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RESUMO

O desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, das Ultimas décadas, marcou um periodo de
transformacoes nas instituicdes museoldgicas e suas praticas. Novas possibilidades de acesso
a informacéo sdo apresentadas a sociedade, atraves de processo de virtualizacdo dos museus e
dos acervos. O uso de instrumentos e suas possibilidades de acdo modificaram a relacdo do
sujeito/objeto, com a promocdo de experiéncias interativas e ambientes imersivos. E
atualmente, as Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo - TICs e a Cibermuseologia, sendo
essa Ultima voltada ao campo da Museologia, tém apontado para reflexdes contemporaneas
sobre essas transformagfes que requerem estudos tedricos e praticos sobre 0s processos e as
atividades museoldgicas. A partir dessas ponderacdes, a presente pesquisa objetivou analisar a
relacdo entre as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) e a Cibermuseologia, a
partir do estudo de caso da Exposicdo Leonardo Da Vinci - 500 anos de um Génio. A
investigacdo analisou a aplicacdo das TICs no espaco museal, como foram construidas as
experiéncias interativas e imersivas; e o impacto sobre os interatores. Buscou-se, entdo,
identificar quais as préticas e teorias que foram aplicadas na exposi¢do escolhida como estudo
de caso. A proposta metodoldgica é definida como descritiva, e teve como fundamento o
levantamento bibliografico e conceitual. A pesquisa de campo se baseou no método
quantitativo e qualitativo, a partir do estudo de caso. Em que, foram coletadas informac6es
que permitiram relacionar conceitos como TICs ao processo de aplicacdo das mesmas na
Exposicdo imersiva Leonardo Da Vinci - 500 anos de um Génio. Nesse estudo foram
aplicados questionarios, entrevistas, alem da leitura de documentos expogréficos, com a
finalidade de contextualizar a presenca das TICs nos museus contemporaneos. Concluiu-se
qgue o MIS Experience € um exemplo das novas tendéncias que surgiram nas ultimas décadas
nos ambientes museoldgicos brasileiros, que permitiram a insercdo de profissionais
multimidias, modificando a relacdo do publico com os objetos da exposicdo. Identificamos 0s
elementos expograficos da mostra e os recursos aplicados que estimularam outros sentidos,
além do visual tornando o interator um coautor. Observamos que a mostra em seus nucelos
fez uso tanto do formato convencional expositivo, quanto de dispositivos tecnolégicos como a
Camera Multiespectral e o sistema SENSORY4™., E foram essas caracteristicas que o
trabalho buscou compreender, através do estudo de aspectos da musealizacdo, virtualidade e
comunicacdo museoldgica desta subarea da Museologia que denominamos de
Cibermuseologia.

Palavras-chave: Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo; Museus; Exposi¢Oes imersivas;
Cibermuseologia; Exposicdo Leonardo Da Vinci



ASBTRACT

The scientific and technological development in recent decades has marked a period of
transformation in museum institutions and their practices. New possibilities for accessing
information are presented to society through the virtualization process of museums and
collections. The use of instruments and their possibilities for action changed the subject/object
relationship, promoting interactive experiences and immersive environments. And currently,
Information and Communication Technologies - ICTs and Cybermuseology, the latter being
focused on the field of Museology, have pointed to contemporary reflections on these
transformations that require theoretical and practical studies on museological processes and
activities. Based on these considerations, this research aimed to analyze the relationship
between Information and Communication Technologies (ICTs) and Cybermuseology, based
on the case study of the Leonardo Da Vinci Exhibition - 500 Years of a Genius. The
investigation analyzed the application of ICTs in the museum space, how interactive and
immersive experiences were constructed; and the impact on interactors. We sought, then, to
identify which practices and theories were applied in the exhibition chosen as a case study.
The methodological proposal is defined as descriptive, and was based on a bibliographic and
conceptual survey. The field research was based on the quantitative and qualitative method,
based on the case study. In which, information was collected that allowed relating concepts
such as ICTs to the process of applying them in the immersive exhibition Leonardo Da Vinci
- 500 Years of a Genius. In this study, questionnaires, interviews were applied, in addition to
the reading of expographic documents, in order to contextualize the presence of ICTs in
contemporary museums. It was concluded that MIS Experience is an example of the new
trends that have emerged in recent decades in Brazilian museum environments, which allowed
the insertion of multimedia professionals, modifying the relationship between the public and
the objects in the exhibition. We identified the exhibition's expographic elements and the
applied resources that stimulated other senses, in addition to the visual, making the interactor
a co-author. We observed that the exhibition in its cores made use of both the conventional
expository format, as well as technological devices such as the Multispectral Camera and the
SENSORY4™ system. And it was these characteristics that the work sought to understand,
through the study of aspects of musealization, virtuality and museological communication in
this sub-area of museology that we call Cybermuseology.

Keywords: Information and Communication Technologies; Museums; Immersive
exhibitions; Cybermuseology; Leonardo Da Vinci Exhibition
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INTRODUCAO

Ha uma ressignificacdo do ambiente museologico que se origina a partir da
transformacdo no campo informacional, que de fisico passa a ser digital com o uso das
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs)!. Deste modo, algumas perguntas
despontam: Quais as contribui¢fes das TICs para a teoria e pratica museoldgica? Como o
conhecimento tecnologico pode contribuir para o processo de interacdo da informacdo com o
publico dos espacos museologicos? Quais os limites, impactos e possibilidades das TICs nos
espacos museoldgicos? Como a museologia se relaciona com esse universo tecnolédgico e
quais respostas tém apresentado?

As vivéncias em pesquisas permitiram refletir sobre essas questdes, pertinentes a area
de Museologia dando origem a abordagem do tema. Produto do percurso trilhado ao longo da
vida académica, desde a primeira graduacdo, em Comunica¢do Social - Jornalismo em
Multimeios, pela Universidade do Estado da Bahia (UNEB) - até a inser¢do no curso de
Museologia, quando busquei ampliar o olhar sobre as instituicbes museoldgicas, como
ambiente construtor de realidade.

Cito também os projetos de Iniciacdo Cientifica (IC) “Patrimdnio, Museologia e
Diversidade Cultural”, que resultou no artigo “Memoria Afro-brasileira: Um Estudo sobre a
Rede de Museus Afro-Digitais”; além do projeto “Museologia virtual e cibermuseologia:
estudos conceituais, mapeamentos e andlise de manifestacdes virtuais museais e
patrimoniais”. As pesquisas desenvolvidas me estimularam a participar de eventos como o |
Encontro de Museologia da Universidade de Brasilia (UnB), e o IV SEBRAMUS (Seminério
Brasileiro de Museologia), especificamente no GT 5 “Museologia, Patrimonio e Tecnologia
em Espacos Expandidos”, eventos que participei apresentando comunicagdes resultantes dos
projetos de IC. Tais estudos me estimularam a pensar sobre temas especificos vinculados ao
ambiente digital.

E ao longo do curso, leituras de teses, debates, estudos sobre exposicGes, além de
visitas aos museus que frequentei expandiram o interesse peculiar pela aplicagédo das novas
tecnologias nos espacos museologicos. E desse modo, agucando, cada vez mais, a minha
curiosidade pelos referenciais tedricos que descortinaram determinados temas da area de

Museologia e Tecnologias da Informacdo (TIs), passei a pesquisar aspectos que ampliassem

Com base nos teéricos da comunicagdo, compreendemos que as TICs englobam tanto as tecnologias analdgicas, quanto as digitais e virtuais, por isso optamos por utilizar
esse termo, ao invés de TDICs, termo utilizado pelos teéricos da educagéo para definir as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagéo.
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meus conhecimentos acerca do assunto, como tematicas sobre museu virtual? e museu digital,
cibercultura e Cibermuseologia®. E entre as producdes que me fizeram pensar sobre os temas
destaco os trabalhos de autores e autoras como Pierre Lévy, Bruno Brulon, Tereza C.Scheiner,
Monique Magaldi e Anna Leshchenko.

Outro fator motivacional foi a investigacdo sobre o Museu Virtual de Ciéncia e
Tecnologia da Universidade de Brasilia, estudo de caso da pesquisa cientifica “Entre
conceitos e experiéncias virtuais: Estudos sobre Museus Virtuais Brasileiros”, quando
identifiquei algumas dificuldades enfrentadas pelos profissionais da area da museologia, ao
buscar solugdes no uso apropriado dos dispositivos tecnoldgicos nos Espagos Expandidos?,
além de identificar a auséncia de pesquisas sobre essa nova configuragdo museoldgica e que
possibilitem a melhor aplicacdo das TICs nos ambientes dos museus, seja na organizacao
guanto na comunicacao, disseminacdo da informacéo.

Por isso, concordo que as “formas de armazenar e transmitir o conhecimento sdo
muitas e mistas” (TAYLOR, 2003, p. 22) e que, por isso, as estruturas das TICs precisam ser
estudadas, para que as informacBes preservadas cumpram o papel de transmissoras de
conhecimento. Com o0 processo de virtualizacdo dos museus e dos acervos, nhovas
possibilidades de acesso a informacdo sdo apresentadas a sociedade. Atualmente, a primazia
estd na tridimensionalidade, na construgcdo do espaco virtual que existe apenas como uma
possibilidade, sem forma fisica.

Com o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico das Ultimas décadas, o que potenciali-

zou ainda mais 0 uso de instrumentos, enquanto extensdo do corpo humano, as possibilidades
de acdo modificaram a relacéo do sujeito/objeto, a partir das TICs operantes, com a promogao
de experiéncias interativas e ambientes imersivos. Nessa conjuntura, as TICs, através da
realidade virtual e da internet, transformaram as praticas museais, diversificando as formas de
experimentacdo, onde o modelo comunicacional busca criar um espaco de interacdo
colaborativa, baseado no carater processual e interdisciplinar da museologia. Onde, diferentes
formas de presenca sdo descortinadas e 0s espagos virtuais sio ambientes interativos® de

comunicacéo e educacédo. Para além da dimenséo digital dos Museus, onde se produz redes de

2De origem latina virtualis, do radical Virtus, que denota forca, poténcia, ou seja, algo que tem a possibilidade de se tornar real, mas néo tem forma fisica (HENRIQUES,
2004)

3Para LESHCHENKO, a Cibermuseologia diz respeito & “dimensdo digital dos museus”, em todas as expressdes possiveis e em todos os seus formatos, e podemos vé-la
transformar-se num “amplo movimento museoldgico” (LESHCHENKO, 2015, p. 237, traducéo nossa).

4Ambientes ciclicos que abarcam diversas realidades, tempos e espagos. Onde, as informagdes e dados transformam tanto a percepcéo, quanto a relacéo do interator com o
ambiente e o acervo museolégico.

Entendo ambientes interativos quando o interator se torna cocriador nos processos de musealizagéo.
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memorias virtuais, e ndo ha o imperativo da presenca de objetos materiais, mas da Realidade
Mista® (RM), um tipo de Tecnologia da Informagéo e Comunicag&o.

As TICs e a virtualidade’, no mundo contemporaneo, vém criando novas
possibilidades para a acio museal. E a partir de reflexdes no &mbito do que a Museologia vem
chamando de Cibermuseologia que decorrem respostas para os desafios, proporcionando aos
interatores dos espacos museoldgicos um ambiente interativo, buscando se adequar a essa
nova possibilidade de estar no mundo ampliando a criacdo e o compartilhamento de
conhecimentos.

A abordagem do trabalho seré& construida na compreensao dessa nova subérea ter uma
vinculagdo com a Museologia Virtual (MAGALDI; BRULON, 2018), ao abordar as novas
tematicas que atualmente envolvem as diversas instituicdes museologicas nacionais e
internacionais e que estdo presentes na Recomendacao da Unesco de 2015. Nesse quesito, a
Cibermuseologia perpassa questdes sobre 0s novos espacos e tempos, permitindo tanto
ampliar as reflexdes teoricas e praticas relacionadas a Museologia Social, quanto expandir as
discussbes sobre os desafios impostos aos museus e sua adequacdo as exigéncias da
contemporaneidade.

E partindo dessa percepcao, a subarea da teoria museoldgica voltada aos estudos sobre
a inclusdo das TICs nos museus e ampliagdo das fun¢des da comunicacgdo, devera desenvolver
estudos sobre as atividades que envolvem a ciéncia e a tecnologia, destacando os
compromissos éticos indispensaveis a aplicacdo das TICs, visando, sobretudo a funcdo social
dos museus. Onde, os profissionais dos museus deverdo dialogar com as areas vinculadas a
tecnologia da informacdo e comunicagdo. (LESHCHENKO, 2015)

Logo, faz-se necessario ampliar a nocao sobre o que seria a Cibermuseologia, a partir
da identificacdo e analise quanto ao uso dos dispositivos tecnologicos (capacetes, 6culos 3D,
luvas, visualizadores de projecdo, entre outros), utilizados nos espacos Expandidos, como
forma de possibilitar uma melhor aplicacdo das TICs nos ambientes museoldgicos.

E por fim, com as possibilidades tecnoldgicas aplicadas aos ambientes museologicos,
incluindo instituigdes culturais e, especialmente, os museus, a Cibermuseologia abarcaria
investigacOes tedricas e praticas capazes de abranger estudos relacionados com as

Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, relagdo ser humano méaquinas, podendo incluir

6 . - . - .
A simulacéo do mundo real e virtual ocorre em conjunto, ou seja, um sobrepondo-se ao outro (MOUTINHO, 2015).
[...] uma semiose e, portanto, um processo que resultara em interpretantes, podendo apresentar caracteristicas emocionais, enérgicas e logicas e ser analisadas por meio tanto

de signos emitidos originalmente por um suporte de comunicacéo, quanto por recepcéo por parte dos visitantes do museu. (MACHADO, 2016, p. 60-61)
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abordagens metodoldgicas, conceituais e aplicadas, relacionadas a pesquisas sobre tipos e
usos da informacao.

Contudo, € importante ressaltar a necessidade de identificacdo da finalidade de tais
TICs em cada projeto cultural. Por que usar? Para quem o projeto esta destinado? Qual a
relevancia de tais TICs para o projeto curatorial, educativo e/ou institucional (gestdo)? As
TICs devem ser escolhidas para melhor atender a proposta geradora da agéo planejada, e ndo
o0 contrario. As TICs devem ser ferramentas auxiliares, ndo devendo criar condicionamentos

ou delimitagdes.

Objeto de Pesquisa

Diante dessas ponderagdes, surge o problema da pesquisa: Como se estabelece a
relacdo entre as TICs e a Cibermuseologiana Exposic¢do Leonardo Da Vinci - 500 anos de um

Génio?

Objetivos da Investigagdo

Obijetivo Geral

A presente pesquisa tem como objetivo geral analisar a relacdo entre as TICs e a
Cibermuseologia, através da Exposi¢do Leonardo Da Vinci - 500 anos de um Génio, primeiro
espaco imersivo da América Latina (MIS) Experience, um anexo do Museu da Imagem e do
Som, em Séo Paulo.

Obijetivos Especificos

1. Contextualizar a presenga das Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do nos
Museus Contemporaneos;

2. Identificar o campo de atuacdo da Cibermuseologia, a partir do uso das TICs no
museu;

3. Discutir as aplicagdes de conceitos como interatividade e imersdo nos museus, e sua
relacdo com as TICs;

4. Analisar a aplicagdo das TICs no espaco museal, que pratica esse tipo de
experiéncia imersiva;

5. Identificar os dispositivos tecnoldgicos empregados, atualmente nas exposi¢oes da

contemporaneidade.
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Justificativa

A pesquisa justifica-se por estar em dialogo com a proposta existente no eixo
teméatico Teoria e Prética Museologica, existente no projeto pedagdgico do Curso de
Museologia. Resulta de estudos tedricos e préaticos, abarcando observagfes sobre processos e
atividades que integram a Cibermuseologia, incluindo a sua intersec¢cdo com as TICs nas
atividades museoldgicas.

Pois, o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, alcancado pela humanidade, nas
ultimas décadas, criou uma pluralidade metodolégica, exigindo novas formas de ver e lidar
com 0s acervos e espacgos de cultura, os quais podem se manifestar nos meios digitais e
virtuais. E a identificacdo das estratégias de comunicacdo e informacdo, assim como 0s
instrumentos utilizados poderdo contribuir com essa ciéncia nova, a Museologia que se
encontra em processo de construcdo de seu corpo tedrico.

Por isso, a pesquisa verificou a importancia de analisar ndo sé como as TICs, ao
simular a realidade, funcionam e constroem as experiéncias multissensoriais, como também
identificar a dimensdo interativa e imersiva da exposi¢do realizada no MIS Experience.
Buscando mapear quais préaticas e teorias em processos de virtualizacdo foram aplicadas na
exposicdo escolhida como estudo de caso. A investigacdo dialoga a partir da interconexdo das
tecnologias com 0s museus, atraves das experiéncias interativas e imersivas que 0

desenvolvimento das TICs proporciona ao interator.
Referencial Tedrico Metodoldgico

O processo de investigacdo da pesquisa, em questdo, comecou em 2019 com a
disciplina Introducdo ao Trabalho de Conclusdo de Curso (ITCC), a partir de aulas tedricas,
leituras e fichamentos da bibliografia relacionada ao projeto. Quanto a proposta metodoldgica,
0 projeto de pesquisa estd fundamentado na pesquisa bibliogréfica, revisdo de literatura e
investigacdo baseada no estudo de caso. Esse método envolveu os dados qualitativos
coletados sobre a exposi¢do, com o intuito de efetuar a analise, explicacdo e descricdo com
base nos objetivos e questdes delineadas pela pesquisa. Servindo para “[...] investigar novos
conceitos, bem como para verificar como séo aplicados e utilizados na pratica elementos de
uma teoria.” (BRANSKI; FRANCO; LIMA JR, 2010, p. 1)

Os instrumentos metodologicos utilizados para subsidiar as etapas da investigagdo
envolveram: envio de questionarios e solicitacdo de informagGes para as empresas,

organizadores e profissionais envolvidos na montagem e realizagdo da exposic¢éo, no Brasil;
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producdo de um roteiro de entrevistas; conversas realizadas por contatos telefénicos; visita
técnica a exposicao; coleta de dados e acesso aos documentos publicos referentes a exposic¢ao;
aplicacdo de questionarios ao publico visitante; e registros fotograficos e caderno de campo,
com anotacdes realizadas durante a visita.

A pesquisa de campo empregou 0 metodo quantitativo e qualitativo, para coletar
informacdes sobre o uso das TICs na exposicdo buscando compreender quais dispositivos
foram usados e como foram percebidos, durante a interacdo com a exposi¢cdo. J& que 0S
equipamentos, em alguns momentos, intermediaram a relacdo da informacao disponibilizada
pela exposicdo com os interatores. Para a realizacdo de ambos os métodos foi necessario
praticar a observacdo através da utilizacdo de servigos do museu (site, redes sociais, etc.),
além de efetuar registros fotograficos e audiovisuais; como também fazer levantamento de
dados obtido com a aplicacao de 2 questionarios e 1 entrevista.

O recorte temporal da pesquisa abarcou alguns aspectos relacionados as mudancas
ocorridas nas instituicbes museoldgicas, a partir do século XX, e a influéncia das TICs nos
processos museologicos. Com foco na criacdo do primeiro espaco de imersdao da Ameérica
Latina, o MIS Experience e na abertura da Exposi¢do Leonardo Da Vinci - 500 anos de um
Génio; o cronograma inicial da pesquisa previa o encerramento da investigagcdo no primeiro
semestre de 2020, mas, devido a pandemia de Covid-19, ocorreram alteracdes no periodo de
encerramento da exposi¢cdo. Devido as restricdes impostas, varios setores museoldgicos
tiveram o funcionamento de suas atividades paralisado e/ ou reduzido. Até que todas as
medidas exigidas para o combate ao Covid-19 fossem cumpridas, as instituicdes ficaram
fechadas por um longo periodo, por meio de medidas de biosseguranca, fato que impactou
diretamente a analise e recolha das informacfes junto ao MIS e as empresas nacional e
internacional.

Por isso, 0 projeto expografico analisado nesta pesquisa foi somente encerrado no
primeiro semestre de 2021, atendo-se apenas ao estudo do formato presencial da primeira
versdo. Nao abrangendo as Ultimas versOes da exposicdo: a digital, que foi liberada ao
interator no dia 13 de abril de 2021 e a outra presencial, que foi aberta ao interator no dia 9 de
maio de 2021 e ganhou nova expografia, com espaco de projecGes remodelado, para atender
aos protocolos de combate a pandemia.

O levantamento bibliogréafico esteve centrado em autores, livros, dissertacGes e artigos
que tratam do tema sobre Novas Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do, como Ana
Remegaldo, Monique Magaldi, Alberto Almeida, Bruno Brulon e Zamana Lima, da area da

Museologia, Karina Israel, do campo da Comunicacgéo e Pierre Lévy, da area de sociologia e
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filosofia. J& o conceito de musealizacdo foi baseado nas ideias do autor Bruno Brulon.
Compreendendo o termo como um recurso que permite a reflexdo critica sobre a realidade,
democratiza a producdo e torna acessivel o conhecimento. Permitindo as instituicdes
museologicas construirem e transmitirem os valores criados pela sociedade, através do
patrimonio material e imaterial.

Portanto, pensando novas experiéncias museologicas, a partir de autores como Brulon
e Magaldi (2018), buscamos compreender como essas novas possibilidades, que permitem o
acesso a informacdo, causam mudancas na forma como os interatores se relacionam com 0s
espacos museoldgicos por meio de aparatos digitais. Talvez, "[...] A visita 'tradicional’
também se vé alterada; entre a linguagem, dos QR Codes que fazem a mediacdo entre 0s
visitantes e a exposicdo e a curadoria digital e participativa que pode anteceder a sua
realizacdo." (Ibidem, 2018, p.137)

Nessa pesquisa optamos por utilizar o termo interator a partir da perspectiva de autores
como (HANNS, 2016). Terminologia que dependendo do contexto serd empregada para
definir os individuos conectados as TICs, substituindo as expressGes usuario, publico ou
visitante. Quando a temaética abordada envolver midias digitais e/ou virtuais, interatividade e
suportes imersivos, o termo a ser utilizado no trabalho serd interator. Ou seja, um coautor,
pois faz parte de um todo complexo, resultado de um conjunto de caminhos possiveis, onde
“[...] em contato com determinado objeto de midia computacional, tem a possibilidade de
selecionar, de um menu possivel, um elemento ja construido anteriormente, escolher um
algoritmo ou um dado de midia pré-existente.” (MACHADO, Bruno, 2019, p. 64) fazendo
com que a obra original seja acessada a partir de sua representacao.

Aqui nosso pensamento esta em sintonia com Bruno Machado (2019), quando nos
referirmos as diversas possibilidades construidas a partir do sistema numérico binario
acessivel pelo computador - ferramenta de producéo, transporte e armazenamento da imagem
digital, que permite a emersdo de uma nova midia que conecta computador e cultura,
mesclando significados humanos e computacionais, onde ambas se influenciam, na
arquitetura desse espaco-tempo digital e/ou virtual. Seja através das a¢des que permitem o
individuo interagir com o computador, ao acessar as informacfes armazenadas, seja por meio
de teclado, mouse, monitor, ou através da organizacdo e manipulacdo dos dados
computacionais. A essa cultura codificada em formato digital, espacos e tempos fluidos,
ligados a virtualizacdo, e que obedece principios digitais, possibilitando a reciclagem dos

elementos das linguagens tradicionais, pois
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“[...] a interface humano-computador, com foco na dimens&o do computador
como processador de dados, ja é uma tradicdo cultural por si prdpria, assim
como a palavra impressa e 0 cinema, pois possui seus proprios modos de
representar memoria e experiéncia modalizados em si, sendo uma linguagem
que fala na forma de objetos descontinuos que estdo organizados por
hierarquias ou como catalogos (banco de dados) ou como objetos conectados
através de links.” (MACHADO, Bruno, 2019, p.55)

E para abranger esse novo modo de experenciar a realidade, fez-se necessario entender
0 conceito imersao, a partir de tedricos, como Livia Machado (2016), que aborda a tematica
pelo prisma do "deslocamento de atencdo e apreensdo de sentidos” (Ibidem, 2016, p.54) e
afirma ser a imersdo um processo em que a experiéncia se presentifica, a partir de um instante
vivido, estando relacionada ao imediatismo e a tangibilidade. Ao contrario de duas linhas de
pensamentos: a primeira alega que por estarmos em uma sociedade imagética, sujeitos aos
meios, como a fotografia, TV, video, internet, a visao sobrepujaria 0os demais na apreensao do
mundo; e a segunda que acredita ser possivel captar o espago, atraves das outras partes do
corpo.

Livia Machado (2016) valida a ideia de alguns autores, como Manovich, Janet
Murray, Domingues e Santaella, que defendem que a experiéncia interativa ndo estaria restrita
a essa relacdo fisica do interator com os dispositivos tecnoldgicos. A interacdo seria um
atributo da natureza humana, pois é através desse mecanismo, que o individuo constroi
discursos, por meio da amplificacdo da criatividade e atencdo, "[...] através da interface que
proporciona o visitante criar grupos de identificacdo e interagir dentro da cultura de
participacdo.” (Ibidem, 2016, p.57)

Entende-se, também nessa pesquisa, que ha algumas diferenciacBes a serem feitas
entre Realidade Aumentada - RA e Realidade Virtual - RV. Acredita-se que diversas
conceituacbes foram sendo apresentadas, a partir do surgimento de novos dispositivos
tecnoldgicos. Assim, enquanto alguns autores sugerem que a RA seria um sistema que agrega
ao espaco real os dados do computador, outros a conceituam como uma tecnologia que
sobrepde a informacéo digital sobre objetos. (MOUTINHO, 2015)

Na RA ha uma integracdo entre o mundo real e o virtual, onde a informagéo digital
apresentada em ambiente tridimensional (misto) promove a interacdo do acervo com o0s
interatores. Nesse ambiente, os interatores dentro de uma realidade acesséria reconhecem o
mundo real, através das sensacdes e estimulos sugeridos no corpo. E para entendermos a RA,
é importante analisar outro aspecto, a Realidade Mista - RM, em que a simulacdo do mundo
real e virtual ocorre em conjunto, ou seja, um sobrepondo-se ao outro. (MOUTINHO, 2015)

Onde a RV, segundo Tori e Kirner (2006), é uma interface em que o interator, em
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tempo real e através de um sistema computacional, pode visualizar, movimentar e interagir
nos ambientes tridimensionais, como também receber estimulos sensoriais. E nesse espago
virtual, por meio da interacdo do interator com 0 computador, que suas acdes Sao
interpretadas e as aplicacOes sdo alteradas como resposta aos seus comandos.

Partindo dessas reflexdes e abordagens, a pesquisa de campo centrou-se no Museu da
Imagem e do Som, tendo como estudo de caso a Exposi¢do Imersiva de Leonardo Da Vinci -
500 anos de um Génio. Sendo desenvolvida em marco de 2020. A selecdo se explica pelo
espaco MIS Experience se considerar o primeiro da América Latina a ser inaugurado no
Brasil, voltado & experiéncias imersivas e interativas que fazem uso das TICs nas montagens
expositivas.

A Exposicdo Imersiva de Leonardo Da Vinci - 500 anos de um Génio, ap6s minuciosa
analise foi considerada uma exposicéo itinerante que usa a RA nos mddulos apresentados ao
interator, com aspectos interativos. E essa possibilidade refletiu também de maneira
determinante na escolha da investigacdo, por causa do emprego de tecnologias que permitem
ao interator ter uma experiéncia multissensorial.

O trabalho foi dividido em trés capitulos. Capitulo 1°A Teoria e Pratica Museoldgica
na Contemporaneidade”; Capitulo 2 “A Interconexdo das Tecnologias e dos Museus”; e
Capitulo 3 “Exposicdo Leonardo da Vinci - 500 anos de um Génio, surge 0 primeiro espago
de Imersdo da América Latina.”

O Capitulo 1“A Teoria e Pratica Museoldégica na Contemporaneidade” contém
quatro subcapitulos. No Subcapitulo "Técnica, Tecnologia, Informacdo e Comunicacdo,
suportes para uma Nova Narrativa” sdo discutidas as defini¢des desses termos e sua relacao
com as instituicdes museoldgicas. No Subcapitulo “O Museu, a Museologia e as TICs a partir
do século XX é abordado o desenvolvimento por qual passou a definicdo de museu e a
pratica museal, a partir do século XX e 0s acontecimentos primordiais para tal modernizacéo;
em "A Histéria dos Museus na Contemporaneidade e sua relacdo com as TICs" é exposto um
breve historico dos museus, entre os séculos XX e XXI, quando ocorreu uma maior difusao
das TICs nas instituicbes museoldgicas, com a criagdo de espagos mais interativos; como
também é destacado o impacto das TICs nos processos de musealizagdo, a partir da
virtualidade; e o Subcapitulo "Cybermuseologia, uma Dimensdo Digital dos Museus ou
Possibilidades de Interagdo com as TICs?” € abordado a origem do termo, a relacdo com a
museologia e as TICs, buscando apresentar exemplos de aplica¢bes da Cibermuseologia pelos

museus contemporéneos.
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O Capitulo 2: “A Interconexio das Tecnologias e dos Museus” foi dividido em trés
subcapitulos. No Subcapitulo “Os Museus da Contemporaneidade através de Experiéncias
Interativas ¢/ou Imersivas” destacamos as novas experiéncias interativas e/ou imersivas que
permitem a insercdo de elementos digitais e virtuais no ambiente museoldgico. No
Subcapitulo “A Interatividade e a Imersdao nos Museus Expandidos” é exposta a origem dos
termos e suas conceituagfes. Ja no Subcapitulo “A Dinadmica das Tecnologias exponenciais —
Realidade Virtual, Realidade Mista, Realidade Aumentada e Virtualidade Aumentada” é
apresentado um breve historico sobre essas tecnologias, além das definicdes, tipologias,
citando os diversos dispositivos utilizados nas exposigdes, para promover uma experiéncia
interativa e imersiva. Além, de destacar os varios contextos em que essas tecnologias séo
empregadas.

O Capitulo 3, "Exposi¢cdo Imersiva de Leonardo Da Vinci - 500 anos de um
Génio, surge o primeiro Espaco de Imersdo da América Latina' apresenta o Estudo de
Caso sobre o Museu da Imagem e do Som - MIS, instituicdo responsavel pela criacdo do
espaco MIS Experience. Inicialmente, no Subcapitulo “Breve Historico do Museu da Imagem
e do Som - MIS (Séo Paulo)” trago uma breve trajetéria do MIS, e ainda discorro sobre o MIS
Experience, o primeiro espaco de Imersdo da América Latina. E por fim, no Subcapitulo
“Analise da construcdo da experiéncia imersiva, através da exposi¢do Leonardo da Vinci -
500 anos de um Génio” ha a descricdo dos nucleos e subnucleos da exposicéo, destacando as
TICs utilizadas e seus processos de interacdo e imersdo. Além de expor os resultados da
tabulacdo ap6s a recolha das informacgfes, a partir das entrevistas com os profissionais
responsaveis pela montagem da exposicdo e da aplicacdo dos questionarios aos interatores. O
primeiro questionario foi aplicado em marco de 2020. Composto por 40 questdes com
perguntas abertas e fechadas, priorizou o anonimato dos interatores da exposi¢do. A proposta
inicial foi aplicar entre 80 a 150 questionarios para 0s interatores do museu, maiores de 18
anos, durante o periodo de 15 dias corridos. Mas, ao final de 15 dias, por causa da pandemia e
devido as restricbes impostas pelo governo de S&o Paulo, s6 foi possivel obter 113
guestionarios respondidos. Na segunda etapa, foram direcionados um questionario e uma
entrevista aos profissionais responsaveis pela montagem da exposi¢do, a serem respondidos
por email. Engquanto, o segundo formulario conteve 16 questdes de multipla escolha e uma
aberta, a entrevista foi estruturada com 8 perguntas abertas. Realizado o mapeamento e 0
tratamento, os dados obtidos foram dispostos em gréaficos.

Por fim, o trabalho é concluido com as consideracdes finais, com reflexes sobre a

inlfuéncia das TICs nas transformacgdes de padrdes de comunicacdo dos museus. Sobre o
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desenvolvimento das exposi¢Bes nas Gltimas décadas, com a insercdo de novos profissionais,
a partir da ecomomia de museus. A urgéncia das novas geragdes por inovagdo, que estimulou
a insercdo de empresas na criacdo de projetos expograficos que envolvem tecnologias.
Exigindo das instituicdes museoldgicas se apropriarem das TICs, adaptando a gestdo e
criando novas parcerias, seja com o setor privado, educacional, turismo cultural e negécio, ou
com empresas internacionais.

Além de destacar a reconfiguacdo do espaco museologico, buscando pontuar como se
da a relacdo das TICs com a Cibermuseologia, e como essa subarea se insere no campo da
museologia. Abordando as questBes relacionadas ao processo de musealizacdo - préaticas e
teorias museais e profissionais. E por fim, é abordada a relacdo do interator com o espago-
tempo da exposicdo, onde as TICs se inserem na mediacdo e os dispositivos tecnologicos
influem na experiéncia, pondo em Xeque mais uma vez a no¢do de autenticidade e
originalidade. Com uma maior dependéncia do espaco e tempo em relacdo aos fluxos

informacionais.
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1.1. Técnica, Tecnologia, Informacéo e Comunicagdo suportes para uma nova narrativa

Para compreender as relacbes das TICs com a teoria e pratica museoldgica, serad
fundamental considerar alguns termos.

A técnica, por exemplo, desde o surgimento do fogo até as redes digitais interativas,
surge como aliada da humanidade, ao servir de instrumento na projecdo das emocdes,
intencdes e projetos humanos, nos dando poderes e responsabilidades. Para essa pesquisa,
considera-se a técnica como produto do ideario humano, que a cria e a reinterpreta, mas que
ao mesmo tempo esta sujeito a sua influéncia, sendo transformado. Seja com as maquinas a
vapor que permitiram a exploragdo dos operarios no século XIX, ou em meados do século
XX, quando os computadores pessoais - PCs, facilitaram a comunicacéo entre os individuos.
Deste modo, a técnica ndo é determinista, € condicionante da sociedade, pois "acompanha,
traduz e favorece" (LEVY, 1999, p. 25) seu desenvolvimento.

Entidade material e artificial, as técnicas estdo inseridas no universo social, cultural,
econémico e politico da humanidade e "[...] fornecem meios e razbes de viver aos homens e
instituicBes, sdo recicladas por grupos organizados e instrumentalizados, como também por
circuitos de comunicacdo e memdrias artificiais”" (Ibidem,1999, p.22). S&o constituidas,
utilizadas e interpretadas nas relacGes entre os varios atores sociais. Logo, compreender o
sentido do termo técnica envolve os atributos e critérios oriundos de ideias, projetos,
interesses e poderes do ambiente global. E por isso, as diferentes conceituagdes.

O termo técnica tem origem na palavra "techné". Surgida na Grécia Antiga, "téchné"
buscava a solucdo dos problemas praticos e auxiliava o ser humano na luta pela
sobrevivéncia, através do aperfeicoamento das suas atividades, sendo composta por
conhecimentos e habilidades, saberes transmitidos através das geracdes e por meio da
educacdo. (OLIVEIRA, Eva, 2008)

Para alguns autores, como Flusser (2007), a técnica libertaria o individuo de sua
condi¢cdo humana, tornando-o cada vez mais artificial. A maquina, visto como dispositivo de
enganacgdo e mecanica, seria uma estratégia de disfarce. Enquanto o termo técnica daria forma
a uma matéria amorfa, através do artista ou técnico, para Platdo a técnica deformaria a forma
(ideia), traindo e seduzindo o ser a contemplar uma ideia deformada, logo falsa. Portanto,
Flusser (2007) alerta para o perigo de buscarmos muitas vezes enganar a natureza por meio da
técnica, substituindo o natural pelo artificial, construindo maquinas, tentando transformar
mamiferos (humanos) em deuses e artistas.

Deste modo, para a presente pesquisa, 0 que € importante ressaltar é a adverténcia de
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Flusser (2007) sobre a visdo da sociedade sobre a técnica, onde defende a necessidade de
dominarmos a técnica, para nos libertarmos das limitagdes. O autor acredita que a
coletividade desconhece a ideia por traz do produto (o processo criativo), como também o
material e o trabalho ligado a ele, ou seja: as questdes sociais e econdmicas. Assim, por ndo
darmos a devida atencéo ao profissional que une ciéncia, arte e economia, haveria um declinio
dos valores que prioriza a superacdao da técnica e da arte, em detrimento do que nos torna
humanos, subtraindo a empatia.

Sobre essa questdo, Capobianco (2012), em a “Revolugdo em Curso: Internet,
Sociedade da Informag¢ao e Cibercultura”, acrescenta outra problematica quando se refere ao
uso das técnicas pela humanidade. Devido a constante modernizacdo, a que esta sujeita, a
técnica, ao se aliar ao determinismo do consumismo, produz a amnésia social, afastando-se de
um projeto de desenvolvimento social que promova o acesso igualitario das TICs e de suas
potencialidades.

E como a tecnologia se insere nesse contexto?

Sua conceituacdo encontra variantes. Diversas sdo as linhas de pensamento que
buscam defini-la. Para Oliveira (Eva, 2008), em termo geral, a tecnologia provém da
organizacao de conhecimentos alcancados por meio dos métodos cientificos empregados na
producdo de bens e servicos. Assim, "O eixo epistemoldgico que se estabelece pode ser
representado da seguinte maneira: ciéncia + técnica = tecnologia (saber é poder)" (Ibidem,
2008, p. 7). Onde,

[...] a ciéncia — enunciados (leis, teorias), que permitem conhecer a realidade
e modifica-la, e a técnica - que promove a transformacéo do real, consistindo
em operagOes visando satisfazer determinadas necessidades, se combinam e
formam um plano, uma concepcdo, um designio a ser realizado. [...], 0 ser
humano tem a capacidade de inventar técnicas, aperfeicoa-las e transmiti-las,
por isso, nem toda técnica deriva da ciéncia, mas a ciéncia € que fornece a
ela novos objetos de pesquisa e amplia meios para a propria investigagdo
(OLIVEIRA, Eva, 2008, p.7)

Assim, a tecnologia seria uma das etapas que compdem o desenvolvimento histérico
da técnica. O fazer técnico e a cultura estariam inseridas na vida humana modificando o
universo. Ambos seriam algo construido a partir da cultura e da sociedade as quais pertencem.
(OLIVEIRA, Eva, 2008)

No século XX, pode ser percebida a cibertecnologia no interesse dos Estados, que
buscaram ampliar sua hegemonia no aumento da competicdo dos grupos econémicos, que

desejam intensificar o mercado e lucro, como também na insercdo de usuarios, artistas,
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cientistas, desenvolvedores em um mesmo ambiente, onde buscam estabelecer uma rede
colaborativa, autdnoma e plural. (LEVY, 1999)

No ambito dos museus, como nos apresenta LAPA (2011), a instituicdo museal seria a
intersecdo, tornando-se 0 ponto de encontro da sociedade com a arte e a TICs, pois é um

ambiente gerador de conhecimento, identidade e cultura.

[...] tanto a arte como a técnica fazem parte do mesmo universo da producéo,
de transformacdo da matéria e criacdo de formas, planejadas e executadas
por uma demanda humana e 0 museu € o equipamento publico com papel
social e cultural que apresenta estas caracteristicas. (LAPA, 2011, p.7)

No que diz respeito a Ciéncia da Informacdo, &rea do conhecimento que realiza
estudos no ambito das TICs, teria surgido na década de 1950 pela necessidade de alguns
tedricos delimitarem conceitos como informacdo e dados. A Ciéncia da informacdo seria
entendida como um campo interdisciplinar que estudaria a informacao, abrangendo questdes
como armazenamento, recuperacdo e processamento. Por sua vez, as TICs, através dos
dispositivos tecnoldgicos, seriam capazes de promover a difusdo e a salvaguarda do
conhecimento. (CAPOBIANCO, 2010)

Convém lembrar, como nos alerta Wienner (1968), que desde os primordios, 0s grupos
humanos detém recursos para a organizagédo e preservagdo da cultura. Para ser compreendida,
a informacé&o é recebida pelo cérebro e o sistema nervoso, 0s quais encaminham estimulos aos
6rgdos motores que agem sobre 0 mundo externo, que por sua vez reage ao sistema nervoso,
em um ciclo interminavel de informacBes, combinacBes e realimentacdes. E assim que os
6rgdos dos sentidos de cada individuo percebem o mundo, mundo esse que cada individuo
esta imerso. Para Wienner (1968), informacéo é tdo somente um

[...] térmo que designa o conteudo daquilo que permutamos com o mundo
exterior ao ajustar-nos a éle, e que faz com que nosso ajustamento seja néle
percebido. O processo de receber e utilizar informacéo é o processo de nosso
ajuste as contingéncias do meio ambiente e de nosso efetivo viver nesse
meio ambiente. As necessidades e a complexidade da vida moderna fazem, a
éste processo de informacdo, exigéncias maiores do que nunca, e nossa
imprensa, nossos museus, nossos laboratérios cientificos, nossas
universidades, nossas bibliotecas e nossos compéndios estdo obrigados a
atender as necessidades de tal processo, sob pena de malograr em seus
escopos. Dessarte, comunicacdo e controle fazem parte da esséncia da vida
interior do homem, mesmo que pertengcam a sua vida em sociedade.
(WIENNER, 1968, p.17-18)

Cabe, agora, perguntar a relevancia da comunicacdo em tal discussdo. Quando nos

referimos a palavra comunicacdo, sua origem vem do termo “communicare”, do latim, e pode
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significar partilha, tornar comum. Seria um processo, onde as relacdes séo estabelecidas por
meio da difusdo da informacédo, sejam elas ideias, pensamentos, valores ou mensagens. Ela
pode ocorrer, através da conexao entre uma ou mais pessoas, a partir de atividades praticadas
em instituicdes, seja um ambiente social, profissional, religioso ou familiar. (REMEGALDO,
2014).

A comunicagdo também pode ser relacionada as expressdes, didlogo, troca de
informagdes, relagio entre comuns® e/ou aproximaco. Quando nos referimos & comunicagio,
podemos fazer referéncia aos “anacoretas” e os “cenobitas”, cristdos que tinham o habito da
pratica chamada de communicatio, ato de terem a refeicdo noturna juntos, como forma de
romper o isolamento. O termo comunicacdo estaria ligado mais a acdo em um espaco de
tempo do que o simples fato de termos uma relacdo. (MARTINO, 2001)

Martino (2001), quando fala especificamente sobre a informacdo, mostra que é apenas
um modo relativo de comunicag¢do. Como esse termo ja diz, informar ¢ “dar forma a”. Caso o
receptor, ao receber a informacéo, ndo se manifestea acdo comunicacional ndo existird. Um
papel escrito ndo é mais do que materialidade, é apenas potencialmente comunicacdo. O
material torna-se um suporte, ndo necessariamente um meio de comunicacao, porque eles ndo
se comunicam sozinhos.

O ato de comunicar também pode ser visto como um compartilhamento. A
comunicagdo ndo pode ser vista apenas como um sistema mecénico com seus elementos,
(emissor - receptor — mensagem — codigo — referente — canal), mas algo mais complexo, pois
“um organismo ndo reage a qualquer coisa”, se caso o estimulo ndo for eficientemente dado
pelo emissor da mensagem da forma que o receptor compreenda e responda, a comunicacéo
ndo sera efetuada, por isso a importancia de estuda-la. (MARTINO, 2001)

E na comunicagdo que ocorre a transmissdo de conhecimento, através da acdo mutua
entre os individuos. Quando comunicamos, alteramos o comportamento de um individuo e
nessa relacdo dois fatores sdo importantes: no racional, temos a argumentacdo; no relacional,
encontrado tanto na matematica quanto nas imagens, temos as emogdes. (EMERENCIANO,
2002)

No que diz respeito as TICs, segundo Remegaldo (2014), a partir do seu surgimento,
ndo houve modificacdo no modelo de comunicacgdo que envolvesse a triade: emissor, receptor

e mensagem. E 0 momento que 0s museus passaram a usar os dispositivos tecnoldgicos com

Referindo-se, aqui 0 comum mais a intengéo da comunicagéo do que ao material, onde haveria uma interagdo entre consciéncias.
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mais frequéncia em seus projetos expogréaficos. O evento promoveu uma maior interacdo com

0s objetos, e permitiu um maior feedback por parte do interator. Assim, entende-se que

[...] o0 sucesso do museu passa pela sua capacidade em responder aos
desafios e as mudancas, bem como pela sua competéncia em influenciar a
comunidade através das suas agdes. Neste contexto, 0 museu “deve tornar-se
um instrumento de comunicagdo”, capaz de refletir a importancia do seu
papel na sociedade e, simultaneamente, estreitar os seus lagos com a
comunidade. Nesta perspetiva, a comunicacdo desempenha um papel vital
para as instituicbes museoldgicas, ndo como um processo de caracter
meramente informativo e realizado de forma indiferenciada, mas sim
enguanto uma estratégia assente em objetivos concretos, com recurso a
instrumentos e metodologias devidamente identificadas e destinada a
diferentes segmentos de publico, em funcdo das suas expectativas,
motivacBes e necessidades face a experiéncia museoldgica. (REMEGALDO,
2014, p.116)

Previsto na definicdo do ICOM e na Declaracdo de Caracas 1992, é através da
comunicacdo que os museus fazem a mediacdo da instituicdo e das colecdes com o
consumidor cultural, podendo torné-las mais atraentes. Cabe aos museus comunicar e expor o
acervo material e imaterial seja com o intuito educacional ou para a contemplacdo. Esse
processo comunicacional faz parte da funcdo do museu, ao integrar a comunidade aos
métodos e produtos culturais. O museu, ao assumir a feicdo de um sistema de informacdo e
comunicacdo, tem como uma das suas funcBes estimular a integracdo do publico com a
instituicdo, a partir do didlogo emissor-receptor. (Ibidem, 2014)

O conceito de museus como sistema de comunicacdo foi criado pelo muse6logo
Duncan Cameron e Knez, inspirados pela teoria da informacdo de Shannon e Weaver,
Adaptada a ideia para a museologia, esses autores classificaram o acervo como sendo a fonte,
as exposicdes como meio e o publico como receptor. Para autores como Belkin e Robertson
(1976), a informacao, ao alterar a cognicdo do receptor, constréi conhecimento e aprendizado

por ser uma unidade repleta de significado e representacdo. (CARVALHO, 2012)

O museu, portanto, pode ser estudado como um sistema de comunicacdo e
informacdo, utilizando-se de dois eixos: uma abordagem museoldgica e
outra da Ciéncia da Informagdo. Neste sistema 0 museu (emissor) apresenta
0 seu acervo (informag&o) que é transmitido ao publico (receptor) através da
exposicdo (meio/processo de comunicacao) onde articula mensagens (através
do acervo, painéis, legendas, textos, cores, sons e outros meios).
(CARVALHO, 2012, p. 110)

E as exposi¢cdes museoldgicas se tornam parte desse sistema comunicacional, onde a

informacdo € o instrumento que promove a criacdo de um ambiente ideal para a producao e
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difusdo do conhecimento. Na exposi¢do é que se constroem as representacdes mentais, através
de conceitos, referéncias, objetos; como também as imagens, etiquetas, legendas, textos
dispostos a apreensdo dos individuos. As exposi¢des intentam atingir as diversas pessoas, por
meio de amplos recursos materiais e tecnologicos, na busca da socializa¢do do conhecimento.
H& uma negociacdo que envolve expor, propor, compor através de pactos, onde 0 museu se
torna o "enunciador institucional da cultura”. (CUNHA, 2010)

Acreditamos que 0 museu, como processo comunicacional, tem nas exposicoes a
possibilidade de recriar o real, contar e recontar historias e dar voz a varias interpretacoes e
reinterpretacOes. E esse real encontrado em um espago qualquer do universo, nas instituigdes
museoldgicas, é percebido através das imagens, obras, profissionais — pesquisador (a)
/museologa (0), artista, curador (a), programador (a); ou até pelo interator que, ao interagir
com o objeto, contempla, navega e processa 0 conhecimento. E todo esse processo de
comunicacdo museoldgica sd assumird um carater dindmico se houver a retroalimentacéo da
informacdo e apropriacdo dos objetos expostos. Para que esse procedimento ocorra, sera
necessario que o tratamento da informacéo percorra algumas etapas: (CUNHA, 2010)

1) Investigacdo do objeto;

2) Coleta de dados;

3) Transformacéo dos dados;

4) Classificacao, conceituagéo e representacéo;

5) Criacdo do discurso.

As etapas apontam para o que entendemos por musealizagdo, processo, conceito e/ou
metodologia que permitira identificar a musealidade dos acervos e temas expostos, permitindo
pensar acdes de comunicacao que aproximem objetos e/ou temas dos publicos da instituicao,
da exposicéo.

Por sua vez, é na exposicdo que a realidade se compde através do processo de
cognicgéo. Objetos e imagens sdo elementos que, ao serem combinados, estimulam a produgéo

do conhecimento. Para tanto, € importante compreender que,

[...] o museu é um espacgo que possibilita, também, contato com objetos que
ndo tém nada a ver com nossa experiéncia, aqueles que ja foram retirados do
circuito de uso, ou que sdo provenientes de um tempo ou espago
completamente estranhos a nos [...] (CUNHA, 2010, p.119).

Nesse sistema de referéncias, a informacdo é processada pelos profissionais dos

museus, que buscam tornar a mensagem mais familiar ao interator.
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1.2. O Museu, a Museologia e as TICs a partir do seculo XX

Atualmente, alguns autores de diversas areas buscam refletir sobre as transformacoes
por quais passam as instituicbes museoldgicas da Sociedade da Informacédo e a atuacdo das
tecnologias, e sua importancia nos processos museais.

Para explicar a questdo, Remegaldo (2014) faz referéncia a importancia das
tecnologias nesse processo, partindo das variagGes ocorridas pelo conceito museu, ao longo
das décadas, buscando apontar a interdisciplinaridade da Museologia e a indissociavel
interconexdo dos museus com a comunicacao e as tecnologias.

Uma das hipoteses, defendida pela autora (2014), no Capitulo "Os Museus na
Sociedade da Informacdo", é de que a definicdo de museu se alterou, no decorrer dos anos,
devido a elaboragdo, entre 1958 e 1992, de cinco documentos desenvolvidos no &mbito do
ICOM, e que alerta serem pontuais para o desenvolvimento tanto do conceito de museu, como
da préatica museoldgica, a partir do século XX.

Para Remegaldo (2014), os documentos basilares seriam resultantes do Seminario
Regional da Unesco - United Nation Educational, Scientificand Cultural Organization
(Organizacdo para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura das Nacdes Unidas) sobre a Funcéo
Educativa dos Museus ocorrida em 1958, no Rio de Janeiro; da Mesa Redonda de Santiago do
Chile, em 1972; do Atelier Internacional da Nova Museologia na cidade do Québec, no
Canada, em 1984; da Reunido de Oaxtepec no México, em 1984; e da Reunido de Caracas, na
Venezuela, em 1992. Com base nas ideias da autora (Ibidem, 2014), o primeiro passo para se
discutir a insercdo de novas tecnologias nesses espacos, € quando 0 museu passa a Ser
apresentado como espaco privilegiado de aprendizagem ndo formal, no Seminario Regional
da Unesco sobre a Fungdo Educativa dos Museus, realizado em 1958.

Além desses, haveriam mais dois pontos chaves defendidos por outros autores: a
Conferéncia ICOM de Paris e Grenoble (1971), que debateram o museu como uma instituicao
a servigo da atualidade e do futuro (CASIMIRO, 2015), e a Declaragéo de Santiago (GUIDO,
1972), que trouxe a discusséo sobre a interdisciplinaridade do museu a relagdo sociedade-
museu. Assim, esses documentos, ao discutirem a instituicdo museoldgica como espaco a
servico do social, promoveriam a modernizacdo das técnicas museograficas, das acles e
sistemas, no intuito de favorecer a comunicacdo e a relagdo do museu-objeto-publico.
(REMEGALDO, 2014)

Esses dados sdo importantes para entendermos como a criagdo de determinados

documentos pelo Conselho Internacional de Museus (Ilcom) mantém relacdo direta com 0s
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programas de insercdo das tecnologias nos museus. Citemos o documento formulado em
1984, em Québec, o | Atelier Internacional da Nova Museologia (“Declarationof Quebec -
Basic Principlesof a New Museology” 2010), defende a ideia de integrar a sociedade as a¢des
museologicas através do questionamento de suas praticas museoldgicas (conservacgdo, e
educacdo formal). Ou ainda o Movimento Internacional para a Nova Museologia (Minom)
(“Minom - About Us”), criado em 1985, no ambito do Il Encontro Internacional da Nova
Museologia/Museus Locais (Lisboa), que discutiu questdes como interdisciplinaridade,
dialogo e interacdo, visando uma museologia que promovesse dialogos sobre questfes sociais,
culturais e econémicas, no intuito de democratizar a educagédo. (REMEGALDO, 2014)

A fase de transicdo, pela qual passaram 0s museus e a museologia, demarcaria o
antagonismo entre a museologia tradicional e uma nova museologia (Ibidem, 2014). Um dos
marcos seria a Reunido de Oaxtepec (Declaracion De Oaxtepec: Territorio - Patrimonio —
Comunidad), que foi realizada, em 1984, no México. Segundo Remegaldo (2014), o museu
passou a abarcar o territdrio, o patrimoénio e a comunidade, fator importante para refletir a
adaptacdo dos museus a sociedade da informacéo, e, por conseguinte, as TICs.

Ha também, a reconfiguracdo dos museus, ocorrida em 1992, enfatizada no Seminario
“A Missdo dos Museus na América Latina Hoje: Novos Desafios”, em Caracas, inscrito no
Programa Regular de Cultura para a Unesco, que teria resultado na Declaracdo de Caracas
(1992). No documento, os museus séo definidos como espacos e meios de comunicagdo que
possibilitam a interacdo da comunidade com o processo e 0s produtos culturais.

Para finalizar, o documento considerado importante para o campo da museologia, a
Recomendacdo referente a Protecdo e Promogdo dos Museus e Cole¢des, sua Diversidade e
seu Papel na Sociedade, que teve sua origem no Brasil, sendo aprovada em 17 de novembro
de 2015 pela Conferéncia Geral da Unesco em sua 382 sessdo, com forte influéncia das
reflexdes e praticas da Museologia Social. A Recomendacdo é inovadora por apontar a
necessidade dos museus utilizarem os diversos meios de comunicagdo, inclusive os de
formatos digitais para atuar junto a sociedade, seja para promover eventos, atividades
culturais e/ou de interacdo. E sinalizar a influéncia e importancia das TICs nas func¢des dos

museus, pois

[...] oferecem oportunidades para 0s museus em termos de preservagao,
estudo, criagdo e transmissdo do patriménio e do conhecimento relacionado.
Os Estados-membros devem apoiar os museus a compartilhar e disseminar o
conhecimento, de modo a garantir que 0os museus tenham 0s meios para
acessar essas tecnologias, quando consideradas necessarias para aprimorar
suas fungdes primarias. (BRASIL, p.8)
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A reflex&o sobre esses documentos sdo contribuicdes para pensar 0S museus como
espacos importantes para o progresso da sociedade e a qualidade de vida, além de apontar
para a consolidacdo da museologia no ambito social, sendo a integracdo das novas tecnologias
a esses espacos como uma forma de contribuir para a interacdo do patriménio material e
imaterial com o interator (REMEGALDO, 2014).

Logo, compreende-se que foi a partir desses documentos que as instituicoes
museologicas se redefiniram e buscaram aliar conceitos da museologia tradicional (colegéo e
conservacao) e da nova museologia (individuo e sociedade). A museologia passou a utilizar as
novas tecnologias, buscando estabelecer uma relacdo do museu com o publico, e ndo mais
entre 0 museu e as cole¢des (Ibidem, 2014).

No ambito de tais discussdes, e especialmente considerando o advento da internet
aberta no Brasil a partir da década de 1990, varios autores concordam que, a partir do século
XX, a sociedade passou por transformacgdes ocasionadas pelas Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo, sendo denominada por alguns autores de informacional. Na alegacdo de
Magaldi (2010), com o surgimento, a época, de projetos que visavam a democratizacao
cultural, criticos passaram a questionar sobre a capacidade de informar e comunicar nessa
sociedade, chamada por alguns de Sociedade da Informacdo®. O foco era a promogdo da
incluséo digital. E assim que surge a urgéncia, entre 0s paises e 0s organismos internacionais,
como a OrganizagOes das Nac6es Unidas (ONU), no incremento das TICs em seus projetos de
governo. Apesar dos esforgos, paises, a exemplo do Brasil, ainda hoje, mantém a populacéo
sem acesso a esses avancgos tecnolégicos (Ibidem, 2010).

Esse aspecto também é considerado nos estudos acerca das TICs por Almeida (2009),
autor que destaca como diversos paises realizaram reformas para que a populagao pudesse ter
maior acesso as novas tecnologias. Um dos primeiros meios utilizados foi a internet, que
permitiu ndo sO linkar computadores e dispositivos, de varias localidades no mundo, a
individuos que buscavam e buscam acessar conteudos - textos, obras, musicas, videos,
software, entre outros. Em tal contexto, podemos perceber o interesse do uso das novas TICs

pela Museologia, que passou implementa-la em suas ac¢des, auxiliando

[...] no processamento e armazenamento de informacéo, como também para
as funcbes de educacdo patrimonial, conservacdo e restauro do patrimonio,
divulgacdo de acgdes museoldgicas, intercdmbios culturais, video
conferéncias, entre variadissimas aplicacGes, aplicaveis a cada instituicdo

O uso do termo Sociedade da Informagéo surgiu no século XX, sendo visto pela primeira vez em 1963, quando “Jiro Kamishima langou suas idéias em artigo no periédico
Hoso Asahi [...] Nos registros de debate em que esse autor afirma que seu pais passou a ser uma sociedade da indUstria da informagéo, os editores do Hoso Asahi nomearam o
artigo, em 1964, como Sociologia em Sociedades de Informagdo.” (FREITAS, 2002, p.3)
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museoldgica. (ALMEIDA, 2009, p. 42)

E nessa conjuntura que 0s museus subvertem a sua funcao, alega a autora Remegaldo
(2014), ao priorizar a comunicacao e 0s servicos ao interator, colocando, em segundo plano, a
salvaguarda, a pesquisa e a educagdo. Assim, segue a posicdo de autores como Hernandez
(1994), que discute a dimensdo social dos museus, ou ao reafirmar sua posi¢do, através de
Weil (1994), ao alegar que a primazia da museologia estaria presente na relacdo museu-
publico e ndo no museu-colecao.

E nesse contexto, afirma Remegaldo (2014), que surgem os Museus participativos,
renovadores da relacdo museu-publico, apoiando-se na nova definicdo de museu que trouxe as
inovacgdes nos campos tedrico, institucional e profissional, forcando a mudancas em todos 0s
setores, desde a construcdo da missdo ao contato com interator, através do que denomina de
educacdo construtiva. Essa linha de raciocinio estd apoiada na comunicacao construtiva, da
livre escolha, de Falk and Dierking (2000). Um processo de aprendizagem, em que a insercéo
das novas tecnologias ir& requerer a participacdo do interator, que passa a questionar a fungéo
dos conservadores, Unicos até entdo responsaveis pela interpretacdo e construcdo do
conhecimento, pensamento que traz uma reflexdo para os futuros profissionais, mostrando a
relevancia de estudos tedricos.

O museu passa a ser compreendido como um 6rgdo de educacdo ndo formal, que
contribui para a construcao da identidade individual e coletiva, através de acdes e processos
de mediacdo social, se tornando o que se denomina de Museu Integral. Uma instituicdo que ao
desenvolver uma fungéo ativa, torna-se um instrumento transformador da comunidade local,
voltado ao debate critico das demandas sociais, ambientais, econdmicas e culturais, ao atender
o individuo na interacdo com 0s processos e produtos culturais. Entendendo-se integrado, ao
promover o progresso do individuo e da comunidade, a partir de uma “linguagem aberta,
democrética e participativa.” (Ibidem, 2014, p.37)

A partir da breve contextualizagdo acima, no proximo item, sera apresentado um breve

histérico que propde relacionar os museus as TICs.
1.3. A Histdria dos Museus na Contemporaneidade e sua relagdo com as TICs
Ao debrugar sobre a temética museus na contemporaneidade, observamos uma

redefinicdo do espaco museoldgico, devido a atuacdo da interatividade e das novas

tecnologias. A ideia de contemporaneo, segundo Karina Israel (2011), em sua tese



42

"Informacdo e Tecnologia nos Museus Interativos do Contemporaneo”, perpassa a pos-
modernidade, ocorrendo a partir do fim do século XX. Um tempo de atualizacéo, inovacgdo e
adaptacdo, que demanda sempre 0 novo, por seguir as constantes transformacdes das ideias.
Uma Era marcada pelo desenvolvimento das tecnologias de comunicagdo, transmissao,
disponibilizacdo e troca da informacdo, uma época que modifica a relagdo do homem com o
outro, consigo e com a sociedade.

Remegaldo (2014) afirma que os museus, ao assumirem as caracteristicas da Nova
Museologia e se apropriarem das tecnologias e das plataformas interativas, passaram a servir
de instrumento dialdgico entre o patrimbnio e a comunidade local. Logo, defende a
importancia de pensar a necessidade do museu controlar as novas tecnologias, possibilitando
uma maior partilha, contribuicdo e participacdo do publico, transcendendo o carater estatico
das instituicGes e suas colecdes. Mas, para isso ocorrer, a autora (2014) identifica quatro
modelos de participagdo a serem adotados pelos museus, que variam de acordo com o
publico-alvo:

- 0 modelo contributivo, segundo o qual a instituicdo solicita o contributo
dos visitantes, para que 0 mesmo possa ser controlado e processado pela
instituicao;

- 0 modelo colaborativo, segundo o qual os visitantes sdo convidados a
colaborar ativamente na concecao dos conteudos;

- 0 modelo co-criativo, segundo o qual os contelidos sdo produzidos em
conjunto pela instituicdo e pelos visitantes, baseado nos interesses da
comunidade e nas cole¢des do museu;

- 0 modelo “alojado”, segundo o qual a instituicdo cede as suas instalagdes

e/ou recursos para que 0s visitantes possam apresentar e/ou implementar
projetos.” (REMEGALDO, 2014, p.39)

Apesar do receio de alguns profissionais quanto ao uso das novas tecnologias nos
espacos museais, Israel (2011) nos convida a entender essa transformacgdo por um novo Viés:
compreender 0s museus interativos contemporaneos como ambientes que, ao combinar a
tecnologia e a informacdo, possibilitariam o uso da tecnologia como meio, através da
prestacdo de servicos, fornecimento de uma utilidade e de experiéncia; do intercdmbio do
acervo e do digital, a partir do intercambio entre 0 mundo fisico e virtual; facilitacdo da
experiéncia, a partir da criacdo de espacos relacionais; flexibilidade da informacdo, por meio
de um ambiente plural; e deslocamento para coautoria, através do método de codificagdo e
decodificagéo participativo.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo permitem ao interator se integrar a
todas as etapas da musealizacdo, acessando os diversos codigos e narrativas das instituicoes

museologicas, ampliando a experiéncia sensorial de forma interativa e processual
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(MAGALDI, 2018). As TICs ndo excluem, mas vém para revogar os privilégios culturais e 0s
monopolios, dantes fundados, algo visto nas configuraces implementadas pelas instituicoes
museoldgicas. (LEVY, 1999)

A nova universalidade ndo depende mais da auto-suficiéncia dos textos, de
uma fixacdo e de uma independéncia de significacbes. Ela se constroi e se
estende por meio de interconexdo das mensagens entre si, por meio de sua
vinculagdo permanente com as comunidades virtuqis em criagéo, que lhe ddo
sentidos variados em uma renovagdo constante (LEVY, 1999, p.15)

Nesse novo universo, ndo ha espago para o que é estanque, fechado e totalizante, onde
"a totalidade com pretensdes universais afoga tudo aquilo que néo pode reter” (Ibidem,1999,
p.16), calando as vozes. Antes, eram 0s computadores imensos que ndo possuiam telas e
teclados e eram restritos aos cientistas. Depois, 0s PCs, disseminados entre os interatores até o
surgimento das grandes redes, onde verificamos o previsto por Lévy (1999): os novos padrdes
de comunicacdo multimodal, que trazem uma “visualizagdo tridimensional interativa”
(Ibidem, 1999, p.24) com interfaces que trazem novas possibilidades, como a realidade
virtual.

Entendendo, nesse estudo, o uso das Novas Tecnologias como "[...] atividade
multiforme de grupos humanos, um devir coletivo complexo que se cristaliza sobretudo em
volta de objetos materiais, de programas de computador e dispositivos de comunicacao”
(Ibidem, 1999, p. 28), onde as relacbes humanas sdo preponderantes nesse processo. Um
método que permite a digitalizacdo, o armazenamento, o transporte e a comunicacdo da
informacdo ao interator, por meio de dispositivos tecnoldgicos.

Nessa pesquisa, entende-se que essa Virtualizagdo da Comunicacédo e da Informacéo
foi desencadeada pelas TICs, a partir de meados do século XX, e que alguns fatores foram
primordiais para a criagdo desse novo ambiente como o surgimento do microprocessador, do
computador, das redes de comunicacdo e do PCs, além da multimidia e das tecnologias
digitais, que se tornaram parte das telecomunicacdes e veiculos de comunicacao (Ibidem,
1999).

Para Magaldi (2010), o inicio dessa chamada Virtualizagdo da Comunicagdo e
Informagé&o ocorreu a partir dos anos 1970. Alguns fatores como o aumento da oferta das
novas tecnologias serdo imprescindiveis para a insercdo das TICs nos museus, periodo que
marca a desterritorializacdo do espaco, com a criagdo das grandes redes de comunicagéo e
informacdo (telefonia celular), do microcomputador, da tecnologia digital e da internet,

conectando tudo e todas (0s). Conveém destacar o0 movimento social surgido no periodo da
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Contracultura, quando o computador pessoal passa ser um instrumento nas maos de
profissionais de criacdo, organizacdo, simulacdo e entretenimento. Nesse periodo, houve uma
crise sobre as particularidades do suporte, onde o0s artistas passaram a utilizar nao s6 o corpo e
0 ambiente, mas também o filme e o video.

Com a chegada no mercado, em 1967, o primeiro sistema de portapak, denominado de
Sony Video Rover (sistema de gravacdo analdgica), videos puderam ser gravados fora do
estadio, sendo adotados por profissionais e amadores, 0 que influenciou o desenvolvimento
da videoarte, onde movimentos da contracultura foram documentados por coletivos de
artistas, académicos e cientistas. Esses dispositivos de registro foram inseridos nos ambientes,
cenas e préaticas artisticas, sendo as imagens digitais utilizadas posteriormente pelos artistas
visuais (COSTA, 2009). Na década de 70, aponta Costa (2009) que algumas exposicdes

apresentaram trabalhos artisticos que empregavam esse tipo de dispositivo.

Quadro 1 - Uso de dispositivos em exposices

Ano Exposico Local
1973 Expo-Projecéo 73 - som, audiovisual, Séo Paulo
super-8, super-8, 16mm
1975 Mostra de arte experimental de filmes Maison de France
super-8, audiovisual e videotape
1978 Encontro Internacional de Videoarte Museu da Imagem e do Som, Sao
Séo Paulo | Paulo

Fonte: Adaptado de Costa (2009)

Contudo, a Era da digitalizacdo aconteceria na década de 80, década que a inteligéncia
coletiva e a democracia em tempo real passam a ser privilegiadas. A autora Magaldi (2010)
observa que, para alguns autores, esse movimento cria uma alianga das TICs com as novas
tecnologias intelectuais.

As TICs passam a possibilitar um transito maior de informacdes, através do sistema de
comunicagdo que emprega som, imagem, texto, video e outros recursos interativos, e invadem
0 cotidiano das pessoas e das instituicdes. Uma nova ordem, a ndo-linear, surge e permite o
aparecimento do interator, que agora pode acessar as informagdes ou contetido sem seguir um
roteiro pré-determinado. Novas "[...] formas de mensagens "interativas" apareceram, onde
este decénio viu a invasdo dos videogames, o triunfo da informatica "amigavel" (interfaces
gréficas e interagBes sensorio-motoras) e o surgimento dos hiperdocumentos [...]." (LEVY,
1999, p. 32)

Dessa rede faz parte também os museus, em conjunto com universidades, empresas,
bibliotecas, entre outros, a partir do uso e construcdo desse espaco pelo movimento juvenil

emergente da época. Com 0s novos equipamentos, novas formas de tratamento da informacao
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surgiram e permitiram a digitalizagdo, o armazenamento, o tratamento, o transporte e
divulgacdo da informacéo, estando mais rapidamente disponivel ao interator, através de chips,
internet e computadores pessoais. (LEVY, 1999)

Os "novos suportes de gravacéo e leitura automaticas de informac6es™ (Ibidem, 1999,
pag.34), enquanto multiplicaram, ao longo das décadas, a capacidade da memoria, densidade
de informagdo e acesso, diminuiram os custos. A compressdo e descompressdo das
informacBes minimizaram a perda da informacdo. Isso, de acordo com Lévy (1999), so foi
possivel com os avancos alcangados na fisica, matematica e biotecnologia. O progresso nas
taxas de transmissdo de informacdes, como demonstra no quadro abaixo, pode ser

considerado outro fator importante. (Ibidem, 1999)

Quadro 2 - Taxas de transmissdo de Informacéo

Taxa de transmissdo de informacdes Década
56 mil bits por segundo 70
1,5 milhdes de bits por segundo 80
45 milhdes de bits por segundo 90

Fonte: Adaptado de LEV'Y (1999)

Contudo, é no final do século XX que esses elementos criaram um efeito de
instabilidade e desconforto nos individuos, devido as transformacgdes, geradas nos
procedimentos de trabalho, nas especialidades das profissdes e na exclusdo no que tange a
"criacdo, producdo e apropriacdo” (lbidem, 1999, p.28) dessas novas ferramentas. Ao
desencadear o aceleramento das transformacOes tecno-social, o ciberespaco exigiu que
diversos setores se enquadrassem nesse "[...] ciclo positivo da alteragdo, de compreensao e
apropriacdo.” (Ibidem, 1999, p.30), algo sentido também pelos museus no mundo.*®

Desde "entdo, experimentos decisivos e observacfes demolidoras acabaram por
implodir os fundamentos dos paradigmas classicos" (OLIVEIRA, Luis, 2015, p.11), criando
novas visGes sobre museu com o uso de recursos tecnol6gicos para produzir experiéncias
expositivas, a partir de dados, projecdes, imagens, videos, painéis, textos, graficos, teldes e
nameros. (Ibidem, 2015).

Epoca de transicdo, a década de 1990 marca a chegada das novas interfaces ou
dispositivos de entrada no mercado. Os dispositivos computacionais ja conseguem capturar as

acOes corporais ou qualidades fisicas. Instruces sdo passadas para os computadores com 0

0Como nos aponta Lévy (p.137, 1999) “[...] a ciberarte requer novos critérios de apreciagdo e de conservagido que entram muitas vezes em contradicdo com os habitos atuais
do mercado da arte, como a formagéo dos criticos e as praticas dos museus. Essa arte, que reencontra a tradicdo do jogo e do ritual, requer também a invencéo de novas
formas de colaboragdo entre os artistas, os engenheiros e os mecenas, tanto piblicos como privados.” Assim, os artistas - pintores, desenhistas, gravadores, escultores tiveram
que se reinventar e passaram a ndo ser mais os Unicos a produzirem imagens. E foi a partir desse processo, que conseguimos ter acesso a um maior nimero de reprodugdes

das obras originais, através de museus na internet ou grandes exposi¢des. (Lévy, 1999)
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auxilio dos teclados. A manipulacdo das informagdes, por intermédio do mouse e leitores
oOpticos, a tela agora é sensivel ao toque. Enquanto o som, a imagem e 0s textos passam a ser
digitalizados, softwares traduzem a fala humana e sensores captam 0s movimentos e as
grandezas fisicas. (LEVY, 1999)

Seguindo esse mesmo raciocinio, Almeida (2009) aponta em sua tese de mestrado,
"As novas tecnologias na Museologia", que a aplicacdo das TICs, ou as Novas Tecnologias de
Comunicacdo, se tornam cada vez mais presente no cotidiano dos museus, com grande
potencial de comunicacdo, intervencdo e transformacdo social. Quando o desenvolvimento
dos aparatos tecnoldgicos (PCs, impressoras, cameras de video digitais, méaquinas fotogréaficas
digitais, gravadores de CDs e DVDs, disquetes, discos rigidos, cartdes de memoria, pen
drives, telemdveis, televisao por cabo e por satélite, scanners, som digital, cinema, radio e TV
digitais, video projetores, joysticks, entre outros) se intensifica, a partir de década de 90, o uso
dessas ferramentas se presentifica cada vez mais no cotidiano das sociedades. (Ibidem, 2009)

Com essa conjuntura, onde a légica das redes se insere em todos o0s sistemas sociais,
econémicos, politicos e culturais, e as relacbes sdo pautadas e definidas por suas
propriedades; Almeida (2009) identifica tal fenémeno como algo irreversivel. Por isso,
entende-se que 0 museu, como uma instituicdo ndo-formal de educacédo, ndo possa ficar alheio
as mudancgas, ja que instituicdes de diversas esferas passaram a se adaptar as essas alteracdes
e as implantaram em seus métodos de registro, organizacao, estruturacdo, compartilhamento,
interacdo e recuperacdo da informacao.

E importante citar os dispositivos de saida que transformaram os meios de
comunicacdo e aumentaram a resolucdo da imagem, permitindo que as diferencas entre o
impresso e 0 manuscrito sejam atenuadas, além de que a propagacdo do som foi ampliada,
através de alto falantes, que disseminaram o som digital com melhor qualidade. No "[...]
dominio das modalidades tacteis e proprioceptivas, o retorno de forca aplicado a manches,
joysticks e outros controles manuais, ou mesmo a sensacgdo de lisura ou rugosidade, ampliam
a iluséo de realidade na interagdo com mundos virtuais.” (Levy, 1999, p.38)

No que diz respeito ao entendimento de algo ser compreendido como virtual, seja em

sua perspectiva filosofia, virtual como algo ndo constituido ou poténcia, ou informacional,

Contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido, o virtual é como o
complexo problematico, o0 n6 de tendéncias ou de forcas que acompanha uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que
chama um processo de resolugdo: a atualizacdo [...] Os dispositivos
hipertextuais nas redes digitais desterritorializaram o texto. Fizeram emergir
um texto sem fronteiras nitidas, sem interioridade definivel. Ndo ha mais um
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texto, discernivel e individualizdvel, mas apenas texto, assim como ndo ha
uma agua e uma areia, mas apenas agua e areia. (...) Perdendo sua afinidade
com as idéias imutaveis que supostamente dominariam o mundo sensivel, o
texto torna-se analogo ao universo de processos ao qual se mistura (Lévy,
1996, p.16 e 48).1!

Por sua vez, o virtual também seria

[...] toda entidade ‘"desterritorializada”, capaz de gerar diversas
manifestacGes concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem
contudo estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular. Para usar
um exemplo fora da esfera técnica, uma palavra é uma entidade virtual. O
vocabulo "arvore" estd sempre sendo pronunciado em um local ou outro, em
determinado dia numa certa hora. Chamaremos a enunciagdo deste elemento
lexical de "atualizacdo." (LEVY, 1999, p. 47)

1.3.1. Virtualidade e Musealizacéo

Essa virtualizacdo informacional impactou todos os setores da sociedade da
Informagdo e Comunicacdo e “Antes de temé-la, condena-la ou langar-se as cegas a ela,
proponho que se faca o esforco de apreender, de pensar, de compreender em toda a sua
amplitude a virtualiza¢do.” (LEVY, 1985, p.3)

Logo, uma nova forma de estar no mundo a virtualidade, nos faz compreender o
virtual como algo que ndo pode ser fixado em nenhuma coordenada de espaco e tempo, nem
associado a coisas, em seu entendimento filosofico. Ou seja: ndo estd no &mbito do material
nem do imaterial.

Por sua vez, compreendendo que existam diferentes sentidos para o virtual, conforme
proposto por Pierre Lévy, é importante considerar ndo somente a perspectiva filosofica, mas

compreender os sentidos tecnolégicos e dos dispositivos informacionais, dentre outros.

Quadro 3 - Os diferentes sentidos do virtual

Sentidos Definicao Exemplos

Mundo virtual A mensagem é um - Mapas dindmicos de dados
no sentido do espaco de interacao apresentando a informacéo em
dispositivo por proximidade funcéo do "ponto de vista", da
informacional dentro do qual o posicao ou do historico do

explorador pode explorador,

controlar - RPG! em rede,

diretamente um - videogames

representante de si - simuladores

mesmo - simuladores de voo

- realidades virtuais etc.

11, .
LEVY, Pierre (1996). O Que é Virtual? Rio: Editora 34
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Mundo virtual lluséo de interacdo Uso de 6culos estereoscdpicos,

no sentido sensorio-motora datagloves ou datasuits, para
tecnoldgico com um modelo visitas a monumentos reconstituidos,
estrito computacional treinamento em cirurgias etc.

Fonte: LEVY (1999, p. 74)

Por exemplo, no que diz respeito aos entendimentos do virtual ligados aos dispositivos
informacionais e tecnoldgicos restritos, temos a manipulagdo da Realidade Virtual (RV),onde
diferentes usos de imagens podem ser realizados, através do computador e equipamentos
digitais e softwares, a partir de uma matriz que possui informac6es sobre o universo virtual.

Nessa realidade,

Um mundo virtual - considerado como um conjunto de codigos digitais - é
um potencial de imagens, enquanto uma determinada cena, durante uma
imersdo no mundo virtual atualiza esse potencial em um contexto particular
de uso. (LEVY, 1999, p.48-49)

Parafraseando Lévy (1999), a virtualidade, por ter uma presenca subjetiva, a sua
existéncia sO ocorrera através da "atividade mental e sensério-motora do visitante", muitas
vezes a partir da manipulacdo de dispositivos eletrdnicos. Pode ser considerada também como
um aspecto das novas tecnologias e tendo a digitalizacdo como fundamento técnico. N&o se
opde ao real, mas ao atual, pois assim como o real, pode ser apresentada como outra forma da
realidade.

Para além da perspectiva filosofica, a virtualizacdo da informacéo, realizada pelos
equipamentos eletronicos, opera novos signos, a partir da digitalizacdo de textos, imagens e
sons. A descricdo, que desmaterializa esses documentos em uma série de nimeros, ocupa um
determinado espaco, em diferentes suportes, dimensdes e visibilidades, podendo ser projetada,
impressa e/ou passada do espaco bi para o tridimensional. O acesso a essa informacéo
multimodal pode ocorrer de forma intuitiva e através do mouse, teclado, controle remoto,
deslizar do dedo ou pelo joystick, em um revoar de palavras, frases, paginas, imagens e sons.
(Ibidem, 1999)

Nesse mundo virtual sdo estabelecidos tipos de sistemas de informacdo, quando ha a
interacdo simulada entre o individuo e uma determinada situacdo; e onde o interator possui
um representante, mantendo o controle total e em tempo real durante toda a situacéo
simulada. E tipos de dispositivos informacionais, onde o interator pode simular o real,
construir uma imagem oposta a cotidiana, simular um espagco fisico imaginério ou um espaco

néo fisico, baseado em signos. (Ibidem, 1999)
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A imersdo e a navegacdo por proximidadesdo as caracteristicas que definem esse
mundo virtual. Na imersdo, o interator possui uma imagem de si mesmo e da situacéo, e €
através de suas acOGes que modifica sua imagem e do ambiente virtual. Enquanto, na
navegacao por proximidade, o espaco virtual é que direciona o interator. (Lévy, 1999)

Essas novas geragdes de dispositivos tecnoldgicos estreitaram as relagGes do interator
"[...] e o computador, apos haver descompartimentalizado o espaco de trabalho entre
programas e aplicativos diferentes, [...] facilitado as conexdes dos computadores com [...] 0s
scanners, 0s instrumentos de captura e de restituicdo da imagem e do som [...]" (Ibidem, 1999,
p.106). E é a partir dessa revolugdo tecnoldgica que podemos pensar a relacdo entre a
virtualidade e a musealizacdo, e vislumbrar convergéncias, que expandiram as técnicas de
pesquisa e as formas de expressdo dos museus.

A definicdo tradicional do termo musealizacdo remonta ao periodo iluminista. Brulon
(2018) afirma que inicialmente focada na colecdo, entendia que o museu e seus metodos
seriam produto de uma razdo cientificista, responsavel pelo desenvolvimento das ciéncias.
Com o decorrer do tempo, passou a se entender o "[...] objeto musealizado como um
“portador de informagdo” (objeto-documento), que se inscreve até os dias de hoje na missao
cientifica atribuida a essas instituicdes (Mairesse, loc. cit.)" (BRULON, 2018, p.25); uma
concepgdo que nos paises coloniais promove a dissociacdo entre a cultura e a sociedade, o
patriménio e os individuos.

O processo de musealizacdo, definido por Brulon (2018), em seu artigo "Pesquisas em
Museus e pesquisa em Museologia: desafios politicos do presente”, segue a linha de
pensamento de outros autores, como Marilia Xavier Cury. Para Brulon (2018), é fundamental
entendermos que existem 4 etapas para realizar a valorizagdo do objeto como patrimonio
cultural: selecdo (preservacao); inclusdo (aquisicdo); escolha (significacdo); e comunicacao
(concepcdo, montagem, abertura e avaliacdo da exposicdo). O museu deve permitir que o
publico seja ao mesmo tempo cocriador do discurso musealizado. E isso deve ocorrer, quando
a partir da musealizacdo, sdo inseridos diversos protagonistas da sociedade e instituicGes
culturais. Onde através dessas etapas, 0 objeto € transformado em outro elemento e recebe
nova representacdo. Esta criada, entdo uma nova realidade, ao ser feito o recorte, que segue
uma intencdo, um discurso que deve atender o publico, ao qual pertence.

Assim, as etapas da Musealizacdo serviriam como diretrizes, que seguem ciclos de
rituais, mas ndo estdo atrelados a materialidade, cabendo a musedloga ou musedlogo entender
como ocorrem essas construgdes de valores. Logo, musealizar é antes de tudo produzir

valores, onde participam diversos atores sociais, instituicbes culturais e profissionais



50

especializados, em que

[...] a cadeia da musealizacdo ndo comeca, tampouco se limita, aos museus;
isto porque a musealiza¢do tem inicio no campo (terrain) onde os objetos
sdo coletados e abarca todos os processos que se seguem: identificacao,
classificacdo, higienizacdo, acondicionamento, selecdo, comunicacdo (em
todos os seus sentidos possiveis, englobando a exposicdo), e até a sua
extensdo sobre os publicos, os colecionadores privados, o mercado de
objetos, e os diversos outros agentes indiretamente ligados a ela (como os
pesquisadores dos mais variados niveis além dos préprios muse6logos).
(BRULON, 2018, p.26)

Apreender a musealizacdo é considerar que um objeto real, apds passar pela ruptura
proporcionada por um ato simbolico e ritualistico, constréi uma nova realidade ou
representacdo, através do conhecimento gerado entre a relacdo do individuo com o objeto.
Assim como diversos autores, André Malraux, Jean-Louis Déotte, André Desvallées e Jean
Davallon, Brulon (BRULON, 2018) argumenta que o objeto adquire atributos imateriais.
Logo a "[...] pesquisa gera um dado discurso sobre a materialidade das coisas elevadas ao
estado de musealia.' (Ibidem, 2018, p. 27), por meio de especialistas que detém poder sobre
determinado conhecimento.

Um processo que cria, produz valores, onde essa transformacdo ou valoragéo,
chamada de musealidade, como afirma Brulon (2018, p.28), "[...] atesta a crenca na diferenca
reconhecida entre o universo banal e o universo magico criado pela musealizacéo, e logo ela é
produzida por meio da performance museal.”

Essa mesma musealidade esta relacionada a uma nova experiéncia social, que vem
promovendo a descolonizacdo em diversos museus, que vivem realidades pos-coloniais.
Nesse contexto, encontram-se algumas ac@es, entre as décadas de 70 e 80, que denominaram
de ecomuseus e que colaboraram "[...] para a propria ampliacdo da ideia geral de museu, ou
levando a sua total explosdo, quando a énfase na passagem criadora privilegia a musealizagdo
no lugar dos modelos conhecidos de museus." (Ibidem, 2018, p.30)

Concordamos que a virtualidade trouxe para a musealizagdo novos desafios no que
tange ao arquivamento e a preservacao historica, ja que a atualizacdo dos acervos passou a ser
constante. E a partir das ideias de Lévy (1999), podemos explicitar como se da a criacdo do
virtual nos museus pelos individuos, onde a "[..] matéria é misturada, arranjada,
transformada, depois reinventada na forma de uma peca "original™ [...]" (Ibidem, 1999, p.141-
142), onde cada individuo - artesa (0), museologa (0), educador (0), engenheira (0), curador
(@), etc. envolvida (0) no processo "[...] prové as virtualidades, arquiteta os espacgos de
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comunicagdo, organiza os equipamentos coletivos da cognicdo e da memoria, estrutura a
interagdo sensdrio-motora com o universo dos dados." (LEVY, 1999, p.145)

Uma virtualidade que envolve sentidos, informacdes e interacéo, e de "[...] acordo com
os dispositivos, essa atualizacdo é mais ou menos inventiva, imprevisivel, e deixa uma parte
variavel para as iniciativas daqueles que nela mergulham™ (Ibidem, 1999, p.144). A obra no
museu, seja imagem ou texto, torna-se matéria-prima para criar outras obras, aproxima o
receptor ou interator, construindo outros significados tanto para a criacao artistica quanto para

0 autor.

A hiperconexdo e a virtualidade trazem experiéncias extra espaciais e
temporais, que despertam uma consciéncia humana diferenciada. A medida
que a tecnologia binéria gera interfaces intuitivas e estreita relagdes com a
sensibilidade, o espaco é elaborado, diferentemente, do conceito tradicional,
pois expande seus limites. Essa nova relacdo com o espaco age sobre as
formas do espagco expositivo, e gera padrdes proprios de um ambiente
conectado (CASIMIRO, 2015, p.48)

O que se percebe é que alguns dispositivos passaram a fazer parte do cotidiano dos
museus. ldentificamos, por exemplo, os aparelhos de audio e video utilizados para informar
sobre as obras e os artistas; os de captura de imagens em duas ou trés dimens@es; 0s que
permitem a interacdo do interator a partir do toque digital ou teclado; os equipamentos que
realizam a concepc¢do de modelos tridimensionais; e os de projecdo de imagem utilizados para
divulgacdo da informacdo. Sdo instrumentos Uteis tanto para a comunicacdo interpessoal e das
instituicBes; como para a difusdo da informacdo; e para criacdo de atuais projetos e a¢des que
envolvem o patrimdnio material e imaterial. Surgem, entdo, no contexto museoldgico, com o
intuito de promover "[...] as tarefas de inventariacdo, catalogagédo e gestdo das coleccdes, tal
como a difusdo do trabalho desenvolvido." (ALMEIDA, 2009, p. 54).

Dentro desse contexto, a tecnologia e a ciéncia fazem parte desse mesmo fenémeno da
contemporaneidade e autoras como Magaldi (2010) entendem que é através da tecnologia, que
a ciéncia se materializa, utilizando os processos da cognicdo para solucionar desafios,
problemas. Assim, os aparatos tecnoldgicos, como 0s computadores, criaram, ao longo do
tempo, um mundo que simula o real. Esse novo universo comeca a deslocar o interesse do
material para o imaterial, e passa a ser percebido pelas lentes cognitivas e sensoriais do
individuo.

Agora, a comunicagdo é simultanea, descentralizada, e integra emissor e receptor, ao

contrario do que ocorria com 0s meios tradicionais. O interator tem acesso a um maior
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nimero de informacBes e em tempo real, conforme pontua Magaldi (2010). As TICs, ao
quebrar as barreiras do tempo-espaco e mesclar os recursos e as midias diversas, produzem a
internet, que alia caracteristicas como imaterialidade, instantaneidade e multimidia,
permitindo um maior acesso a informacio e aos bens materiais e imateriais. E assim que as
instituicbes museoldgicas inserem as TICs nos ambientes museologicos e permitem a inclusdo
do interator em suas aces, trazendo inovages no campo da consciéncia, corpo e memdaria do
ser social.

Outro aspecto considerado € que atraves da TICs houve a reducédo do espaco-tempo da
comunicagdo. Concordamos que a manipulacdo dessa relagéo fez com que os programas de
realidade virtual criassem 0s mesmos estimulos sensoriais do corpo fisico. Desse modo, ndo
ocorreria diferencas entre as experiéncias e sensacdes vividas (calor, frio, medo, alegria,

susto) do mundo presencial ou artificial gerado pela aplicacao dos aparatos tecnoldgicos.

Este somatorio de equipamentos replicadores dos sentidos da visao, audicao
e tato permite ao ser humano entrar em contato e/ou interacao total com um
mundo artificial tridimensional, num processo de imersdo que extrapola a
bidimensionalidade da tela do computador. Deste modo, ‘imerso neste
espaco tridimensional de sintese, o individuo pode navegar em todas as
diregdes e de todas as formas. Neste espago, encontram-se objetos diversos e
Cruza-se com criaturas estranhas, elementos que podem ser tocados, tirados
do lugar e manipulados. (MAGALDI, 2010, p.58)

Inundados pelas caracteristicas desse novo espaco, como artificialidade, a simulacao e
a representacdo, as instituicdes museologicas permitiriam que 0s interatores criassem a
sensacdo de imersdo em seus ambientes. E é a partir da perspectiva de Almeida (2009) que
acreditamos no conceito de TICs como meios tecnoldgicos que auxiliam no acesso e na
interatividade dos individuos, através das redes interconectadas, realizando um processo de
aprendizagem dindmico, construindo experiéncias. No entanto, para que as TICs promovam o
impacto social, de forma positiva, deverdo auxiliar como ferramenta de libertacéo,
compartilhando o conhecimento com individuos de estrato social, econébmico e espacial
diferentes, promovendo a sociabilidade. E para tanto, enquanto ferramenta, as TICs devem ser
analisadas como um mecanismo de interatividade, que se distingue dos outros meios de
comunicagdo por estar condicionada aos aspectos especificos e gerais de cada meio social:
"Quem navega na Internet fa-lo de forma activa, sem passividade, podem ser vistos como
seres sociais que constroem e reconstroem a sua realidade, logo com uma subjectividade
inerente.” (ALMEIDA, 2009, p.37)

Diante dessa revolucdo impetrada, o individuo migrou da passividade - copiar,
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deslocar, desmembrar a informacdo a atividade, a coautor, ao construir novas realidades;
cenario que permitiu a emersdo de dois tipos de pensamentos: 0s que acreditam que a
materialidade do texto vem sendo substituida pela imaterialidade da imagem, onde digital
permite ao interator manipular as informacdes, agora fragmentadas e livres do espaco-tempo;
e 0s que partilham da ideia que ambos, material e imaterial, podem coexistir nesse processo.
(ALMEIDA, 2009)

Quando os museus passaram a se adequar a essa nova realidade, como explica Karina
Israel (2011), novos modelos sdo implantados e envolvem a curadoria, 0 conceito, a
desmaterializacdo e redimensionamento do objeto, além da implantacdo de novos
instrumentos de interacdo, que abrangeria a linguagem, os materiais e as tecnologias. Ao
promover a inovagdo, 0S museus se tornariam mais competitivos, reduzindo os custos e se
tornando mais eficientes ao desenvolverem novos produtos, ideias, servigos, processos e
tecnologias no espaco museolégico.

Assim, € que surge a primeira exposi¢do a introduzir, no Brasil, através do trabalho de
artistas e pesquisadores, recursos tecnologicos na montagem de seus médulos. No ano 2000, a
mostra "Redescobrimento — Brasil 500* anos inspirou mudancas no modelo de comunicagio
entre 0 emissor-receptor abordado pelos museus e exposices de ciéncia. Aspectos que
influenciaram em "[...] todos os aspectos do funcionamento da institui¢do [...], tais como a
arquitetura do prédio, a ambientacdo, os monitores e os folders, que fazem parte da
experiéncia do visitante [...]", modelo este denominado por Hooper-Greenhill de
“comunicacional holistico” (MOURA, 2012, p.89). Seguindo essa tendéncia mundial,
exposicdes interativas e itinerantes aportaram no pais, por meio de parcerias de empresas
multinacionais com empresas e entidades brasileiras e tiveram como fundamento projetos
museolégicos hands-on science.** (MOURA 2012)

1.3.2 Algumas Exposicoes

Os museus passam a promover novos produtos, ideias, Servigos, processos e
tecnologias no espago museoldgico, especialmente a partir de algumas experiéncias como a
“Redescobrimento — Brasil 500 anos”.

Por sua vez, modelos de exposicdo, como as exposicdes cientificas hands-on science,

12 - - . . e . . SN _ . .
Exposicéo constituida por mais de 3 mil obras, ocupou quatro edificios no parque Ibirapuera, em Séo Paulo (Brasil), incluindo o pavilhdo da Bienal, a Pinacoteca, a Oca e
o Cine caverna.

13 . ; Lo i ) -
O modelo hands-on science proporcionou ao individuo o contato direto com os objetos da exposicao.
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por exemplo, foi um modelo introduzido no Brasil a partir de 2007, com a ideia de propiciar
ao individuo o contato direto com os objetos da exposicdo, através da experimentacdo,
interacdo e estimulo a curiosidade. O que transformou essas exposi¢cées em um fenémeno de
participacdo. Um novo modelo de museu, baseado no método cientifico, tendo como proposta
a difusdo da ciéncia e dos seus produtos tecnolégicos (MOURA, 2012). O quadro abaixo
apresenta as primeiras exposi¢des que seguiram esse tipo de modelo:

uadro 4 - Exposicdes Cientificas Interativas

Exposicéo Local Ano Empresa Produtora
Redescobrimento — Brasil 500 Prédio da Fundagao 2000 Brasil Connects
anos Bienal e a Oca, no
Parque do Ibirapuera -
Sdo Paulo
Corpos Pintados Oca, no Parque do 2005 Time4Fun (ex CIE Brasil)
Ibirapuera - Sdo Paulo
Dinos na Oca — e outros animais Oca, no Parque do 2006 Gabinete Cultura em parceria com a
pré-historicos Ibirapuera - Sdo Paulo Grey Social Link
Corpo humano: real e fascinante Oca, no Parque do 2007 | Time4Fun (ex CIE Brasil) em parceria
Ibirapuera - S&o Paulo coma
Premier Exhibitions
Leonardo da Vinci: a exibigcédo Oca, no Parque do 2007 | Time4Fun (ex CIE Brasil) em parceria
de um génio Ibirapuera coma
Premier Exhibitions
Darwin — Descubra 0 homem e Museu de Arte de Sdo 2007 Instituto Sangari em parceria com
a teoria revolucionéria que Paulo (Masp) Museu de Histéria Natural de Nova
mudou 0 mundo York (AMNH)
Revolucdo Gendmica Pavilhdo Engenheiro 2008 Instituto Sangari em parceria com o
Armando de Arruda Museu de Histéria Natural de Nova
Pereira, no Parque York (AMNH)
Ibirapuera
Einstein Pavilhdo Engenheiro 2008 Instituto Sangari em parceria com o
Armando de Arruda Museu de Histéria Natural de Nova
Pereira, no Parque York (AMNH)
Ibirapuera

Fonte: Adaptado de Moura (2012)

Muitos diretores e cendgrafos que trabalharam nessas mostras foram responsaveis pela
criacdo de novos museus interativos, como a diretora teatral e cendgrafa Bia Lessa, a
cenografa Daniela Thomas, o cendgrafo Felipe Tassara e o curador artistico Marcello Dantas.
Recursos tecnologicos utilizados nessas mostras, como a sala de projecao - com telas grandes,
foram um dos sistemas empregados, posteriormente nas exposi¢des dos Museus do Futebol e
da Lingua Portuguesa (MOURA, 2012). A partir dessas "[...] exposi¢Oes de artes plasticas
monumentais realizadas no pais no final da década de 1990 e inicio dos anos 2000"
(MOURA, 2012, p.83), que serviram de laboratorios para os artistas e cientistas conceberem
novas ideias e romperem com "dogmas académicos"”, podemos citar algumas instituicbes que

passaram a trabalhar com as TICs, a partir do Séc. XXI, no Brasil. No quadro n°® 6 observa-se



esses novos projetos de museus que foram construidos, apostando nessa interatividade.

Quadro 5 - Museus Interativos, século XXI
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Instituicdo Ano Local
Instituto Itad Cultural 2002 S8o Paulo
Museu Exploratério de Ciéncias da Unicamp 2005 Campinas — SP
Museu do Futebol 2006 S8o Paulo
Museu da Lingua Portuguesa 2006 Sdo Paulo
Museu de Ciéncia e Tecnologia Catavento 2009 Séo Paulo
Museu do Amanhd 2011 Rio de Janeiro
Museu da Natureza 2018 Piaui
MIS Experience 2019 Sédo Paulo

Fonte: Adaptado de Moura (2012) e Lapa (2011)

Citemos algumas experiéncias como a mostra "Emocéao Art.ficial, do Instituto Itau

Cultural, em 2002, a qual aliou exposicdo e simpdsio, para discutir cultura digital.

Figura 1 - Biotica, Siggraph 2000

Fonte: CIP (2013, p.54)

Ao longo das edicdes, a Bienal Internacional da Arte e Tecnologia possibilitou que

nova midias (rob6s, organismos sintéticos, expressdes artisticas elaboradas com apoio de

computadores e celulares) fossem assimiladas pelos interatores, discutindo sobre a

disseminacéo (CIP, 2013), "[...] de sistemas de informag&o e dispositivos tecnoldgicos na vida

cotidiana das pessoas, tendo como ponto de convergéncia as poéticas e percepcdes estéticas

possibilitadas pelas novas midias interativas no campo das artes." (Ibidem, 2013, p.15)
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Figura 2 - The Neural Net Starfish, Domo do Milénio 2000

Fonte: CIP (2013, p. 47)

_Figura 3 - Exposicao NanoAventura

—

Fonte: MOURA (2012, p. 20)

Outro exemplo interessante seria a criacdo, em 2005, do Museu Exploratério de
Ciéncias da Unicamp, o qual apresentou a exposi¢do interativa itinerante ‘NanoAventura’,
exposicao que trouxe jogos eletrdnicos para tratar do tema nanociéncia e nanotecnologia. O
intuito era simular experiéncias, a partir da manipulacdo de substancias e particulas pelo

publico. Porém, somente em 2010 langou a primeira exposicao interativa permanente, onde

Os experimentos interativos, de carater ludico e educativo, convidam os
visitantes a compreender artificios cientificos e tecnoldgicos, desenvolvidos
pelo homem ao longo dos séculos, para melhor compreender e dimensionar
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0 tempo e o espaco. (MOURA, 2012, p.23)

ala das Copas do Mundo
"3 / :

Figura 4 - S

O Museu do Futebol, inaugurado em 2006, fez uso de recursos interativos para
exibicdo de fotos, videos, fazendo uso de totens multimidias, teldes de textos e imagens,
paingéis infograficos e holograficos até cinema em 3D. O comentarista da Rede Globo Arnaldo
Jabor, em reportagem ao Jornal Veja Sdo Paulo sobre o museu, destaca que “A visdo
tradicional de museu tem algo de sepultura, é a preservacdo de reliquias de um passado
poeirento. Por isso esse museu € maravilhoso, porque ele ndo preserva nada. Ele celebra a
imaginacdo dancante do futebol.” (VEJASP, 2009)

Figura 5 - Totens informativos, Museu da Lingua Portuguesa
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Fonte: Museu da Lingua Portuguesa®®

Também fundado em 2006, o0 Museu da Lingua Portuguesa busca apropriar-se das

14MUSEU DO FUTEBOL. Exposicdo de Longa Duragdo: Museu do Futebol. Sdo Paulo,2020. Disponivel em: https://museudofutebol.org.br/exposicoes/museu-do-

futebol/. Acesso em: 28 set. 2020
15 S . . o oz X ox : .
BERNARDO, Kaluan. Um grande incéncio atingiu 0 Museu da Lingua Portuguesa. O que havia por 14? S&o Paulo S&o. S&o Paulo, 22 dez. 2015. Disponivel em:

<https://saopaulosao.com.br/conteudos/outros/1119-um-grande-incendio-atingiu-o-museu-da-lingua-portuguesa-o-que-havia-por-la.html>. Acesso em: 02 ago. 202


https://museudofutebol.org.br/exposicoes/museu-do-futebol/
https://museudofutebol.org.br/exposicoes/museu-do-futebol/
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multimidias de interacdo - computadores, projecGes, para apresentar a lingua portuguesa em
construcdo, atraveés da experiéncia. A intencdo é aproximar os interatores do patrimonio
imaterial, conectando-os "[...] ainda mais com o idioma, suas origens, sua historia, suas
influéncias e as formas que ele assume no cotidiano da populagdo.” (Museu da Lingua
Portuguesa, 2021).

Figura 6 - Secdes Universo e Sociedade do Museu Catav

<= | Pt £ 8

ento

=

Fonte: Museu Catavento'®

O Museu de Ciéncia e Tecnologia Catavento, instituicdo inaugurada em 2009,
utilizou aparatos tecnoldgicos para criar um espaco estimulante, introduzindo de forma
interativa o interator no mundo cientifico, através de objetos, processos cognitivos,
instalac@es ludicas, cinema 3D e laboratdrios. Com as inovacdes, o publico pode compreender
0 universo e partes do corpo humano "[...] apresentados pelo Homem Virtual, onde é possivel
[...]" utilizar de processos cognitivos ao "[...] ouvir as estrelas, tocar um meteorito, encontrar
Gandhi em uma escalada, entender como funciona um gerador de energia ou ainda descobrir
que o sol, visto de perto, ndo ¢ tdo redondo como parece quando se esta na praia." (MOURA,
2012, p.39)

1 ’ « . . . .
6MUSEU DE CIENCIAS CATAVENTO. Secéo Sociedade. Sdo Paulo,2021. Disponivel em: <https://museucatavento.org.br/universo>. Acesso em: 02/08/2020
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Figura 7 - Os tecidos fluidos do artista plastico Daniel Wurtzel

Fonte: Museu do Amanha (2019, p. 17) V7

Outro exemplo interessante € o fendbmeno de interacdo, 0 Museu do Amanha. Foi
instituido em 2011 e vem investindo em experiéncias e inovacdo, para apresentar a
informacdo, por meio de estimulos sensoriais e inteligéncia artificial, "[...] tendo a tecnologia
como suporte, em ambientes imersivos, instalagdes audiovisuais e jogos [...]" (FUNDACAO
ROBERTO MARINHO, 2016, p. 6), além de totens. O museu possui entre seus aparatos
tecnoldgicos o sistema denominado Cérebro, que entre suas atribuicbes estdo o
armazenamento, andlise e distribuicdo de conteddos expostos, como também produzir
informacdes sobre o interator. O sistema conta com o programa lris+, assistente cognitivo que
se conecta diretamente com o interator, através de um cartdo com chip, permitindo o acesso

personalizado de dados, com atualizagdes constantes. (OLIVEIRA, 2015)

~ Figura 8 - Exposicdo do Museu da Natureza
‘/A»r = o~ s
- o

Fonte: Pagina da Globo.com (2019) 8

17 ~ 5 4 . L " . . ~ . . .
MUSEU DO AMANHA. O Amanhd € hoje: E hoje é o lugar da agdo. Prefeitura do Rio; Fundagio Roberto Marinho. 2016a. Disponivel em:

<https://museudoamanha.org.br/sites/default/files/Mda_BookConteudo_jan2016.pdf>. Acesso em: 08 set. 2019

1 .

8LUISA, Ingrid. Museu da Natureza: o mais novo atrativo da Serra da Capivara. Super Interessante, Brasil, 2 de jan. de 2019. Disponivel em:

<https://super.abril.com.br/ciencia/museu-da-natureza-o-mais-novo-atrativo-da-serra-da-capivara/>. Acesso em: 07/08/2020
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Figura 9 - Exposicdo do Museu da Natureza

Fonte: Revista Projeto (2020) °

Citemos outro exemplo: a viagem pelo Museu da Natureza, museu criado em 2018.
A instituicdo propde exposicdo multissensorial e busca apresentar a Serra da Capivara, seus
sitios arqueoldgicos, suas pinturas rupestres e a historia da evolucdo da regido, mudancas
climaticas e eventos geoldgicos. Os profissionais utilizam desde instalagdes imersivas, telas
interativas a simulador de v6os, como destaca o curador do Museu da Natureza, o engenheiro
e curador Marcello Dantas, em reportagem concedida para a Revista ‘Super Interessante’

(2019), sobre 0 Museu da Natureza, o qual seria 0 mais novo atrativo da Serra da Capivara.

Todas as salas sdo vivenciais. Cada uma delas tem recriaces de seres e
paisagens que aqui existiram. Um dos pontos altos € o voo livre sobre a
Serra da Capivara, o filme no teto com narragdo da [cantora] Maria
Bethania, a recriagdo da mega fauna brasileira, e o Infinito da Biodiversidade
com os milhares de insetos. (SUPER INTERESSANTE, 2019)

19 . - PR . . : .
MARCELLO Dantas: Projeto museografico do Museu da Natureza, Coronel José Dias (PI). Projeto, Sao Paulo, 09 mar. de 2020. Disponivel em:

<https://revistaprojeto.com.br/acervo/marcello-dantas-projeto-museografico-do-museu-da-natureza-coronel-jose-dias-pi/>. Acesso em: 15 jun. 2020


https://revistaprojeto.com.br/acervo/marcello-dantas-projeto-museografico-do-museu-da-natureza-coronel-jose-dias-pi/
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Figura 10 - Obra do artista Eduardo Kobra, area externa do Espago MIS Experience

|
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e: Arquivo da autora (2020)

Font

E é em 2019 que surge o MIS Experience, o primeiro espaco de Imersdo da América
Latina, aberto ao publico com a exposi¢do ""Leonardo da Vinci — 500 Anos de um Génio™'.
Inaugurado pelo Governo de Sdo Paulo. O novo espaco cultural tem a intencdo de
proporcionar ao interator experiéncias imersivas e interativas.

A construcdo do MIS Experience contou com investimentos da iniciativa privada -
Radio e TV Cultura, da Fundacdo Padre Anchieta, em torno de R$ 8,5 milhdes, e patrocinio
de outras instituicGes, Bradesco, Cielo, Fiat, Pirelli, Sabesp e Vale, de acordo com dados
apresentados pela EKO, Agéncia de Comunicacdo. O espaco estd integrado ao Museu da
Imagem e do Som, que é uma instituicdo cultural do Governo do Estado de Séo Paulo,
vinculada a Secretaria de Cultura e Economia Criativa e regulamentada pela organizacdo

social Paco das Artes.

1.4. Cibermuseologia, uma dimenséo digital dos museus ou possibilidades de interacéo

comas TICs?

E é nesse cendario de transformagdes nos espacos culturais e museais que 0 termo

Cibermuseologia surge no final da década de 1990 e se torna presente em varias pesquisas
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cientificas da comunidade museoldgica. Alguns autores, chamados de Cibermuseoldgicos, sdo

considerados importantes para a construcao desse novo processo, Como:

[...] Jones-Garmil & Anderson 1997; Oberlander-Tarnoveanu, 2004; Marty
& Jones, 2007; Din & Hecht, 2007; Cameron & Kenderdine, 2007; Tallon &
Walker, 2008; Parry, 2010; Proctor, 2011; Giaccardi, 2012; Stewart, Allen-
Greil & Tench, 2012; Drotner & Schrgder, 2013; Greisinger & Gries, 2013).
Since 2005, we see the publication of monographs and manuals written by a
single author or two authors (Cohen & Rosenzweig, 2005; Ronchi, 2009;
Harvey, 2010; Graham & Cook, 2010; Landon, Wallis & Davies, 2010; Lu
& Pan, 2010; Miller, 2011; Tanner, 2012; Pajares & Solano, 2012; Smith
Bautista, 2013; Corrado & Moulaison, 2014), [...] (LESHCHENKO, 2015, p.
238)

Desde entdo, é crescente o nimero de discussdes que envolvem a dimensao digital dos
museus. Mas, qual seria de fato a sua relacdo com a museologia? Seria a Cibermuseologia
uma disciplina aplicada ou uma corrente museoldgica? Para a comunidade académica
Canadense, quando relacionada as disciplinas especiais, a Cibermuseologia teria a funcéo de
refletir, monitorar e atualizar os conceitos referentes as atividades do museu e suas
necessidades. Como disciplinas académicas, ou denominadas SpecialMuseologies,
incumbiriam-se do estudo de publico, gestdo de colegdes, desenvolvimento de exposicoes,
informatica, entre outras atribui¢cdes. (LESHCHENKO, 2015)

Enquanto, para muitas universidades russas, a Cibermuseologia seria uma disciplina
tedrica e metodoldgica, para outras instituicdes seria apenas vista como uma museologia
tedrica. Como corrente museoldgica, ou movimento museoldgico, surgiu da oposicédo a velha
museologia e teria como tendéncias a museologia inclusiva® e a museologia pos-critica?..
(Ibidem, 2015)

As conjecturas sobre a Cibermuseologia surgem também dos desafios apresentados
aos museus no uso das TICs. Nao estaria circunscrita, apenas ao emprego da tecnologia, mas
a um sentido mais profundo, filosofico e conceitual. De acordo, com estudos, ao longo das
décadas, houve um crescimento de departamentos digitais nos grandes museus, com
investimento na criagdo de websites e aberturas de empregos para novos profissionais. E 0s

museus dos E.U.A. se destacaram como 0s primeiros a inovar nas tecnologias digitais.

20Sobre Museologia inclusiva ver o Manual de accesibilidad e inclusién: em museos y lugares del patriménio cultural y natural, dos autores RUIZ, A. E. e LLEDO, C. B.
(2013).

21[...] a museologia pés-critica vem propor é um quadro comparativo ainda mais complexo entre diferentes invisibilidades, seja do ponto de vista dos visitantes, seja do ponto
de vista dos trabalhadores do museu. Em suma, o pés-critico intervém no que seria uma falha epistémica, produzida por essa dupla separagdo, primeiro entre teoria e pratica,
depois entre academia e museu. Por meio de uma pesquisa empirica e pragmatica, ele realiza e reflete sobre um processo de tradugdo entre diferentes registros de
conhecimento, assim como entre os diferentes setores do museu, de um modo que chama a atencéo para divisdes hierarquicas do trabalho, mas também para certas
“dissociagdes organizacionais” (DEWDNEY, DIBOSA, WALSH, 2013, p. 99-105); um processo no qual teoria e pratica, assim como academia e museu, s&o reciprocamente
questionados. (HONORATO, 2019, p.98)



63

(LESHCHENKO, 2015). Segundo Capobianco (2010), em 1976, um dos teoricos da
Sociedade da Informacdo, Daniel Beel, j& havia previsto o destaque que seria dado aos
profissionais da informacéo, em seus estudos sobre os impactos das TICs no contexto social.

Entre as aplicagdes da dimensdo digital nos museus, podemos listar o uso de
computadores e recursos visuais, a partir de midias interativas - TV, radio, podcasting,
videogames, streaming, aplicativos moveis (celulares e tablets), versdes de museus e
exposicbes virtuais, websites, passeios virtuais, emprego da realidade aumentada,
documentacdo de audios, imagens e informacfes em meios virtuais ou digitais, além da
digitalizacéo do patriménio material e imaterial. As midias digitais aproximaram a instituicéo
museoldgica dos interatores, além de promover um intercambio entre os diversos publicos.
Assim, "A midia digital usada por museus hoje em dia estd criando novos métodos de
comunicacdo e [...] participacdo em narrativas digitais."?* (LESHCHENKO, 2015, p. 239,
traducdo nossa)

Apesar do indice de conferéncias sobre essa tematica obter considerado aumento, 0s
encontros com foco no termo ainda se mostrou insuficiente (Ibidem, 2015). Abaixo, confira

algumas discuss@es que remete ao surgimento da Cibermuseologia.

Quadro 6 - O discurso académico e a Cibermuseologia

Ano Conferéncias
1990 Electronic Information, the Visual Arts and
Beyond (EVA)

1997 Museums and the Web (MW)

2004 Digital Strategies for Heritage (DISH)

2009 MuseumNext

Ano Encontros

2008 Cybermuseology ("La cybermuséologie: une
Approchemuséalecontemporaine™)

2013 Cibermuseologia, Seminar on integration and
the role of technology in museums

2014 The frontiersofCybermuseology

Fonte: Adaptado de LESHCHENKO (2015)
E para compreender o que seriam as TICs, outro conceito apresenta-se: o Ciberespaco.
Seria através desse espacgo, o ciberespago, que podemos apreender como as TICs trouxeram
formas diversas de comunicar. Contrapondo-se as midias classicas e embotadas, fizeram com
que os profissionais explorassem as potencialidades dessas novas técnicas contemporaneas,

que se estenderam as areas da vida humana: econdmica, politica, cultural e social. (LEVY,

No original: "Digital media used by museums nowadays is creating new methods of museum communication [..] and participation in digital narratives."
(LESHCHENKO, 2015, p. 239, tradugéo nossa).
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1999).

Para Lévy (1999), o Ciberespaco é um "[...] espaco de comunicacdo aberto pela
interconexdo mundial dos computadores e das memdrias de computadores.” (Ibidem, 1999, p.
92). Esse ambiente, baseado na codificacdo digital das informacdes, € um canal de
comunicacdo, com suporte de memoria, "[...] plastico, fluido, calculdvel com precisdo e
tratdvel em tempo real, hipertextual e interativo." (Ibidem, 1999, p. 92), que promove a
cooperacdo e interacdo dos "[...] dispositivos de criacdo de informacdo, de gravacdo, de
comunicacdo e de simulacdo.” (Ibidem, 1999, p.93), sendo a universalizacdo e a
sistematizacdo as caracteristicas primordiais da Cibercultura. O que aproximou as entidades,
sem considerar as diferencas entre as cargas semanticas, tornando-se um universo

colaborativo e comunicacional conectando informag6es, maquinas e interatores.

O ciberespaco proporcionara ao significante romper com as
semiologias/semioticas lineares e binarias e instaurar novas linhas de fuga
rizomaticas nas quais o sentido alonga-se, bifurca-se “n” vezes, nos pontos-
signos de uma nova semiética. Ndo mais uma coisa ou outra, mas as duas
diregdes, vérias dire¢bes, unindo signos de sentido. (MONTEIRO, 2004,
p.116)

Pensemos um pouco sobre o termo. O prefixo "Ciber" provém do termo cibernético,
do grego "kybernetiké", a arte de governar, sendo um modelo de comunicacdo, uma teoria de
sistemas baseada nas obras do mateméatico Norbert Wiener — no livro “No original:
Cibernética: ou Controle e Comunicacdo no Animal e na Maquina e O Uso Humano dos
Seres Humanos: Cibernética e Sociedade” ® (tradugdo nossa). Wiener objetivou estabelecer
uma conexao entre o técnico e o bioldgico, a partir de suas propriedades, na tentativa de obter
um feedeback.

Um dos precursores da Sociedade da Informacdo, Wiener verificou em seus estudos
que o uso da tecnologia afetaria 0 humano, tanto moral como eticamente. E a Cibernética se
tornou a linha de pensamento de tedricos e pesquisadores entusiastas, responsaveis por criar a

base da ciéncia da computacéo e da interdisciplinaridade. (CAPOBIANCO, 2010)

O propdsito da Cibernética é o de desenvolver uma linguagem e técnicas que
nos capacitem, de fato, a haver-nos com o problema do controle e da
comunicagdo em geral, e a descobrir o repertdrio de téc-nicas e idéias
adequadas para classificar-lhe as manifestagdes especificas sob a rubrica de
certos conceitos. (WIENNER, 1968, p.17)

23 ; S . .
No original: “Cybernetics: or Control and Communication in the Animal and the Machine e The Human Use of Human Beings: Cybernetics and Society.”
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No livro ‘Cibernética e Sociedade - O uso humano de seres humanos’, Wiener (1968)
explica a criacdo do termo "Cibernética". Aponta que surge da necessidade de se encontrar
algo que traduzisse a complexidade dos conceitos do novo campo. Surge entdo a Cibernética,
originaria do grego "kubernetes"”, ou "piloté”. Mas, destaca o autor (1968), que o termo ja
havia sido utilizado por Ampeére, no século XIX. Wiener (1968), quando discorreu sobre a
Cibernética, ja apontava a importancia futura do intercdmbio de mensagens entre 0 homem e
as maquinas, ou entre as maquinas.

Ja a origem da expressao Cibercultura surge do desenvolvimento da sociedade, que
amplificou a dimenséo de cultura, transformando a estrutura social. Com o aumento no acesso
e a eficacia da TICs, houve a definicdo das caracteristicas do que chamamos de Cibercultura.
Como pontua Capobianco (2010), essa cultura necessita de nova linguagem, com uma
sociedade reestruturada nos varios campos sociais - econémicos, politicos, filoséficos,
educacionais que possua conhecimento computacional, e que esteja voltada a criacdo de
novos tipos de artistas, em um novo universo imagético e sonoro, com redes que combinem
diversas midias e permita diversas experiéncias nos campos da arte e cultura.

Essa nova linguagem envolve imagens e signos, que transformados em simbolos,
passam a ser empregados como ferramentas. Por exemplo, a "[...] primeira operacao
fundadora e basica, o famoso "clique sobre um icone", tornou-se hoje em dia um ato tdo
familiar para nds quanto manusear obras ou arquivos em papel” (XIBERRAS, 2010, p.254),
gerando mudancgas no modo que acessamos 0 conhecimento.

Assim, as TICs sdo responsaveis pela construcdo de uma nova sociabilidade no mundo
contemporaneo, gerando um sistema de representacdo que integrou os trés tipos de
comunicacdo: oral, escrita e audiovisual. E através dos dispositivos eletronicos da
Cibercultura que os individuos dispem das técnicas para produzir efeitos da coletividade no
universo cultural, construindo assim novos planos de realidades. "Esse universal ndo totaliza
mais pelo sentido, ele conecta pelo contato, pela interagdo geral.” (LEVY, 1999, p.119)

Partindo dessas reflexdes, a presente pesquisa compreende a Cibermuseologia como
estando vinculada aos estudos sobre a Cibercultura e, consequentemente, ao Ciberespago -
rede advinda da interconexdo entre 0os computadores, que engloba a infraestrutura fisica do
espaco digital, as informac6es que por ela circulam e os interatores que navegam e alimentam
todo o ambiente. Logo, a Cibermuseologia pode ser definida nos moldes da Cibercultura de
Lévy (1999), como um "[...] conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o

crescimento do ciberespagco” (lbidem, 1999, p.17). Teria, assim, como uma de suas
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caracteristicas a velocidade de transformacdo na estrutura tecno-social, onde os sistemas de
aprendizagem ocorrem com redes cooperativas e descentralizadas.

A Cibermuseologia permite, baseada nos estudos sobre a Cibercultura, a interconexao
ativa das memorias em tempo real, ao compartilhar, atualizando contextos, atraves de
fragmentos de arquivos, acervos, documentos, saberes servindo como mediador, em uma
comunicacgéo interativa, que aponta para outra forma de presenca virtual do humano. Como
também, "[...] a reunido em torno de centros de interesses comuns, sobre 0 jogo, sobre o0
compartilhamento do saber, sobre a aprendizagem cooperativa, sobre processos abertos de
colaboracdo," (Lévy, 1999, p.130)

Em vez de se construir com base na identidade do sentido, o novo universal
se realiza por imersdo." (LEVY, 1999, p. 119-120). "A multiplicidade e o
entrelacamento radical das épocas, dos pontos de vista e das legitimidades,
traco distintivo do pds-moderno, encontram-se nitidamente acentuados e
encorajados na cibercultura. (LEV'Y, 1999, p.120)

Logo, diferente da SpecialMuseologies,que tem como objetivo apenas um segmento
do museu, a Cibermuseologia seria mais ampla, ao refletir a partir de estudos que igualmente
analisam as dimensOes espaciais e temporais do museu. O universal na Cibermuseologia
possibilita, através de dispositivos tecnoldgicos, que acervos possam ser acessados por
diversas comunidades, em localidades geogréaficas diferentes, gerando o conhecimento em
transito (textos, imagens, sons, obras, teorias, etc.), a partir da comunicacao interativa, antes
restrita a certas comunidades - social, cientifica e/ou académica. E como Dominique Langlais,
outros autores também definem a Cibermuseologia como uma pratica, que através das TICs,
promove a difusdo do conhecimento. (LESHCHENKO, 2015)

Nesse contexto, 0s museus passam, entdo, a recombinar obras, textos, imagens e sons,
através dos dispositivos tecnoldgicos disponiveis, das praticas colaborativas de artistas,
engenheiras (0s), cientistas, permitindo que o interator mergulhe em um novo universo de
signos virtuais, representacGes imagéticas, audiovisuais. E um dos exemplos da

Cibermuseologia em acdo é a ciberarte apresentada por Lévy (1999), que nos diz que a

[...] participacdo nas obras daqueles que as provam, interpretam, exploram
ou léem. [...] ndo se trata apenas de uma participacdo na construcdo do
sentido, mas sim uma co-producdo da obra, ja que o "expectador" é chamado
a intervir diretamente na atualizacio (a materializacdo, a exibicéo, a edicéo,
o desenrolar efetivo aqui e agora) de uma sequéncia de signos e significados.
(Ibidem, 1999, p.135-136)

Com a "desterritorializagao dos signos” e “desmaterializagdo das obras", a ideia que se
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tem de representacdo baseia na linguagem verbal escrita, foi alterada. O ciberespaco abalou a
forma como se organiza o conhecimento e se estrutura a linguagem. Possibilitou o surgimento
de diversas expressoes artisticas, que atribui novos sentidos e atualiza¢Ges, "como repositdrio
e repertorio das formas simbdlicas tradicionais” (MONTEIRO, 2004, p. 113)

Para alguns estudiosos como Costa (2009), no lugar de estar relacionada diretamente
ao objeto, "[...] a Cibermuseologia é concebida como uma prética direcionada para o
conhecimento, ao invés do objeto, e tem como objetivo principal disseminar o conhecimento
utilizando as possibilidades de interacdo das TICs?” (COSTA, 2009, p. 48, traducio nossa).
A partir de tal entendimento, poderiamos dizer que a cibermuseologia estaria relacionada a
informacdo. Contudo, enquanto suporte, a constituicdo material do objeto representado nédo
teria igual relevancia, mesmo fazendo parte do objeto em si, sendo a sua representacdo mera
“representa¢ao”, importando a informacao?

Mello (2013) denomina o novo fendmeno, que acontece no século XXI, de
Cibercultura Museal, quando novos paradigmas culturais sdo construidos. E quando as
instituicGes museisticas passam a trabalhar com as TICs, através da tridimensionalidade e
digitalizacdo dos objetos. O intuito € a democratizacdo do conhecimento, permitir um maior
acesso do acervo pelo interator. A autora (2013) acredita que essa nova tendéncia, permite um
fluxo cultural baseado na efemeridade e no impermanente. O interator passa a ser um
consumidor e ao mesmo tempo cliente dos bens.

A cultura material e imaterial agora é acessada através do uso de ferramentas, o click
do mouse, 0 zoom na tela do tablet, celular ou computador, onde a comunicacgédo se da pelos

sentidos e percepcdes de representacdes digitais.

Uma inferéncia ja se pode fazer sobre as formas simbdlicas do ciberespaco:
sdo, em esséncia, metamarficas. Nao se confinam em um fechamento fisico
da realizagdo de uma forma, na fixidez temporalresultante do registro
material, e sobretudo no fechamento semantico, normativo e editorial, estes
dois dltimos responsaveis pela normalizagdo da forma*. (MONTEIRO,
2004, p.112)

As obras séo, assim, assimiladas e novos signos sao gerados, incluindo "[...] as antigas
formas e obras citadas, porque aqui o signo cresce e ganha em semiose, pois nao se trata mais
de uma escrita estatica e linear" (MONTEIRO, 2004, p. 115).

No original: a Cibermuseologia é conhecida como uma prética direccionada para o conhecimento ao invés do objecto e tem como objectivo principal disseminar o

conhecimento usando as possibilidades de interac¢do das TICs.
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Por fim, compreendemos a Cibermuseologia como subdrea da Museologia, que
envolve diversos campos da ciéncia - Museologia, Informacdo, Comunica¢do, Computacéo,
Arte, etc., com o intuito de refletir sobre as TICs e a relagdo com a Museologia. N&o estaria
restrita a internet. A Cibermuseologia "pode ser analisada tanto no escopo da Museologia
tedrica quanto da Museologia aplicada, ou ainda pode ser um tema especial da Museologia."”
(MAGALDI, 2015, p. 495)

A Cibermuseologia abrange tanto o museu eletronico, digital, online, cibermuseu,
webmuseu, netmuseum, quanto 0 museu de territorio ou 0 "museu tradicional”. Um campo
vasto de possibilidades voltado para pensar o fazer museolégico e as relacBes
interdisciplinares, tanto no que se refere as bases que fundamentam o conhecimento prético
quanto cientifico. (Ibidem, 2015)

Seria uma subdivisao aplicada ao campo disciplinar da museologia que visa refletir as
relages das TICs com os processos que integram a cadeia da musealizagdo. Segundo autores
como Magaldi e Brulon (2018), o objeto de estudo da Cibermuseologia é plural e envolveria
tanto as contacgdes de historia em formato digital, quanto acGes realizadas nas midias sociais, a
internet e a virtualizacdo dos museus, ou seja, "multiplas formas de agéncia." (MAGALDI;
BRULON, 2018, p. 138)

Caberia, entdo, a Cibermuseologia, como afirmam (lbidem, 2018), permite ou
permitird promover estudos para entender a relacdo entre as instituicbes museoldgicas, a
cibercultura e o ciberespaco, em uma Sociedade da Informacdo onde conhecimento passa a
ser compartilhado e produzido pelos interatores. As TICs criam outras possibilidades para

promover uma nova experiéncia museal.
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2.1 Os Museus da Contemporaneidade através de experiéncias interativas e/ou imersivas

Os museus da contemporaneidade podem ser considerados espagos expandidos,
interconectados e dindmicos, que permitem ao interator experienciar de outra forma o
patrimdnio material e imaterial, em um processo continuo de transformag&o. Seja a partir do
uso de games digitais e analdgicos, cibermuseus, digitalizacéo e virtualizacdo do objeto em
2D e 3D, desenvolvimento de softwares, QR Codes, hologramas e recursos expositivos,
através Realidade Virtual e/ou Realidade Aumentada na construcdo das narrativas. (SILVA,;
JESUS, 2019)

Essas novas interacdes tém possibilitado a inser¢do de elementos digitais no
espaco fisico do museu, permitindo que o seu publico se conecte de forma
diferenciada com aquilo que estd exposto. Essas tecnologias, que tem se
tornado frequente, tem como aliada o crescente ndmero de pessoas no
mundo com acesso a dispositivos como smarthphones com recursos quase
ilimitados de funcionalidades. (SILVA; JESUS, p.174)

Para alguns autores, a exemplo de Karina Israel (2011), os pontos representativos que
definem o surgimento dos museus interativos sdo as migracoes do tangivel para o intangivel e
0 uso da informacao e da tecnologia. Entendendo, aqui, informacao como algo que envolve o
procedimento, manipulacao e disposicdo dos dados para a difusdo do contetdo, o processo de
codificacdo e decodificacdo do conteido envolveria tanto o emissor (autor) quanto o receptor
(coautor), ambos produtores ativos no processo comunicacional.

A chegada dos museus interativos, defende Karina Israel (2011), valorizaram o
impacto visual sobre o conteudo, seguindo as caracteristicas da sociedade contemporanea, que
visa a superficialidade e a velocidade da informacdo. O foco estaria assim na recep¢do. Nesse
quesito, a exemplo de Flusser (2007) e Capobiano (2012) que alertaram sobre os perigos do
uso inadequado da técnica e das TICs, a autora (2011) adverte que a tecnologia ndo deve ser
utilizada como a protagonista do espago expografico, mas como o meio. Para ndo recairmos
na criagdo de ilhas museoldgicas, onde os aparatos tecnoldgicos seriam al¢ados a objetos de
desejo, em detrimento do contetdo. Seu uso deve ser inovador, a0 proporcionar experiéncias
fisicas e reais com qualidade, profundidade, atratibilidade e facilidade, ndo devendo seguir o
modelo, que prioriza 0 marketing da instituicdo.

Assim, concordamos que as instituicbes museol6gicas ao experenciar as novas
tecnologias na conducdo da informagéo, tanto na dindmica quanto narrativa, intentam seguir

as demandas da sociedade. Mas, correlacionando o seu papel educacional e social as
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aplicacdes dessas inovagdes. Tornando-se ambientes que empregam os aparatos tecnoldgicos
na comunicacdo da informacéo, na promogao e mediagdo de experiéncias ao interator. Logo,
0S processos museoldgicos contemporaneos, praticados nesses ambientes, espaco de saber e
de comunicacao, devem permitir a atuacdo de um modelo educacional libertador e dialogico.
S6 agindo, dessa forma, destacam alguns pode ser legitimado o uso dos mecanismos
tecnoldgicos, como meio para o desenvolvimento cientifico, o progresso e/ou bem-estar
social. (ISRAEL, 2011)

Se antes “ia-Se a0 museu para ver algo que nossos avos ja encontravam no
mesmo lugar, hoje se vai a0 museu para ver algo que nele nunca pode ser
visto”. O espaco expositivo parece, aos poucos, envolver o publico em uma
nova esséncia. Belting (2006) coloca que o ambiente audiovisual no museu é
capaz de envolver o visitante em uma impressao éptica Unica e se apresenta
como um lugar de fantasia que substitui o antigo lugar da formacéo
(corporificado pelo conceito de templo). Ele sustenta que a nocéo tradicional
de museu e de espaco expositivo da lugar a despacializacdo da fantasia
visual humana, devido ao surgimento do termo instalagdo que reinventa o
interior do museu. (CASIMIRO, 2015, p.24)

Entendendo museus interativos como ambientes digitais, processados na internet, ou
no espaco fisico através dos suportes tecnoldgicos, que teriam como principal caracteristica a
"auséncia” ou "reducao™ do acervo. Algo que possibilitaria a aproximacdo do individuo, ao
priorizar a forma em vez do conteldo, ja que focaria no impacto visual. Logo, seriam espagos
que sem um limite definido, poderd ocorrer sem a presenca de um edificio, como por
exemplo, os virtuais. (ISRAEL, 2011)

Assim, 0s museus como espacos de legitimacdo e transmissdo de conhecimento
intentam, na atualidade tornarem-se espacos dialdgicos, que permitam a integracdo e
transformacdo da sociedade, se desvencilhando da ideia de museus como ambientes
opressivos e manipuladores. E por isso, buscam dirimir as desigualdades sociais, utilizando o
ludico, para que os recursos tecnoldgicos ndo sejam um empecilho ao conhecimento.
Apreendendo o ladico, como algo intrinseco ao ser humano, ja que se fazem presentes na
fantasia, no jogo e na brincadeira. Assim, estaria relacionado a transmissdo da informacao a
partir da experiéncia. Experiéncia essa, que trabalha a memoria, a longo prazo, permitindo
uma maior captacdo do contetdo (Ibidem, 2011).

Sao ambientes, que apresentam como caracteristicas a ndo linearidade, a fragmentacéo
e a instantaneidade, em que o publico escolhe o percurso, o tempo de visitacdo ou
experimentacao; e a narrativa estaria presente tanto na emissédo, como na recep¢do. Nao ha a

necessidade de mediacdo, o interator intervém no processo de producdo, interpretacdo e
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escuta da informacdo. Onde, a narrativa do percurso expositivo nesses museus envolveria a
atencdo, a utilidade, o uso dos recursos visuais e tecnolégicos, e a imersdo da experiéncia.
(ISRAEL, 2011).

Nesse espaco museoldgico, o papel do interator imersivo é plural. E ao mesmo tempo
emissor e receptor das narrativas do museu, tanto no processo, como na disseminacdo da
informacdo, de uma forma critica e dialdgica, estando presente no feedback, através das redes
sociais ou por meio de outras areas de conhecimento (MACHADO, 2016). E &, assim que 0s
museus como ambientes hibridos estimulam o individuo focar sua atencdo em um
determinado objeto (fendbmeno) em vez de outro, desde o processo de selecao.

E do mesmo modo, que em uma atividade imersiva ocorrem distracdes, que causam
deslocamento da atencdo de determinadas informacdes, "[...] também existe uma intencéo no
desenvolvimento de ferramentas que possam pluralizar a interagdo com o meio [...]" (Ibidem,
p.56), estando esse processo presente tanto nas artes classicas, quanto nas modernas. (Ibidem,
2016)

De acordo com Casimiro (2015), o ser humano sempre buscou criar espacos
imageéticos de ilusGes. A histdria da arte na Europa € marcada por diversos exemplos, onde 0s
artistas, através de suas pinturas utilizaram elementos para criar a mimese e a ilusdo. A
estratégia expandia o espago-imagem da pintura, construindo um espaco virtual, desdobrando-
a, através de ilusbes que criavam mais de um plano. E cada periodo, de acordo com a técnica
disponivel originou espagos de ilusao, “[...] com formas psicoldgicas, imageéticas, virtuais, 0

qual engana os sentidos e direciona o comportamento do observador.” (Ibidem, 2015, p.54)

O ideal de imergir o espectador em um espago de ilusdo tem perseguido
artistas desde a Antiguidade (Grau, 2003). Uma das estratégias mais
utilizadas para criar uma ilusdo de estar em outro lugar era a de projetar - a
partir de regras de perspectiva e ou realismo em proporcdes, matizes e luz -
um espaco continuo (cena ou sala) que se estendia para além do campo de
visdo do observador. (HANNS, 2016, p.284)

E a medida que se reduzia com as TICs a distancia focal do observador e se
intensificava “[...] o nivel de envolvimento do interator, que atua na elaboracdo do espaco e
do tempo, da obra de arte e/ou do espago expositivo, na contemporaneidade” (Ibidem, 2015,
p.54), surgiram os ambientes imersivos. Ambientes, em que as obras de arte ndo se
enquadram aos processos de armazenamento e conservacdo tradicional e amplamente
difundidos pelos museus, pois possuem um fluxo diferente. Essas obras possuem

interpretacdes diversas e estdo mais propicias a imersao do interator, devido as possibilidades
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criadas pelos dispositivos tecnoldgicos, pela interconexdo e producdo coletiva. Um espaco
que se transforma, pois agora os objetos se fundem ao ambiente expositivo, em uma rede
movel, imediata, conectada e dependente dos interatores, pois a presenca da interatividade se

intensifica, deixando de ser um ambiente voltado tdo somente a observacao e a contemplacéo.

Nestes sistemas, o corpo age como interface: € ele que se relaciona com
hardware e software, interage com mundos, design programa e bits; é a ele
gue sdo atribuidos os graus de interacdo e, consequentemente, as relacdes de
imersdo no ambiente. Quanto mais o corpo estiver integrado, maior sera seu
potencial de imersédo. (HANNS, 2016, p. 287)

Figura 11 - Exposicao "Thresholds"

Fonte: Pagina do Resumo Fotografico (2018) 2

Atualmente, crescem as pesquisas museoldgicas no sentido de explorar os conceitos e
as tecnologias que envolvem essas novas realidades. Novos dispositivos eletrénicos sé@o
criados a todo instante e pretendem intensificar as sensacfes do interator, sejam pela interacdo
ou imersdo. Por isso, esse capitulo pretende abordar definicbes importantes para se
compreender essas novas realidades que se apresentam aos nossos olhos, como interatividade,
imersdo e tecnologias exponenciais, apontando as TICs utilizadas nas exposicdes, para criar

uma experiéncia interativa e imersiva.

ARTISTA usa Realidade Virtual para recriar a primeira exposicdo de fotos da histéria. Resumo Fotografico, Belo Horizonte, 17 mar. de 2018.Disponivel em:

<http://www.resumofotografico.com/2018/03/artista-usa-realidade-virtual-para-recriar-a-primeira-exposicao-de-fotos-da-historia.html>. Acesso em: 03 abr. 2021


http://www.resumofotografico.com/2018/03/artista-usa-realidade-virtual-para-recriar-a-primeira-exposicao-de-fotos-da-historia.html
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2.2 A interatividade e a imersao nos museus expandidos

Quando os artistas e as instituicdes museologicas passaram a Se apropriar da
interativdade com o uso de dispositivos e softwares, modificou-se a ideia de espaco-tempo. A
nova estrutura criou a cultura da virtualidade, cabendo ao interator determinar o ritmo
expositivo. A interatividade se torna entdo, condicdo indispensavel para a conexdo das TICs e
do espaco fisico dos museus. O intercambio promovido entre interator e os dispositivos
tecnoldgicos passam a auxiliar na construgdo do conhecimento; e “[...] estimula habilidades
cognitivas de criar empatia, de reconhecer e decifrar relagdes, de aprender a compartilhar”.
(CASIMIRO, 2015, p. 49)

E como compreender essa interatividade? Para Lévy (1999), o termo interatividade
remete a ideia de participacdo ativa do interator durante o processo de recepcdo da
informacdo, em que "[...] decodifica, interpreta, participa e mobiliza seu sistema nervoso [...]"
(LEVY, 1999, p.79) de forma particularizada. Ja segundo Bortolas, Gongalves, e Vieira
(2012), a origem do termo substantivo interatividade, do inglés interactivity surge da juncéao
de dois termos: “inter” e “atividade, enquanto como adjetivo procederia dos termos “inter” e
“ativo. No texto Andlise da Interatividade em Sites de E-commerce, os autores (2012)
afirmam que ndo ha consenso entre as (0s) pesquisadoras (es) sobre a tematica interatividade,

sendo diversas e controversas as definigdes.

Quadro 7 - DefinicGes sobre Interatividade

Fonte Definicbes
Santaella (2004 apud "[...] é definido como a “analise sobre a relagdo entre usuarios humanos e
Bortolas; Gongalves; Vieira, aplicacdes informéticas de natureza conversacional”."
2012, p. 152)
Ferrera (2008 apud "[...] interatividade ndo é verbo (acdo), nem adjetivo (qualidade), mas sim o
Bortolas; Gongalves; Vieira, substantivo que nomeia uma propriedade ou condicéo de interacdo."
2012)
Rafaeli (1988 apud "[...] € uma caracteristica varidvel da configuracdo da comunicacdo. Para que a
Bortolas; Gongalves; Vieira, interatividade aconteca por completo, os papéis da comunicacgao precisam ser
2012) intercambiaveis."
Ferrera (2008, apud “No seio dessa visdo a interatividade ¢ uma quantidade, isto €, ¢ uma variavel
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Bortolas; Gongcalves; Vieira, quantificavel, ndo apenas uma condi¢do.”
2012, p.64)

Fonte: Adaptado de Bortolas; Gongalves; Vieira (2012)

J&, outros, como Laurel (1991) e Tori (2008) entenderiam que a interatividade €
definida pelo conjunto de agles: frequéncia, abrangéncia ou amplitude e significancia.
"Frequéncia define em que momentos o usuario pode agir, a Abrangéncia (ou Amplitude)
define quantas escolhas o sistema disponibiliza ao usuério e a Significancia envolve a
importancia das escolhas do usuério." (BORTOLAS; GONCALVES; VIEIRA, 2012, p. 40-
41). Logo, a interatividade seria uma varidvel quantitativa, primordial a comunica¢do humana,
que pode ser identificavel, a partir de algumas caracteristicas: a bidirecionalidade, quando ha
acao e reacdo; resposta imediata ou instantanea; controle do interator; resposta (feedback),
transparéncia e inteligéncia artificial. (BORTOLAS, GONCALVES, E VIEIRA, 2012)

A interatividade também pode ser compreendida e medida a partir do grau de
reapropriacdo, recombinacdo e personalizacdo de um produto ou mensagem por parte do
interator, como visto no quadro n°9. Sendo que a comunicacdo ao ser realizada ocorrera em

dois sentidos emissor - receptor - emissor.

Quadro 8 - Eixos a partir do Grau de Interatividade de um dispositivo eletrdnico
Graus
1 | Possibilidades de Apropriagdo e personalizacdo da mensagem

2 | Reciprocidade da comunicacdo (Dispositivo Comunicacional, em relacdo aos participantes da
comunicacéo)
3 | Virtualidade, a partir da emissdo das mensagens pelo usuério

4 | Implicacdo da imagem do usuario nas mensagens (Mundo virtual no sentido do dispositivo informacional)
5 | Telepresenca

Fonte: LEVY (1999, pag. 82)

Mas, autores como Rhodes &Azbell (1985), de acordo com Bortolas, Gongalves, e
Vieira (2012), apresentaram apenas trés graus de interatividade. No primeiro, chamado de
Reativo, o controle do interator sobre a estrutura do contetdo seria reduzido. No segundo grau
ou Coativo, haveria um dominio mediano exercido pelo interator sobre a sequéncia, estilo e
ritmo. Enquanto, no terceiro grau, o Proativo, o controle exercido pelo interator sobre 0s
quesitos estrutura e contetdo seria alto.

Entretanto, quando buscamos entender interatividade através das chamadas midias de
telepresencga, observa-se que os tipos variam de acordo com a dimensdo corporal: "[...]

telemanipulagdo, imagens tridimensionais dos corpos, realidade virtual, ambientes de
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realidade ampliada para videoconferéncias sem impressdo de restrigéo, etc." (LEVY, 1999,
p.81). Entretanto, a primeira midia de telepresenca, de acordo com Lévy (1999), seria o
telefone. Essas midias de telepresenca promoveriam uma comunicacdo virtual interativa
quando os sistemas permitem "[...] o acesso compartilhado e a distancia de documentos,
fontes de informac&o ou espacos de trabalho [...]" ou "[...] que admitem uma ou mais imagens
ativas das pessoas.” (Ibidem, 1999, p.81) no ambiente virtual. Como se nota no quadro a

sequir:
Quadro 9 - Os diferentes tipos de interatividade
RELACAO
COM A
MENSAGEM Interrupcéo e

Mensagem linear

reorientacdo do

Implicagdo do

- Simulagdes sem
imersdao nem
- Possibilidade de

modificar o modelo

nao-alteravel em fluxo participante na
Tempo real informacional mensagem
em tempo real
DISPOSITIVO
DE COMUNICACAO
Difusdo unilateral Imprensa - Banco de dados - Videogames com
Radio multimodais um so participante
Televiséo - Hiperdocumentos - Simulagdes com
Cinema fixos imersdo (simulador
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videoconferéncia com

Dialogo, Correspondéncia - Telefone Dialogos através de
Reciprocidade postal entre duas - Videofone Mundos virtuais,
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Didlogo entre - Rede de - Teleconferéncia ou RPG multiusuério

no ciberespago




participantes

- Sistema das
publicacdes em
uma comunidade
de pesquisa
- Correio
eletrdnico
- Conferéncias

Eletronicas

varios participantes

- Hiperdocumentos
abertos acessiveis
on-line, frutos da
escrita/leitura de
uma comunidade
- Simulagdes (com
possibilidade de

atuar sobre o

modelo) como de

suportes de debates

- Videogame em
"realidade virtual"
com Vvarios
participantes
- Comunicagéo em
mundos virtuais,
negociacao
continua dos
participantes sobre
suas imagens e a

imagem de sua

de uma comunidade
Fonte: LEVY (1999, p. 83)

situagdo comum

A medida que Lemos (1999) aponta trés tipologias para a interatividade: a interacio
social, a interacdo técnica anal6gico-mecanica ou passiva e a interacdo eletrénico-digital ou
ativa, estando est4 ultima relacionada as TICs. Bortolés, Gongalves, e Vieira (2012) assinalam
oito tipos de interatividade, descritas por Sims (1997), que estdo presentes em um ambiente
virtual de aprendizagem: Interatividade do Objeto, quando objetos, sejam pessoas ou coisas
sdo ativadas pelo dispositivo; Interatividade Linear, onde o interator pode mover-se em uma
sequéncia linear, a partir de aplicacdes; Interatividade de Suporte, quando o desenvolvedor de
sistema oferece ao interator elementos, que auxiliem na realizacdo das tarefas, dentro do
sistema; Interatividade de Atualizacdo, "[...] em qualquer interacdo usuario-maquina [...], a
medida em que a acdo (pergunta) do usuario gera um retorno (resposta) da maquina. Essa
“pergunta-resposta” pode ser simples ou complexa." (BORTOLAS, GONCALVES, E
VIEIRA, 2012, p. 41); Interatividade de Construcdo, onde o interator manipula os objetos que
fazem parte do sistema, visando objetivos especificos; Interatividade de Hiperligacdo, que é
guando o interator tem acesso a um maior nimero de informacdes, onde a interligacdo de
hiperlinks permite uma navegacdo mais acessivel; Interatividade Contextual N&o-Imersiva,
que combina diversos tipos de interatividade; e a Interatividade Imersiva Virtual, que seria o
nivel mais avancado de interatividade, onde o interator é projetado no universo criado pelo
sistema, interagindo através de movimentos e agdes.

Entretanto, h4 autoras (es) que se remetem ao termo interacdo, como Tori e Kirner
(2006). Segundo, esses autores existem dois tipos de interacdes: passeio exploratorio, "quando
0 interator se movimenta no espaco tridimensional, usando algum dispositivo [...] de captura,
tendo como feedback a visualizagdo de novos pontos de vistas do cenério”(Ibidem, 2006, p.6),

ou o0 segundo tipo de interacdo, onde 0s espacgos e objetos virtuais sdo alterados, através da
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visualizacdo, navegacdo, execucdo, exploracdo por parte do sentidos, habilidades e
conhecimentos intuitivos do interator que utiliza aparelhos multisensoriais. Para Pinho e
Rebelo (2006, p.149) "O grau de interacdo sera maior ou menor dependendo da classe de
sistemas (realidade virtual imersiva, ndo imersiva, realidade aumentada, telepresenca) de
realidade virtual, além dos dispositivos associados ao sistema."

No ambiente virtual imersivo, por exemplo, o interator utiliza do espago
tridimensional para navegar e interagir. Onde, através dos dados armazenados em um
computador e imerso em uma realidade virtual, a RV simula um ambiente imaginario ou real,
através de dispositivos como HMDs, BOOMs, Shutter-Glasses ou CAVEs. (PINHO;
REBELO, 2006)

Figura 12 - Exposicdo "Thresholds"

Fonte: Pagina do Resumo Fotografico (2018) 26

A imersdo por ser uma palavra com variados significados pode ser considerada
multifatorial. Livia Machado (2016) alega que essa variedade de defini¢bes para a pesquisa
cientifica cria ruidos na aplicacdo do termo "a niveis praticos, tedricos e metodoldgicos".

Assim considerando as afirmacgdes da autora, conclui-se que a aplicacdo do termo imerséo é

[...] uma semiose e, portanto, um processo que resultara em interpretantes,
podendo apresentar caracteristicas emocionais, enérgicas e ldgicas e ser
analisadas por meio tanto de signos emitidos originalmente por um suporte
de comunicagdo, quanto por recepgdo por parte dos visitantes do museu.
(MACHADO, 2016, p. 60-61)
A cognicdo e a sensagdo ocorreriam em momentos distintos, ou seja, "[...] Dessa
forma ocorre a transmissé@o do processo imersivo da primeiridade, no ato da sensagéo, para a
secundidade e terceiridade no seu processo de cognicéo [...]" (Ibidem, 2016, p.55). Entéo, a

imersdo aconteceria a partir dos sentidos, mas convém destacar, como afirma Livia Machado

ARTISTA usa Realidade Virtual para recriar a primeira exposicdo de fotos da histéria. Resumo Fotografico, Belo Horizonte, 17 mar. de 2018.Disponivel em:

<http://www.resumofotografico.com/2018/03/artista-usa-realidade-virtual-para-recriar-a-primeira-exposicao-de-fotos-da-historia.html>. Acesso em: 03 abr. 2021
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(2016), que o ser humano ndo apreende de forma completa a realidade sentida, mas com
atributos de efemeridade e variabilidade. E s&o essas caracteristicas, que potencializariam as
experiéncias imersivas de forma seletiva.

Constata-se que a tecnologia que permite o uso de interacdo em ambientes virtuais
imersivos, entre 0 ser humano e a maquina tem crescido em diversas reas - arquitetura,
medicina, onde cientistas promovem a visualizacdo, interacdo e projecdo desses espacos.
Entretanto, ainda esta restrita aos laboratérios de pesquisa, sendo a chamada visualizacéo
espacial mais difundida entre os interatores, permitindo que o objeto seja visto em diversas
posicoes.

Nota-se, ainda que quando pensamos em intera¢cdo nos ambientes virtuais imersivos,
podemos defini-la através de trés conceitos: formas de interacdo, metaforas e parametros do
processo de interacdo (PINHO; REBELO, 2006). Mas para essa pesquisa abordaremos apenas
as duas primeiras conceituagoes.

1) Quanto as Formas Basicas de Interacdo, a partir do controle exercido pelo interator

destaca-se (Ibidem, 2006):

> Interacdo direta quando por meio do toque virtual, o corpo do interator atua
sobre o objeto, por meio do uso de dispositivos de geragéo de forca;

> Interacdo com controles fisicos, através do uso de botBes, joysticks, pedais,
etc.;

» Controles virtuais que permite a representacdo visual de um objeto, com a
auséncia de retorno sensorial e dificuldade de interagdo com o objeto no espaco
virtual;

» E o0s Agentes de controle que obedecem aos comandos dos interatores, por
meio da voz ou gestos.

A interacdo, quanto a forma em ambientes virtuais imersivos pode ocorrer também
por: navegacao, selecdo e manipulacdo. Na navegacdo, representado por um avatar, ha o
deslocamento do interator, através da mudanca de posicdo, rotacdo e velocidade do
movimento. As técnicas de navegacgdo utilizadas se d&o pelo mapeamento do movimento
fisico, transposto para o espaco virtual com a tecnologia de rastreamento; as plataformas de
movimento por esteiras e degraus moveis; voos pelo ambiente; e tele-transporte (elevadores,
portais e carros). O Controle da Direcdo do Movimento serve para deslocar o avatar e pode
ser feito pelo movimento de uma ou das duas maos, da cabeca, de textos ou conjunto icones,
menus ou painéis com opgdes virtuais e pequenos mapas ou miniaturas. Enquanto, na selecéo

e manipulacdo de objetos em ambientes imersivos € necessario 0 cumprimento de algumas
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etapas: Indicacdo do objeto, confirmacgéo da selecdo e indicacdo do objeto, com a existéncia
do retorno, pelo feedback ao interator. Assim, as formas de selecdo sdo diversas, e ocorrem:
pelo movimento do cursor, que pode estar preso a mao; pelo cursor de seda ou toque da méo
no objeto virtual; técnicas de raio, através do raio de apontamento (ray casting), que utilizam
caneta, dedo, méos ou direcdo da cabeca; metaforas de extensdo de braco; sobre a imagem 2D
do ambiente 3D, com o uso de par de 6culos de realidade virtual e luva, ou comando de voz;
como as técnicas interativas Pen-and-table: PersonalinteracionPanel, Virtual Notepad e 3D
Palette.(PINHO; REBELO, 2006)

2) Quanto as Metéaforas de Interacdo Direta, podemos identificar (Ibidem, 2006):

» Interacdo com a méo, onde os objetos sdo selecionados e manipulados com o
uso da méo, mas é essencial a proximidade do objeto com o interator;

> Extensdo de brago, quando os objetos além do campo de acdo do interator
podem ser atingidos;

> Ray-casting, onde o objeto é manipulado, através de um raio controlado pelo
interator, pelo uso das maos, dedo ou cabeca ou de um dispositivo fisico
(caneta);

» Elmage-plane, onde o raio parte do olho do interator, que controla o objeto
através da méo ou de outro dispositivo.

Atualmente no ambiente virtual, a interacdo direta, também classificada de técnicas
individuais, é a técnica de manipulacdo mais utilizada, O interator pode tocar o objeto no
mundo virtual, através dos movimentos do corpo (maos, bracos, cabeca, etc.), que modificam
a posicdo e/ou orientacdo deste objeto (Ibidem, 2006). Para tanto, o sistema de realidade

virtual tera que ter

[...] funcBes de suporte ao rastreamento das méos e da cabega do usuario, o
reconhecimento de gestos e deteccdo do apontamento de um objeto. O
sucesso das técnicas de interagdo direta depende da capacidade do sistema de
realizar um mapeamento natural e intuitivo entre a acdo do usuério no
mundo real e a agéo resultante no mundo virtual. (PINHO; REBELO, 2006,
p.151)

Assim, entende-se que a partir da insercdo das novas tecnologias houve a
potencializacdo dos processos imersivos. Anteriormente, a conceituacdo de imersao estava
relacionada a um espaco simulado, através de experiéncias ou narrativas, ligadas ou nao as
novas tecnologias - paginas dos livros ou tela cinematografica. Se nos livros, o deslocamento

do individuo ocorre no imaginario, no ambiente virtual a telepresenca é aumentada, ou seja, é
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possivel que o interator se deslogque para outra realidade, em que se pode imaginar, visualizar
ou tocar esse espaco. (ABREU; MACHADO, 2015)

Com as TICs e seus multicodigos e signos, meios e suportes variados, a fim de
trabalhar novas formas narrativas, passamos a nos conectar ao sistema. Corpo e espaco se
fundiram, ndo sendo possivel distinguir o externo do interno. Aqui, o feedback ocorre através
das respostas percebidas entre o corpo e o ambiente. Mas, é importante frisar que o sentido de
imersdo, dependendo da corrente tedrica pode ser relacionada "[...] a alta tecnologia,
mergulho estético, deslocamento de percepcéo e atencdo ou projecdes imaginarias.” (ABREU,;
MACHADO, 2015, p.3)

Para Murray (2003), nos estudos feitos por Cassimiro (2015), a imersdo € um processo
empatico que ocorre entre o interator e a interatividade, quando aquele emerge, através dos
sentidos em uma realidade desconhecida. Uma experiéncia psicologica que produz a sensagdo
de se estd mergulhado em uma nova realidade. Essa impressdo seria produto da agdo do
dispositivo tecnologico “[...] sobre a percepgdo/sensibilidade humana, em uma reunido de
imagens, texto e dudio” (CASSIMIRO, 2015, p.70)

De acordo, com Machado (2016) na imersdo ha trés aspectos, que devem ser
considerados: 1) no &mbito da interatividade, quando a imersdo s6 acontece com a presenga
das TICs, ou seja, na interacdo homem-maquina; 2) na esfera da atencdo, quando os sentidos
sdo direcionados para um ponto, levando em conta a intencdo, selecdo e objetivo; e 3) no
campo da cultura de participacdo, por meio da comunicacdo produzida pelas redes. Logo,
imersdo é "[...] o deslocar de um espaco original para desbravar novos horizontes, seja no
mundo tecnoldgico, seja no mundo imaginario, na superficie e natureza do pensamento como
processo signico." (Ibidem, 2016, p.59)

Por fim, compreende-se, quanto a interface, que a palavra imersdo estad intimamente
ligada a cultura da participacédo, levando em consideracdo: a apreensdo dos sentidos e aten¢ao;
e 0 uso das TICs e a conexd@o interator-interface. E enquanto a interatividade, a imerséo
dependerd da alta tecnologia promotora da interacdo ser humano-maquina. (ABREU;

MACHADO, 2015). Assim, imergir no espaco envolve diversos graus, onde se pode navegar

(a) através de uma base de dados textuais;

(b) através de um elenco de imagens animadas;

(c) através de uma simulagdo virtual do mundo fisico;

(d) ou via controle telerobético, através de uma parte remota do mundo
fisico. (SANTAELLA, 2005, p. 9)



82

Onde, para Santaella (2005), a mais profunda imersdo sera denominada de Realidade
Virtual - o interator pela percepgdo é envolto no espaco virtual tridimensional, com varios
graus decrescentes:

> Telepresenca = Permite ao interator ver, tocar e se mover no ambiente, atraves
de um sistema robotico, seja por sensores - microfones, sensores de toque, ou
atuadores - bracos de robds;

> Representativa = Permite a representacdo do interator no espaco virtual, por
meio da linguagem VRML;

» Conexdo em Rede = Permite ao interator se conectar e viajar pela rede, por

meio da linguagem binéria ou digital.

2.3. A Dinamica das Tecnologias exponenciais — Realidade Virtual, Realidade Mista,

Realidade Aumentada e Virtualidade Aumentada

Originaria do latim realitas, o vocabulo realidade pode significar coisa, algo que pode
ou ndo esta perceptivel e acessivel. Como, também pode se referir a tudo aquilo que é externo

ou interno a mente — ilusorio e/ou imaginario. De acordo com Casimiro (2015, p. 37)

O real pode ser ilusorio ou ndo, pois a ilusdo tem a realidade de si mesma, e
ainda que a arte trabalhe sua percepgdo do real “nenhuma arte consegue
reproduzir a realidade em sua totalidade e devemos ter consciéncia de que
ndo ha apropriagdo objetiva da realidade.

Acredita-se que nos espacos interativos estejam presentes as realidades latentes, ou
seja, mundos paralelos, os multi-universos do fisico Hugh Everest. Uma teoria denominada,
na atualidade de “Muitos Mundos Interativos”, em que surgem versdes de um determinado
espacgo-tempo “[...], os quais sdo potencias e surgem divergentes em suas proprias realidades.
Trata-se de conceber os mundos potenciais que geram uma teia de realidades possiveis
(Ibidem, 2015, p.49).
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Figura 13 - Exposicdo Da Vinci Experience e suas invenc¢des, Museu das Culturas Brasileiras

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Um espacgo utopico, posto que ndo seja fisico, tdo pouco mental e sem matéria ndo
ocupa um lugar especifico e percorre 0s circuitos eletrénicos. Um lugar onde as varias
realidades, sejam individuais ou coletivas, sdo construcdes ligadas a percep¢do humana. Com
essas tecnologias exponenciais, as multiplas realidades passam a ser comprovadas pelos
interatores, sendo construidas em tempo e espago proprios, “[...] paralelamente ao ciberespago
e aos ambientes virtuais, [...] vai além do mundo fisico, pois se constroi por redes globais,
através de comunidades.” (CASIMIRO, 2015, p.37)

Apesar de haver uma forte tendéncia na simulagdo do real nas aplicacdes de
realidade virtual, a realizagdo do imaginario € também de fundamental
importancia, em funcédo das dificuldades de se comunicar conceitos e idéias
inexistentes e de seu potencial de inovacgao. Até ha alguns anos atras, a Gnica
maneira de se retratar o imaginario era descrevé-lo verbalmente ou, quando
possivel, desenha-lo ou representd-lo de maneira restrita como desenhos,
esculturas, maquetes, animac@es ou filmes, com muitas limitacdes, seja de
custo, de produgéo ou de interacdo. (TORI, KIRNER, 2006, p.2)

Se antes, como nos afirma Tori e Kirner (2006), a realidade poderia ter diversas
representacdes, com o advento da tecnologia binaria, ao mesmo que foi gerado um ambiente
tridimensional interativo, houve a potencializacdo e conversdo das expressfes artisticas
através da multimidia. O Espago tridimensional permitiu a representacao interativa e imersiva
do imaginario, além da reproducédo do real pelo interator, através de acdes, como voar, abrir

uma porta, pegar objetos, acionar uma alavanca, puxar uma gaveta, girar um boté&o, etc.
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E apesar das restricGes relacionadas aos aspectos econdémicos, tecnoldgicos e 0s
desconfortos gerados ao interator, o uso das TICs possibilitou a navegacgdo e interagdo em
ambientes que buscam reproduzir e fundir o real com o virtual- laboratorios, salas de aula,
casas, universidades, bancos, cidades, entre outros. E tudo isso, através de interfaces
interativas que buscam se aproximar dos sentidos humanos, com o uso de sistemas, sejam
eles, “[...] processadores, software, dispositivos, complexidade do ambiente virtual, tipo de
interacao, etc.” (TORI; KIRNER, 2006, p.6) ¢ que funcionam com o objetivo de reduzir o
atraso entre o comando do interator e as reagdes do computador.

No quadro, a seguir observamos as diferengas de execucdo das tarefas no mundo real
e ambiente virtual. (PINHO; REBELO, 2006)

Quadro 10 - Tarefas executadas no mundo real e ambiente virtual

Tarefa MundoReal Ambientesvirtuais
Manipulagdo de A manipulacdo de objetos é usualmente feita | A selecdo de ferramentas &
objetos com ferramentas ou com a méo complicada
Comunicagéo e| A possibilidade de comunicagéo com outros A tecnologia de reconhecimento de
comandos através| usuarios através de voz é de fundamental voz ainda é precéria
devoz importdncia no processo interativo entre

usuarios
Medigdo de objetos A possibilidade de medir objetos do Ainda é dificil e pouco precisa a
ambiente é bastante natural para possibilidade de medir objetos em
aplicacoes reais ambientes virtuais
Anotacéo de | A anotacdo de informagOes textuais e graficas | A entrada de textos e numeros é
informagBes sobre |sobre papel ou quadros de aviso é|pouco desenvolvida em ambientes
0s objetos do |extremamente simples e Gtil no processo de | virtuais
ambiente interacdo em ambientes reais

Fonte: PINHO; REBELO (2006, p.151)

De acordo com Lévy (1999), h4 duas linhas de investigacdo que envolvem as
interfaces, ou que chamamaos nesse trabalho de tecnologias exponenciais, a Realidade Virtual
- RV e Ampliada - RA. A Realidade Virtual, para Lévy (1999), foi empregada inicialmente
nos setores militar, industrial, de saude e urbano, e promoveria a imersdo sensério-motora, a
partir de "modelos digitais”, em que o individuo é embutido na tela, enquanto na RA 0 "nosso
ambiente fisico natural é coalhado de sensores, cameras, projetores de video, modulos
inteligentes, que se comunicam e estdo interconectados a nosso servigo" (LEVY, 1999,
pag.38), onde as tarefas executadas apresentam inovadores recursos sejam de criacao,

informagdo e/ ou comunicagéao.
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Figura 14 - Exposicdo "Thresholds"

Fonte: Pagina do Resumo Fotografico (2018) %7

A RV, determinada como um tipo de simulacdo interativa envolve a visdo, o tato, a
audicdo e a cinestesia, ou seja, 0s movimentos do corpo, a partir de dispositivos tecnoldgicos,
como luvas e capacetes virtuais. Aqui a realidade é iluséria, ja que depende da memoria
digital do dispositivo (LEVY, 1999).

Seria a possibilidade de explorar ou de modificar o conteido de um banco de
dados por meio de gestos (movimentos da cabeca, das méos, deslocamentos
etc.) e perceber imediatamente, em um modelo sensivel (imagens, sons,
sensacgOes tacteis e proprioceptivas), 0s novos aspectos de dados revelados
pelos gestos que foram executados. O que equivale a manter uma relagéo
sensorio-motora com o conteido de uma memoria de computador. (LEVY,
1999, pag.104 e 105)

O interator por meio de dispositivos tecnoldgicos especiais consegue acessar
determinadas aplicacdes, que Ihe possibilitam a visualizacdo e movimentacdo em ambientes
tridimensionais, em tempo real. Aqui a maquina detecta as acGes do interator e reage
modificando as cenas, em resposta ao seu comando, com o auxilio de dispositivos
multissensoriais.

Essas interacdes podem ser simples como o uso de aparelhos convencionais como
mouse, teclado e monitor de video como em uma navegacdo, tipo um passeio exploratorio,
quando se utiliza um mouse 3D. Até as mais complexas com o0 uso de capacete de
visualizacdo, luvas, joystick, ou o proprio corpo - gestos e comandos de voz, que exigem
habilidades e conhecimento intuitivo, possibilitando que haja alteragdes no ambiente virtual,
onde o interator treinado e adaptado “visualiza, explora, manipula e aciona ou altera os
objetos virtuais, usando seus sentidos, particularmente os movimentos tridimensionais de

translagéo e rotacdo naturais do corpo humano.” (TORI; KIRNER, 2006, p. 6)

ARTISTA usa Realidade Virtual para recriar a primeira exposi¢do de fotos da histéria. Resumo Fotografico, Belo Horizonte, 17 mar. de 2018. Disponivel em:
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Figura 15 - Exposicdo Da Vinci Experience e suas invengdes, Museu das Culturas Brasileiras

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Assim, podemos classificar a RV em ndo-imersiva e imersiva, de acordo com a maior

ou menor presenca do interator no ambiente tridimensional, como demonstrado no quadro 12,

abaixo:
Quadro 11 - Classificacdo da Realidade Virtual
Tipos Definicdo Dispositivos (exemplos)
“[...] usuario é transportado predominantemente para o Capacetes,
dominio da aplicagdo, atraves de dispositivos CAVEs (sistema com maltiplos
Imersiva multisensoriais, que capturam seus movimentos e projetores) e 6culos

comportamento e reagem a eles [...], provocando uma
sensacgdo de presenga dentro do mundo virtual” (TORI;
KIRNER, 2006, p.8)

estereoscopicos (usado dentro de
uma CAVE)

Nao- imersiva

“[...] usuario é transportado parcialmente ao mundo
virtual através de uma janela [...] mas continua a sentir-
se predominantemente no mundo real.” (TORI;
KIRNER, 2006, p.8)

Monitor e telas de projecéo simples
e Gculos estereoscopicos (usado em

ambiente de monitor ou tela)

Fonte: Adaptado de TORI; KIRNER (2006)

Os sistemas de Realidade Virtual podem ser relacionados ao tipo de hardware e aos

modos de interacdo, desde interfaces tridimensionais até a participagdo de diversos

interatores. E entre os principais tipos de dispositivos de RV, tém-se (TORI; KIRNER, 2006):

» Rastreadores, que capturam o movimento humano;
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> Capacetes e Oculos Estereoscopicos, que produzem a ideia de profundidade;
» Luvas que possibilitam de forma intuitiva comandar acdes no ambiente virtual,

> Dispositivos acusticos (alto falantes ou fones de ouvido) que simulam o som,

ligados ou ndo a capacetes;

» Sistemas Baseados em Projetores (tela panoramica, mesa virtual ou Cave) que
permitem a imersdo total ou parcial, com a participagdo simultanea de vérias

pessoas, onde se tém acesso as cenas virtuais em tamanho real.

As RVs sdo como midias de comunica¢do compartilhadas, ja que através dela o
interator pode transformar um contetido da memdria digital, fazendo com essa acdo possa esta
acessivel a outro interator, distante geograficamente, dando-lhe condi¢Ges de modifica-la
(LEVY, 1999).

Ocorrendo exclusivamente no meio virtual, € uma realidade do espaco dinamico e
tridimensional, que prioriza a experiéncia de estar, da atualizacdo em tempo real, em que
através de métodos hibridos, o interator tem dispositivos agregados ao Seu corpo, ou seja,
capacetes, luvas, vestimentas, sensores e chips, em ambientes fisicos, como salas e CAVEs,
“[...] capazes de detectar, reconhecer, mapear e incorporar o interator.” (HANNS, 2016,
p.285)

Mas, sdo algumas as limitacdes tecnoldgicas que impedem que as aplicacbes de RV
sejam disseminadas (PINHO; REBELO, 2006):

> Retorno tétil e/ou comportamental que provém do objeto real;

» Os dispositivos tecnoldgicos que ndo conseguem capturar as informacdes
originadas pelo interator, que o0 obriga seguir regras rigidas e pouco naturais;

» A dependéncia do ambiente, em relacdo ao desenvolvimento das técnicas de
manipulacgéo;

» A auséncia de padrdes para interacdo no espaco virtual,

> Falta de classificacdo das diversas categorias e niveis especificados de tarefas.

Mas, € bom destacar que filmes, mesmo que utilizem tecnologia de realidade virtual,
ndo podem ser considerados uma RV, ao contrario dos videogames migrados para o0 espago
3D, os sistemas de visualizacdo em 3D e os simuladores de voos, desde que possibilitem
interacdo em tempo real.

E é através dessa fusdo do mundo fisico com o virtual que a Realidade no espago

fisico dos museus pode ser interativa e construtiva, e essa possibilidade aconteceria a partir da
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engenharia de varios materiais, como o Reality Computing, ou seja, quando se controla 0s
objetos fisicamente, por exemplo, ao simular interfaces em uma parede. Ou através do
Warped Reality, em que o0 espaco é real e ndo linear, mas a matéria é real. Aléem de outros
exemplos como Espelho do Mundo, Alternate, Reality Games (ARGS), a Virtualidade Fisica e
a Matriz de Pine. (ISRAEL, 2011)

E é justamente nessa combinagdo que surge uma nova realidade, que se mantém em
continuos desdobramentos devido a acdo dos espacos e tempos mistos. Tém-se como afirma
Casimiro (2015) um meio, onde o ser social (interator) das Realidades Mistas — RMs interage
com a interface e o sistema operacional, que exerce vigilancia sobre seus atos na rede,
desenhando padrBes de comportamento, ndo Ihe permitindo se desligar do espaco fisico. Suas
acOes dependentes dos cddigos binarios produzem realidades, permitido ao interator dividir os
dominios do tempo e espaco com a institui¢do, obra, artista e dispositivo. Apesar de Tori e
Kirner (2006) denominar a Realidade Mista de Realidade Misturada, ambos os autores
consideram que a RM supera a RV, uma vez que agrega objetos virtuais no espaco real ou
objetos reais no espaco virtual, servindo como complemento. Enquanto a RV, apenas
reproduz o real ou materializa o imaginario. Cabendo a RM “[...] criar um ambiente tdo
realista que faca com que o usuario ndo perceba a diferenga entre os elementos virtuais e 0s
reais participantes da cena, tratando-os como uma coisa s6.” (TORI, KIRNER, 2015, p.23).
Como nos mostra a figura 16, onde se verifica os aspectos que diferenciam a RA e aRV.

Figura 16 - Diagrama sobre a Dimens&o da Artificialidade e do Espaco
A

Gerado por Realidade Realidade
Computador Aumentada Virtual

Dimensdo da

pr s 1 Tipo de Sist
Artificialidade 'po de s1stema
(Fisico) Realidade Tele-
Mundo Real Fisica Presenca

v

Dimensdo do Espago

Local Remoto

Fonte: TORI; KIRNER (2006, p.34)



89

Na Realidade Aumentada os objetos virtuais sdo produzidos por um dispositivo
eletronico e transportados para 0 mundo fisico, combinando os dois mundos (fisico e virtual),
mantendo o sentido de presenca do interator no mundo real. Enquanto, na Realidade Virtual a
realidade é criada pelo dispositivo eletrénico, que controla a sensacdo visual do interator
(Tele-Presencga), integrando-o ao mundo virtual.

Segundo Casimiro (2015), haveria graus de consciéncia variando entre as
denominadas RMs e realidades conscientes/inconscientes, permitindo que objetos e ambientes
virtuais construidos na linguagem binaria de computador se conectem ao ambiente real, a
Realidade Aumentada - RA e a Virtualidade Aumentada - VA.

Figura 17 - Realidades Mistas e realidades conscientes/inconscientes
Realidade Mista

Espago Fisico Realidade Aumentada Virtualidade Aumentada Espaco Virtual
—

Realidade consciente Realidade Inconsciente

Fonte: Adaptada de CASIMIRO (2015)

Logo, a RA estaria inclusa no contexto da Realidade Mista- RM, pois a RM faz com
que os elementos virtuais complementem o espaco real e/ou vice-versa, através de técnicas
computacionais. Nesse caso, as diferencas entre os objetos em cena, sejam virtuais ou reais,
ndo seriam percebidos pelos interatores. Ja quando os objetos reais sdo pré-capturados,
capturados e recriados no espaco virtual, em tempo real cria-se o que eles denominam de
Virtualidade Aumentada - VA, outro caso particular da RM. (TORI; KIRNER, 2006)

Figura 18 - Fluxo de informacdes (Realidade Aumentada e Virtualidade Aumentada)
Realidade Aumentada
Objetos Virtuais

Espago Fisico Espago Virtual

Virtualidade Aumentada
Objetos Fisicos

Fonte: Adaptado de TORI e KIRNER (2006)

A Realidade Aumentada seria um tipo de experiéncia mediada pela tecnologia nos
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museus contemporaneos (ISRAEL, 2011). A informacdo do mundo real é maximizada, em
uma perspectiva tridimensional. Ao ser captada por uma camera e transmitida em formato de
video, essa informacéo uniria o ludico e a tecnologia. Enquanto, na Virtualidade Aumentada,
onde ndo ha a projecdo do protagonista, o tempo € linear e 0 espaco € virtual, ocorreria uma

experiéncia imersiva e emocional, quando o interator faz uso dos 6culos de realidade virtual.

(KARINA ISRAEL, 2011)

Quadro 12 - Classificacdo da Realidade Mista

DISPOSITIVO
DE VISUALIZACAO

Virtualidade Aumentada

obtidos por video
ou textura séo
sobrepostos no

mundo virtual

parcialmente
imersiva)
Objetos reais obtidos
por video ou textura
s&o sobrepostos no

mundo virtual

Monitor Capacete (HDM) Méo
RELACAOCOM
A REALIDADE
(Né&o imersiva) Viséo:
Obijetos virtuais sdo Optica direta (see-

Realidade Aumentada sobrepostos no though); e de camera X

mundo fisico de video

Objetos reais (Imersiva ou (Parcialmente

imersiva)
Com interacédo de

objetos reais

Fonte: Adapttado de CASIMIRO (2015)

Assim, entende-se que a RA para funcionar necessita que os Softwares sejam
compativeis aos dispositivos, como cameras digitais, smartphones, GPS, entre outros. Estando
essa tecnologia dividida em sistemas (CASIMIRO, 2015):
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> Optica direta - ocorre através do uso de 6culos ou capacetes, que receptam a
imagem e a projetam-na no ambiente;

» Video ou Monitor - captura o ambiente fisico por meio da webcam,
mesclando-o aos dados virtuais presentes em uma interface;

> Projecdo - 0s objetos virtuais sdo projetados na superficie do espaco fisico.

Outro tipo de classificacdo para os sistemas de RA seria a partir da perspectiva do
interator, sendo estas: visdo direta (imersiva) e indireta (ndo-imersiva). A direta “Quando o
usuario vé o mundo misturado apontando os olhos diretamente para as posi¢des reais com
cena optica ou por video”(TORI; KIRNER, 2015, p.27), através de capacetes dpticos ou com
microcamera aclopadas, visualizadores com apontamento direto ou projecOes. E a indireta
“Quando o usuario vé o mundo misturado em algum dispositivo, como monitor ou projetor,
ndo alinhado com as posigdes reais” (TORI; KIRNER, 2015, p.27), por meio de cameras,
monitores ou projetores.

Moutinho (2015), em sua tese "Realidade aumentada aplicada a Museologia”,
compreende a Realidade Aumentada— RA como "[...] uma combinacdo de tecnologias que
tém por objetivo integrar informacéo digital (ou virtual) no ambiente envolvente e em tempo
real" (MOUTINHO, 2015, p.39). Outra conceituacdo que é apresentada pelo autor (2015) e
que contraria a anterior, é que uma aplicacdo para ser considerada RA necessita preencher
algumas condicdes:

O primeiro requisito € a descri¢do fundamental de RA, o que indica que as
aplicagbes RA, combinam o real com o virtual. O segundo requisito
diferencia a definicdo de Azuma da de Milgram, pois especifica que a
aplicacdo tem que ser interativa e em tempo real. Este elemento adicional
exclui aplicagdes off-line25, como, por exemplo, o uso de efeitos 3D em
produgdes cinematogréficas (Damala, 2009). O terceiro requisito significa
que, para combinar de forma bem sucedida uma representacdo real com o
virtual, em tempo real, implica saber a exata posi¢édo da cena e do dispositivo
gue a captura. O mesmo tem gue acontecer quando um dos dois elementos se
movimentam, quer seja a cena ou a camara. (MOUTINHO, 2015, p.41)

Assim, seguindo a conceituagdo de Moutinho (2015) chega-se a concluséo de que

Os Sistemas de Realidade Aumentada precisam tanto de hardware como de
software para implementar uma experiéncia RA convincente, no sentido em
que o utilizador deve acreditar que a informacdo digital é parte integrante do
seu ambiente envolvente, durante a interagdo. (MOUTINHO, 2015, p. 46)

Ja autores comoTori e Kirner (2006) e Casimiro (2015) apontam que na RA 0 espaco

virtual é transportado para 0 mundo do interator,”[...] permitindo a interagdo com o mundo
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virtual, de maneira mais natural e sem necessidade de treinamento ou adaptacdo"”
(TORI;KIRNER, 2006, p.22), sendo extintos 0s inconvenientes causados pelos aparatos
tecnoldgicos, onde a qualidade da imagem e a interacdo serdo caracteristicas fundamentais da
RA.

Os objetos do ambiente fisico sdo capturados pelos mais diversos aplicativos, como
por exemplo, a cAmera que serve para a construcdo do objeto no espago virtual. As
informacBes uma vez depositadas em um codigo de barras, como os QRCode (Quick
Response Code), poderdo ser interpretadas pelas cameras dos celulares, que faréo a leitura dos
cddigos e transmitirdo a informacdo do plano virtual para o fisico. Ou quando a uma cena
real, em tempo real, sdo acrescentados elementos virtuais interativos. Por exemplo, nos
projetos de interior, ao se apresentar a planta de um projeto, onde o apartamento (real) vazio é
visto com mobiliarios virtuais. (KIRNER; TORI, 2006)

Nesse caso, 0 usuario pode usar um capacete de visualizagdo com uma
camera de video acoplada, mostrando a visdo real enriquecida com os
elementos virtuais posicionados adequadamente pelo computador. O sistema
é implementado de tal maneira que o cendrio real e os objetos virtuais
permanecem ajustados, mesmo com a movimentacdo do usuério
noambientereal. (KIRNER; TORI, 2006, p.22-23)

J& na VA, a interatividade do interator se torna o elemento incluso no espago virtual,
onde a caracteristica estaria na combinacdo do mundo virtual com objetos do mundo fisico,
como visto anteriormente. Com a VA, destaca Tori e Kirner (2006) pode-se introduzir em um
ambiente virtual um avatar humandide realista, através de alguns projetos como 3DLive,

Maos Colaborativas e Teleconferéncia com Virtualidade Aumentada e o software ARToolKit.
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3.1. Breve trajetdéria do Museu da Imagem e do Som - MIS (S&o Paulo)

O primeiro Museu da Imagem e do Som surge na década de 1960, no Rio de Janeiro e
trouxe principios que trabalham a idéia de interacdo da instituicdo com a comunidade. Mas,
foi a partir da década de 1980, que ocorreu o desenvolvimento dos Museus da Imagem e do
Som (MISes), influenciados pela “[...] Nova Museologia, que mobilizaram os profissionais
desde os anos de 1970 para a configuragdo de um novo conceito de museu e novas categorias
de patrimonio, inclusive o patrimonio imaterial. (MENDONCA, 2012, p.193)

Com o crescimento ocorrido nas décadas de 1980, 1990 e 2000, os MISes se
expandiram e atualmente estéo presentes em diversas regides do Brasil. Os MISes nasceram
com a pretensdo de realizar acfes museoldgicas - pesquisa, preservacdo e comunicacdo,
desenvolver eventos culturais, produzir exposi¢cbes e manifestacGes culturais. Hoje, o0s
espacos sdo destinados a musealizacdo de diversas categorias de acervo: videografico,
cinematogréfico, fonografico, fotografico, iconografico, textual tridimensional e bibliografico.
E multiplas tipologias: patriménio imaterial, arqueologia, etnografia, artes visuais, ciéncias
naturais, histdria natural, manifestacdes historicas e artisticas. Com investimento voltado as
novas midias tecnoldgicas e exposicOes interativas. Além da digitalizacdo do acervo,
informatizacdo de banco de dados e criacdo de sitio eletrénico que permite o acesso interno
pelos profissionais da instituicdo e externo pelo publico. (MENDONCA, 2012)

3.1.1 Museu da Imagem e do Som - MIS (Séo Paulo)

Com sede na capital paulistana, no dia 29 de maio de 1970 foi fundado o Museu da
Imagem e do Som — MIS (no estado de Sdo Paulo), a partir de Decreto-lei estadual. A
concepcao do MIS foi influenciada pela criacdo, em 1965, do Museu da Imagem e do Som do
Rio de Janeiro. Vinculado & Secretaria de Estado da Cultura, nascia com a finalidade de
promover e difundir a cultura de Sdo Paulo. A realizagcdo do sonho coube ao, entdo jornalista
Luis Ernesto Kawall, na época, assessor de imprensa do governador do Estado de Sdo Paulo
Abreu Sodré, que lhe deu essa incumbéncia. A ideia ganhou a adesdo dos intelectuais Paulo

Emilio Salles Gomes, Francisco Luiz de Almeida Salles e Ruda de Andrade.
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Figura 19 - Paulo Emilio Salles Gomes Ié o Decreto de Criacdo do MIS

o
-
|

Fonte: Pagina do MIS — Museu da Imagem e do Som de Sédo Paulo?®

De acordo com Mendonca (2012), seguindo a formula do MIS do Rio, foi criado em
1970, o Conselho do MIS de Sdo Paulo. A Cogestdo da administracdo foi composta por
conselheiros, que possuiam mandato de 5 anos, entre eles o Presidente e primeiro diretor
técnico do museu, o cineasta Ruda de Andrade (1970 a 1981); dois representantes do governo
do Estado Luis Ernesto Kawall e Francisco Luis de Almeida Salles; um representante da
Cinemateca Brasileira Paulo Emilio Salles Gomes; um representante da Ordem dos Musicos
Sérgio de Oliveira Correa; e o integrante da Associacdo de Reporteres Fotograficos do Estado
de S&o Paulo Avelino Ginjo. Contando, ainda com a contribuicdo do ex-diretor do MIS Rio
de Janeiro, Ricardo Cravo Albin.

Desde sua fundag&o, a instituicdo passou por vérias instalacdes, em diferentes regides
de S&o Paulo, até ser instalada na sede atual. No inicio, apés ser desvinculada da Cinemateca
Brasileira, ocupou duas salas do edificio do Conselho Estadual de Cultura, situado na Rua
Antbnio de Godoi. Depois foi transferida para o pordo do Palacio dos Campos Eliseos, a
época sede do governo paulista. Como a infra-estrutura era precéria, foi posteriormente
situada no centro da cidade, na Alameda Nothman. Mas, devido ao pouco espaco, é realocada
para o andar, onde funcionava a Secretaria de Cultura, na Avenida Paulista. Posteriormente
segue para o bairro Itaim Bibi, onde ocupou uma casa na Rua Oscar Pereira da Silva. Até que
finalmente, em 1975, obteve uma sede propria, na Avenida Europa, em uma residéncia do
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industrial Affonso Giaffone, adaptada pelos arquitetos Roberto Fasano e Dan Juan Antonio,
que ndo so6 abrigou 0 MIS, como também o Paco das Artes.

Figura 20 - Area externa do Museu da Imagem e do Som - MIS (S&o Paulo)
- L T !
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Fonte: P4gina do MIS — Museu da Imagem e do Som dé éaS F'zin‘bzb

E como nos aponta os autores Ribeiro, Lima e Silva (2015), houve uma preocupacao
de seus idealizadores “[...] com o registro da imagem e do som e com a vinculacdo do Museu
a conceitos modernos da museologia.” (RIBEIRO; LIMA; SILVA, 2015, p. 6). Como

estabelecido em alguns dos objetivos, da Carta de Principios e Finalidades:

1. "Registrar e preservar a imagem e o som do passado e do presente,
objetivando o levantamento de um painel da vida brasileira contemporanea,
abrangendo os seus aspectos humanos, sociais e culturais."

2. "Registrar, especialmente, o processo histdrico-cultural brasileiro em
curso, reflexo de uma época de extraordinarias mutacfes sociais e
tecnologicas e de improvisagdes no comportamento humano e na
criatividade artistica."

6. "Conferir ao M.1.S. o carater de museu moderno, aplicando as tendéncias
museoldgicas mais avancadas, e de museu vivo, tendo como matéria prima a
comunicacdo de massa, apoiada em recursos de imagem e som." (RIBEIRO;
LIMA; SILVA, 2015, p.6) (grifo nosso)

A inauguracdo s6 ocorreu em 27 de fevereiro de 1975, com a exposicdo Memoria
paulistana, quando foi aberto ao publico. A mostra produzida através de fotografias
representava “[...] a vocacdo do MIS para a exposi¢cdo de midias ainda ndo totalmente

consagradas pelas institui¢des museolodgicas tradicionais.” (MIS, Sao Paulo, 2021)

29MUSEU DA IMAGEM E DO SOM. Histéria do MIS. S&o Paulo, 2021. Disponivel em: <https://www.mis-sp.org.br/sobre/historia>. Acesso em: 06 de mai. de 2021.
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Figura 21 - Exposi¢cdo Meméria Paulistana. 1975

Som e S&o0 Paulo®

Fonte: Pagina do MIS — Museu a Iagem edo

De acordo com o MIS (2021), a instituicdo sempre se mostrou preocupada com a
musealizacéo de acervos audiovisuais, a comunicacdo cultural e a realiza¢do das atividades de
um centro cultural. Assim, considera-se um museu com perfil moderno, pois ao longo dos
anos, buscou agregar novas tendéncias museoldgicas ao seu espago.

Um dos exemplos ocorreu em 2000, quando 0 museu sediou a primeira edicdo do
Festival Internacional de Linguagem Eletrénica (FILE). O FILE é um evento de arte e
tecnologia, que envolve as mais diversas areas da cultural digital, entre elas arte
interativa, screenings, performances, games, arte sonora, realidade virtual, além de discussdes
tedricas sobre cultura e cinema digital. Ao todo ja foram realizadas 78 exposi¢cdes em varios

estados do pais.
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Figura 22 - Festival Internacional de Linguagem Eletrénica (FILE

/

Fonte: Pagina do MIS — Museu da Imagem e do Som de Sao Paulo®

Outro evento, dedicado a arte, tecnologia e suas interfaces ocorreu em 2004. Na época,
o Festival “Digitofagia” reuniu diversos artistas multimidia - musicos, videomakers,
tecnodlogos e Vs, promovendo debates, oficinas, projecdes e apresentacdo de trabalhos.

Apos alguns anos, em 1 de novembro de 2007, o MIS atravessou uma nova fase.
Através de uma parceria publico-privada com o Governo do Estado de Sao Paulo, passou a
ser administrado pela Associacdo do Pagco das Artes Francisco Matarazzo Sobrinho
Organizacdo Social de Cultura, que desde 2020, através de uma reforma estatutaria é
denominada Associacdo Cultural Ciccillo Matarazzo — ACCIM.

E quando surgem os desafios propostos pelas novas tecnologias e pela arte, que volta
seu olhar para as praticas hibridas, e a OS da inicio a uma reforma no museu. A readequacéo
buscou atingir ndo apenas a estrutura fisica, mas o ambiente museoldgico e o conceito
institucional do MIS, adequando-o a essa nova realidade que surgia, aliando conceitos como
memdria e contemporaneidade. Essa reestruturacdo do museu foi iniciada em 2007 e em 2008
foi reaberto ao publico.

De acordo como o MIS, ao longo de todos esses anos de existéncia, a instituicéo
objetivou manter, até os dias atuais, um didlogo constante entre a arte do século XXI, o seu

patrimonio e a historia.

O Museu mantém uma constante readequacdo de seus espagos e 0O
incremento de sua programacdo em busca de aumentar 0 acesso aos bens
culturais em sua pluralidade e de criar novos olhares e releituras ndo apenas
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para as obras de arte, mas também para o papel do museu na sociedade.
Caminha em consonancia com as novas linguagens da arte contemporanea e
direciona suas acGes para criar um ambiente cultural efervescente com olhar

para a memoria e para 0 novo que surge a cada dia, (MIS, Séo Paulo, 2021)
E passados 51 anos desde sua criacdo, apds varias transformacdes, estd vinculado,
atualmente a instituicdo da Secretaria de Cultura e Economia Criativa do estado de S&o Paulo.
Tornando-se, ao longo do tempo, um ambiente multidisciplinar, voltado aos mais diferentes

publicos, com o intuito de atingir diversas faixas etérias e classes sociais.

Esse hibridismo entre centro cultural e museu vem de encontro com a
museologia contempordnea, que entende 0 museu COMO espago
multidisciplinar, mas ao mesmo tempo, exige das instituicbes mais
abrangéncia e eficiéncia das acdes museoldgicas, de forma a aperfeicoar
cada uma das areas de atuacdo. Exige a préatica da interdisciplinaridade e o
entendimento da instituicdo ‘museu’, conforme o anunciado na declaracao
de Santiago, em 1972, e no Seminario de Quebec, em 1984. Nos dois
documentos citados por M. C. T. M. Santos (1996b), o museu se constitui
em ‘praticas comuns, podendo assumir formas diversas’ em funcdo dos
contextos onde sdo exercitadas — seja no contexto de museu, seja no de
centro cultural. (MENDONCGCA, 2012, p. 149)

E convergindo com o modelo adotado, na época por diversos museus contemporaneos
nacionais e internacionais, que passaram a se apropriar das novas tecnologias, como nos
afirma autores Remegaldo (2014), Karina Israel (2011) e Moura (2012), o MIS, em 2011,
exibe a exposicdo interativa Games On. A mostra trouxe como temética os videogames -
historia, cultura e futuro, sendo produzida por Barbican Centre, no Reino Unido, com
patrocinio da Cultura Inglesa. A exposicdo ocorreu em mais de dez paises, permitindo ao
publico uma experiéncia imersiva e interativa, através de 11 secdes, com jogos, “[...] como
Penny Arcades, Pinball, Pachinko, Space Wars e Computer Space, além das mais novas
tecnologias em realidade virtual (Halo 3, Wii Sports Resort, Rock Band etc.).” (MIS, Sé&o

Paulo, 2021)
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Figura 23 - Exgsi a0 Games On

Fonte: Pagina do MIS — Museu da Imagem e do Som d S&o Pamunlo32

Um movimento que sé progride e por meio de uma parceria com a Mostra
Internacional de Cinema, em 2013, outra mostra imersiva foi exibida no espaco do MIS.
Desta vez, uma exposicao multissensorial e inédita na América Latina, a Stanley Kubrishm. A
mostra, adaptada pela direcdo do museu, foi dividida em dezesseis ambientes. E reuniu as
obras e influéncias do diretor na trajetéria do cinema mundial, apresentando centenas de
documentos originais — “materiais em audio e video e diversos objetos de cena, documentos e

fotos utilizados em seus longas-metragens” (MIS, Sao Paulo, 2021)

Figura 24 - Exposicdo Stanley Kubrick
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Fonte: Pagina do MIS — Museu da Imagem e do Som de Sé&o Paulo®®
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Somente em 2018 que o MIS passa ndo s6 a expor como também conceber e
desenvolver uma expografia imersiva e interativa, com a exposi¢cdo Hitchcock — Bastidores do
suspense, através da curadoria de André Sturn, cineasta e ex-diretor do museu. Através de 400
itens, buscou tracar um panorama da vida e obra do diretor Alfred Hitchcock. O acervo
apresentado contou com objetos originais de instituicbes internacionais: o Acervo Marc
Wanamaker | BisonArchives (Hollywood, California/EUA); a Biblioteca Margaret Herrick, de
Los Angeles, detentora do acervo da Academyof Motion Pictures andSciences e da colecédo
pessoal de fotos e manuscritos de Alfred Hitchcock, doados pela filha do cineasta, Patricia
Hitchcock, e por sua neta, Tere OConnell Nickel. Além de pecas dos acervos pessoais, do
pesquisador Carlos Primati, e de instituicdes como a CEDOC TV Cultura, Timothy Hughes

Rare Newspapers e Acervo Walter Reuben.

Figura 25 - Exposicdo Hitchcock — Bastidores do suspense

Fonte: Pagina do MIS — Museu da Imagem e do Som de Séo Paulo®

Seguindo nessa linha de pensamento das mostras que englobam as TICs, em 2019,
estreou no MIS a exposicéo internacional Bjork Digital, que mesclou musica, artes visuais e
tecnologia. Uma exibicdo que circulou por diversos paises, entre eles Toquio, Barcelona,
Cidade do México, Moscou, Montreal, Londres e Los Angeles, foi produzida pela artista

irlandesa Bjork e James Merry, com producdo do MIF (Manchester International Festival).
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Sendo composta por seis modulos promoveu ao publico experiéncias em RV, VR e elementos

audiovisuais imersivos, como avatares digitais da artista e video clipes interativos.

Figura 26 - Exposi¢do B'rDii%aI
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Fonte: Pagina do MIS — Museu damagem e do Som de S&o PauI03

Como nos aponta Mendonga (2012), o MIS assume um papel transgressor, quando
abarca a multiplicidade de linguagens artisticas, se contrapondo as artes convencionais. E a
trajetoria do MIS aponta a capacidade do museu em “[...] fugir dos canones tradicionais da
historiografia” (MIS, S&o Paulo, 2021). Uma instituicdo, que se adapta ao tempo presente,
onde as midias convergem, e envolve as novas tecnologias e a internet. Nao se propondo
apenas a salvaguarda dos objetos, mas a movimentacdo dos procedimentos museoldgicos, que

em um processo continuo, segue as mudancas da sociedade a qual esta inserida.

35MUSEU DA IMAGEM E DO SOM.Bjork Digital. S&o Paulo, 2019. Disponivel em: <https://www.mis-sp.org.br/exposicoes/passada/14b2b0bc-650e-4b08-86b0-

ble2c0a9c2b3/Bj%C3%B6rk%20Digital>. Acesso em: 06 de mai. de 2021.
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Figura 27 - Area externa do Museu da Imagem e do Som - MIS (S&o Paulo)

ONARBDG

DA VINC

Fonte: Arquivo da autora (2020)

3.1.2 MIS Experience, o primeiro espaco de Imersdo da América Latina

“Mais do que um espaco fisico, um museu é expressao dinamica da memoria
da sociedade, das cidades, das pessoas. No caso do MIS, das manifestacdes
artisticas relacionadas a imagem e ao som e de tudo que as envolvem. [...]
apontando para um futuro no qual a rede de conexdes tornara ainda mais
amplos e acessiveis os didlogos entre o MIS e seu publico” (MIS, Sao Paulo,
2021)

Seguindo esse conceito, durante a reunido do Conselho Estadual de Cultura e
Economia Criativa (6rgdo integrante da Secretaria de Cultura e Economia Criativa) com o
Sistema Nacional de Cultura (SP), atualmente presidido por Eduardo Saron, diretor do Itau
Cultural e composto por 30 membros representantes do poder publico e do setor cultural da
sociedade civil, nasceu o MIS Experience, um anexo do MIS. Segundo o governador Jodo
Doria, na coletiva realizada no dia da inauguracdo do MIS Experience (SAO PAULO, 2019),
participou dessa reunido o entdo presidente da TV Cultura José Roberto Maluf, que apoiou a
readaptacdo do espaco, onde funcionava a antiga marcenaria da TV Cultura.

Assim, em 2 de novembro de 2019 foi inaugurado o MIS Experience, 0 novo espago
cultural, localizado ao lado da TV Cultura, na Rua Vladimir Herzog. O ambiente se tornou
mais um dos equipamentos culturais do estado de S&o Paulo e surgiu da parceria entre 0

Museu da Imagem e do Som e a Radio e TV Cultura, da Fundagdo Padre Anchieta (FPA).
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Figura 28 - Inauguracdo do MIS Experience
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Fonte: Pagina do VCSP%®
Foram dez meses para a finalizacdo da construcdo e adequacéo do espaco, que abrange

uma area expositiva de 1,7 mil m2 e outros 800 m2 de area de projecdo, além de 10 metros de
pé direito, respeitando as medidas internacionais exigidas para esse tipo de exposi¢cdo. Com
area (til voltada para exposicao, trafego de pessoas e espacos administrativos, € um ambiente
destinado a abarcar mostras e experiéncias imersivas e interativas, sejam nacionais e/ou
internacionais. Esse ambiente se soma a outros espa¢os culturais e museolégicos do Eixo Rio-
SP e supre a auséncia de espacos adequados para abrigar esse tipo de exposicdo, atendendo
tanto em metragem, como em mao-de-obra especializada. Moura (2009) aponta que essa €
uma das barreiras que impedem, ainda hoje as grandes exposi¢es de aportarem no Brasil.
As cotas e investimentos, segundo o governo do estado ndo vieram da Lei Rouanet,

mas do setor privado, com patrocinios de empresas como Bradesco, Cielo, Fiat, Pirelli,
Sabesp e Vale. Foram contabilizados cerca de R$ 8,5 milhdes, valor responsavel pela criacéo
do “[...] primeiro espaco 100% dedicado a exposi¢des como essas [...] uma tendéncia
mundial, ja ha espacos semelhantes nos Estados Unidos, na Europa, na Asia e agora S&o
Paulo, Brasil, América Latina.” aponta o Secretario da Cultura e Economia Criativa, Sérgio
Sa Leitdo, em entrevista coletiva (SAO PAULO, 2019). E como afirma Moura (2012), os
modelos internacionais sempre exerceram forte influéncia na cultura do Brasil e 0 MIS

Experience nasce como mais um projeto que segue essa tradicao.

SGCOUTINHO, Mauricio. MIS Experience € inaugurado com conceito inovador de exposicSes culturais no pais. VCSP. Sdo Paulo, 2019. Disponivel

em:<http://visitecentrodesaopaulo.com.br/mis-experience>. Acesso em: 10 de mai. de 2021.
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Figura 29 - Obra do artista Eduardo Kobra, area externa do Espaco MIS Experience

N

Fonte: Pagina do facebook do Museu da Imagem e do Som de S&o Paulo® e
Arquivo da autora (2020)

Uma experiéncia que abre perspectivas para 0s novos profissionais, como por
exemplo, os VJs, que atuam em outras areas — shows, raves, publicidade, cinema e podem
também criar projecfes para 0 ambiente museoldgico, permitindo que outras especialidades
sejam incorporadas aos museus. Leshchenko (2015), ao se debrucar sobre a tematica
Cibermuseologia, como ja apontado no capitulo I, afirmava que com o investimento em novas
tecnologias outros profissionais de museus comegaram a surgir. Como destacado por Marcos
Mendonca, diretor geral do Museu da Imagem e do Som, em entrevista coletiva (SAO
PAULO, 2019) “[...] Entdo, nos estamos abrindo uma perspectiva moderna [...] Enfim, nos
estamos abrindo uma perspectiva de trabalho, de pessoas que estavam evidentemente fora
desse campo.”

E assim, como afirma Mendong¢a (2012), no processo que envolve a acdo politica
institucional, é importante destacar o envolvimento dos gestores das instituicdes museologicas

incumbidos da autonomia de gestdo, que

Para além dos grupos politicos que tracam os planos de governo, sao esses
gestores que intermediam o diélogo entre 0s governos e o0s técnicos dos
museus e procedem a construcdo da agdo politica, dando o formato e a
dimensdo operacional, administrando as contradicdes e 0s equivocos e
buscando o equilibrio de forma que os conflitos ndo causem a descrencga, a

37, - . . : - .
MIS EXPERIENCE. Mis Experience visto de cima. S3o Paulo, 21 nov. de 2019. Disponivel em: <https://www.facebook.com/watch/?v=466035764026211>. Acesso em:

17 jun. 2021.
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desconfianca e a descontinuidade das a¢fes museoldgicas e das conquistas
alcancadas (MENDONCA, 2012, p.149)

O MIS Experience, de acordo Marcos Mendoncga (2019), na coletiva de inauguragao
do espaco, exercera um papel continuo, onde a temética versard ndo so sobre as exposicoes

internacionais, mas trara temas diversos, inclusive nacionais e tropicais.

[...] o primeiro espago 100% dedicado a exposi¢fes como essas nds vamos
dar uma oportunidade de estarmos mostrando aqui artistas brasileiros e esse
produto vai poder circular para 0 mundo com a maior facilidade, ou seja, nés
estamos abrindo uma outra perspectiva da visdo do mundo sobre o trabalho
artistico brasileiro. E evidentemente nds queremos trazer para ca grandes
produgdes, também internacionais, correto? Esse é um espaco multiplo, para
trazer para o publico brasileiro o que ha de melhor na érea cultural e na area
de imersdo. E é esse 0 nosso objetivo. [...] Entdo, eu tenho certeza que S&o
Paulo que é um estado que investe na inovacdo. E um estado que vamos
dizer que esta sempre a frente. Sdo Paulo trouxe para o Brasil a semana de
arte moderna [...] a Bienal [...] a primeira sala de concerto do Brasil, a sala
de S&o Paulo e agora traz para S&o Paulo o primeiro espaco de imersdo e
projecdo. (SAO PAUO, 2019)

Observa-se uma convergéncia internacional dos ambientes culturais buscarem atender
as expectativas das novas geracGes por experiéncias compartilhadas. Para tanto, os paises
buscam aliar os setores da cultura, turismo e negécio. Como aponta o Governador Jodo Déria
na inauguracdo do MIS Experience, a divulgacdo da exposic¢do envolveu agéncias de viagem,
hotéis, operadoras e companhias areas. E como afirma Para Paulo Vinicius Lummertz sobre o

turista de negdcio,

[...] n6s queremos que eles fiqguem mais tempo e para que eles fiquem mais
tempo é preciso que eles tenham atrativo. [...] Ele fica & no hotel, ele recebe
esse chamado, ele tem o folheto, tem no video a chamada do presidente do
MIS convidando e ai a partir dai vocé comeca a ter uma memoria de viagem
e tem uma agéncia de viagem com capacidade de dar densidade a
programacdo para que as pessoas que vém, fiquem mais tempo e que o
destino cultural se estabeleca mais fortemente na cidade de Sdo Paulo. (SAO
PAULO, 2019)

Logo, o MIS Experience € um ambiente que reflete a sociedade da informacéo,
materializando a ideia de alguns autores, como Silva [201-?] que acreditam na inversdo do
que conhecemos como obra de arte. Ndo cabe a obra ser apenas um espacgo criado para ser

percorrida, agora a obra pode ser experenciada pelo publico.

Tradicionalmente, ela estava relacionada ao espaco e a materialidade; a
delimitacéo fisica de um objeto fazia a separagdo da arte e da realidade. Para
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a estética relacional, essa relacdo € substituida, e a delimitacdo da obra de
arte passa a ser uma duracdo momentanea. O que se considera obra ndo é
mais o espaco fisico a ser percorrido (mesmo que em alguns casos apenas
com os olhos), mas se torna um tempo a ser vivenciado. (SILVA, Mariana
[201-7], p. 10)

3.2. Analise da construcdo da experiéncia imersiva, através da exposicdo Leonardo da
Vinci - 500 anos de um Génio

Figura 30 - Exposicdo Leonardo da Vinci - 500 anos de um Génio

Fonte: Pagina da Secretaria de Cultura e Economia Criativa do Governo do Estado de S&o Paulo®

[...] A exposicdo € a ponta do iceberg que é o processo de musealizagéo, é a
parte que visualmente se manifesta para o publico e a grande possibilidade
de experiéncia poética por meio do patriménio cultural. (CURY, 2005, p.35)

Por isso, a analise tera como objeto de estudo a exposi¢cdo Leonardo da Vinci - 500
anos de um Génio, pois através da compreensao da musealizacdo e da museologia como nos
afirma Cury (2005), podemos como profissionais expor a poesia que esta inserida nas coisas,

permitindo o acesso do interator. Cabendo

A nos profissionais de museus [...] a construgdo desse encontro e isto
fazemos elaborando exposicGes e estudando as formas como o publico se
relaciona com os objetos face aquela organizacdo. Isso nos leva a
considerar que o fato museal, o objeto de estudo da museologia, ocorre na
exposicdo e, portanto, a exposicdo € a unidade de analise da museologia.
(CURY, 2005, p.34, grifo nosso)

Fendmeno de comunicacdo que Cury (2005) denomina como fato museal, que se

constréi em uma ambiente a partir das diversas relagdes que ocorrem entre os individuos e o

38S/"-\O PAULO. Governo de SP inaugura MIS Experience com exposicdo sobre da Vinci, Sdo Paulo, 14 de out. de 2019. Disponivel em:

<https://www.cultura.sp.gov.br/governo-de-sp-inaugura-mis-experience-com-exposicao-sobre-da-vinci/>. Acesso em: 02 fev. 2021
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objeto. E essa relagdo, ao longo do tempo veio se modificando, como demonstrado nos
capitulos anteriores, buscando superar a distdncia entre 0 museu e a comunidade, para se
tornar um “espaco critico de discussdo, debate e interagao” (CURY, 2005, p.36), E que
denominamos nessa pesquisa de Cibermuseologia, baseados nos autores Lévy (1999),
Leshchenko (2015), Capobianco (2010), Magaldi (2005), Magaldi, Brulon e Sanches (2018),
uma subérea da Museologia que busca compreender os atores sociais, as linguagens e técnicas
desse saber - infra-estrutura, experiéncias e redes; além de criar novas formas de acdo museal
nos ambitos da interacdo, interatividade e imersao.

Assim, houve uma redefini¢do do que vem a ser exposic¢do. As exposigdes passaram a
estimular o interator a ter uma atitude ativa, sendo parte da obra. A ideia agora é fazer com
que o interator, principalmente os das novas geracdes possam vivenciar a arte por outro

prisma.

Por exemplo, simplesmente adicionar musica transcende a prépria arte em
um novo mundo de intimidade emocional. Podemos contar uma histdria
sobre Vincent van Gogh por meio de imagem e mdsica sincronizadas que
tocam as emoc¢des sem duvida melhor do que vocé pode olhar uma Unica ou
pequena colecdo de pinturas originais ou ler um livro. (PETERSON, 2015)

De acordo com alguns produtores que criaram esse tipo de experiéncia, 0S novos
ambientes imersivos podem ser considerados o futuro das exposi¢des, por buscar introduzir
novas narrativas através das TICs, mesclando interatividade, multimidia e imerséo

multissensorial.

Galerias de arte tradicionais podem ser terrivelmente intimidantes e
francamente enfadonhas para muitas pessoas, especialmente os jovens. Se eu
levar meus filhos a uma galeria de arte tradicional, vocé pode apostar que
eles estdo me dando um tapinha no ombro para comegar em cinco minutos,
sem falar no alvorogo para leva-los 14 em primeiro lugar. Mesmo assim,
meus filhos desenham, criam arte em seus iPads e computadores, manipulam
autorretratos (selfies) em seus iPhones de maneiras muito criativas. Eles
estdo engajados na arte e na cultura, apenas diferentemente de como eram as
geracOes anteriores. (PETERSON, 2015)

Segundo o site da Empresa Grande Exhibition (2021), ocorreu uma mudanga de
comportamento, a partir da chamada geragdo Y e que se acentuou com a geracdo Z. “O que
eles querem sdo experiéncias auténticas e significativas, [...]. 0s gastos globais com a
Economia da Experiéncia chegardo a US § 8,2 trilhdes em todo o mundo até 2028.”
(EXHIBITION, 2020). E o MIS Experience é produto dessa tendéncia mundial, onde as

ferramentas de imersdo passaram a ser utilizadas pelos produtores de exposicOes e
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conseqiientemente pelos museus no mundo. Hoje, os criadores empregam telas de projecao
em éareas de exibigdo para narrar uma historia de forma diferente. Segundo o fundador e
diretor executivo da empresa Bruce Peterson (2015), em uma experiéncia realizada pelo

Museu de Melbourne sobre a Primeira Guerra Mundial

[...] os criadores usaram telas de projecdo de grande formato [...] N&o € algo
que vocé diria que toda exposi¢do precisa e deveria ter, é claro, mas onde
quer gque a projecdo possa aprimorar a histéria ou fazer o pablico interagir e
se envolver com a exposicdo de uma maneira diferente, acho que tem um
lugar. (PETERSON, 2015)

Assim como as suas predecessoras, exposi¢des no formato hands-on-science, a mostra
repercutiu em diversos paises, sendo amplamente divulgado nos espacos multimidia e
tornando-se fenbmeno de pablico. A exposicdo que, a partir da alianca entre técnica e ciéncia,
reconstruiu as invengdes e projetos do artista italiano; e permitiu que o interator pudesse
interagir e imergir no universo de Leonardo. Para Susan Norton, Diretora National

Geographic Museum

Nossos visitantes ficaram fascinados ao experimentar os designers de
Leonardo da Vinci em trés dimensdes. De ser capaz de ver suas maquinas de
vbo ganhando vida para contemplar o infinito em sua sala de espelhos, a
exposicdo estimula a curiosidade e o pensamento criativo. (GRANDE
EHXIBITIONS, 2020, p. 2, traducéo nossa)*®

Em uma época em que surgem os diversos produtores de exposicdes itinerantes, o MIS
optou pela parceria com a Grande Exhibitions. A empresa vem promovendo exposi¢ées em
escala global, com um total demais de 120 exibi¢fes, em 86 cidades e6 continentes. A ideia
da empresa é que esse tipo de exposi¢do possa tornar uma colecdo de obra de arte mais
acessivel, principalmente aos individuos oriundos de paises menos desenvolvidos, permitindo
que experiéncias multiplas possam chegar a territérios longingquos.

Assim, as pecas da Exposicao sobre Leonardo da Vinci (1452-1519) chegaram a S&o
Paulo em cinco caminhdes, no dia 22 de outubro de 2019. Enviadasde navio pela empresa
Grande Exhibition, permitiram a abertura da exibi¢do, no dia 2 de novembro de 2019,
inaugurando o centro cultural da cidade - MIS Experience, em uma regido que nao possuia

equipamentos culturais. Segundo o site oficial do Museu, “[...] a mostra é considerada a

No original: Our visitors have been fascinated to experience the designs of Leonardo da Vinci in three dimensions. From being able to see his flight machines brought to life
to contemplating infinity in his room of mirrors, the exhibition encourages curious and creative thought.
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investigacdo mais completa e detalhada sobre o trabalho de Da Vinci e revela o alcance de
toda sua genialidade.” (MIS, 2021)

Produzida pela empresa australiana Grande Exhibitions, em parceria com
0 Museu Leonardo da Vinci, em Roma, a exposicao itinerante contou com o apoio de diversos
artesdos, especialistas e historiadores da Italia e Franca. Muitas vezes, sdo o “ato coletivo aqui
e agora” (LEVY, 1999, p. 155) que se tornam o0 mais importante nessas mostras,
demonstrando que para a construcdo de um espaco e da programacdo é necessario envolver
uma equipe de funcionérios, de areas diversificadas. Segundo Bruce Peterson (2019), criar
uma exibi¢do que mostrasse toda a genialidade do artista italiano, em um unico espaco, foi um
trabalho que durou cerca de 12 meses de pesquisa, na Italia. Onde, coube a Bruce a missao de
articular e orquestrar diferentes profissionais, de distintas especialidades, com o proposito de
entreter e educar.

Atualmente, de acordo com James Avery (2021), chefe de exposicGes, em entrevista
concedida por email, a Grande Exhibitions é produtora de diversas experiéncias artisticas e
culturais multisensoriais, comoVan Gogh Alive, Monet e Amigos, A colecdo Leonardo Da
Vinci, Planeta Tubardo - Predador ou Presa, Alice - Uma Aventura no Pais das
Maravilhas, Grande360, Noites Digitais, O Lume e o Museu Leonardo Da Vinci. O museu
localizado no pordo da Basilica de Santa Maria del Popolo, o qual € proprietaria e
administradora, em Roma, exibe o0s varios aspectos de Leonardo - inventor, artista, cientista,
pintor, escultor, anatomista, engenheiro e arquiteto, através da exibicdo permanente de

representacdes de suas obras e invencdes.

Figura 31 - Museu Leonardo da Vinci, Piazza del Popolo

Fonte: Pagina do Museo Leonardo da Vinci*

40MUSEO LEONARDO DA VINCI, PIAZZA DEL POPOLO. Galeria. Roma, 2021. Disponivel em: <https://museodavinci.it/pt-pt/galeria/>. Acesso em: 20 de jun. de

2021.
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A empresa foi criada em 2006, com a intencdo de conceituar, projetar, criar, promover
e gerenciar contetidos exclusivos para exposi¢Oes internacionais. Periodo, também em que a
primeira mostra itinerante foi constituida em menor escala, em Melbourne, e hoje, segundo o
site da empresa “contém cinco mostras separadas e completas de Leonardo [...] que juntas
cobrem quatro temas diferentes.” (EXHIBITIONS, 2020)
A mostra, segundo informacdes dadas pela empresa, j& esteve em mais de 80 paises,
6 continentes e alcancou a média de mais de 7 milhdes de interatores. Sendo instalada, em
Sdo Paulo, sob a supervisdo dos curadores e técnicos da empresa, segundo James Avery, 0
planejamento de producdo envolveu “designers de exposicdes, técnicos audiovisuais, logistica
de transporte e programacao de instalagoes.” (AVERY, 2021). A exposi¢do sobre Leonardo
da Vinci esteve aberta aos interatores das tercas aos domingos, entre as 10h e 20h, com
ingresso a partir de R$ 40,00 (sdbado, domingo e feriado), R$ 30,00 (quarta a sexta), meia
entrada para estudantes e pessoas de idade acima de 60 anos e entrada gratuita as tercas. Para
facilitar a ida a exposicao, foram disponibilizados pelo MIS ao interator um énibus circular
gratuito, no terminal da Barra Funda, ao lado da estacdo de metr6. Os Onibus saiam da
plataforma 7, entre 9 h e 19h30min e o ultimo énibus de retorno a plataforma saia do MIS

Experience as 22h30min.

Figura 32 - Plataforma 7, Terminal da Barra da Funda

Fonte: Aruio da autora (2020)
Além de proporcionar acessibilidade aos deficientes auditivos e visuais, fez uso de 40
monitores habilitados em linguagem de libras e descrigdo audiovisual. Como também
interatividade e imersdo, através de uma experiéncia multissensorial.
Por isso, a alternativa por patrocinar a intervencao artistica do muralista Eduardo
Kobr, na area externa ndo foi aleatéria e demonstrou a intencdo do MIS Experience de
transmitir ao interator, desde 0 momento que chegou ao espago do museu, 0 quanto a tradigéo

e a ruptura estdo entrelacadas ao percurso trilhado pela instituicdo, e que se reflete em suas
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acoes. Onde, a programacgao ¢ marcada por linguagens e artes “[...] de diferentes formas e
técnicas, tanto no aspecto da produgdo, quanto no da exibigdo” (MIS, Sao Paulo, 2021).
Assim, na fachada do MIS Experience o interator se deparou com o painel artistico de
cores vibrantes, que fez a releitura tridimensional das obras de Leonardo da Vinci: o Homem
Vitruviano, com 27 m de comprimento e 4,5 de altura; e a Mona Lisa com 9 m de
comprimento, onde pode visualizar a interagdo entre as pinturas de Leonardo — Mona Lisa e

Autoretrato.

Figura 33 - Obra do artista Eduardo Kobra, area externa do Espaco MIS Experience
A A | § | )

Fonte: rq autora 2

Por isso, a escolha dessa exposicao reflete o espirito do MIS e demonstra quanto essa
vocagdo se mantém, até os dias atuais. Desde os primeiros anos de atividade, 0 museu possui
a tradicdo de trabalhar as informagGes contidas nos documentos e ja disseminava a idéia de
reprodutibilidade, ndo se atendo as obras e objetos originais. Vejamos as informacdes que 0s

autores (2015) trazem sobre o conceito do projeto Lambe-lambe, langado no MIS entre os
idos de 1972 e 1973.

O objetivo do projeto de pesquisa Lambe-lambe nédo foi coletar fotografias
lambe-lambes originais, mas sim produzir registros sobre essa atividade. [...]
Por exemplo, Placido de Campos Janior, cineasta integrante das primeiras
equipes do Museu, durante a entrevista de Rudd de Andrade, declara "O
objeto Unico ndo interessava, 0 que interessava era a foto do objeto Unico",
como também "Nos trabalhamos com a difusdo, com a reprodutibilidade.",
insistindo nessa questdo em sua prépria entrevista, também gravada em
1993: “O que interessava ndo era o documento em si, € sim as informagdes
sobre ele.” (RIBEIRO; LIMA; SILVA, 2015, p. 9)

3.2.1 O percurso Expografico



113

Figura 34 - Projeto Expogréafico da Exposicdo Leonardo Da Vinci- 500 anos de um Génio
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Fonte: Pagina da exposic¢do digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio*

Exposicdo &, didaticamente falando, contetido e forma, sendo que o conteido
é dado pela informacdo cientifica e pela concepcdo de comunicacdo como
interacdo. A forma da exposicdo diz respeito a maneira como vamos
organiza-la, considerando a organizacdo do tema (enforque tematico e seu
desenvolvimento), a selegdo e articulacdo dos objetos, elaboracdo de seu
desenho (a elaboracdo espacial e visual) asssociados a outras estratégias que
juntas revestem a exposi¢do de qualidades sensoriais. (CURY, 2005, p.42)

Baseado nessa conceituacao sera feita a analise dos elementos expograficos da mostra,
buscando mapear as engrenagens do sistema virtual: instrumentos de audiovisuais, efeitos

sonoros, animacao e gerenciamento de recursos utilizados, pois

Textos, legendas, ilustracdes, fotografias, cenarios, mobiliarios, sons,
texturas, cheiros, temperatura compBem um conjunto de elementos
enriquecedor da experiéncia do publico, na medida em que potencializa a
interacdo entre o publico e o patrimdnio cultural. Potencializa, ainda, o
discurso museol6gico estruturado na articulacdo entre 0s objetos
museoldgicos e esses outros recursos no espaco. (CURY, 2005, p. 46)

Inicialmente, identificou-se que a exposicdo itinerante fez uma retrospectiva da vida e

obra de Leonardo da Vinci, onde a escolha da montagem facilitou a experiéncia, por causa da
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temaética ja ser conhecida da comunidade cientifica e social. Assim, a expografia permitiu aos
individuos imergirem no universo de Leonardo da Vinci por meio da experimentagdo e
exploracdo, sendo construida a partir de diversos principios cientificos, como observacéo,
documentacao, teorias e conceitos. Podendo ser considerada um espaco expandido, pois
trabalhou com vérias realidades, espacos e tempos, modificando a relacdo do interator com o
ambiente museoldgico e o acervo, a partir da percep¢do multissensorial.

Com a construgdo de uma memoria virtual, sem a presenca do objeto material e a
partir do uso da Realidade Aumentada. Perrmitindo ao interator compreender a construcéo do
processo criativo, das atores sociais envolvidos na exposi¢cdo, o que nos faz lembrar da
adverténcia de Flusser (2007) sobre a importancia da valorizacdo do ser humano e de Karina
Israel (2011) sobre a importancia de ndo valorizar em excesso as TICs, tornardo-as
protagonistas das exposicoes.

A exposicdo Leonardo da Vinci - 500 anos de um Génio buscou revelar as diversas
facetas do "[...] Precursor da engenharia dos mundos, Leonardo da Vinci" [...] que "[...]
organizava festas principescas, animadas por multiddes com suas fantasias, suas dancas, suas
vidas ardentes das quais nada restou" (LEVY, 1999, p.155). Foram explorados pelos
idealizadores um infindavel nimero de topicos que deram vida as obras, projetos e invencgdes
de Leonardo, através de representacdes pois 0 que restou do acervo se encontra em exposicdes
permanentes e nas reservas técnicas.

A mostra foi dividida em seis nudcleos, que separados por 14 divisorias, apresentaram
17 &reas tematicas*? do trabalho de Leonardo da Vinci de forma conectada. A mostra fugiu a
ideia de autenticidade das obras e foi construida com réplicas das obras do artista. As salas
divididas categoricamente permitiram o deslocamento dos interatores, que foram guiados por
textos curatoriais com informacBes em portugués e inglés. As legendas, em suportes
explicativos, em portugués e inglés, que acompanharam as obras descreveram detalhes sobre

os desenhos das réplicas e demonstraram o pensamento de da Vinci.

Apesar de a Empresa Grande Exhibition definir como &rea tematica, iremos utilizar para a pesquisa o termo ncleo, por considerarmos mais adequado.
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Figura 35 - Nucleo Cadices

Fonte: Arquivo da autora (2020)

As réplicas, “Algumas tiveram o tamanho reduzido, outras se apresentam em tamanho
natural e algumas foram aumentadas, com um Unico objetivo: potencializar o impacto e a
experiéncia de cada visitante” (MIS Experience, 2019). Essa primeira versdo presencial da
exposicdo, no MIS Experience, ndo apresentou ao interator os trés documentarios que fazem
parte do projeto original da Exhibition: o documentério da BBC sobre Leonardo; e as
animagdes da Ultima Ceia e da escultura do Cavalo Sforza. Para James, essa construcio da

exposicdo se explica

Por se tratar de uma exposicao itinerante, muitos aspectos sdo diferentes de
uma instalacdo tradicional de museu. A exposicdo foi projetada para ser
altamente adaptavel de uma forma que permite que as exibicdes e o
conteldo audiovisual sejam personalizados para locais de diferentes
tamanhos e formas. (AVERY, 2021)

Em tamanho real foram expostas mais de 200 obras exclusivas e interativas, com 75
invencbes de maquina - prototipos de seus projetos aéreos e civis, produzidos por meio do
trabalho de artesdos italianos. Além de fac-similes dos cddices, houve arte renascentista,
instrumentos musicais e oticos, estudos de anatomia, os primeiros conceitos de invengdes da
atualidade, como helicéptero, automovel, planador, equipamento de mergulho, submarino,
para-quedas, bicicleta, precursor do tanque militar, a cidade ideal, entre outros. Como

também, os desenhos da batalha de Anghiari, as telas sensiveis ao toque multimidia, as
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animagcdes da obras A Ultima Ceia, 0 Homem Vitruviano e o cavalo Sforza, a atividade de
imersao e o0s segredos de Mona Lisa.

Figura 36 - NUcleo Galeria Mista

Fonte: P4gina da exposigdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio*®

Algumas estratégias utilizadas pelos profissionais para auxiliar a comunicacdo e
compor visual e esteticamente a mostra tiveram como recurso expografico a cor, luz, som, etc.
O percurso concebido foi formado em sua totalidade por paredes de tom preto, sendo
intercaladas, em determinados pontos por paredes de tonalidade branca e vermelha. Assim,
com a cor escura no fundo, o espaco ganhou sobriedade e reduzido o tamanho foi possivel
criar determinados atributos - introspec¢do, foco, concentracdo e valorizacdo dos objetos.
Com a branca deram leveza, que “[...] ao contrério, dispersa, expande, aumenta os ambientes
[...] Conseguimos ver tudo ao mesmo tempo.” (BORDINHAO; VALENTE; e SIMAO, 2017,
p. 47), concebendo com a vermelha um tom vibrante.

A iluminacdo artificial, vinda do teto, erafocada nos itens expostos, direcionando o
olhar e a atencdo do interator para 0s objetos e textos expostos. Como nos apontam 0s autores

no livro “Caminhos da memdria: para fazer uma exposicao”,

A iluminagdo é a “alma” de uma exposi¢do. Com o uso adequado da luz
poderemos enfatizar objetos e dar dramaticidade aos assuntos abordados. A
luz age diretamente na forma, cor, espaco e textura. E um elemento muito
complexo que atua diretamente no comportamento, na percepcdo e na
estética criando atmosferas especiais. (BORDINHAO; VALENTE; e
SIMAO, 2017, p.53)
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Figura 37 - Nucleo Galeria Mista

7/

Fonte: P4gina da exposigdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio*

Com o auxilio das TICs, outros recursos aplicados foram os dispositivos tecnolégicos
como monitores, telas sensiveis ao toque e o0 sonoro, importantes tanto para ativar o sentido
da audicdo, quanto para ambientacdo do interator. E de acordo com a pesquisa foram
classificados com base no questionario respondido por James Avery (Anexo):

» Quanto aos Dispositivos sonoros: utilizaram 2 Colunas de som;

» Quanto a Captura de imagens do artefato em duas ou trés dimensdes:
utilizaram 2 Consoles portéateis (Tela por toque digital);

» Quanto a Projecdo de imagens (aparelho convencional, sistema imersivo ou
3D): aplicaram um total de 30 Projetorese 9 LCD TV;

» Por Tipo de Computador proprio disponibilizado ao publico: disponibilizaram
uma Conexao via modem 3G ou 4G;

» E Por Tipo de acervo (digitalizado ou ndo): empregaram mapas e roupas.

As experiéncias praticas envolveram, também o MIS Audioguia. O aplicativo gratuito
foi oferecido ao interator pelo MIS Experience para ser baixado e acessado pelo celular.
Segundo James Avery ao todo foram disponibilizados 50 audioguias. O interator pode através
do seu dispositivo, conectado a internet ou pela conexéo disponibilizada pelo MIS Experience
acessar 0 MIS Audioguia. Uma tecnologia usada para disseminar informacoes
complementares, onde o interator ganhou mais autonomia ao circular o espago-tempo da
exposicéo.

Era necessario apontar a camera do celular, com capacidade de ler e interpretar a
imagem, para o cédigo de QRCode. O codigo foi exposto nas paredes da mostra e era apenas

seguir as instrucdes para concluir o login. O MIS Audioguia fez mediagdo do interator com a
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mostra e ofereceu informagdes acerca da vida, obra, teoria e trabalho de Leonardo, além de
apresentar comparag0es e referéncias das TICs da atualidade com as invengdes do artista.

Figura 38 - Acesso ao aplicativo MIS Audioguia

Fonte: Arquivo da autora (2020)

O recurso permitiu que o interator, através do som, fosse isolado dos ruidos externos, e
alguns autores, como Chelini (2012), consideram que esse tipo de experiéncia pode criar uma
experiéncia individual e solitaria. E importante, ressaltar que esse empenho das instituicdes
museoldgicas se deve pela necessidade em captar os individuos, principalmente 0s mais
jovens. Para essa parcela dos individuos, o mundo virtual faz parte do seu cotidiano, por
estarem mais conectados aos smartphones, androids e videogames. Assim, novas dindmicas
passam a ditar ndo s6 as relacfes sociais, como também museoldgicas, pois estamos imersos
em um mundo, que permite termos acesso as informac@es, através de apenas um clique na

tela.

Com as novas tecnologias como a Internet e mais recente as redes sociais
houve uma mudanga na perspectiva de como o publico visualiza a
exposi¢cdo. Hoje, os jovens ndo olham para os museus da mesma forma
porque agora, com a ajuda da tecnologia, estdo muito mais virtuais.
(SANTQOS, Marcelo, 2020, p.15)

3.2.1.1 Os Cdédices
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Figura 39 - Nucleo Codices

Fonte: Pégiha da exposicéo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio*

A entrada principal da exposicdo, separadas por trés divisorias do proximo nucleo,
apresentou ao interator um corredor, em formato retangular, dedicado em sua totalidade aos
manuscritos. Nas paredes em cor preta foram postas duas frases de autoria do artista e trés
painéis introdutorios com os seguintes titulos: “Cddices”, “Sobre a Experiéncia e Leonardo
Da Vinci (1452-1519), o maior génio que a humanidade ja conheceu?”, e outro com fotos dos
manuscritos. No centro da sala, trés vitrines de protecdo com reproducbes dos codices, ou
seja, cadernos que contém o legado de Leonardo - registros com desenhos, listas de afazeres,
escritos, orcamentos, reflexdes, projetos, invengdes e observagdes cientificas e técnicas. O
contato do interator com o nucleo ocorreu mais no nivel cognitivo, devido a maior presenca
dos textos informativos e por ndo haver certos estimulos sensoriais - videos e sons, aqui 0
sentido visual foi hegemdnico.

Pbde-se entender a ordem original dos Cddices que ao longo do tempo, foram
comercializados, doados e alguns perdidos. De acordo, com o MIS Experience (2019),
existem atualmente 10 cddices, antigos manuscritos que inicialmente foram traduzidos e
publicados com o titulo Tratado da Pintura por Francesco Melzi, aprendiz de Da Vinci, sendo
posteriormente organizados em formato de livro por Pompeu Leoni. Hoje, estdo espalhados
por Museus, arquivos e bibliotecas, e segundo 0s expositores restaram apenas:

» Cadice Arundel- Com 238 paginas, uma colecdo em papel atado por couro
marroquino, onde a maioria de suas paginas esta datada entre 1480 e 1518. E
trazem anotacgdes sobre geometria, pesos e arquitetura, estando atualmente na

Biblioteca Britanica, em Londres;
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Codice Forster (I-111) - Possui trés manuscritos amarelados com papel-
pergaminho. O Foster | possui trés partes, duas datadas entre 1487-149 e a
terceira de 1505, o Foster Il (1495-1497) e o Foster Il (1490-1496) com
estudos sobre geometria, pesos e maquinas hidraulicas. Estando no Victoria
and Albert Museum, em Londres;

Codice Atlanticus- Contém doze volumes atados com couro e possui cerca de
1119 péaginas sobre a trajetoria profissional de Leonardo (1478-1519),
abordando temas variados - matematica, geometria, astronomia, botanica,
zoologia e artes militares. Hoje sob a guarda da Biblioteca Ambrosiana, em
Mildo;

Cadice Leicester (1504-1506) - Atado com couro, tem 64 folhas sobre estudos
de hidraulica, movimento das aguas, geologia e astronomia. Atualmente na
posse de Bill Gates.

Cadice Trivulzianus - Possui atualmente 55 paginas datadas entre 1487-1490 e
contém estudos sobre arquitetura e temas religiosos. Esta na Biblioteca
Trivulziana do Castelo Sforzesco, em Mil&o;

Folios da Colecdo do Castelo de Windsor — Encontra-se no Castelo de
Windsor. Datados de 1478 a 1518 possui 234 folhas com estudos sobre
anatomia, geografia, cartografia, cavalos e caricaturas;

Codices “Sobre 0 Voo dos Passaros” (1505) - Contém 17 paginas que analisam
0 voo dos passaros, a mecanica do voo e resisténcia do ar, dos ventos e
correntes;

Cadice Ashburnham- S&o dois manuscritos unidos por papeldo (1489-1492) e
contém estudos pictoricos e desenhos, além de pinturas. Encontra-se no
Instituto da Franca, em Paris;

Codices do Institut de France (1492-1516) composto por 12 manuscritos de
papel, atados por papel-pergaminho, couro e papeldo, abordam uma variedade
de tematicas. Encontra-se no Institut de France, em Paris;

Codices de Madri - Sdo dois manuscritos atados por couro marrogquino
vermelho. O Madri | (1490-1496) contém 192 folhas que aborda
principalmente os tratados de mecanica, e o Madri Il (1503-1505) aborda

estudos sobre geometria.
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Figura 40 - Ndcleo Codices, réplica do Cadice

Fonte: Arquivo da autora (2020)

A partir do trabalho dos artesdos italianos, que pesquisaram um total de 6000 péginas,

ocorreu a reproducédo de 120 desenhos em grande escala. Foram

[...] capazes de ler e interpretar o antigo dialeto florentino e decifrar a
taquigrafia de Leonardo da Vinci e sua escrita espelhada. Eles também tém
um conhecimento pratico de seus desenhos intrincados e dos métodos
enigmaticos que ele usou para transcrevé-los. (EXHIBITION, 2021).

Figura 41 - Nucleo Cédices

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Segundo Bruce (2015), a exposi¢do é produto do trabalho de especialistas em arte e
imagem que compreenderam a forma de organizacao das palavras e anota¢Ges do artista. Em
parte, as obras expostas compdem o imaginario de Leonardo da Vinci, pois algumas ndo

chegaram a ser fabricadas pelo artista e ndo tiveram a oportunidade de sair do papel.



122

Figura 42 - Nucleo Cadices

Fonte: Arquivo da autora (2020)

3.2.1.2 Civil

Figura 43 - Nucleo Civil

Fonte: Pagina da exposigdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio*

O Autoretrato do artista Leonardo da Vinci demarca o inicio desse nicleo e o final do
nicleo anterior. Essa area apresentou dois subntcleos: “Maquinas Civis” e “A Vida e a Epoca
de Leonardo”. A primeira proporcionou o contato com projetos de engenharia, maquinas para

tornarem eficazes as tarefas do trabalho.

Leonardo gostava de desenhar e analisar a operagcdo de maquinas comuns, e
costumava descobrir maneiras de otimizar sua velocidade e eficiéncia.
Muitos dos desenhos mecanicos mais detalhados sdo considerados obras de
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arte, enquanto outros séo apenas esbocos, cujo foco principal era a Mecénica
do aparelho. (MIS EXPERIENCE, 2021)

Nas paredes de cor preta, foram postas duas frases de autoria do artista, trés painéis
com textos: “O Curriculo de um Génio” (inglés e portugués) e “Maquinas Civis”; além do
alfabeto de Leonardo, um tipo de escrita taquigrafica, que o artista adaptou para uso pessoal e
que o interator péde ter acesso.

Também no espago expositivo foram vistas sobre bases pretas: uma maquete da cidade
ideal que reproduz o projeto de uma cidade multinivel com edificios de colunatas arqueadas,
ruas largas, casas de andares e canais navegaveis; e a réplica de uma bicicleta. Ambas,
permitiram ao interator ter uma no¢do do produto final das invencBes do artista, caso

Leonardo pudesse ter acesso na época a determinadas tecnologias atuais.

Figura 44 - Nucleo Civil, réplicas das invencdes Cidade Ideal e Bicicleta

Fonte: Arquivo da autora (2020)

A partir da pesquisa e interpretacdo realizadas pelos artesdos italianos, foi possivel
projetar e recriar essas maquinas. Cada modelo foi concebido de forma artesanal, a partir de
120 desenhos decifrados dos escritos de Leonardo. Para a construgdo foram utilizados, em sua
maioria 0s materiais e técnicas que o artista teve acesso no século XV, entre eles a madeira, 0

algodao, o latéo, o ferro, a lona e a corda.
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Figura 45 - NdGcleo Civili'ﬁgglicas de Guindastes

Fonte: Arquivo da autora (2)

O subnucleo “Maquinas Civis” ressaltou a ideia da materialidade, aproximando o
interator da realidade de Leonardo da Vinci e do cotidiano do periodo renascentista, a partir
das réplicas. No interior de vitrines de protecdo, foram vistas diversas pegas, desde o guincho
lateral para movimentar materiais de construcdo. Ao guindaste giratorio capaz dar um giro de
360°. Ja sobre uma base preta, observou-se: o odémetro semelhante a um carrinho de méo que
mede a distancia percorrida; e o carro operado por manivela, que exerceria a mesma fungéo
que um sistema para realizar curvas em alguns automoveis da atualidade. Exposto no centro
da sala, o carro autopropulsionado, considerado o precursor do veiculo moderno. E por fim,

em contato direto com o piso, a versdo de um guindaste usado para icar pilares e colunas.



Figura 46 - Nucleo Civil, réplica do carro operado por manivela

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Figura 47 - Nucleo Civil, réplica do carro autopropulsionado

Fonte: Arquivo da autora (2020)
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O interator, também teve acesso no subnucleo a uma educacéo cientifica e tecnica por

meio da Estacdo Interativa, também chamada pelos organizadores de Oficina de Educacéo,

através de uma Digital InteractiveTable (Touch screen), mesa interativa com tela de toque. O

dispositivo eletrdnico foi disposto em um éangulo de 45° para que os textos e imagens
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estivessem acessiveis de maneira intuitiva a um maior nimero de pessoas. Aqui, houve maior
participacdo, onde o interator pdde apertar o bot&o e acessar as informagdes.

Atualmente, muitos museus tentam evitar projetar exposi¢fes com o uso de interfaces
reduzidas e acabam optando pelas mesas interativas, por possuirem uma superficie
dimensional maior. Assim, constatou-se que muitos interatores acessaram as mesas
conjuntamente. Enquanto, alguns interatores manipulavam, outros observavam e fruiam da

pesquisa realizada durante a interacao.

Figura 48 - Nucleo Civil, Digital Interactive Table (Touch screen)

Fonte: Arquivo da autora (2020)

O segundo subnucleo expbs uma linha do tempo com textos e fotos, em um pequeno
espaco, ao final do ndcleo. Nao houve grande participacéo do interator, que ficou limitado ao
sentido da visdo. Em ordem cronolégica foram expostos os principais fatos histéricos que
envolveram a vida e época de Leonardo da Vinci, entre 1452 e 1519, onde o intrator pode ler
as informacoes, sem o uso das novas tecnologias. Aqui, 0s expositores adotaram o formato
tradicional de expografia e apresentaram o surgimento do Renascimento italiano, no final do
século XIV e abordaram uma sequéncia de acontecimentos: o nascimento do Génio (1452); a
conquista de Constantinopla (1453); a ida de Leonardo para Florenca e o nascimento de
Maquiavel (1469); a insercdo do artista italiano na Guilda de Sao Lucas (1472); a finalizacdo
da obra A Anunciagédo (1472-78) por Da Vinci; o nascimento de Michelangelo (1475) e o
lancamento do livro de Willian Caxton (1475); a absolvicdo de Leonardo pelo crime de
sodomia (1476); a contratacdo pelos monges da igreja de Sdo Donato de Scopeto para a
producdo da obra Adoracdo dos Magos (1481-82); o emprego pela congregacdo do prior
Bartolomeo Scorlione para pintar a obra Virgem dos Rochedos (1483); a historia sobre a
atuacdo profissional de Leonardo - arquitetura, engenharia, estratégia militar, voo manual,
producdes teatrais e masica, e o fim da Guerra das Rosas (1485); a pintura da obra Dama com
Arminho (1490); a finalizacdo da escultura em argila de um cavalo para Ludovico Sforza,

chegada de Cristovdo Colombo as Américas e expulsdo dos mouros da Espanha (1492), a
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pintura de A Ultima Ceia (1495- 98); o retorno de Leonardo a Florenca (1499); a contratacio
de Leonardo por César Borgia como arquiteto e engenheiro militar e o retorno de Colombo as
Ameéricas (1502); o inicio da producdo da obra Mona Lisa, como também o esboco de A
Batalha de Anghiari (1503); o recebimento do primeiro salério do artista pela obra A Batalha
de Anghiari (1504); a finalizagdoda obra Virgem das Rochas e langamento da pedra
fundamental da nova Basilica de Sdo Pedro (1506); o ultimo pagamento pela obra a Virgem
das Rochas e inicio do trabalho no teto da Capela Sisitina (1508); a protecdo da obra A
Batalha de Anghiari e o retorno do artista a Florenca (1513); mudanca de Da Vinci para a
Franca e nascimento da rainha Maria | da Inglaterra (1516); e por fim a morte de Leonardo
(1519).

Figura 49 - Nucleo Civil, A Vida e a Epoca de Leonardo

Fonte: Arquivo da autora (2020)

3.2.1.3 Galeria Mista
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Figura 50 - Nucleo Galeria Mista
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Fonte: P4gina da exposigdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio*

As engenhocas voadoras formaram o nucleo Galeria Mista que foi dividida em sete
subniicleos: “O Pai da Aviagdo”, “Instrumentos de Miusica, Oticos e para marcar o Tempo”,
“Arte Renascentista”, “Animacdo do Homem Vitruviano”, ‘Principios da Fisica e
Mecanica”e“Estudos de Anatomia”. Nas paredes em cor preta, foram postas duas frases de
autoria do artista, além de painéis introdutorios com textos explicativos sobre cada subnucleo.
No nucleo, o interator pdde utilizar os sentidos da visdo, audicéo e tato para apreciar as obras,
onde alguns subnucleos proporcionaram um didlogo mais préximo com os objetos expostos.

Em O Pai da Aviacdo, o interator observou a perspectiva cientifica de Leonardo e
explorou aspectos sobre os principios do ar, vento, pressdo atmosférica e o voo dos passaros.
Durante a viagem, observou os projetos que Da Vinci buscou desenvolver- aeronaves, a partir

do estudo da velocidade e da corrente do ar, que possibilitassem ao ser humano voar.

47MIS EXPERIENCE. Leonardo da Vinci - 500 anos de um Génio. Sdo Paulo, 13 abr. 2021. Disponivel em: <https:/exposicaodavinci500anos.com.br/#/experience>.

Acesso em: 16 mai. 2021
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Figura 51 - Nicleo Galeria Mista, O Pai da Aviacéo

Fonte: Pagina da exposigdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio*

De acordo com o site da exposi¢édo digital (2021), o artista chegou a criar mais de 500
desenhos e escritos contendo mais de 35 mil palavras, e 0s cadernos mostram suas tentativas

de produzir maquinas que possibilitassem o homem alc¢ar voo.

Todos os detalhes sobre os passaros foram anotados e listados e ap6s 20 anos
de observacdes, ele organizou as anotagdes em um volume, hoje chamado
cddice sobre o vbo dos passaros. Leonardo ndo conseguiu criar uma maquina
de v6o humano, alto propulsionada, mas suas idéias esbocadas em muitos
cadernos prenunciaram criacBes, que hoje conhecemos como baldes,
planadores, avides, helicopteros e para-quedas. (MIS EXPERIENCE, 2021)

Figura 52 - Nucleo Galeria Mista, réplica do desenho asas batendo

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Entre os experimentos, puderam ser vistos a invengdo Asas batendo, o desenho do
experimento para erguer uma carga pesada; e o Estudo de asa baseado no formato das asas do

morcego. Postos sobre bases, o Medidor de velocidade para vento ou 4gua - um instrumento

48MIS EXPERIENCE. Leonardo da Vinci - 500 anos de um Génio. Sdo Paulo, 13 abr. 2021. Disponivel em: <https:/exposicaodavinci500anos.com.br/#/experience>.

Acesso em: 16 mai. 2021
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que direcionaria a 4gua ou vento, gerando assim um fluxo de energia, que pudesse suspender
0 peso atraves de um cabo ligado as laminas giratorias; o Inclinbmetro aparelho para medir 0

grau de inclinacdo de um declive, semelhante aos utilizados atualmente.

Figura 53 - Nicleo Galeria Mista, O Pai da Aviacdo

Fonte: Arquivo da autora (2020)

O Higrémetro de cera, instrumento para medir a umidade do ar feito de varias
balangas; o Anemoscopio criado para indicar a direcdo do vento, semelhante as birutas; e o
Anemdmetro que mede a forca do vento. No centro e sobre uma base, o Parafuso Aéreo,
inspirado nos cata-ventos, considerado o precursor do helicoptero; e a Maquina Voadora
Vertical, onde o piloto utilizaria o corpo humano para intensificar a fonte de energia. E
suspensos, como se planassem no ar da sala expositiva: a Maquina Voadora, a Asa-Delta, 0
Planador e o Paraquedas uma espécie de planador, produzido para ser usado sem a

necessidade do movimento das asas.

Figura 54 - Nucleo Galeria Mista, O Pai d Aviacdo

-

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Como subntcleo Instrumentos de Mdsica, Oticos e para marcar o Tempo, 0
interator observou variados estudos do artista, entre eles a ciéncia da Gtica e questdes acerca

dos efeitos da luz, reflexo, sombra e ampliagcdo de imagem. Por exemplo, sobre uma base e
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protegido por uma vitrine, a invengdo Spot ou Projetor, um modelo de uma caixa com uma

lente de vidro em um dos lados, onde a luz é produzida por uma vela. Leonardo,

Em 1508, realizou estudos sobre o funcionamento dos olhos. Ele percebeu
gue o olho e sua pupila captam a luz para gerar imagens que sao projetadas
na retina, do mesmo jeito que uma camera fotografica. Ele foi o primeiro na
criagdo de aparelhos mecéanicos que reproduziam esse mecanismo, para isso
estudou a fundo o principio da cadmera escura. Da Vinci desenhou uma caixa
de madeira fechada, em que a Unica abertura era um orificio pequeno. Nesse
orificio era colocada uma lente para ampliar a luz que vinha de fora,
passando através desse orificio os raios de luz refletiam um objeto iluminado
do lado de fora da caixa projetando a imagem invertida desse objeto no
interior da caixa. Esse aparelho reproduz fielmente o mecanismo biol6gico
executado pelos olhos. (MIS, EXPERIENCE, 2021)

Figura 55 - Nucleo Galeria Mista, réplica do spot ou projetor

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Segundo o MIS Experience (2021), apds seculos, com a evolugdo tecnoldgica que
envolveu a Otica e a cAmera escura, foi possivel no século XI1X o surgimento da fotografia. E a
partir da exposi¢do das réplicas, o interator visualizou essa série de dispositivos o6ticos,
produzida e aperfeicoada pelo artista para compor os seus desenhos e pinturas. Com também,
p6de visualizar trajes e instrumentos musicais relacionados as diversas habilidades de Da

Vinci - figurinista, cantor, instrumentista, diretor e cinegrafista de teatro.
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Figura 56 - NUcleo Galeria Mista, réplica do desenho de trajes

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Segundo a exposicdo, varios de seus escritos sobre a musica se encontram perdidos,
inclusive o “Tratado sobre Musica”. Os manuscritos que sobreviveram ao tempo estdo

repletos de esbocos de instrumentos musicais.

Desenhava instrumentos convencionais em uma pagina e na outra inseria no
objeto caracteristicas de animais. O mais complexo dos instrumentos de
Leonardo, que foi desenhado com variagdo em dez péginas é a viola
organista, uma mistura de violino com 6rgdo. (MIS EXPERIENCE, 2021)

Figura 57 - Nucleo Galeria Mista, réplicas das invencées piano portatil e mecanismo de relogio

Fonte: Arquivo da autora (2020)
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J& expostos sobre bases e vitrines de prote¢do, o interator pdde observar a Flauta dupla
e a representacdo do desenho de um Mecanismo de relégio. Segundo a legenda, o0 modelo
apresentado s6 pdde ser visto, por que foi produzido por um artesdo da cidade natal de Da
Vinci, Vinci, em Toscana. No centro, sobre uma base, 0 Tambor mecéanico usado em marchas
militares e sobre o piso, a Maquina de perspectiva, um sistema utilizado para representacdo de

objetos tridimensionais em uma superficie bidimensional.

Figura 58 - Nucleo Galeria Mista, réplicas das invencdes tambor mecénico e maquina de perspectiva

Fonte: Arquivo da autora (2020)

E por fim a sala de espelhos, uma sala com oito lados, formada na parte externa por
madeiras e internamente por um arranjo de oito espelhos planos, a exemplo de paredes. “A
primeira imagem reflete vocé no tamanho que vocé é: uma segunda imagem é refletida de
volta no outro espelho e € menor. Esse arranjo continua até o infinito” (MIS EXPERIENCE,

2019).

Figura 59 - Nucleo Galeria Mista, réplica da invencdo da sala de espelho

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Diferente das anteriores, que lhe permitia apenas a visualizagdo, através dessa

invencdo, o interator pdde penetrar, fazer parte do espaco da obra e optar por duas formas de
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interacdo: tirar fotos e/ou por meio de um orificio da sala de espelhos, posicionar o celular e
fazer selfies. Assim, os interatores foram convidados a experimentar a obra e formaram fila

para usufruir da invencao.

Figura 60 - Nlcleo Galeria Mista, réplica da invencéo da sala de espelho

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Acdo que estimula um possivel compartilhamento nas redes sociais e como nos
afirmou Machado (2016), no capitulo Il é também através das redes sociais que o interator
pode dar o feedeback ao museu, se tornando coautor. Pois, como nos aponta Santos (2020)

A utilizacdo das redes sociais pelos museus permite ao visitante dar a
conhecer as suas preferéncias pelas exposicoes e as suas perce¢des pela arte.
Com esta ferramenta os museus puderam melhor a sua relagdo com o
visitante assim como desenvolver mais as exposi¢des. No futuro, é possivel
que o virtual se torne tdo imersivo que seja possivel ao publico deixar de
frequentar o museu, mas ainda ndo chegamos la e, se algum dia chegarmos a
esse ponto de rotura a instituicdo da exposicao tera de se adaptar como ja fez
indmeras vezes sempre que surgia um novo movimento no mundo artistico.
(SANTOS, Marcelo, 2020, p.17) UFG

No subnucleo Arte Renascentista, 0s expositores se propuseram analisar a histéria
das obras de arte de Da Vinci a partir das tecnologias, demonstrando o quanto as TICs sdo
importantes para a arte, onde o interator pdde compreender aspectos da musealizacdo e
comunica¢do museoldgica segundo Brulon (2018), Cunha (2010) e Capobianco (2010):
investigacdo do objeto, coleta de dados, salvaguarda, transformacdo dos dados, classificacéo,
conceituacao, representagdo e comunicagao.

“Para Leonardo, a arte ndo era possivel sem a ciéncia. Segundo ele, a verdade sobre o
mundo sO poderia ser apreendida através das observacdes meticulosas, e todas as teorias
deveriam ser testadas e aplicadas no mundo real” (MIS EXPERIENCE, 2019). Por isso, as
observagdes cientificas de Da Vinci em conjunto com as experimentacdes deram origem a

cerca de 6 mil paginas entre anotac6es e desenhos, além de 25 pinturas.
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Figura 61 - Nucleo Galeria Mista, Arte Renascentista

Fonte: Pagina da exposigdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio*

Atualmente boa parte do que sobrou séo copias e a partir da mostra foi possivel ver
dezessete obras de arte através das réplicas em tamanho real, todas com molduras, a exemplo
das originais. Treze foram expostas em uma parede branca, com o intuito de “evitar conflito
entre obra e espago” (CURY, 2005, p.66), possibilitando a neutralidade e maior observancia
das obras e informagdes apresentadas. Entre elas, O Autorretrato, (c. 1512), atualmente o

original se encontra na Biblioteca Real.

Figura 62 - Nucleo Galeria Mista, réplica da obra Autorretrato

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Os textos de apoio destacaram que o desenho em giz esteve em exibigdo apenas trés
vezes, no século XX, por questdo de preservacdo. S6 com as novas tecnologias, as técnicas de
ampliacdo do DNA, foi possivel entender o motivo da descoloragdo irregular e o surgimento
de manchas marrom-avermelhadas na obra, agente que a afastou do contato com o interator.
“[...] uma deterioracdo comumente observada em papéis antigos, conhecida como “foxing”
(pontos escuros na tela).” (MIS EXPERIENCE, 2021)

Os cientistas, durante anos buscaram identificar a causa bioldgica através do cultivo da
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amostra do foxing. S6 em 2015, a partir do uso do microscopio eletrénico, SEM, pelo

cientista Guadalupe Pinar e a equipe da Uniiversity of Natural Resources and Life Sciences

(Universidade de Recursos Naturais e Ciéncias da Vida), em Viena que surgiu a expectativa

de preservar a obra.

Figura 63 - Nucleo Galeria Mista, Imagens da sequéncia flngica ampliada e clonada

DNA foi entdo retirado do desenho de Leonardo da Vinci e a seqliéncia
fangica ampliada e clonada, o que mostrou que o desenho é um zoolégico de
formas fungicas, com predominancia do fungo filo Ascomycota. (MIS
EXPERIENCE, 2019)
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Fonte: Arquivo da autora (2020)

Assim, a davida sobre a origem do problema foi sanada. Particulas de ferro levadas

pela poeira penetraram a estrutura do papel e o axido oxalico produzido pelos fungos

danificou a obra. Devido a esse fator, atualmente s6 pode ser visualizado por meio das suas

representacdes, por isso

Acresce que a reproducdo digital das obras de arte, facto que facilita a sua
conservagdo, rapida acessibilidade e leitura privilegiada, vem reequacionar a
fungdo do museu e das exposi¢cGes de arte. Tendo em consideracdo as
tecnologias digitais de tratamento ou manipulacdo de imagem, crescente
virtualidade e realidade aumentada, a importancia dos museus passa
necessariamente por continuarem a oferecer uma oportunidade Unica de uma
experiéncia presencial do sujeito com as obras e 0 espaco, num determinado
tempo e lugar, que vai mais além da contemplacdo. (COUTINHO;
TOSTOES, 2014, p.2)
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Figura 64 - Nucleo Galeria Mista, Réplica da Obra La Bella Principessa

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Outro modelo exposto na mostra e que exemplifica como as TICs auxiliam a arte foi a
obra La Bella Principessa (1495-96), da colecdo privada de Peter Silverman, da Suica.
Segundo a mostra, a tecnologia para impressfes digitais foi utilizada para demonstrar a
autenticidade da obra. Foram comparadas as impressoes digitais encontradas nas pinturas La
Bella Principessa e S&o Jerdnimo, comprovando a originalidade da obra.

Uma analise profunda da obra de técnicas mistas composta em giz branco,
vermelho e preto, além de tinta e desenho sobre papel volino (pergaminho de
couro de vilelo), foi conduzida por Pascal Cotte, inventor da cémera
multiespectral. Isso forneceu aos historiadores os fatos e evidéncias de que
eles esperavam. (MIS EXPERIENCE, 2019)
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Figura 65 - Analise da obra La Bella Principessa

Além dessas, puderam ser vistas as representagdes do Homem Vitruviano (1490), que
o original se encontra na Gallerie Dell!Accademia, em Veneza Itdlia; Madona do Cravo
(1478-1480), presente no Alte Pinakothek, em Munique, Alemanha; A Virgem e o Menino
Jesus com Santa Ana e S&o Jodo Batista (1499-1500), conservada na National Gallery, em
Londres, Inglaterra; S&o Jodo Batista (1513-1516), atualmente no Museu do Louvre, em,
Franca, Paris; Retrato de Ginevra de Benci, (1474-1478), na Galeria Nacional de Arte, em
Washington, D.C., EUA; A Virgem e o Menino com Santa Ana (1508-1513), no Museu do
Louvre, em Paris, Franca; Sdo Jeronimo no deserto (1480), na Pinacoteca do Museu do
Vaticano.

Figura 66 - Nlcleo Galeria Mista, réplicas das obras A Virgem e o Menino Jesus com Santa Ana e S80 Jodo
Batista Séo Jerdnimo no deserto

Fonte: Arquivo da autora (2020)
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Além do conjunto de duas pinturas, ‘A Virgem das Rochas’ (1495-1508), que se
encontra na National Gallery, em Londres, e ‘A Virgem das Rochas’ (1483-1486), no Museu
do Louvre, em Paris; temos ‘Dama com Arminho’ (1485-1490), no Museu Czartoryski,
CracoOvia, Polonia; ‘La Belle Ferroniére’ (1490-1495), no Museu do Louvre, em Paris,
Franca. Por fim, Postas em uma parede de cor preta, a ‘Madona Litta’ (c. 1490-1491), sob a
guarda do Museu Hermitage, em S&o Petersburgo, Russia; ‘A Anunciagdo’ (1472 e 1475), do
Galleria degli Uffizi, em Florenca; ‘Madona Benois’(1475 e 1478), do Museu Ermitage de
Sdo Petersburgo, RuUssia; e o ‘Retrato de um mdsico’ (c. 1485), da Pinacoteca

Ambrosiana, em Mildo, Italia.

Figura 67 - Nucleo Galeria Mista, réplicas das obras Madona Benois e Retrato de um musico

Fonte: Arquivo da autora (2020)

O préximo subnucleo apresentou uma Tv LCD posta na parede de cor preta, ao lado
do desenho do ‘Homem Vitruviano’, onde o interator pode assistir a animagdo do‘Homem
Vitruviano’, considerada uma das mais conhecidas ilustracbes do artista. Através de um
documentério breve, de 4 minutos e 30 segundos, com imagens e audios, o interator péde

compreender temas sobre anatomia e propor¢éo, onde

[...] a fusdo entre a arte e a ciéncia que caracteriza o trabalho de Leonardo é
muito evidente nessa obra, ja que seus desenhos combinam uma leitura
cuidadosa do texto de Vitruvius com suas proprias interpretacdes da forma
humana. Ele foi o primeiro naturalista a buscar na matematica a chave para o
entendimento da anatomia. (MIS, EXPERIENCE, 2019)
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Figura 68 - Nucleo Galeria Mista, Animacédo Homem Vitruviano

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Além das informacgdes sobre parte dos cadernos de Leonardo com esbocos sobre
simetria e propor¢do, fundamentado nos ensinamento contidos no tratado “Da Arquitetura”,
do arquiteto e engenheiro militar Marco Vitravio Polido. Para Da Vinci o corpo humano era a
perfeita expressdo do universo. Na tela, pdde-se compreender a Propor¢do Aurea, ou seja,
“[...] no corpo humano ha uma espécie de harmonia simétrica entre o antebraco, o pé, a
palma, o dedo e outras partes pequenas”, escreve Vitravio. Para o arquiteto, todas as formas
dos seres que compdem a natureza possuem uma relacdo harmoniosa entre seus elementos.

Estando ligadas através da matematica e estética agradavel.

Figura 69 - Nucleo Galeria Mista, animacdo Homem Vitruviano

Fonte: Arquivo da autora (2020)

E toda essa historia foi visualizada pelo interator: a reposta de Da Vinci ao desafio
proposto por Vitravio no tratado Da Arquitetura e que se encontra na memoria cultural até os

dias atuais. Segundo reportagem da BBC News, Brasil (2020),

O desafio proposto por Vitravio era que se desenhasse a figura de um
homem dentro de um circulo de forma que o centro desse circulo fosse o
umbigo do homem. Os bragos da figura deveriam estar estendidos e os dedos
de suas méos e pés deveriam tocar a circunferéncia. Essa mesma figura
deveria também se encaixar perfeitamente dentro de um quadrado. (BBC
NEWS, BRASIL, 2020)
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Durante o Renascimento, o circulo e o quadrado de Vitravio, em suas formas,
representavam a expressdo mais perfeita da natureza. E essa resposta de Leonardo esta
contida nos escritos, em tinta marron, onde é visto o diagrama e as propor¢fes do corpo
humano e que foram abordados no documentario. Onde, o interator indiretamente a partir de
uma tela de LCD pode participar pelos sentidos da visdo e audicdo. E coube ao interator
explorar 0 espaco em pé, enquanto assistia ao video, filmar através do celular ou debater a
exposicdo com as (0s) monitoras (es). Segundo Machado (2015, p.127), “No ambiente do
espaco museografico, o documentario contribui para compor, mesmo que em uma midia

diferente, o conjunto da histdria que se pretende apresentar.”

Figura 70 - Nucleo Galeria Mista, Principios da Fisica eMecénica

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Com o subntcleo Principios da Fisica e Mecéanica, um espaco-tempomais dinamico,
o0 interator pode observar o funcionamento e interagir com as maquinas, ou seja, tocar 0s
objetos. A obra pdde ser apreendida por angulos diversos, e o interator ultrapassou a vivéncia
visual e pdde se aproximar, estimulando outro sentido, o tatil. O que se verificou nesse

subndcleo é que, como nos afirma Chelini (2012)

[...], em uma escala de atratividade, os elementos de uma exposi¢do que
despertariam prioritariamente o interesse dos visitantes sdo 0s organismos
vivos, seguidos dos objetos que se movem ou que convidam o visitante a
utilizar seus sentidos (tocar, manipular), e as novidades (elementos recentes,
unicos ou que formam conjuntos inusitados). Nesta escala, os elementos ndo
prioritarios compreenderiam o0s painéis, murais passivos bidimensionais, e 0s
textos tradicionais (CHELINI, 2012, p.60)

Foram um total de 12 representacdes, que mostraram o fascinio de Da Vinci pelo

movimento.

Os projetos de Leonardo tém como objetivo reduzir a fricgdo, aumentar a
eficiéncia, aumentar a forca e velocidade, e por fim reduzir o esforco fisico
eficiente. Muitas méaquinas e dispositivos modernos de alguma maneira
fazem referéncia aos projetos de Leonardo, porexemplo a escova dental



142

elétrica, os relégios mecéanicos, 0os motores de carros, que possuem
mecanicos internos inspirados em muitos projetos de Leonardo. (MIS
EXPERIENCE, 2019)

Figura 71 - Nucleo Galeria Mista, Principios da Fisica e Mecanica

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Assim, o interator, a partir das legendas, compreendeu que a mecénica seria para Da
Vinci uma forma de compreensdao do mundo. Pois, foram esses principios que lhe permitiu
retratar os fendmenos naturais em seus manuscritos. “Ele estudou a interacdo da 4gua, luz e ar
e identificou seus padrbes de comportamento sob diferentes condi¢des” (MIS EXPERIENCE,
2019). Ao longo, da sua vida buscou entender essas for¢as naturais para criar dispositivos que
repetissem os padrdoes da natureza e entre eles “[...] o volante, molas, transmissdo de

movimento ¢ o rolamento excéntrico.” (MIS EXPERIENCE, 2019)

Figura 72 - Nucleo Galeria Mista, Estudos de Anatomia

s oy

Fonte: Pagina da exposigao digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio®!

A curiosidade do artista abarcava também ao funcionamento do corpo humano e essa

questdo foi abordada no subnucleo Estudos de Anatomia, com 30 desenhos expostos em
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uma parede na cor vermelha. POde-se entender que mais de trinta seres humanos, entre
homens e mulheres, de diversas idades foram dissecadas e desenhadas, mostrando como a
beleza das propor¢cbes humanas, a forma como se locomoviam os tendGes e musculos o

fascinavam.

Leonardo desenhou as rugas e deformagdes da idade avangada, bem como a
forca da juventude. Ele foi o primeiro a descobrir a aterosclerose,
endurecimento das artérias. Também retratou a feidra, com suas
caracteristicas desagradaveis e, por vezes, repulsivas. Em seus desenhos o
belo e o feio eram utilizados para representar a idéia de que tanto o bem
guanto o mal sdo partes inerentes a humanidade. (MIS EXPERIENCE,
2019)

Figura 73 - NUcleo Galeria Mista, Estudos de Anatomia

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Nesse nucleo, também foi disponibilizado ao interator uma Estacdo Interativa, a
denominada Oficina de Educacdo que requereu do interator certo dominio da interface, sendo
suas acOes determinadas pelos cédigos do sistema. Camadas de informagdo foram acessadas
por meio dos botbes virtuais, através da Digital Interactive Table (Touch screen), mesas
interativas com tela de toque. Onde, foi possivel entender que “Seus estudos sobre mecanica,
anatomia e fisionomia (a arte de determinar tracos da personalidade baseados na aparéncia
fisica) foram o ponto inicial da maioria de suas atividades e invencdes” (MIS EXPERIENCE,

2019).
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Figura 74 - Nucleo Civil, Digital Interactive Table (Touch screen

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Figura 75 - Nucleo Civil, Digital Interactive Table (Touch screen)

Fonte: Arquivo da autora (2020)
3.2.1.4 Sensorial ou Experiéncia Multissensorial - SENSORY4™

Figura 76 - NGcleo Sensorial

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Substituicdo do real ausente, em virtude de seu objetivo. Neste caso, a
tecnologia torna-se o0 objeto exposto ao substituir, de alguma forma, objetos
reais. Os autores ndo discutem, mas entende-se que esta opgdo pela
substituicdo pode se dar por variados motivos, como a ndo existéncia no
acervo de determinada peca relevante para o contexto da exposicdo, ou ainda
por motivos vinculados a conservacdo (a extrema fragilidade de determinada
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peca poderia inviabilizar uma interacdo que a RA pode proporcionar).
(CHELINI, 2012, p. 63)

Essa afirmacdo define o nlcleo Sensorial, que acrescentou ao ambiente real objetos do
mundo virtual produzidos por um dispositivo tecnoldgico, considerado pelos interatores como
0 mais imersivo. Apos as engenhocas, 0 Homem Vitruviano e os estudos de anatomia, o
interator imergiu nesse ambiente das projecdes, que explorou os sentidos e acionou reagdes
emocionais. A técnica visual apresentou uma experiéncia de 34 minutos, com diversas
imagens da histéria e época de Leonardo, pinturas, codices, desenhos e invengdes. Uma
galeria de projecdo digital, com multi-ecrd imersivo, formado por varias telas de projecdo
dispostas em um ambiente escuro, onde luz, som e movimento envolveram a superficie de
paredes e piso. Sendo o Unico ndcleo que disponibilizou bancos para que durante o trajeto o
interator, caso desejasse, pudesse sentar.

Foram expostos “graficos animados de alta definicdo combinados com fotografia
auténtica e filmagens capturadas na Italia” (GRANDE EXHIBITION, 2021), além de uma
narrativa de dudio e uma partitura musical sincronizada. Essa sessdo de multimidia foi criada

exclusivamente pela Grande Ehxibition,

"Apdbs serem armazenados, tratados e transmitidos sob a forma de ndmeros,
0s modelos abstratos sdo tornados visiveis, as descricdes das imagens
tornam-se de novo formas e cores, 0S Sons ecoam no ar, 0s textos sdo
impressos sobre papel ou exibidos em tela, as ordens dadas a autdématos sdo
acionadas por acionadores etc." (LEVY, 1999, pag. 37)

Figura 77 - Nucleo Sensorial

‘ L
Fonte: Arquivo da autora (2020)
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Ocorreu a chamada virtualizacdo da informagdo, como nos aponta Lévy (1999) e
Monteiro (2004) no capitulo 1, onde as obras desmaterializadas criaram uma presenca visual e
sonora, e os interatores, de diversas idades, como se permanecessem diante da original,
experenciaram atraves de fotografias e videos os detalhes das obras do artista sob angulos e
perspectivas diversas. Os recursos utilizados ampliaram e reduziram as imagens, agucando 0s
sentidos, e por longo tempo observou-se muitos interatores contemplativos durante o
espetaculo, alguns sentados, em pé ou deitados, enquanto outros conversavam, brincavam,

fotografavam, filmavam ou simplesmente faziam selfies.

Figura 78 - Nucleo Sensorial

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Como nos diz Portella (2020, p. 202), a vivéncia fez um convite ao interator, “[...]
como se o artista estivesse conversando com o publico e o convidasse: - venha, entre aqui,

senta um pouquinho, descanse, sinta o cheiro, respire fundo e olhe de novo!”

Figura 79 - Nacleo Sensorial
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Fonte: Arquivo da autora (2020)
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O sistema utilizado para a criagdo do moédulo foi o SENSORY4™ (software e
hardware), desenvolvido pela Grande Experiences, durante dois anos de intensa pesquisa,
com a intervencdo de um conjunto de 30 projetores, que inseriram animacdes digitais

multicanal e som surround. De acordo com Peterson (2021)

[...] ele encontrou esse tipo de ambiente baseado em projecdo pela primeira
vez em 2009, quando ainda era uma tecnologia muito nova. Ao longo de um
periodo de dois anos, a equipe da Grande desenvolveu 0 SENSORY4 como
um sistema de software e hardware que era capaz de viajar, poderia ser
adaptado a locais de todos os tamanhos, ser econdmico e permanecer estavel
ao longo de uma exposicdo. Essas experiéncias SENSORY4 provaram ser
especialmente populares em diferentes instituicbes e mercados ao redor do
mundo. (GRANDE EXHIBITION, 2020)

Figura 80 - Nucleo Sensorial

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Para os expositores (2019), o nucleo apresentou uma nova experiéncia e redefiniu o
que conceitualmente denominamos de exposi¢do, “As tradi¢des de caminhar delicadamente
por galerias de siléncio inquietante e ver obras expostas de longe ficaram para tras, pois hoje
os visitantes podem interagir com a arte de forma original.” (MIS EXPERIENCE, 2019)

Mesclaram-se a area as réplicas das invencbes de Da Vinci: o Tanque, ou seja, um
veiculo blindado, que s6 veio a ser concretizado na Primeira Guerra Mundial e uma Besta

Gigante - tipo de arqueiro.
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Figura 81 — Nucleo Sensorial, réplica da invencdo Besta Gigante

Fonte: Arquivo da autora (2020)

3.2.1.5 Militar

Figura 82 - Nucleo Militar

Fonte: Pagina da exposigdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio®?

Ao sair do nucleo Sensorial, o interator penetrou no nucleo Militar, que foi dividido
em trés subndcleos e utilizou um formato mais convencional. Diferente do nucleo anterior,
ndo fez uso das TICs para compor o ambiente, onde o interator durante todo o percurso fez
pouco uso da interagdo, ficando restrito ao sentido visual.

No fundo da sala, foi possivel observar os subnucleos “Desenhos de Batalha de
Anghiari”, a esquerda “Engenharia Militar’e a direita “Maquinas Aquaticas e Hidraulicas”.

Nesse nucleo, cinco pecas foram colocadas em contato direto com o piso, dez depositadas
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sobre retangulos de madeira - nove na cor preta € uma na cor marrom e apenas uma esteve

exposta em uma vitrine de vidro.

Figura 83 - Nucleo Militar,Réplica do desenho da Catapulta

Fonte: Arquivo da autora (2020)

No subnlcleo Engenharia Militar foram expostas as criagdes de Leonardo
relacionadas as guerras, ou seja, os artefatos militares. E seu interesse por cavalos transpostos
em seus desenhos. Projetos do artista que datam do periodo de 1483 e 1490, em Milédo e 1502

a 1504, em Florenca.

Alguns de seus primeiros projetos, como as pontes e escadas extensiveis,
eram extremamente préaticos e simples. Com o tempo, porém suas criacoes se
tornariam mais complexas, conforme ele considerava as estratégias
defensivas e ofensivas da época. Ele inventou pontes, escadas de assalto,
artilharia, carros de armas e morteiros. Desenhou projetos para
metralhadoras de varios canhdes, bestas gigantes, tanques, blindados e
carros-ceifadores. (MIS EXPERIENCE, 2019)

Figura 84— Nucleo Militar, réplica da invencdo do Canhdo a VVapor
G “'. \ e 0 “,.s -

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Os projetos destacaram as habilidades artisticas e técnicas do artista. A esquerda do

nucleo, foram expostas a Catapulta, o carro de foice, o carro coberto para ataque, a rogadeira,
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a escada de assalto, o canhdo a vapor, bala ogival e o canhdo. E ao centro, a metralhadora

multidirecional e a metralhadora de trés registros.

Figura 85 - Nucleo Militar,v réplica da invencdo da Metralhadora de trés registros
""VJ‘ o '.'_';'5'}:

‘Fonte: Arquivo da autora (2020)
Em Maquinas Aquéticas e Hidraulicas, os interatores observaram as invengdes

relacionadas ao campo da engenharia. De acordo com 0s expositores,

Leonardo estudou projetos hidraulicos desenvolvidos por outros engenheiros
e propds novas formas para o controle de rios, planicies aluviais e pantanos.
Ele trabalhou principalmente em Florenca e Mildo, cidades interioranas. Um
de seus maiores projetos foi a tentativa de desviar o rio Amo para irrigar o
vale ao redor de Florenca, com o objetivo de ligara cidade ao mar, mas que
foi abandonado logo ap6s sua concepcédo, em 1503.(MIS EXPERIENCE,

2019)
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Figura 86 - Ncleo Militar, réplica da invencéo do Scafandro

Fonte: Arquivo da autora (2020)

A direita do ndcleo, cinco invenges foram agrupadas na parede de cor preta, 0s
flutuadores para andar sobre a agua, a semelhanca dos esquiadores de neve, na modalidade
cross-countr; a nadadeira de mao, que imita as membranas natatorias de um animal; o
equipamento para respiracdo subaquética; o scafandro ou equipamento para mergulho; e a
boia salva-vidas. E a ponte para emergéncia, ou a ponte de “Seguranga”, como denominou
Leonardo, foi posta pelos expositores diretamente sobre 0 piso.

Figura 87 - Nucleo Militar, réplica da invencdo da ponte de “Seguranca”

Fonte: Arquivo da autora (2020)

No centro, postos um ao lado do outro, trés projetos: o barco a remo, a ponte pénsil
movel, o submarino. E sobre a superficie, o parafuso de Arquimedes, que atualmente é

utilizado para irrigacdo e que de acordo com a exposicdo serviu de base para muitas bombas
industriais.
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Figura 88 - Nucleo Militar, réplica da invencdo do Parafuso de Arquimedes

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Por fim, o subndcleo Desenhos de Batalha de Anghiari representou

“[...] os esbogos que Leonardo fez de Batalha de Anghiari [...] uma viséo
extraordinaria, geralmente descritos por seus contemporaneos como
impressionantes, espetaculares, singulares e surreais. [...] um desenho em
tamanho real do afresco demonstrando o movimento frenético dos cavalos
enfurecidos e o terror, a angustia e a agressividade dos soldados em meio a
batalha” (MIS, EXPERIENCE, 2019).

Figura 89 - Nucleo Militar, réplica dos eshocos Batalha de Anghiari

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Assim, essa area foi apresentada aos interatores. Catorze desenhos, oito na horizontal
e seis na vertical, de mesma dimenséo, permitindo a aproximacgao do interator. Separados pelo

texto expositivo, foram distribuidos sete em cada lado pela parede de cor preta.
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Figura 90 - Nucleo Militar, réplica dos eshocos Batalha de Anghiari
, o~ '“' *Y

Fonte: Arquivo da autora (2020)

3.2.1.6 Os Segredos de Mona Lisa

Todos os anos, mais de nove milhdes de pessoas visitam o Louvre para ver a
Mona Lisa. O que muita gente ndo percebe é que a pintura que vemos hoje
pouco se parece com a obra que Leonardo da Vinci pintou cinco séculos
atrés. A Mona Lisa de hoje estd manchada e descolorida, amarelada e
escurecida, a tal ponto de ndo podermos culpar os observadores por
pensarem que ela foi pintada em tons de marrom e verde. E claro, no
entanto, que isso esta muito longe das cores vivas e delicadas pelas quais
Leonardo era admirado na sua época. Desde que Mona Lisa foi pintada, os
materiais que Da Vinci utilizou para cria-lo sofreram os efeitos ndo apenas
do tempo, como também de repetidas tentativas de restauracdo. O suporte de
madeira encolheu, produzindo rachaduras. As interacGes quimicas entre o
aglutinante, os pigmentos e o verniz ao longo do tempo resultaram em
alteragdes em suas propriedades opticas. (MIS EXPERIENCE, 2019)

O texto explicativo acima, postado em um fundo preto, é parte do escrito que dé inicio
ao nucleo. O eixo foi composto por 25 segredos sobre Mona Lisa e exp0s a analise realizada
pelo engenheiro cientifico, examinador e fotografo de belas-artes, o francés Pascal Cotte. A
pedido do Museu do Louvre, em Paris, Cotte fotografou o original através de uma camera
exclusiva, que permitiu o exame cientifico da obra, e durante mais de dois anos analisou com
especialistas a Mona Lisa, que segundo a exposicdo € uma obra tdo diferente da criada ha

cinco séculos por Leonardo.
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Figura 91 - Nucleo Os Segredos de Mona Lisa

Fonte: P4gina da exposigdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio®®

O nucleo foi dividido em duas partes: Cores ¢ Camadas, que narram as “Trés horas de
fotografia [...]” que “[...] resultaram em treze fotos originais da obra-prima, cada uma com
uma extraordinaria resolu¢do de 240 megapixels” (MIS EXPERIENCE, 2019). De acordo com
0s suportes explicativos, a série de imagens produzidas p6de ser vista a partir do comprimento
de onda da luz, do ultravioleta ao infravermelho. A primeira parte, as Cores, foi composta a
esquerda por quatro imagens alinhadas e dispostas verticalmente. Estas foram separadas por
um texto explicativo “Reproducdo Artistica” de outras quatro imagens que formavam um

arranjo quadrado e que tinham ao lado mais trés imagens, em arranjo simétrico.

Figura 92 - Nucleo Os Segredos de Mona Lisa, secdo Cores

Fonte: Arquivo da autora (2020) ePagina da exposigéo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio®

Nessa parte, compreendeu-se que a reproducgdo artistica da obra esteve visivel ao
interator devido & remogdo virtual do verniz. Segundo os textos explicativos, as camadas de

verniz se uniram aos pigmentos e veladuras, e qualquer inten¢do de remogéo de forma tétil

53 - Ai S : S -
MIS EXPERIENCE. Leonardo da Vinci - 500 anos de um Geénio. Sdo Paulo, 13 abr. 2021. Disponivel em: <https://exposicaodavinci500anos.com.br/#/experience>.

Acesso em: 16 de mai. de 2021
54 - Ai - . . S -

MIS EXPERIENCE. Leonardo da Vinci - 500 anos de um Geénio. Sdo Paulo, 13 abr. 2021. Disponivel em: <https://exposicaodavinci500anos.com.br/#/experience>.
Acesso em: 16 de mai. de 2021


https://exposicaodavinci500anos.com.br/#/experience
https://exposicaodavinci500anos.com.br/#/experience

155

poderia danifica-la. Por isso, Cotte através do computador fez uma andlise aprofundada, que

possibilitou descortinar as camadas ocultas, suas cores e contar a histéria da obra, sem o

auxilio de praticas manuais.

Fonte: Pagina da exposi¢do digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio®

Figura 93 — Nicleo Os Segredos de Mona Lisa, secdo Cores

Por meio do escaneamento multiespectral da Mona Lisa, foi possivel
calcular a “curva de resposta espectral” do verniz para cada pixel e subtrai-la
da imagem geral. Isso significa que o efeito do verniz no aspecto de cada
pixel pdde ser isolado e removido digitalmente, proporcionando uma
imagem limpa que representa a aparéncia original da Mona Lisa antes da
aplicacéo do verniz. O resultado final é surpreendente. (MIS EXPERIENCE,
2019)

Ja a direita encontrava-se a linha do tempo que remontou a histdria de vida da obra,

desde 1503 até os dias atuais, seguida por mais cinco imagens, postas lado a lado, todas

acompanhadas por legendas. O MIS Experience (2019) reforcou que a producgéo de versdes

digitais s6 foi possivel devido o uso da tecnologia da primeira cdAmera multiespectral.

Aqui nos aprofundamos ainda mais nas camadas que estéo por tras da Mona
Lisa que conhecemos. As propriedades Opticas do infravermelho permitem
gue ele penetre além da camada superficial visivel de uma pintura, para
revelar detalhes subjacentes que, de outra forma, permaneceriam invisiveis.
O infravermelho ndo é visivel ao olho humano, mas pode ser simulado com
comprimentos de onda da luz visivel, usando dos cientificos obtidos a partir
da camera multiespectral. (MIS EXPERIENCE, 2019)

55

MIS EXPERIENCE. Leonardo da Vinci - 500 anos de um Geénio. Sdo Paulo, 13 abr. 2021. Disponivel em: <https://exposicaodavinci500anos.com.br/#/experience>.

Acesso em: 16 de mai. de 2021


https://exposicaodavinci500anos.com.br/#/experience

156

Figura 94 - Nucleo Os Segredos de Mona Lisa, réplica da obra Preto e Branco com Infravermelho

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Segundo o inscrito em uma das legendas, a imagem em ‘“Preto e branco com
infravermelho” s6 foi possivel por causa do uso da “luz visivel com comprimentos de onda
entre 850 e 950 nandmetros” (MIS EXPERIENCE, 2019). Através da conversdo da imagem
em infravermelho em cores visiveis se originou outras imagens ao utilizar diversas partes do

espectro de luz visivel.

Figura 95 - Nucleo Os Segredos de Mona Lisa, réplica da obra Cor Falsa Invertida com Infravermelho e Cor
Falsa com Infravermelho

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Por exemplo, com os tons azuis surgiu a Cor falsa invertida com infravermelho,

permitindo ao interator visualizar “[...] detalhes das areas escuras e profundas do quadro”
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(MIS EXPERIENCE, 2019). J& com a imagem virtual “Cor falsa com infravermelho” obtida
no uso do scanner infravermelho, o olhar do interator através do espectro da pintura nas cores
vermelho e laranja percebeu o desconhecido da camada superficial visivel, detalhes velados

como restauracgdes, retoques, desenhos e pigmentos da obra artistica.

Figura 96 - NUcleo Os Segredos de Mona Lisa, réplica da obra Uma imagem com a cor verdadeira e A Cor nos
dias atuais

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Em “Uma imagem com a cor verdadeira”, o interator foi transportado para o momento
em que a obra Mona Lisa foi finalizada. A réplica demonstra os pigmentos originalmente
utilizados por Da Vinci.

A analise mostrou que o pigmento utilizado para pintar o céu é composto de
uma pedra preciosa azul-escura, chamada lapis-lazali, misturada com branco
de chumbo. A pele foi pintada com sulfato de mercdrio pulverizado,
conhecido como vermelh&o, misturado com o amarelo de chumbo e o branco
de chumbo. A tinta usada para as mangas também continha branco de
chumbo e amarelo de chumbo. (MIS EXPERIENCE, 2019)

E em “A Cor nos dias atuais”, o interator visualizou a Mona Lisa que esta no Louvre,
em Paris. Ao lado, na parede que ficava em frente ao acesso a sala, dois blocos de textos
explicativos “Vinte cinco segredos revelados”, um em portugués e outro inglés, traziam a
representacdo da Mona Lisa. Narram os resultados do exame provenientes das investigagdes

cientificas de Cotte, apds fotografar a obra sem moldura.

1. Toda a placa de 4lamo em que a Mona Lisa foi pintada é visivel, incluindo
os limites da camada pictéria e a preparacdo do gesso, comprovado, pela
primeira vez, que a prancha nunca foi cortada.

2. O topo do Céu passou por uma restauracao, e diversas pequenas alteracdes
podem ser observadas.
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3. Uma divisdo de 11 cm na placa foi coberta com duas restauragdes
sobrepostas.

6. A expressdo de Mona Lisa, particularmente o aspecto de seus olhos, €
muito diferente no original em comparagdo com o que vemos hoje.

8. O rosto de Mona Lisa foi pintado originalmente um pouco mais largo do
gue aparece hoje, demonstrando que a pintura atual ndo é mais a melhor
representacdo de como Leonardo da Vinci concebeu seus tragos e sua
expressdo. (MIS EXPERIENCE, 2019)

Figura 97 - Nicleo Os Segredos de Mona Lisa, Vinte e Cinco Segredos Revelados
ITE E CINCO SEGREDOS
VELADOS

INTI
u:v:};&':comlmos

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Ao final do texto, o interator foi encaminhado a secdo que abordou a curiosidade em
torno dos olhos de Mona Lisa. Um pequeno corredor, a esquerda, onde cinco perspectivas
diferentes de imagens LAM finalizaram a area tematica, em conjunto com os textos “O
mistério dos Cilios e das Sobrancelhas”, que trouxe os elementos explicando a auséncia das

sobrancelhas e dos cilios na obra e a “Técnica do Método de Amplificagdo de Camadas
(LAM).”
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Figura 98 - Nucleo Os Segredos de Mona Lisa, O mistério dos Cilios e das Sobrancelhas

Fonte: Pagina da exposicdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio®® e Arquivo da autora
(2020)

O interator visualizou a pesquisa realizada, em outubro de 2004, que revelou o0s
detalhes através de uma série de imagens fotografadas do rosto da Mona Lisa e do uso de
principios fisicos. Segundo a exposic¢do, o tamanho original da obra foi ampliado 25 vezes

mais, 0 que permitiu identificar, por exemplo, os pélos em torno dos olhos.

O método de amplificacdo de camadas representa uma extraordinaria unido
entre ciéncia e arte.

[...] Uma camera multiespectral detecta e registra a maioria com a luz de
treze comprimentos de onda diferentes reflete na superficie da pintura. Os
3,2 bilhdes de dados resultantes sdo analisados e agrupados em imagens
LAM para nos ajudar a tirar conclus@es sobre a ordem em que tintas e outros
materiais foram aplicados a obra de arte.

[...] Isso significa que a luz de um determinado comprimento de onda
penetrard diferentes profundidades em diferentes areas ou “zonas” da
pintura. As diferentes zonas de uma imagem LAM, portanto, refletem
diferentes camadas da pintura, aplicadas em diferentes momentos da vida da
pintura.

E basicamente por isso que precisamos empregar ferramentas analiticas para
poder realmente extrair informacGes importantes dos dados brutos.
Utilizando ferramentas matematicas de tratamento de sinais (desvio padréo,
entropia maxima, transformada de Fourier, filtracdo, deconvulagdo etc.),
podemos calcular a cronologia das diversas zonas e camadas de pintura e
aproveitar essas imagens para compor imagens a respeito do aspecto da
pintura em diferentes pontos ao longo da histéria. No caso da Mona Lisa,
essa analise produziu um total de 1650 imagens. (MIS EXPERIENCE,
2019).

Na segundasala, a segdo“Camadas” dissecou Mona Lisa, e textos explicativos
contaram 0s segredos por traz da obra, sendo acompanhados por reproducdes repletas de

detalhes. No centro, uma reproducdo da Mona Lisa se destacou e logo atrés, outra imagem em
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preto e branco cobriu completamente a parede em frente ao acesso dos interatores ao

ambiente.

Figura 99 - Ntcleo Os Segredos de Mona Lisa, Secdo Camadas

Fonte: Pagina da exposicdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio® e Arquivo da autora
(2020)

A direita, o interator se deparou com trés textos explicativos: Camera Multiespectral,
Réplica de Mona Lisa e Vocé Sabia? Estes dois Ultimos separados do primeiro escrito por
uma tela. Em a Réplica de Mona Lisa e Vocé Sabia?, o interator teve acesso a mais
curiosidades sobre a obra. E através da Camera Multiespectral e da exibigdo audiovisual, com
mais de 5 minutos, o interator foi capaz de compreender a tecnologia e a investigacdo que

envolveu a descoberta de cada segredo por trds da Mona Lisa.

Figura 100 - Nucleo Os Segredos de Mona Lisa, Camera Multiespectral e textos explicativos

Fonte: Pagina da exposicdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio®® e Arquivo da autora
(2020)

De acordo com o MIS Experience (2019), as novas tecnologias sdo fundamentais para

a descoberta de informacdes e conservacao dos acervos museologicos.
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Além da Mona Lisa, Pascal Cotte fez 0 escaneamento de outra obra-prima de
Da Vinci, Dama com Arminho. Sua empresa, a Lumiére Technology,
também digitalizou pinturas de Rubens, Géricault, Delacroix, Rembrandt,
Chagall, Fragonard, Picasso, Monet, David, Renoir e Van Gogh,
contabilizando mais de 1.500 obras de arte de colecbes particulares e
publicas de todo o mundo.

A tecnologia também tem sido uma etapa fundamental do sucesso do projeto
europeu Crisatel, dedicado a conservacéo de obras de arte. O projeto Crisatel
estabeleceu um novo padrdo mundial para a digitalizacdo de documentos
pictoricos, permitindo que a arte seja preservada e documentada para futuras
geracdes. (MIS EXPERIENCE, 2019).

Figura 101 - Ndcleo Os Segredos de Mona Lisa, Secdo Camadas

Fonte: Pagina da exposigdo digital Leonardo da Vinci — 500 anos de um Génio®®

A esquerda, cinco imagens expostas apareceram, cada uma, acompanhada por um
texto explicativo com imagens: Esbogo de Retrato, Quem foi Mona Lisa?, Retrato com
Pérolas, Retrato de Lisa Gherardini e por Mona Lisa. E ao final, em frente a saida do médulo,
a Ultima imagem veio combinada com a legenda “Uma Dupla Identidade”. As réplicas

narraram a historia das quatro vers@es pintadas por Leonardo da Vinci.

Hoje sabemos que a Mona Lisa como a conhecemos nao ¢ a Lisa Gherardini,
esposa de Francesco del Giocondo. Na verdade, a imagem classica de Lisa
Gherardini é apenas o terceiro de quatro retratos sobrepostos. Nossas
descobertas pioneiras a respeito do que esta por sobre e abaixo do Retrato de
Lisa Gherardini marcam o inicio de uma nova fase na histéria da pintura, e
até mesmo na propria histdria da arte.

Esta exposi¢do destr6i 0 mito e muda nossa visdo da obra. Trata-se de um
enorme salto no que diz respeito ao conhecimento e a historia da arte. (MIS
EXPERIENCE, 2019).
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Figura 102 - Nucleo Os Segredos de Mona Lisa, réplicas da obra Esboco de Retrato e Quatro Retratos em um
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Fonte: Arquivo da autora (2020)

Pintada em etapas, a tecnologia LAM revelou aspectos sobre a identidade da obra. A
primeira tela Esboco de Retrato demonstrou que a pintura deve ter sido um esboco de retrato
inicial, talvez servindo de esboc¢o para a segunda camada, Retrato com Pérolas, gerada pela

combinacdo da emissao do raio X, feito pelo Louvre e do método LAM.

1. Um esbogo inicial de uma desconhecida, ligeiramente maior que o
representado na camada final, mas com uma postura semelhante.

2. Um segundo Retrato com Pérolas, que apagou o rascunho original e que
se acredita ser uma deusa, santa ou a Madona.

3. O Retrato de Lisa Gherardini, visto por seus concidadaos e descrito pelo
artista Giorgio Vasari em 1550, com roupas e penteado a moda florentina de
1502-1506.

4. A Mona Lisa que conhecemos hoje, com a cabeca e o olhar voltados para
0 espectador os ombros inclinados para a direita e um véu adicionado ao
redor da cabeca e do corpo para mascarar o vestido e o penteado anteriores.
(MIS EXPERIENCE, 2019)
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Figura 103 - Nucleo Os Segredos de Mona Lisa, réplicas da obras Retrato com Pérolas e Retrato de Lisa
Gherardini

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Figura 104 - Nucleo Os Segredos de Mona Lisa, réplicas da obras Mona Lisa e Uma Dupla Identidade

e e g o s

Fonte: Arquivo da autora (2020)
A secdo “Camadas” seguiu apresentando as técnicas tradicionais utilizadas por Da
Vinci para trasnfigurar e mesclar as pinturas, permitindo que informacdes ficassem por

séculos ocultas do espectador e historiadores. Assim, na terceira camada, Retrato de Lisa
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Gherardini, o interator pode observar que a Mona Lisa dos dias atuais ndo é o retrato da
esposa do comerciante florentino Francesco del Giocondo, Lisa Gherardini, como se
acreditava. A terceira camada “se combina e interage com a camada de tinta da superficie
para moldar nossa percepgao final da obra notavel que conhecemos como Mona Lisa.” (MIS

EXPERIENCE, 2019)

3.2.2 Parte externa a Exposicao

Na parte externa da exposi¢do, foram posicionados alguns objetos e videos, onde o
interator pode tirar fotos e fazer selfies, com imagens da Mona Lisa, Leonardo da Vinci e
Homem Vitruviano. Na saida da exposi¢do, videos expostos em duas telas, a semelhanca de
um gif, usaram a imagem do artista acenando para os interatores. Os interatores ao sair
retribuiam o aceno como se estivessem interagindo com o proprio Leonardo e na maioria das

vezes eram flagrados fotografando a imagem da tela.

Figura 105 - Saida da exposicdo

Fonte: Arquivo da autora (2020)

Fonte: Arquivo da autora (2020)

3.2.3 Sobre a pesquisa com os Interatores
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A concepcdo e montagem de uma exposi¢do visa a experiéncia do interator. Como
nessa pesquisa buscamos analisar a aplicacdo das TICs no espaco museal, que pratica esse
tipo de experiéncia, acreditamos, como nos afirma Cury (2005), que € importante
conhecermos os diversos tipos de varidveis que podem ser manipuladas em uma exposicao
para causar determinados efeitos no interator. E para conhecer esse espaco de interacdo, €
preciso entender ndo so os elementos que envolveram a expografia, mas também o feedback,

ou seja, a experiéncia do interator, ja que

A pesquisa de recepgéo faz rever o processo de comunicacdo em exposicoes,
pois faz perceber que a proposta do processo comunicacional ndo esta na
mensagem e sim na interacdo, espago de encontro entre emissor e receptor,
espagco de negociacdo e estruturagdo de significado (LEAL, 1995: 114).
Dizer que exposicao é a transmissdo de uma mensagem a um determinado
publico-alvo por meio de objetos ganha um sentido negativo ou equivocado
ou, ainda limitado. Pode passar a compreensdo de que a instituicdo ja tem
estruturado o significado da mensagem e que o publico-alvo é aquele apto
para recebé-la e compreendé-la. Pelo contréario, a avaliacdo da exposi¢éo, ao
trazer informacdes sobre como o publico a compreende, assume a forma de
feedback, realimentando o processo através de correcdes e/ou adequagdes ao
meio. (CURY, 2005, p.41)

E para verificarmos o resultado dessa relacdo interativa, foi necessario analisar ndo s
a exposicdo, mas também a percep¢do do interator e a tecnologia introduzida no ambiente
museoldgico. Verificar as multiplas interpretaces e dindmicas para compreender, sob a
perspectiva do interator, se a exposi¢cdo buscou ofertar ao interator um ambiente que
estimulasse um comportamento ativo cognitivo, seja pelo aspecto intelectual e/ou emotivo.

Pois de acordo com Cury (2005)

A pesquisa de recepcdo estuda os modos e resultados do encontro entre a
mensagem e seu destinatario. Assim, a recepcdo € o resultado da
interpretacdo que o publico faz da obra. Se considerarmos uma exposi¢éo
como obra (e a considero), a experiéncia do publico ocorre pela apreciacdo
que ele faz a partir de seu universo referencial, criando uma sintese
subjetiva. O publico, de fato, recria a mensagem da exposicao, completando-
a ou modificando-a. (CURY, 2005, p.36)

Entdo, nesse item, serdo analisados os resultados da aplicacdo dos questionarios junto
aos interatores e profissionais responsaveis pela montagem da exposic¢éo. O levantamento de
dados foi obtido com a aplicacdo de dois questiondrios e uma entrevista, instrumentos

construidos com base nas bibliografias de autoras (es) como Almeida (2009); TIC Cultura
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(2019); Henriques (2004); Israel (2011), Kirner e Tori (2006); Machado (2016); Moutinho
(2015); Santos (2015); Studart (2005); Koptcke, Cazelli e Lima (2009); Rocha, Lemos e
Schall (2010); Sarmet (2016); Bortolas, Gongalves e Vieira (2012).

A pesquisa de recepcao foi aplicada entre os dias 8 e 12 de marc¢o de 2020, na saida da
exposicdo. Composto por 40 questdes com perguntas abertas e fechadas, priorizou o
anonimato dos individuos da exposi¢do. A proposta inicial foi aplicar entre 80 a 150
questionarios para os interatores do museu, maiores de 18 anos, durante o periodo de 15 dias
corridos. Mas, ao final de 15 dias, por causa da pandemia e devido as restri¢cfes impostas pelo
governo de S&o Paulo, s6 foi possivel obter 113 questionarios respondidos. Como era
opcional, nem todos os interatores abordados responderam ao questionario. Sendo apenas
consideradas as respostas respondidas pelos interatores. O questionario foi aplicado com o
auxilio do aplicativo Socrative e pode ser acessado pelo celular da pesquisadora ou do
interator. Estando disponiveis nos apéndices.

A intencdo do questionério foi detectar as semelhancas e diferencas entre as respostas,
permitindo agrupa-las e assim identificar os tipos de relacdo interativa ou imersiva que 0s
interatores tiveram com a exposicdo. E verificar se a experiéncia permitiu aos interatores irem
além do sentido visual permitindo a participacdo de outros sentidos, como por exemplo, téatil,

emocional e/ou auditivo.

3.2.3.1 Quanto a experiéncia imersiva do interator (Questdes 1 a 7)

As perguntas, da primeira a sétima questdo, visaram identificar o contato do interator
com 0 museu e a experiéncia imersiva, a partir de questfes relacionadas a ocorréncia,
frequiéncia, intervalo de visitas e fontes de informacdo. Uma forma de constituir a expectativa
do interator acerca da exposi¢do e do espaco MIS Experience.

De acordo, com a apuracdo no universo de 113 entrevistados (grafico 1), 80 pessoas
apontaram ter sido a primeira vez que visitavam uma exposi¢do relacionada ao Museu da
Imagem e do Som ou MIS Experience, 31 afirmaram ja ter tido algum contato com 0s espagos
e duas ndo deram nenhuma informag&o. Para Koptcke, Cazelli e Lima (2009), isso se deve a
dois fatores: muitas vezes os interatores ao visitarem um museu vao por curiosidade e/ou para
descobrirem novos espacos culturais, e acabam néo se fidelizando a instituicéo.

Ja sobre o tempo de freqliéncia da Gltima visita ao museu (grafico 2), a maioria, trinta
e oito pessoas ndo responderam, vinte quatro ja tinham mais de 5 anos que nédo freqiientavam,

cinco entre 2 e 5 anos, dezessete entre 1 e dois anos, quatorze entre seis meses e um ano, e
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quinze hd menos de um més. Portanto, pode-se afirmar que muitos dos interatores por algum
motivo e um periodo longo ndo mantiveram uma frequéncia assidua ao museu. Dois fatores
podem ter favorecido o acesso a exposicdo: o interesse gerado pela ampla divulgacdo da
exposicdo e do novo espaco, 0 MIS Experience em diversas midias; e a disponibilizacdo pelo

MIS de um Onibus circular gratuito, no terminal da Barra Funda, ao lado da estagéo de metro.

Gréfico 1 - E a primeira vez que visita o Museu da Imagem e do Som— MIS Experience?

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Grafico 2 - Qual a Gltima vez gue visitou o Museu da Imagem e do Som — MIS ?
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ano

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Quando perguntado a possibilidade de ser a primeira visita a uma exposi¢ao imersiva
(gréfico 3), 57 pessoas alegaram ja ter ido ha alguma mostra imersiva, 4 ndo responderam ao
questionamento. E do grupo de 52 pessoas gque responderam ndo, a maioria declarou ter ido a
uma exposi¢do imersiva no Brasil, entre 0s museus mais citados estavam o Museu do
Amanhd, Japan House, Centro Cultural Banco do Brasil, Museu da Lingua Portuguesa e

Centro Cultural Fiespe; entre as exposi¢Oes imersivas: Castelo Ra tim bum e Bjork Digital. E
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uma minoria, apenas 4 pessoas apontaram museus internacionais: Museu de Historia Natural
de Nova York, Instituto da Educacdo em S&o Francisco, Castelo de Guimardes em Portugal e

0S museus chineses.

Grafico 3 - E a primeira vez que visita uma Exposicio Imersiva?

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Sobre o contato com alguma experiéncia imersiva (gréfico 4), 57 ja haviam tido
contato antes com algum tipo de experiéncia imersiva. Esses participantes deram como
respostas: “Van Gogh no Atelier dés Lumiéres Paris”; “No Museu de Oman, pude tocar em
pecas de tecido”; “Exposi¢des no exterior”; e “Disney, simulagdo de voo e outros nos parques
da Disney”, se referindo as mostras internacionais. Ja quanto as mostras nacionais, outras
pessoas disseram, por exemplo: “A experiéncia imersiva que utilizou oculos de realidade
virtual / Bjork digital”; “Simulador de voo da exposi¢ao da Dreamworks no CCBB de Belo
Horizonte”; “As exposi¢des fixas do Museu do Futebol”; “As exposigdes fixas do Museu da
Lingua Portuguesa”; ¢ “Museu do Amanha”. Enquanto, 52 disseram néo e 4 preferiram nao

responder.
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Grafico 4 - Ja havia tido contato, antes com algum tipo de Experiéncia Imersiva?

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Quando perguntadas de que forma obtiveram informacdes sobre a exposicao (grafico
5), entre as repostas mais recorrentes, 46 participantes disseram “amigos”, o que evidencia o
guanto a sugestdo de pessoas conhecidas pode ser um meio tdo eficaz, quanto a “internet” que
foi apontado por 45 pessoas. Os outros dados apontaram: 24 pela rede social, 10 pela TV, 4

pelo impresso, 3 pelo site do museu, 3pelo radio e 3 ndo responderam.

Grafico 5- De que forma obteve informacdes sobre a exposi¢cdo?

A B-TV C-lInternetD-Rede E-Sitedo F-Ré&dio G-Amigos H-SR
Impresso social Museu

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

A partir dessas questdes, foi possivel perceber que a primeira exposicdo do espago
MIS Experience, trazida pela empresa Grande Exhibitions, conseguiu alcangar um

determinado tipo de publico, j& acostumado aos museus e exposi¢Oes interativas e/ou
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imersivas. A maioria dos entrevistados afirmou possuir acesso aos dispositivos tecnoldgicos.
Contudo, é importante ressaltar, conforme as (os) autoras (es) como Magaldi (2010) e
Capobianco (2012), que paises como o0 Brasil ndo possuem um desenvolvimento social
igualitario e nem democratizacdo da cultura, excluindo a maior parte da populagéo brasileira
do acesso as novas tecnologias e a cultura. Por isso, é necessario que as instituicdes
museoldgicas criem mecanismos que possibilitem a populagdo mais vulneravel ter acesso aos

bens culturais, ou 0s denominados ndo-publicos.

3.2.3.2 Quanto a motivacédo da ida ao MIS Experience (Questdes 8 e 9)

Ao serem questionados sobre o contexto social que motivou a visita a exposicao
imersiva (grafico 6), 70 participantes escolheram a opcdo conhecimento / conhecer coisas
novas. Os outros 37 alegaram que a motivacgdo foi conhecer a exposi¢do imersiva, enquanto
30 foram pela curiosidade. Na mesma proporcao, 12 pessoas destacaram diverséo e 12 foram
por causa da experiéncia estética. Outras 11 pessoas apontaram acompanhar alguém e na
mesma propor¢do as opcOes: trazer um familiar; e diversdo. Enquanto, na pesquisa aparece
como motivo menos presente a op¢do outros, apenas 2 participantes. Sendo que dois nédo

responderam.

Grafico 6 - O que motivou a visita a exposicdo imersiva?

= A - Conhecer a exposicao
imersiva

* B - Pesquisa

= C - Acompanhar alguém

= D - Trazer familiar

® E - Diversao

® F - Experiéncia estética

= G - Curiosidade

= H - Conhecimento / conhecer
coisas novas

m | - Outro

E])-SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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Cabe ressaltar que 16 pessoas destacaram outros objetivos ligados a ideia de
conhecimento, como “Estudo de obras para aquisi¢do de horas complementares”; “Vim pela
faculdade”; “Aprendizagem”, “Conhecer as obras de tal génio”, “Me interesso pela historia”,
“Fugir um pouco da rotina”, “Atividades complementares”, “Por estar envolvido com o
mundo da engenharia é sempre interessante recorrer a esse tipo de conhecimento tido como
arcaico para pensar novas técnicas para o futuro”, “Estudo das artes visuais”, “Nota para
conjunto curricular”, “Sempre ¢ 6timo ter experiéncias culturais”. “Conhecimento”, “O
préprio Leonardo”; “Sou fa do Leonardo Da Vinci”; ¢ “Vim pelo Da Vinci ndo pela

exposicao imersiva”.

3.2.3.3 Quanto ao espaco expositivo e predilecdo (Questdes 10 a 12)

Ao ser interpelada sobre qual espaco expositivo considerou mais interativo e por qual
motivo, em um universo de 85 respostas, a grande maioria, um total de 56 participantes, optou
pelo nucleo Sensorial. Entre as frases ressaltadas que sintetizam a opinido geral, encontram-
se: “Sala de imersdo, pois apresenta nova tecnologia”; “Onde haviam as projecfes e a musica
que causaram grande impacto”; “Sala de imersdo. Pode ver a obra em varios tamanhos ¢ em
diferentes perspectivas. A combinacdo da musica e do movimento, os videos que compunham
as projecdes me auxiliaram na percepcao do artista. Os detalhes num tamanho bem grande foi
bem interessante”; “A sala com as obras em grandes teldes, achei a experiéncia completa para
os sentidos”; “A sala de projecdes onde estd o tanque de guerra, pois me senti imersa nas
obras”; “As salas imersivas, por ser uma experiéncia diferenciada”; “A imersdo com
projecdes”; e “A sala com imagens parecia que estdvamos dentro”. Apesar dos interatores
perceberem esse nucleo como imersivo, concluimos baseados nos tedricos KIRNER e TORI
(2006) que é uma aplicacdo da realidade aumentada com visdo indireta (ndo imersiva)
conseguida a partir do uso dos projetores. As informacgfes virtuais foram projetadas nas
paredes de tonalidade preta, onde o interator ndo precisou de um dispositivo, em que coube ao
sistema controlar a sensacédo visual e auditiva no ambiente aumentado.

O subnucleo Principios de Fisica e da Mecanica ocupou o segundo lugar na
preferéncia dos entrevistados, pois 10 pessoas escolheram como a op¢ao mais interativa, pois
nesse subndcleo o interator péde, lembrando as exposi¢des hands on, manipular com as méos
0S objetos da exposicao para compreender o funcionamento das invencdes. As frases a seguir,
que foram selecionadas demonstram a razdo da escolha: “O espaco onde se pode interagir

com os projeteis”; “As salas em que € possivel tocar e ver os equipamentos funcionando, por
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conta da dinamicidade”; “O espaco que expunha os projetos do Da Vinci, pois era possivel
mexer nas pecas”; “O espago em que havia maquinas de Da Vinci em menor escala, que nos
permitia toca-las para perceber melhor como funcionavam”; ¢ “Os modelos de maquinas que
podiamos manusear”. E como nos aponta Casimiro (2015) a diferenca entre o espaco

expositivo com RM para o espaco interativo estd em que

O primeiro soma 0s muitos mundos e realidades em um Unico espaco e
tempo (insitu<>influxu). No segundo, o interator permanece no mundo
fisico enquanto o dispositivo permite didlogo com o mundo virtual (insitu-
influxu), no entanto, ndo ha soma entre esses mundos. Retomando a fisica,
aqui poderia se supor que o Meio com Realidade Mista se aproxima da
concepgdo da teoria dos universos multiplos, em que ha muitos universos
que podem se chocar, e 0 espaco interativo se equipararia a teoria dos muitos
mundos, em que as realidades ndo se cruzam, mas coexistem. (CASIMIRO,
2015, p. 57-58)

A terceira mais votada, o nlcleo Mona Lisa, recebeu 6 votos e entre as respostas
podemos citar: “Mona Lisa pois haviam muitas curiosidades e detalhes”; “Sobre os detalhes
do quadro Mona Lisa”; e “A sala das imagens de Mona Lisa”. Em seguida, com 4 respostas
cada, o subnucleo Engenharia Militar, a obra Sala de espelhos e o subndcleo Instrumentos de
Modsica, Oticos e para marcar o Tempo. Engenharia Militar foi escolhida por ser um “Espago
com os projetos de engenharia”; “Creio que as obras sobre estratégias militares, por serem
tridimensionais e proporcionam uma maior imersao”; “O saldo das maquinas de guerra, onde
mostram como eram os projetos € as maquinas para uso militar e seus conceitos”. J4 a Sala de
Espelhos contagiou por ser “A caixa com espelhos, pois nela o individuo estad literalmente
dentro da Invengdo.”

Como ultima opcdo em preferéncia, escolheram as mesas interativas com tela de toque
e a TV LCD. Nas respostas encontram-se as explicaces “Livro digital, pois demonstrou
grande criatividade ao compactar todos os feitos do Leonardo”; “A tela touch screen” e “TV
com informagdes.” E entre os participantes, 12 deram respostas relacionadas a experiéncia ou
aspectos expositivos, como “O das invengdes, por que achei incrivel poder ver tudo de perto
com réplicas construidas”; “Dos objetos recriados por que pude observar uma réplica real”;
“As réplicas dos desenhos técnicos”; “As reprodugdes dos maquinarios”; “O contato com as
experiéncias dele”; “Leonardo Da Vinci, me chamou atengdo a histéria de vida dele, os

quadros”; e “De sentar e tirar foto como se eu fosse a Mona Lisa”.
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Na décima primeira pergunta, solicitadas a identificar qual aspecto considerou mais
presente na exposicao (gréfico 7), 81 pessoas escolheram optar pelo quesito aprendizagem, 34

pelo Ludico e em igual medida 5 selecionaram diversao e 5 decidiram nédo responder.

Gréafico 7 - Qual aspecto vocé considerou mais presente na exposicao?

A - Ludico B - Aprendizagem C - Diversao D-SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Ao serem solicitados na décima segunda questdo a descrever a atmosfera da
exposicdo, destacando 0 que mais agradou na exposicdo e o porqué, entre 99 participantes, 24
optaram pelo nticleo Sensorial. E frases como “Gostei mais do espago das projecdes, pq me
remeteu a atmosfera da época das criacdes do artista”; “Os painéis de luz, achei muito legal a
composicdo e como integraram o real as obras”; “Projetores, pois nos sentimos dentro das
telas”; “Gostei mais das projecGes, mais por um por que subjetivo, me trouxe uma atmosfera
muito boa, me trouxe o ambiente Da Vinci”; “Gostei de ter a impressao de estar dentro das
obras”; “Muito agradavel. Pg é uma maneira de conhecer tendo contanto direto com a obra,
com mais estimulo sensorial”; e “Da sonoriza¢do” definem a totalidade das respostas.

14 pessoas abordaram aspectos gerais sobre a exposi¢cdo, e em resposta disseram que
“A atmosfera da exposi¢do ¢ de valorizagdo da ciéncia, de incentivo ao aprendizado e ao
esforco, e de admiracdo ao trabalho de Da Vinci”; “Conseguindo transportar meu sentimento
para a grandeza da obra de Vinci, como perceber o quanto de seus sonhos e obras estdo no
presente, nas nossas vidas”; “A exposicao tem um ar de estidio, com as pegas bem dispostas
no saldo, guiando sempre os olhos e gerando mais curiosidade”; “Um espago para
aprofundamento do conhecimento. No dia havia muitas criancas e isso foi muito legal, pois &
raro ver crian¢as nos museus brasileiros”; “Organizacdo das areas e a trilha sonora que

acompanham o0s espagos”; “Acolhedor e te leva para uma outra dimensdo, pelos efeitos e
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historias™; e “A atmosfera da a impressao de genialidade, por meio das divisdes por area do
conhecimento exploradas por da Vinci”

Em seguida, informacdes e textos explicativos, histéria sobre Leonardo da Vinci e as
reproducdes tiveram 11 participantes cada. Em informaces e textos explicativos, apesar de
alguns autores (CHELINI, 2012) apontarem que existe uma critica a respeito da quantidade e
extensdo dos textos impressos utilizados pelos museus, e aconselharem a atualizagdo do
formato. Foi visto na exposicdo o uso constante de textos longos em todos os médulos. Algo,
que alguns interatores apontaram como positivo: “A possibilidade de ver os detalhes e as
explicagdes sobre as obras”; “As informagdes que aprendi sobre Leonardo e poderei aplicar
em sala”; “A descricdo e os resumos de sua obra, uma exposi¢cao direta e com
representatividades de obras maravilhosas”; “Conhecimento. Traz informacdes que ndo sdo
divulgadas em grande escala.”; e “Gostei que todos 0s espacos, possuem as explicacbes de
forma muito didatica”.

Com a histéria sobre Leonardo da Vinci, pode-se ver em seus relatos: “Gostei da
fidelidade em mostrar a vida dele”; “Informagdes sobre a historia do Leonardo, pois nao sabia
que ele trabalhava em outras esferas”; “O ambiente proporcionou estar no mundo de Da
Vinci”; “Conhecer algumas obras como sendo do Leonardo”; e “As curiosidades da vida e
obras”. Ja sobre as reprodugdes, encontramos falas como “O fato das invengbes serem
replicadas é um fator que contribui bastante para a atmosfera, ja que os projetos saem dos
papéis”; “Das obras interativas, pois nos fazem imergir mais no universo e contexto das
produgdes’; “A possibilidade de ver as obras do Leonardo da Vinci de uma forma inovadora”;
“As maquetes. Para mim foi uma novidade ver tantas criagdes”. Alguns, um total de 7 pessoas
deram respostas positivas acerca da exposic¢ao, entre elas encontram-se “Gostei de tudo”;
“Fiquei fascinada por tudo”; e “Muito interessante”.

Outro aspecto, apontado por 6 participantes foi a interatividade e as TICs, que foram
refletidas nas frases: “Ambientacdo e recursos tecnoldgicos”; “Gostei de ver as invengoes, de
poder tocar e interagir com alguns objetos” e “Interessante, interagir com as maquinas, a
forma como foi materializado suas obras”. Ja 4 pessoas falaram sobre a arte renascentista e
Mona Lisa, “Do estudo das obras principalmente quadros” e “As telas e o estudo da Mona
Lisa”. E empatados, com 2 participantes cada, foram citados o livro digital, o ncleo sobre as
estratégias militares e as frases de Leonardo. E mencionados por apenas uma 1 pessoa cada, 0

audioguia, os monitores e 0 Homem Vitruviano.

3.2.3.4 Quanto ao modo de interacdo (Questdes 13 a 19)
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Na décima terceira questdo, o participante foi interpelado a responder sobre a forma
em que a visita foi realizada, se com a presenc¢a de um guia (grafico 8). Entre 109 respostas,
106 participantes disseram que ndo necessitaram de um guia e apenas 3 precisaram de um
guia para explorar o ambiente, onde 4 optaram por ndo responder. J& quando referido o uso
dos modulos interativos com a companhia de um guia ou sozinho (gréafico 9), 98 disseram que
preferiram experenciar sem auxilio de um guia, 13 precisaram de uma pessoa para ajudar nos

modulos interativos, enquanto 4 decidiram néo responder.

Grafico 8 -A visita foi realizada com a presenca de um guia?

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Grafico 9 - Vocé preferiu usar os modulos interativos?

A - Sozinha (0) B - Acompanhada (0) (visita guiada)

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Quando perguntado sobre se considerou interessante a forma como manipulou o0s
objetos (grafico 10), no universo de 106, 99 participantes disseram que sim, e 7 pessoas

apontaram o ndo como resposta, igualadas em numero aos que decidiram ndo responder. E
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sobre o grau de dificuldade na manipulagdo dos aparatos tecnoldgicos (grafico 11), variando
do grau 1 ao 7, em 109 respostas, 23 consideraram a manipulagdo com “SIM, GRAU 1 —
FACIL”; e empatados, ambos com 2 pessoas, o “SIM, GRAU 2” e¢ “SIM, GRAU 3”.
Também, empatados, com 4 pessoas cada, as respostas “SIM, RAZOAVEL” ¢ “SR”. Onde, a
maioria, 78 participantes consideraram que néo houve dificuldade no uso dos dispositivos.

Grafico 10 - Vocé achou interessante a forma como manipulou os objetos?

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Grafico 11 - Houve alguma dificuldade na manipulacdo dos aparatos tecnolégicos?

?9”) Ypba ?96 Yp‘o 0‘\
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Ao ser interrogado se recorreu a algum tipo de ajuda durante o percurso da exposi¢ao
(gréfico 12), no universo de 108 pessoas, a maioria 98 participantes disseram que ndo, 10

responderam que sim e 5 ndo deram resposta. E para complementar a questdo anterior, ao
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serem interpelados na pergunta 18 quando recorreram a algum tipo de ajuda, 9 pessoas
responderam: “Sobre livros™; “Aplicativo”; “Usei o aplicativo para esclarecer as obras”; “Na
explicacao da obra da rocha”; “Pra entender alguma coisa”; “Para saber sobre o audioguia”;e
“Nao sabia como funcionava um dos objetos de manipular” e duas respostas foram
desconsideradas. J& na questdo 19 sobre como percebeu o funcionamento da exposicdo
(grafico 13), a maioria, ou seja, 46 pessoas disseram “Segui as informagdes das legendas
sobre o uso das tecnologias”; 42 optaram por “Utilizei a intuicao”; 25 “Observei o
comportamento dos outros visitantes”; 19 “Empreguei a experiéncia, que tinhacom
exposigoes anteriores”; 6 ndo responderam; ¢ empatados com 2 pessoas cada “Precisei de
auxilio de um guia da exposicao”; ¢ “Recebi orientacdo da pessoa ou o grupo, que me
acompanhava”.

percurso da exposicao?

Grafico 12 - Recorreu a algum tipo de ajuda durante o

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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Grafico 13 - Como percebeu o funcionamento da exposi¢ao?

* A - Precisei de auxilio de um guia da
exposicao

* B - Observei 0 comportamento dos
outros visitantes

= C - Recebi orientacdo da pessoa ou 0
grupo, que me acompanhava

* D - Segui as informaces das
legendas sobre o uso das tecnologias

= E- Utilizei a intuicdo

= F - Empreguei a experiéncia, que
tinha com exposicdes anteriores

EG-SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Entende-se que, a partir das respostas apresentadas pelos interatores, os dispositivos
tecnoldgicos ofereceram facil manuseio e, por se assemelharem aos dispositivos cotidianos,
como celular, smartphone e androids, mostraram-se intuitivos. J& a respeito dos outros objetos
interativos fisicos, por serem simples, ndo ofereceram dificuldade ao interator. Logo, conclui-

seque

No caso de interatividades que envolvem sistemas computadorizados, sdo
inimeras as possibilidades de interacdo que podem ser propostas o que torna
seu design ainda mais desafiador. Ja as interatividades fisicas tendem a ser,
em geral, mais intuitivas uma vez que uma alavanca sempre serd uma
alavanca, um botdo sera um botdo, e assim por diante. (CHELINI, 2012,
p.67)

De acordo com a compreensdo sobre interatividade, apresentada no capitulo 2, com
base em tedricos como Bortolads, Gongalves; e Vieira (2012), pode-se constatar a partir das
respostas dos interatores que a exposicdo, em relacdo a interatividade do objeto, houve uma
resposta do tipo audiovisual, onde o interator pode clicar com os dedos os objetos e as
informagdes dispostas na tela, através de menus de interface bidimensional. J& quanto a
Interatividade Linear, foram oferecidos varios caminhos ao interator; ndo precisou seguir uma
sequencia linear estabelecida pelo sistema, podendo escolher qual tela acessar. Logo podemos
afirmar que ocorreu a Interatividade de Hiperligacéo, onde o interator pode navegar e acessar
diversas informac0es, a partir dos hiperlinks disponiveis.

Podemos classificar ainda a interacdo como eletronico-digital ou ativa, pois se

manteve um dialogo entre a interface e a¢Bes do interator com a interface digital. Foi possivel
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realizar a navegacdo por meio dos menus, onde pdde escolher as informagdes pelo nome e
imagem, além de solicitar ou visualizar informac6es, que faziam a descricdo da imagem.
Quanto a frequéncia, nos momentos em que o interator pode navegar, as escolhas e
solicitacbes se mostraram reduzidas, pois dependiam do sistema. Na abrangéncia (ou
Amplitude) o interator ndo pode navegar pelo ambiente, as escolhas foram limitas pelo
sistema, ele ndo tinha como interagir com 0s objetos, invengdes e obras - ampliar, ver por
diversos angulos, incluir informac6es, modificar a posicdo. O interator de certa forma
conseguiu ter acesso a informacdo, mas ndo conseguiu orientar de acordo com a sua vontade.
Como apresentou pouco controle da estrutura do contetido e possibilitou apenas o controle da
seqliéncia, podemos qualifica-la como mais reativa do que coativa. Sendo bidirecional, com
feedback, pois houve uma resposta da exposi¢do, em alguns ndcleos a acdo realizada. E
apresentou transparéncia, pois as interfaces perceberam as ac¢6es dos interatores.

Apesar dessas constatagdes sob o olhar do interator, James Avery (2021) apresentou
na entrevista uma visdo diferente. Ao qualificar a exposicdo quanto aos niveis de
interatividade, afirmou que o nivel de controle do interator sobre a estrutura do contetdo
expositivo foi nenhum e que o grau de controle, em relacdo a sequéncia, o ritmo e o estilo da
exposicao foi pouco. Ja sobre as caracteristicas da interatividade apontou que a exposi¢ao
quanto a relacdo emissor-mensagem-receptor funcionou de forma unidirecional. Onde, o tipo
de resposta apresentada pela exposicdo foi imediata. E a partir dessas ponderacdes,
consideramos que no momento que a exposicdo permite que o interator seja envolto no

processo museoldgico, o controle passa a ser dividido, e ndo unidirecional.

3.2.3.5 Quanto ao tempo de exposicdo (Questdes 20 a 22)

Da 20?2 a 222 pergunta foi o intervalo de perguntas e respostas que serviu para analisar
o tempo gasto pelo participante na exposicdo (grafico 14) e se esse foi suficiente (gréafico 15).
Em um grupo de 109, 42 enfatizaram que gastaram em média mais de 1 hora, 35 maisde 1 e 2
horas, 19 até 45 minutos, 13 mais de 2 horas e ndo foi possivel obter resposta de 4 pessoas. E
de 107, 99 informaram que foi satisfatorio o tempo gasto nos modulos da exposi¢do, enquanto
6 ndo responderam e 8 pessoas disseram que consideravam insuficiente o tempo, alegando
que “Gostaria de passar mais tempo olhando a exposi¢do, mas além de estar muito cheio, 0
periodo de 1h30 ndo foi suficiente”; “O espaco estava com muitos visitantes, entdo nao
consegui visualizar todas as exposicOes. Gostaria de ter mais tempo para ler as legendas e

apreciar as obras”; “O namero de pessoas por sala € muito grande, ndo € possivel ver todas as
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obras no espaco”; “Porque tinha fila, tempo insuficiente”; “Pouco tempo de andlise das
obras”; “Estava acompanhado”; e “Gostaria de passar mais tempo neles dada minha

curiosidade.”

Gréfico 14 - Quanto tempo aproximadamente gastou na exposi¢io?

A-Até45 B-MaisdelC-MaisdelD-Maisde2 E-SR
min. hora e 2 horas horas

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Grafico 15 - Sentiu que o tempo gasto nos modulos da exposicdo foi suficiente?

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Com base nos estudos realizados por Koptcke, Cazelli e Lima (2006) pode-se dizer
que o tempo gasto na exposic¢éo foi considerado satisfatorio e se deveu principalmente, a trés
pontos: ao tamanho do espaco do MIS Experience, ao formato do projeto expogréfico e a

presenca de nucleos interativos propostos ao interator.

3.2.3.6 Em comparacdo as outras exposi¢oes (Questao 23)

No universo de 72 respostas, questionados sobre em que aspecto a exposi¢do se
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diferencia de outras mostras. Foram, entdo, coletadas respostas que puderam ser agrupadas de
acordo com os aspectos expogréfico, informacional, experiéncia, sensorial, interatividade,
imersivo e outros. No quesito expografico tiveram frases, como: “A disposi¢do dos objetos,
no caso das amostras sobre equipamentos de voo especificamente, ddo uma 6tima nocédo de
como foi realmente projetado”; “A qualidade do espago e dos materiais na Sala de projecao;
“Ela traz uma proposta nova e muito bela”. No item informacional, identificamos frases como
a “Qualidade das informagdes e do material das réplicas”; No ponto informacdo, vimos de
ponta a ponta o processo de cria¢do”; “Facilitar o entendimento nao so racional mais sensorial
também” e “Conhecimento que recebi”. Quanto & experiéncia destacamos “O contato ¢ maior
assim como a experiéncia (repeti)”; “Pela experiéncia”; e “Sinto que a experiéncia fica mais
completa”. No aspecto sensorial, as falas apontaram “Imagens sensoriais”; “Mexe com mais
sentidos”; e “Pela sensagdo de estar direto e em contato com as obras ¢ a época”. No quesito
interatividade vimos respostas, como “A interagdo e aproximagao das obras, principalmente
dos modelos reproduzidos”; “A possibilidade de ver o funcionamento das invengdes no meu
ritmo, podendo analisar melhor, ¢ ser eu a manipular”; “Contato direto com a obra.
Manipular. Imagem ampliada”; “Nos recursos para a interagdo”; “Nos recursos para a
interagdo”; e “Interacdes com objetos”. Sobre o ponto sensorial, houveram frases como “A
exposicdo imersiva permite ao visitante se integrar junto ao tema, possibilitando uma vivéncia
sensorial e emocional”; “Porque faz nosso cérebro nos faz pensar mais do que em outras, nao
imersivas”; “Acredito que ¢ exatamente porque apresenta estruturas que nos inserem numa
ambiéncia através de recursos tecnoldgicos”; “A  imersdo permite aprimorada
contextualizagdo da obra”; e “Acredito que com a unido do antigo com o novo as tecnologias
atraem mais pessoas e principalmente as novas geracdes. Que sdo muito conectadas.
Normalmente elas ndo tem paciéncia para analisar algo em siléncio”; “A realidade aumentada
por projecdes nas paredes”; “As tecnologia ajudam a este nivel de exposi¢do; e “Por estar
mais proximo do real”. E em um niimero reduzido outros disseram “Nunca fui em outra”;

“N3ao sei” e “nenhum”.
3.2.3.7 Quanto ao estimulo e efeitos (Questdes 24 a 34)
Nesse didlogo entre os interatores e os dispositivos tecnologicos, as TICs se tornam

um elemento da experiéncia, “pois as regras da interface dependem de seu uso, do mundo da

ilusdo e dos sentidos humanos particulares” (CASIMIRO, 2015, p. 80). Pensando nisso, para
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a construgdo das questbes 24 a 34 foi adotada uma escala de afetos positivos e negativos,
adaptada dos estudos de Sarmet (2016).

Foram utilizados 11 adjetivos que destacaram afetos positivos - admiracdo, diversao,
excitacdo, encantamento, surpresa, inspiracdo, entusiasmo, e satisfacdo; e negativos -
nervosismo, perturbacao e irritacdo. A cada adjetivo foi atribuido uma escala, que variou entre
nada e extremamente, onde cada participante foi requerido a avaliar como cada qualidade
representou o seu sentimento em relacdo a exposicao, seja pelo nivel racional ou sensorial. J&

que

O feedback nos dias de hoje é algo importante para aqueles que trabalham
para publicos e uma das melhores maneiras de obter um feedback positivo
entre o pablico e o trabalho do designer é ter em atencdo como € utilizado o
design emocional. Este é caracterizado pela reagdo emocional que o publico
tem em relacdo ao design, ou seja, a capacidade depromover experiéncias
onde o publico sinta por exemplo, alegria, inquietacdo ou até mesmo choque
ou desconforto dependendo de qual é a intengdo do designer. (SANTOS,
Marcelo, 2020, p.21)

Grafico 16 - Com relacio 8 ADMIRACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

= A - Nada

= B - Um pouco

= C - Moderadamente
= D - Bastante

E E - Extremamente
EF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Grafico 17 - Com relacdo a8 DIVERSAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

= A - Nada
= B - Um pouco
= C - Moderadamente

= D - Bastante

E E - Extremamente
mF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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Gréafico 18 - Com relacio a EXCITACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

= A - Nada

» B - Um pouco

= C - Moderadamente
® D - Bastante

® E - Extremamente
EF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Gréfico 19 - Com relagdo ao ENCANTAMENTO, como a experiéncia imersiva te afetou?

= A - Nada

= B - Um pouco

= C - Moderadamente
m D - Bastante

= E - Extremamente

EF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Sobre os afetos positivos, com relacdo a admiragdo, como a experiéncia imersiva o
afetou, 58 participantes disseram ‘“bastante”, 24 “extremamente”, 19 “moderadamente”, 7
“SR”, 5 “um pouco” e 2 “nada”. Sobre a Diversdo, 51 participantes disseram ‘“bastante”, 17
“extremamente”, 27 “moderadamente”, 8 “SR”, 5 “um pouco” e 5 “nada”. Ja em relagdo a
excitacdo, 42 participantes disseram “bastante”, 27 “moderadamente”, 20 “um pouco”, 10
“extremamente”, 11 “nada” e 5 “SR”. No quesito encantamento, 58 participantes disseram
“bastante”, 24 “extremamente”, 19 “moderadamente”, 7 “SR” , 5 “um pouco” e 2 “nada”.
Com relagdo a inspiragcdo, 51 participantes disseram ‘“bastante”, 16 “moderadamente”, 28
“extremamente”, 12 “um pouco”, e empatados com 3 cada, “nada” e “SR”. Sobre a
inspiracdo, 51 participantes disseram “bastante”, 16 “moderadamente”, 28 “extremamente”,
12 “um pouco”, e empatados com 3 cada, “nada” e “SR”. No quesito entusiasmo, 41
participantes disseram “bastante”, 30 “moderadamente”, 27 “extremamente”, 11 “um pouco”,
e empatados com 3 cada, “nada” e “SR”. E sobre a satisfacdo, 50 participantes disseram
“bastante”, 15 “moderadamente”, 38 “extremamente”, 5 “um pouco”, 5 “SR” e nenhuma

respondeu “nada”.
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Grafico 20 - Com relacdo a SURPRESA, como a experiéncia imersiva te afetou?

= A - Nada

= B - Um pouco

® C - Moderadamente
= D - Bastante

E E - Extremamente
mF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Grafico 21 - Com relacio a INSPIRACAOQ, como a experiéncia imersiva te afetou?

= A - Nada

* B - Um pouco

® C - Moderadamente
= D - Bastante

® E - Extremamente

mF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Grafico 22 - Com relacdo ao ENTUSIASMO, como a experiéncia imersiva te afetou?

= A - Nada

= B - Um pouco

» C - Moderadamente
= D - Bastante

= E - Extremamente
mF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Gréfico 23 - Com relacio a SATISFACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

* A - Nada
» B - Um pouco
= C - Moderadamente

® D - Bastante

® E - Extremamente
EF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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Com relagdo aos afetos negativos, sobre o adjetivo perturbacdo, 68 participantes
disseram “nada”, 26 “um pouco”, 16 “moderadamente” e empatados, com 3 cada “bastante”,
“extremamente” e “SR”. J& sobre irritacdo, 84 participantes disseram 84 “nada”, empatados
com 10 cada “moderadamente” e “um pouco”, 4 “SR”, 3 “extremamente”, e 2 “bastante”. E
sobre 0 nervosismo, 91 participantes disseram “nada”, 12 “um pouco”, 9 “moderadamente”, 2

“SR” e nenhuma respondeu “bastante” e “extremamente”.

Gréfico 24 - Com relacido 8 PERTURBACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

» A - Nada

= B - Um pouco

¥ C - Moderadamente
® D - Bastante
® E - Extremamente

mF-SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Gréfico 25 - Com relacdo & IRRITACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

P * A - Nada
// \\ ¥ B - Um pouco

¥ C - Moderadamente
= D - Bastante
H E - Extremamente

EF-SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Grafico 26 - Com relacdo ao NERVOSISMO, como a experiéncia imersiva te afetou?

= A - Nada

= B - Um pouco

® C - Moderadamente
= D - Bastante

m E - Extremamente
mF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

3.2.3.8 Quanto a Imerséo (Questédo 35 e 36)
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Ao ser interrogado sobre em que grau a exposicdo o fez sentir parte do ambiente
imersivo (grafico 16), quase a metade 54 participantes ressaltaram que “Bastante”. 27
“Moderado”. 22 “Extremo”. 5 “Pouco”. E na mesma medida, 3 pessoas disseram “Nenhum” e
“SR”. E em relagdo, de que forma qualificaria a experiéncia com a exposiCdo imersiva
(grafico 17), a maioria dos entrevistados, 50 marcaram como “Muito boa”, 36 qualificaram de
“excelente”, 19 apontaram que “Boa”, 4 razoavel, 3 decidiram ndo responder e 1 afirmou ter
sido “Ruim”. Assim, se entende que o contato com as interfaces fisicas, ocorreu de forma
intensa e através dos sentidos: tatil, audicdo e visdo. E isso se deve, por que como nos afirma
Casimiro (2015), enquanto na interface fisica, o interator tem uma consciéncia do mundo
fisico e virtual, na interface perceptiva o interator consegue imergir na navegacdo, através dos
sentidos, ocorrendo a distor¢do do espaco e tempo. Fator que se justifica, pois a exposicdo

utilizou de dispositivos tecnologicos para possibilitar a interagdo com 0s objetos expostos.

Grafico 27 - Em que grau a exposicdo te fez sentir parte do ambiente imersivo?

= A - Nenhum
= B - Pouco

= C - Moderado
= D - Bastante
E E - Extremo
mF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Gréfico 28 - Como vocé qualificaria a sua experiéncia com a exposicao imersiva?
= A - Péssima
* B - Ruim
= C - Razoavel
=D - Boa

= E- Muito boa
E F - Excelente
mF- SR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

3.2.3.9 Quanto a experiéncia (Questéo 37)

Uma obra de arte por si s6 ndo é considerada uma experiéncia, nem mesmo
se ela for interativa. O que faz uma obra de arte ser uma experiéncia é o
poder que ela tem de influenciar os sentimentos, pensamentos, e agdes dos
visitantes numa exposicdo, produzindo entdo uma experiéncia. O publico
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deve ter seus sentidos estimulados a partir da interacdo com a obra, a qual
deve surpreendé-lo e superar suas expectativas. (PORTELLA, 2020,p.8)

Por isso, na trigésima sétima questdo, questionou-se ao participante como sintetizaria,
em uma palavra, a experiéncia proporcionada pela exposi¢cdo. Uma forma de compreender a
relacdo construida entre a mostra e o interator e quais procedimentos mentais foram
acionados, a partir da definicéo de informacdo de Wienner (1968) e de Martino (2001) sobre o
ato de comunicar. Observou-se que a exposicao soube equilibrar o uso das TICs ao apresentar
um ambiente multimidia que proporcionou estimulos sensoriais. Onde as tecnologias serviram
de instrumento para comunicar aspectos voltados as categorias cognitiva, motora, sensitiva e
emocional. Quando a exposicao ampliou as possibilidades de didlogo e estimulos, o interator
pOde exercitar a percepgdo multissensorial, constatando a afirmagdo de Machado (2016) ao
apontar que a imersdo ocorreria a partir dos sentidos, ou seja, da virtualidade. Para Portella
(2020)

A estimulacdo sensorial se liga diretamente a cognicdo, possibilitando
intensidade e significado na descoberta e construgdo dos sentidos, numa
atitude ativa de busca e receptividade. Assim, o olhar ndo se desenvolve
somente pela visdo, mas através das multiplas possibilidades de percepcéo e
interacdo com o mundo. As impressGes captadas por estimulos diversos:
sons, sabores, texturas, formatos, espessuras, cheiros, assim como as
memdrias impregnadas que dai emergem, sdo ricamente tecidas durante a
experiéncia artistica, construindo um aprendizado potencialmente mais rico
do que aqueles construidos somente pela visdo. (PORTELLA, p.5-6)

O interator passa atribuir qualidades ao espaco da exposicdo, em um processo de
participacdo, observacdo e contemplacdo. Assim, relacionados ao campo do conhecimento,
foram verificadas palavras, como: Descoberta, Classica, Genialidade, Aprendizagem,
Descobertas, Instigante, Novidade, interessante, Atemporal, Marcante, Viagem, Justa, Muito
legal, porém com mta gente, isso atrapalha, Conectado, Escassa, Transformadora, Razovel,
Equilibrio, Realista, Surreal e N&o ficou claro pra mim que era imersiva e interativa, com
possibilidade de manipular nada.

No campo dos elogios, os termos citados foram: Gostei :), Magnifico, Surpreendente,
Top, Legal, Agradavel, Gratificante, Foda, Excelente, Espetacular, Unica, Sensacional,
Otima, Maravilhada, Boa, Fantéstica, Incrivel. Sobre o campo das emocdes, que é também
uma forma de entender o mundo, foram encontrados palavras, como: Admiragdo, Divertido,
Inebriante, Emocionante, Encantadora. E por fim, relacionados ao nivel energético:
Entusiasmo, Intensidade, Interagcdo, Satisfacdo!, Relaxante, Motivacional, Surpreendente,

Fascinante, Impressionante, Empolgagéo e Imersiva.
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3.2.3.10 Quanto as TICs (Questdes 38, 39 e 40)

Ja quando perguntados se 0 uso das Tecnologias permitiu a imersdo na obra de
Leonardo da Vinci (grafico 18), 103 apontaram sim, 3 ndo e 7 ndo responderam. Ja, sobre se
gostariam de encontrar outro tipo de tecnologia na exposi¢do imersiva (grafico 19), 50

XA

destacaram que “Nao” e 4 pessoas ndo deram resposta. Enquanto, 59 apontaram que “Sim”, e
justificaram que gostariam de encontrar “ mais Interatividade, tecnologia, realidade virtual e
outras tematicas. Sobre interatividade e tecnologia, foram encontradas frases como “Gostei da
parte da musica e gostaria de encontrar mais materiais interativos em grupo e reflexivos
criativos em relagdo a obra”; “A questdo de sentir, ouvir musica. De interagir sensorialmente
com as obras, como na exposicdo de Cazuza”; “Tecnologias audiovisuais, creio serem
extremamente uteis e muito enriquecedoras”; “Alguma outra tecnologia que fornecesse mais
acesso as criangas”; “Fones e salas de "cinema"; e Celular”, Quanto a realidade virtual,
disseram “Tecnologia 3d”; "Realidade virtual e sensorial”; “Uso de 6culos, ambientes que
conduzam os visitantes por meio de cadeiras giratorias, objetos automovidos”; “Oculos de
realidade virtual ou painéis com video na parte expositiva”; “Poder entrar nas maquinas ¢
observar o funcionamento”; “Alguma experiéncia em 4D, mais ambientes sonoros”;
“Sensorial tatil”; e “Oculos de realidade aumentada”. Ja sobre outras tematicas expositivas
desejaram que construissem mostras “Sobre pintores brasileiros”; “Futurista ou modernista”;
“Aberto a pinturas, com pessoas da regido fazendo arte ao vivo”. Além de outras idéias, como

“Planetario”; e “Com os elementos da natureza. Agua, ar, fogo, terra.”

Grafico 29 -O uso das Tecnologias Ihe permitiu a imersdo na obra de Leonardo da Vinci?

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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Grafico 30 - VVocé gostaria de encontrar outro tipo de tecnologia na exposicdo imersiva?

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Cury (2005) denomina esse tipo de exposicao pentadimensional “[...] aquela que, em
sua esséncia, permite ndo somente a interacdo entre publico e exposicdo, mas
fundamentalmente a atuagdo criativa do visitante” (CURY, 2005, p.47). Quando o interator
consegue como em um hipertexto fazer escolhas, construir conhecimentos seja no controle do

espaco fisico, no tempo de visitacdo, ou

[...] caminhar por seu espaco, observar 0s objetos, apreender o seu conteudo
tematico, apreciar os efeitos expograficos e sensoriais, observar, analisar,
julgar, criticar, comparar, relacionar, lembrar, rejeitar, concordar, discordar,
emocionar-se. (CURY, 2005, p.44)

E constatou-se que as tecnologias ora complementaram aspectos expograficos, ora
integraram a exposicdo. Apesar de James Avery (2021) afirmar que sobre os potenciais de
interacdo, as escolhas do interator ao visitar a exposicao, a partir da TICs serem limitadas e o
grau das escolhas do interator interferir pouco no percurso da exposicao.

Constatou-se, nesse trabalho, que a mostra de Leonardo da Vinci abordou questdes
sobre os projetos de ciéncia, arte e vida de Leonardo da Vinci, mesclando manivelas,
alavancas, polias, imagens, sons, luz e movimento. Assim, com base nas questdes tedricas e
novas tecnologias exponenciais nos propomos defini-la como um tipo de Realidade Mista, ou
seja, Realidade Aumentada, que apresentou dupla fungdo: educativa e cientifica. Em que o
interator se manteve consciente do tempo presente e virtual, ndo imergindo no ambiente
virtual, mas influenciando e sendo influenciado pelos objetos virtuais, em uma relagéo ciclica
(Figura 107).
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Figura 107 - Relacdo ciclica entre o Interator e os objetos virtuais
Realidade Mista

Objetos virtuais
Meio Interativo/
ou Imersivo

Interator

Fonte: Adaptado de TORI e KIRNER (2006)

A partir dos questionarios aplicados, pode ser classificada como hibrida quando
relacionamos com as respostas obtidas junto aos interatores, pois combinou interatividade e
imersdo. Aqui o corpo foi multissensorial e solicitado a participar da experiéncia - tocar,
sentir 0 objeto que ndo € mais sindnimo de originalidade, mas uma representacao do real, que
incide sobre os sentidos, implodindo a hegemonia da visdo, pois 0 espago construido é
multissensorial.

Caberd a essa subdrea da museologia, que nesse trabalho denominamos de
Cibermuseologia se apropriar desse novo ambiente, se apropriar dos multiuniversos ou das
galéxias criadas pelas TICs, atraves das tecnologias exponenciais - Realidade Virtual,
Realidade Mista, Realidade Aumentada e Virtualidade Aumentada. Desenvolver anélises
sobre 0s novos suportes, sistemas expositivos e a sua relagdo com os interatores, evitando o
mau uso das TICs nos espacos museoldgicos, se propondo a encontrar solugdes. Onde com
cuidado a Cibermuseologia ira analisar essas novas realidades que se apresentam e atraem o
interator.

Para essa questdo sera necessario aplicar estudos de publico, que abarquem pesquisas
na area da semiotica e da semiologia sobre interatividade, para atingir melhores resultados na
avaliacdo dos impactos das exposicdes interativas e imersivas. Coletar dados a respeito da
experiéncia do interator, para favorecer o enriquecimento da relacdo com 0s museus,
reduzindo os ruidos que afetam essa conexdo. Pois, hd uma auséncia de pesquisas
quantitativas e qualitativas produzidas pelos museus que déem voz ao interator, pois a
“Avaliacdo, antes de tudo, ¢ uma postura profissional que busca o aperfeicoamento e o

dominio do nosso oficio. A avaliagdo é uma ferramenta para aprofundar a nossa compreensao
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do trabalho que desenvolvemos.” (CURY, 2005, p. 124)

E para abordar esse multiuverso, o conceito de interator poderd ser aplicado na
metodologia de estudo de publico voltado para 0 ambiente digital e/ou virtual, as experiéncias
interativas e imersivas, ou seja, para as representacdes de uma determinada realidade onde
ocorra interagdo a partir do uso dos principios de softwares que possibilitam o acesso de
informagdes, por meio da organizacéo e visualizacdo de dados. Em andlises sobre a fruicdo
das experiéncias; aprendizagem advinda da interacdo com a interface; linguagem de uso e
producdo. E por fim, sobre o tipo de cultura computacional, como nos afirma Bruno Machado
(2019), formada por infindaveis cole¢Ges de representacBes virtuais, repletas de imagens,
videos, textos e dados, onde se verifique os diversos niveis de interatividade, interacdo e
imersdo, seja visual, tatil, aural, olfativa e/ou gustativa, como nos aponta Hanns (2016).

Nos proximos anos, a Cibermuseologia podera delinear alguns caminhos para a
museologia brasileira enfrentar alguns desafios, ao tornar-se um novo campo de atuacdo para
os musedlogas (0s). E 0 momento de transicdo, e a museologia esta caminhando para sair do
ambiente Web 5.0, com a utilizacdo da Cibermuseologia, através das exposi¢cdes imersivas e
interativas, com a tecnologia sensorial, entre outras. Estando inserida no que denominamos de

Museologia Virtual (Figura 108).

Figura 108 - Cibermuseologia, uma subarea da Museologia

Area da Museologia
Museologia Virtual

4

Sub-area da Museologia
Cibermuseologia

4

Ciberespaco
Cibercultura Museal
Tecnologias da Informac¢do e Comunicac¢do - TICs
Realidades Exponenciais (Realidade Virtual, Realidade Mista —

Realidade Aumentada e Virtualidade Aumentada)
Virtualidade
Objetos Digitais e Virtuais
Humanidades Digitais e Virtuais
Exposigoes Interativas e Imersivas

Fonte: Arquivo da autora (2021)

Compreendendo que
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"[...] a extensdo do ciberespa¢co acompanha e acelera uma virtualizacdo geral
da economia e da sociedade. Das substancias e dos objetos, voltamos aos
processos que os produzem. Dos territérios, pulamos para a nascente, em
direcdo as redes moéveis que os valorizam e 0s desenham. Dos processos e
das redes, passamos as competéncias e aos cenarios que as determinam, mais
virtuais ainda. Os suportes de inteligéncia coletiva do ciberespaco
multiplicam e colocam em sinergia as competéncias. Do design a estratégia,
os cenérios sdo alimentados pelas simulagfes e pelos dados colocados a
disposicéo pelo universo digital." (LEV'Y, 1999, pag.49)

Logo, este trabalho ndo presupde esgotar as discussdes sobre a Cibermuseologia,
mas apontar um caminho e indicar a importancia de realizar abordagens sobre a nova subarea.
para que a museologia possa fazer melhor uso das TICs nos espa¢os museoldgico, contribuir
com novos conceitos e compreender 0S recursos e praticas interativas e imersivas que se

apresentam nos museus da contemporaneidade.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou analisar a relacdo entre as TICs e a Cibermuseologia,
através da Exposicdo Leonardo Da Vinci - 500 anos de um Génio, no primeiro espago
imersivo da América Latina - MIS Experience, anexo do Museu da Imagem do Som — MIS
de Séo Paulo. A partir do que foi compreendido ao longo deste trabalho, concluimos que as
instituicGes museoldgicas, a partir do século XX, buscaram superar os desafios impostos
pelas novas tecnologias e com isso ocorreram mudancas de padrdes de comunicacdo dos
museus influenciados pelas TICs. Mas, quais foram as mudangas? Principalmente, no perfil
dos profissionais que atuam nos museus, nos formatos de participacdo e democratizacdo das
praticas.

As transformacBes da sociedade contemporanea influiram na constru¢do de novos
projetos expogréaficos e a insercdo das TICs ndo é mais uma realidade tdo distante. Como
afirma Oliveira (2012) sera necessario a realizagdo de um trabalho cooperativo entre
museologas (0s), técnicas (0s) e profissionais de museus que deverdo promover mudancas nos
aspectos comunicacionais e aplicar a tecnologia mais adequada as fungdes museologicas.

Outro fator observado foi sobre as exposicdes itinerantes. Na tltima década, houve um
grande desenvolvimento, tornando-se tanto um desafio para a industria do entretenimento,
guanto uma oportunidade para os profissionais dos museus, 0s agentes intermediarios e

promotores locais.
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As novas geragdes demandaram por inovacdo e aumentaram o interesse por consumir
bens culturais, estimulando vérias empresas a se dedicarem a geracdo de conteudo e a
aplicacdo de dispositivos tecnoldgicos nos espacgos expositivos. E seguindo essa tendéncia
internacional, em que a cultura passa a ser direcionada para 0 mercado 0S museus passaram a
buscar solugdes, modificando a gestdo e articulando parcerias. E 0 MIS-SP é um exemplo
dessa economia de museus, pois criou nova estratégia para atender essa urgéncia por
experiéncias: a criacdo do espaco MIS Experience, vinculado aos setores de turismo cultural e
negocio, com investimento do setor privado apoiando o projeto; além da parceria com a
empresa Grande Ehxibitions, reconhecida internacionalmente.

A intencdo foi atender ao crescente negocio de experiéncias de viagem, como
apontado nos discursos do governador Jodo Doria e Paulo Vinicius Lummertz durante a
coletiva de inauguracdo do MIS Experience. Segundo a entrevista, 0 espaco visa envolver o
mundo virtual e digital, mas também incluir nesse processo a area de educacao e os setores de
turismo e negdcio, através de parcerias com agéncias de turismo, companhias areas, hotéis,
operadoras, que foram importantes meios para a divulgacdo, como constatado na exposicao
Leonardo da Vinci, 500 anos de um Génio. A idéia é utilizar o espago para construir uma
memoria de viagem, através das agéncias, que apdiem a programacdo, se tornando um
ambiente atrativo, ou seja, uma oferta cultural e turistica, para que os turistas se estabelecam
na capital por mais tempo e com isso a cidade de S&o Paulo se fortaleca como destino
cultural.

Pontue-se que com a exposi¢do foram feitas parcerias com pelo menos 700 hotéis,
para estimular o turismo, sendo enviados videos e folhetos sobre Sdo Paulo e a exposicéo,
inclusive com a participagdo do presidente do MIS. Onde, 440 agéncias de turismo e
companhias areas auxiliaram na divulgacdo, em que 4000 mil ingressos da exposicdo foram
utilizados na negociagdo. A justificativa é que o turismo de negdcio possui alto indice de
desenvolvimento no estado de Sao Paulo, gerando mais de 3 milhGes e meio de empregos de
forma direta e indireta, por isso vinculou-se ao MIS.

Uma observacao deve ser feita a respeito dessa questdo do museu aliado a economia.
Primeiro, pontuar que o governo paulista vem buscando cumprir o estabelecido pela
recomendacdo da Unesco de 2015, quando através das industrias culturais e criativas e do
turismo visa apoiar o desenvolvimento econémico, buscando promover 0 museu e as
colecBes. Mas, € necessario frisar a importancia desse processo ser pautado no que estabelece
a Recomendacdo da Unesco de 2015, sobre o tema da sustentabilidade.

A alianga entre 0s museus e os atores econdmicos, através do setor cultural e de
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economia criativa deve garantir a inclusdo social das populagdes vulneraveis, com a producgao
e difusdo do conhecimento. Onde cabera aos estados articularem politicas publicas culturais
que favorecam a diversidade cultural e a pluralidade de narrativas, ndo para manutencdo da
cultural hegemonica, mas com o intuito de transformar a realidade vigente. Como também, se
ater ao instituido na Declaracdo do Rio aprovada em 2013, no XV Atelier Internacional do
MINOM, que recomenda a mudanca social, politica e econdmica, por meio da descolonizagdo
do olhar e de uma museologia sensivel.

Pois compreendemos que 0s projetos expograficos ndo sdo neutros, e que de certa
forma legitima o poder eurocéntrico, a partir de representagdes de seus personagens. Por isso,
destacamos a relevancia dos museus romperem o ciclo da historia Unica, produzindo um
equilibrio entre a pluralidade de vozes, géneros, identidades, classes e memorias.

Assim, compete aos Estados-membros adotarem politicas e medidas, sejam legais,
técnicas e financeiras que garantam a salvaguarda, promogao e acesso das colecdes, desde que
atendam as fungdes priméarias dos museus. E ndo so favoreceram a realizacdo de exposicGes
internacionais em territério nacional, mas promovam acBes que possibilitem a
operacionalizacdo de parcerias entre museus e 0s setores da sociedade, que contribuam para o
acesso das colecOes nacionais a comunidade, a partir de experiéncias interativas e imersivas
com o uso da TICs.

Cabe-se, também acrescentar que nos museus da contemporaneidade, os ambientes
das exposi¢cdes ndo se limitam mais as obras de arte originais, ndo é sua Unica finalidade e a
mostra Leonardo da Vinci é um exemplo desse formato expositivo. Houve uma
reconfiguracao desse espaco museoldgico, que agora é plural e transdisciplinar com maultiplos
profissionais atuando: muse6loga (0), curadora (0), arquiteta (0), pesquisadora (0), designer,
artesa (o), técnica (o) audiovisual, artista, engenheira (0) e educadora (0). Onde no processo
de musealizacdo se produz novo significado e o objeto é ao mesmo tempo representacédo e
obra de arte, a partir dessa nova experiéncia, que permitiu o contato mais direto, aproximando
0 interator.

O objeto foi misturado, reorganizado, transformado e reinventado, e com isso as
praticas e teorias museais, que instituem um novo paradigma, lhes ddo uma legitimidade
contemporanea. Com as novas tecnologias, ndo basta ver, € preciso sentir, lembrar, vivenciar
a exposicdo por meio da visdo, audicdo, tato, paladar, cheiro, dos aspectos cognitivos,
emocionais e energéticos. Transpor o0 espago da exposi¢do, do espaco-tempo, reconfigurando

a relagdo do interator com 0s objetos e espagos museologicos. Criou-se um museu em parte
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desassociado dos objetos materiais originais, que reestruturaram a definicdo do fato museal,
tendo as TICs como mediadoras.

O interator imersivo imergiu no espaco da virtualidade, coexistindo com o interator
contemplativo e o interativo. Como nos diz Santaella (2015) com diferentes habilidades
cognitivas, perceptivas e sensorio motoras para poder navegar nos fluxos informacionais
hibridos — sonoros, visuais e textuais do ciberespaco. E os dispositivos tecnoldgicos influem
nesse tipo de experiéncia, através da interface seja fixa ou dependente das escolhas e
manipulacgdes do ser social.

A comunicacdo museoldgica estimula a existéncia de um interator participativo e
ativo, na cultura que de receptiva se torna interativa-imersiva, com base na experimentagao.
Onde, o controle do espaco expositivo e da obra é repartido, apesar dos dispositivos criarem
certas limitacGes as acdes do interator. Pois, € uma cultura que exige do interator habilidades
e conhecimentos anteriores sobre os dispositivos para que assim possua maior autonomia no
uso das interfaces.

E como nos afirma Casimiro (2015) as TICs promoveram a atualizacdo das
exposicoes, aproximando-a da sociedade contemporanea, pois agora a obra pode ser
compartilhada também nas redes sociais, criando um vinculo entre 0 museu e o ser social. O
meio expositivo dos museus contemporaneos esta construindo um novo sagrado com base no
multiuniverso das experiéncias, que transforma a nocdo de autenticidade, originalidade e
divide o meio com o virtual, modificando a idéia do objeto, enquanto presenca. O espaco € 0
tempo sdo remodelados e se tornam dependentes dos fluxos de informacdo gerados pelos
dispositivos tecnoldgicos.

S80 essas caracteristicas construidas no espaco do museu da contemporaneidade, em
um ambiente que exercita a multissensorialidade, que emerge a Cibermuseologia. Agora o
papel do muse6logo nesse novo mundo deve ser definido para que sejam cumpridas as teorias
e praticas museoldgicas na elaboracdo e execugdo dos projetos expograficos. A participacao
da (os) museologa (0s) € indispensavel para que sejam estabelecidas as estratégias, com 0 uso
de recursos expograficos, tecnoldgicos e sensoriais adequados, objetivando a qualidade da
experiéncia do interator.

Cabendo a museologa (0) responder algumas questdes: O que envolve essa nova area?
Qual o perfil do profissional envolvido nessa sub-dera? Com a virtualizagdo informacional
qual a melhor forma de aplicacdo dos dispositivos tecnoldgicos pelas instituicdes? Onde o
museologo se insere nesse contexto, ou no sitema de comunicacdo museoldgica? Quais as

suas responsabilidades nesse processo?
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De acordo com a bibliografia pesquisada, essa subdrea da museologia estd em
processo de sedimentacdo do seu arcabouco tedrico e metodoldgico. Com a ampliacdo de
pesquisas sobre a Cibermuseologia poderemos auxiliar ndo s6 na construcdo de modelos a
serem aplicados no estudo da experiéncia do interator pelas instituicbes museoldgicas,
aliando teoria e préatica. Como compreender 0s novos signos que surgem desses sentidos
tecnolodgicos e dos dispositivos informacionais.

Pois, com as TICs, o espaco museoldgico vem sendo elaborado, divergindo do
conceito tradicional de musealizacdo, sendo preciso definir as etapas da musealizacdo e a
virtualidade como referencial, servird de diretriz para a construgdo dos valores do objeto que
surge nos museus da contemporaneidade. Se apds a museologia tradicional (colecdo e
conservacao) surgiu a nova museologia (individuo e sociedade), a contemporaneidade precisa
pensar a Cibermuseologia (TICs, espaco-tempo, objeto e interator).

Pois, as memorias agora digitais e/ou virtuais interconectadas aos computadores
permitem a atualizagdo de contextos - arquivos, acervos, imagens, sons, obras, documentos,
saberes, tendo como mediadora as TICs, dando origem a uma presenca virtual do interator,
Onde, o interator participa da obra, sendo um coautor que ndo s6 consome, mas produz 0s
bens, favorecendo a difusdo e democratizagdo do conhecimento por meio de signos virtuais,
representacOes imagéticas e audiovisuais.

Assim, o0 objetivo da Cibermuseologia é desenvolver uma linguagem e métodos, com
base em estratégias de comunicacdo e informacdo, que possibilitem o intercambio entre
informacdo — interator - maquinas. Onde instrumentos utilizados serdo direcionados ao
favorecimento da gestdo de acervos, aplicacdo de estudo de avaliacdo e desenvolvimento de
exposi¢des que se manifestam nos meios e espagos digitais e/ou virtuais. Os métodos deverao
ser voltados ao uso das TICs para producdo de informacdo através de narrativas digitais e/ou
virtuais, com a simulacdo de um universo colaborativo e comunicacional.

Voltada as novas linguagens construidas a partir do conhecimento computacional,
onde atuam diversos tipos de artistas e profissionais da tecnologia e informacgédo, que
possibilitam ao interator experenciar em diversas midias os multiversos, onde o conhecimento
é acessado de forma diferente pelas tecnologias exponenciais. Compondo técnicas, praticas,
valores interligados ao ciberespaco, se voltando a atualizagcdo do conhecimento, através da
desmaterizalizag&o, exibigdo e edigéo.

Apontando a relevancia das TICs nos atributos da museologia, ancoradas tanto na
salvaguarda, quanto na comunica¢do dos objetos. J& que atualmente, a constituicdo da

memoria coletiva ndo abarca apenas 0s objetos materiais e imateriais, mas também os digitais
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e virtuais. Assinalando a urgéncia de compreender como ocorre 0 processo de musealizagdo
desses novos objetos, onde os espagos museolOgicos se transformaram em organizacGes
hibridas, em um espacgo-tempo fluido.

Por isso, € importante considerar o disposto no capitulo Il sobre Fungdes primarias dos
museus, da Recomendagdo da Unesco de 2015, quando discorre sobre a comunicagédo e
aponta a necessidade de os museus aplicarem os diversos meios de comunicagdo para
desenvolver a sua funcdo social, incluindo os formatos digitais. E assim, verificar a
emergéncia do estudo sobre essa subarea direcionada ao estudo do ambiente interativo e

imersivo, com o uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo.
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APENDICES

1. Formulario: Questdes direcionadas ao Interator

1. E a primeira vez que visita o Museu da Imagem e do Som — MIS Experience?
A - Sim

B — Néo

2. Qual a ultima vez que visitou 0 Museu da Imagem e do Som?

A. Ha menos de um més

B. Entre seis meses e um ano
C. Entre 1 ano e 2 anos

D. Entre 2 e 5 anos

E. Ha mais de 5 anos

3. E a primeira vez que visita uma exposi¢do imersiva?
A -Sim

B - Néo

4. Se marcou “ndo”, qual a tltima exposi¢ao imersiva que visitou?
5. Jé& havia tido contato, antes com algum tipo de experiéncia imersiva?
A -Sim

B - Néo

6. Se marcou “sim”, qual?

7. De que forma obteve informacdes sobre a exposicao?
A. Imprenso

B. TV

C. Internet

D. Rede social

E. Site do Museu

F. Radio

G. Amigos

8. O que motivou a visita a exposi¢do imersiva?

A Conhecer a exposicdo imersiva

B. Pesquisa

C. Acompanhar alguém

D. Trazer familiar

E. Diverséao

F. Experiéncia estética

G. Curiosidade

H. Conhecimento / conhecer coisas novas

l.

Outro
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Se respondeu “pesquisa” ou “outro”, qual a motivagao?
Qual espaco expositivo que vocé considerou mais interativo? Por qué?

Qual aspecto vocé considerou mais presente na exposicao?
Ludico

Aprendizagem

Diversdo

Descreva a atmosfera da exposi¢do? O que gostou mais gostou na exposi¢ao? Por qué?
A visita foi realizada com a presenca de um guia?

Sim

Né&o

Vocé preferiu usar os modulos interativos?

Sozinha (0)
Acompanhada (o) (visita guiada)

Vocé achou interessante a forma como manipulou os objetos?

Sim
Nao

Houve alguma dificuldade na manipulacéo dos aparatos tecnolégicos?

Sim, Grau 1 - Facil
Sim, Grau 2

Sim, Grau 3

Sim, Grau 4

Sim, Grau 5

Sim, Grau 6

Sim, Grau 7

Sim, Dificil

Sim, Razoavel

Né&o

Recorreu a algum tipo de ajuda durante o percurso da exposi¢ao?
Sim

Né&o

Se respondeu “Sim”, quando recorreu a algum tipo de ajuda?

Como percebeu o funcionamento da exposi¢éo?

Precisei de auxilio de um guia da exposicéo
Observei 0 comportamento dos outros visitantes
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Recebi orientagdo da pessoa ou 0 grupo, que me acompanhava
Segui as informac6es das legendas sobre o uso das tecnologias
Utilizei a intuicdo

Empreguei a experiéncia, que tinha com exposi¢des anteriores

Quanto tempo, aproximadamente gastou na exposi¢ao?

Até 45 min.

Mais de 1 hora
Mais de 1 e 2 horas
Mais de 2 horas

Sentiu que o tempo gasto nos modulos da exposi¢éo foi suficiente?

Sim
Nao

Se respondeu “Nao”, por qué?
Em que aspecto a exposigdo imersiva se diferencia das demais?

Com relagio 8 ADMIRACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante
Extremamente

Com relacdo & DIVERSAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante
Extremamente

Com relacdo 8 PERTURBACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante
Extremamente

Com relacdo & IRRITACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante
Extremamente
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Com relagio a EXCITACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante
Extremamente

Com relacdo a0 ENCANTAMENTO, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante
Extremamente

Com relacdo a SURPRESA, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante
Extremamente

Com relacdo a INSPIRACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante
Extremamente

Com relagdo ao NERVOSISMO, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante
Extremamente

Com relagdo ao ENTUSIASMO, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante
Extremamente

Com relacdo a SATISFACAO, como a experiéncia imersiva te afetou?

Nada
Um pouco
Moderadamente
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D. Bastante

E. Extremamente

35.  Em que grau a exposicao te fez sentir parte do ambiente imersivo?

A. Nenhum

B. Pouco

C. Moderado

D. Bastante

E. Extremo

36.  Como voceé qualificaria a sua experiéncia com a exposicao imersiva?

A. Péssima

B. Ruim

C. Razoavel

D. Boa

E. Muito boa

F. Excelente

37.  Como vocé sintetizaria, em uma palavra, a experiéncia proporcionada pela exposi¢do?

38.  Ouso das Tecnologias Ihe permitiu a imersao na obra de Leonardo da Vinci?

39.  Vocé gostaria de encontrar outro tipo de tecnologia na exposi¢do imersiva?

A-Sim

B — Néo

40. Se “Sim”, que tipo de tecnologia vocé gostaria de encontrar em uma exposicdo
imersiva?

2. Entrevista: Questdes direcionadas a Empresa Grande Exhibitions

PRESENTATION:

This survey aims at gathering information on the assembly process and performance of
interactive/immersion exhibitions.

Interviewed

Name: James Avery

Title: Head of Exhibitions

Function: Grande Experiences

1. Short history of Empresa Grande Exhibitions.




Answer: Grande Experiences are the creators of traveling and permanent multi-
sensory art and cultural experiences that have been visited by millions of people
around the globe. Over the last decade, we have led the movement from artefact-
based exhibitions, to multimedia exhibitions, to now fully integrated multi-sensory
immersive experiences, large and small.

2. Which aspects have raised your interest and influenced your decision to bring this
exhibition to Brazil?

Answer: Brazil has a long and well know history for arts and innovation that echos the
works and genius of Leonardo da Vinci.

3. Which professional (areas) have been involved in this project and which tasks have
they developed?

Answer: Production planning involving exhibition designers, audio visual technicians,
transport logistics and installation programming

4. In what way technical innovation and museographic studies have promoted the
installation of this exhibition?

Answer: As this is a touring exhibition there have been many aspects that are different
to a traditional museum installation. The exhibition has been designed to be highly
adaptable in a way that allows the displays and audio visual content to be tailored for
venues of different sizes and shapes.

5. Which expographic and museographic aspects of these exhibitions differ from the
techniques currentlyemployed by the majority of international museums?

Answer: See answer above.

6. Is any sort of instrument used to collect data on the visitors of this exhibition? What
kind? Will they be available for research?

Answer:The visitor numbers are subject to confidentiality.

7. What are your future intentions regarding interactive exhibitions (current objectives
and strategies?

Answer: The exhibitions industry is moving more and more towards digital and audio
visual displays. While there will always be a strong position for artefact exhibitions,
we are also developing new and digital opportunities to compliment the more
traditional style exhibitions.

8. Is there any possibility that you send the documents of this exhibition
(expographicproject, reports, promotional material and others, if available) for
scientific research?
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Answer: Please see attached documents.

3. Formuléario: Questdes direcionadas a Empresa Grande Exhibitions

Presentation:

This questionnaire aims to identify the Information and Communication Technologies (ICT)
used to promote interaction between the visitor and the exhibition.

Thank you in advance for your contribution.

Museum ldentification

Name of the museum:
MIS Experience

City:
Séao Paulo — Brazil

1. Sound Devices

1.1 Audio guides

Source: http://talIeresilam.org/elaboracin—de-audio-guias/

\N/es it 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1]
L 1 80 1 o[ 1 10[ 1 20[ ]30[ ]
40[ ] 50[ X]60[ ] 70[ 1 80[ 1 9[ ]

100[ ] Morethan100[ ]

1.2. Headphones
Comment: Visitors use their own celphones/headphones
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Source: https://gizmodo.uol.com.br/headphone-sony-wh-xb900n-cancelamento-ruido/

Ql(es i1 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1]
L 1 80 1 o[ 1 10[ 1 20[ ]30[ ]
40[ ] 50[ ]60[ 1 70[ 1 80[ ] 9[ 1

100[ ] Morethan100[ ]

1.3. Subwoofer

Source: https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-775657028-caixa-som-profissional-kit-subwoofer-coluna-
vI1800-ativo-4cx-_JM?quantity=1 HYPERLINK "https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-775657028-
caixa-som-profissional-kit-subwoofer-coluna-vl1800-ativo-4cx-_JM?quantity=1&variation=38615230427"&
HYPERLINK "https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-775657028-caixa-som-profissional-kit-subwoofer-
coluna-v11800-ativo-4cx-_JM?quantity=1&variation=38615230427"variation=38615230427

[ 1No
[X] Yes 1L 1 20X1 30 1 40 1 5[ 1 6[ 1

[ 1 80 1 9r 1 100 T 20[ 130[ ]
40[ ] S50[ 1 60[ 1 70[ 1 8[ 1 9[ 1]
100[ ] Morethan100[ ]

1.4 Other[ ]

if1 2 1 30 1 40 1 5[ 1 6[ 1]
L1 80 1 o[ T 10[ T 20[ T 30[ ]

40[ ] S50[ 1 e60[ 1 70[ 1 80[ ] 90[ 1]



https://gizmodo.uol.com.br/headphone-sony-wh-xb900n-cancelamento-ruido/
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-775657028-caixa-som-profissional-kit-subwoofer-coluna-vl1800-ativo-4cx-_JM?quantity=1&variation=38615230427
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-775657028-caixa-som-profissional-kit-subwoofer-coluna-vl1800-ativo-4cx-_JM?quantity=1&variation=38615230427
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-775657028-caixa-som-profissional-kit-subwoofer-coluna-vl1800-ativo-4cx-_JM?quantity=1&variation=38615230427
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-775657028-caixa-som-profissional-kit-subwoofer-coluna-vl1800-ativo-4cx-_JM?quantity=1&variation=38615230427
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-775657028-caixa-som-profissional-kit-subwoofer-coluna-vl1800-ativo-4cx-_JM?quantity=1&variation=38615230427

215

100[ ] Morethan100[ ]

2. 3D or 2D image capture

2.1. 3D scanner

Source: https://3dscanexpert.com/artec-eva-3d-scanner-review/

s it 1 20 1 301 40 1 S50 1 6[ 1
L1 80 1 o[ 1 10[ 1 20[ ]30[ ]
40[ ] s0[ 160[ ] 70[ 1 80[ 1 90[ ]

100[ ] Morethan100[ ]

2.1.1 Laser scanning

- 8
ij k{f‘

A

Source: https://lwww.avrspot.com/3d-photogrammetry-3d-laser-scanning/

s 1r 1 2 1 30 1 40 1 5[ 1 6[ 1]
L1 8 1 9 ] 10[ ] 20[ ]30[ ]
40[ ] S50[ 1 e60[ 1 70[ ] 80[ ] 90[ 1]
100[ ] Morethan100[ ]
2.1.2 Optical scanner

[X ] No
[ ] Yes it 1 20 1 3[ 1 40 1 5[ 1 6[ 1

L1 8 1 9 T 100 T 20[ ] 30[ ]
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40[ ] 50[ ] eo[ 1 70[ ] 8T7[ ] 907[ 1]
100 ] Morethan100[ ]

2.1.3 Mechanical scanner

[ X] No

[ 1Yes 1t 1 20 1 30 1 40 1 5[ 1 6[ 1
L1 8 1 9[ ] 10[ ] 20[ 130[ ]
40[ ] 50[ ] e60[ 1 70[ ] 8T[ 1907 1]
100] ] Morethan100[ ]

2.1.4 Other[ ]
it 1 20 1 380 1 40 1 5[ 1 6[ 1]
L1 8 1 9 ] 10[ ] 20[ 130[ ]
40[ ] 50[ ] e60[ 1 70[ ] 8T[ 197 1]
100] ] Morethan100[ ]

2.2. Camera

[ X ]No

[ ]Yes
L1 20 1 30 1 40 1 S[ 1 6[ ]
L1 8 1 9 1 10[ ] 20[ 130[ ]
40[ ] 50[ ] e60[ 1 70[ ] 8T[ 1 907 1]
100 ] Morethan100[ ]

2.3. Video camera

[ X ]No

[ 1Yes

it 1 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1
[ 1 8 1 9[ 1 100 ] 20[ ]30[ ]
40[ ] S50[ ] e60[ ] 70[ ] 80[ ] 90[ 1]
100] ] Morethan100[ ]
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3. Digital Interactive Table (Touch screen)

Source: https://br.freepik.com/vetores-premium/console-de-exposicao-terminal-interativo-infokiosk-da-tela-do-
suporte-terminal-do-quiosque-de-informacao_2312592.htm

[ INo
[ X ]Yes

101 20x] 30 1 40 1 S0 1 6[ 1
L1 80 1 90 1 10[ 1 20[ ]30[ ]
40[ ] s0[ 160[ ] 70[ 1 80[ 1 90[ 1]

100[ ] Morethan100[ ]

4. 3D Image Reproduction Apparatus
4.1 Crystal recording

[ X] No
[ 1 Yes it 1 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1

L1 8 1 9 1 10[ ] 20[ 130[ ]

40[ ] 50[ 1 60[ 1 70[ 1 80[ 1 97 1]
100] ] Morethan100[ ]

4.2 Rapid prototyping



https://br.freepik.com/vetores-premium/console-de-exposicao-terminal-interativo-infokiosk-da-tela-do-suporte-terminal-do-quiosque-de-informacao_2312592.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/console-de-exposicao-terminal-interativo-infokiosk-da-tela-do-suporte-terminal-do-quiosque-de-informacao_2312592.htm
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Fonte: http://www.mundogump.com.br/prototipagem-rapida-em-breve-chegara-a-arquitetura/

v

[X ] No
[ 1Yes ir 1 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1

L 1 80 1 9 1 10[ T 20[ ] 30[ 1]
A0[ ] 50[ 1 60[ 1 70[ ] 8T[ 197 1]
100 ] Morethan100[ ]

4.2 Milling machine

Source: https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/06/aparelho-que-cria-objetos-em-3d-pode-superar-
impressoras-tradicionais.html

[X ] No

[ 1 Yes L1 20 1 30 1 40 1 S[ 1 6[ 1]
71 8[ 1 o[ 1 10[ ] 20[ 130[ ]
40[ ] 50[ ] e60[ 1 70[ ] 8T[ ] 907 1]
100 ] Morethan100[ ]

4.3 Other [ ]

What kind of material this model uses?
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1
71
40 [

100 [

1 20 1 31
1 8[ 1 91
] 50[ ] 60[

] More than 100 [

1 4l
] 10
1 70

]

]
]
]

5[
20[

80

1 6]
1 30

1 90

]
]
]

5. Image Projection (convencional appliance, immersive system or 3D)

5.1 Device projector

[ ] No
[ X] Yes

L1 20 1 30 1 40 1 S[ 1 6[ 1]
L1 8 1 o[ 1 10[ ] 20[ ]30[ X]
40[ ] 50[ ] e6o0[ 1 70[ ] 8T ] 907 1]
100 ] Morethan100[ ]

5.2 VHS/DVD

[ X] No

[ ] Yes 11 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1
[ 1 8 1 9 ] 10[ ] 20[ ]30[ ]
40 ] 50[ ]1e60[ ] 70[ 1 80[ 1 90[ 1
100] ] Morethan100[ ]

5.3 Overhead projector

[X] No

[ ] Yes 11T 20 1 30 1 4l 5[ 6[
L1 8 1 9 1 10[ ] 20[ 130[ ]
40[ ] 50[ ] e60[ 1 70[ ] 8T[ ] 907 1]
100 ] Morethan100[ ]

5.4 Projection spots

[X ] No

[ 1 Yes it 1 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1]
] 8[ ] 9[ ] 10[ ] 20[ ] 30[ ]
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40[ ] 50[ 1 60[ 1 70[ 1 87 1 97 1]
100 ] Morethan100[ ]
5.5 Projection glasses

[X ] No
[ 1Yes it 1 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1

L 1 80 1 90 1 10[ 1 20[ ] 30[ 1]
40[ ] 50[ 1 60[ 1 70[ 1 8T[ 197 1]
100 ] Morethan100[ ]

5.6 3D screens

Source: http://ticnologia.pt/noticias/hardware/acer-hs244hq-o-monitor-3d-com-hdmi-3d-e-oculos-3d-
acer.html

[ X ] No
[ 1 Yes it 1 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1

[ 1 80 1 9[ 1 10[ 1 20[ ] 30[ 1]
40[ ] 50[ 1 60[ 1 70[ 1 80[ 1 97 1]
100] ] Morethan100[ ]

5.7 3D immersive projection apparatus

iMmMzRrsIs \§

Source:https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/02/aparelho-promete-resultado-semelhante-ao-do-
oculus-rift-sem-usar-headset.html

[ X ] No



http://ticnologia.pt/noticias/hardware/acer-hs244hq-o-monitor-3d-com-hdmi-3d-e-oculos-3d-acer.html
http://ticnologia.pt/noticias/hardware/acer-hs244hq-o-monitor-3d-com-hdmi-3d-e-oculos-3d-acer.html
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[ 1 Yes it 1 20 1 30 1 40 1 0 1 6[ 1
L 1 80 1 90 1 10[ 1 20[ ] 30[ 1
40[ ] 50[ ] 60[ ] 70[ 1 8[ 1 9[ 1
100[ ] Morethan100[ ]

5.8 FogScreen

= .
Source: https://br.pinterest.com/pin/134685845076943886/

s it 1 20 1 30 1 40 1 [ 1 6[ 1
L 1 80 1 9[ 1 10[ T 20[ ] 30[ ]
40[ ] 50[ ]60[ ] 70[ 1 8[ 1 9[ 1
100[ ] Morethan100[ ]

5.9 3D stereoscopic image projection

Source:https://www.tecmundo.com.br/projetor/5548-runco-desenvolve-projetor-3d-que-envia-imagens-
diretamente-ao-olho-de-quem-assiste.htm

s it 1 2f 1 30 1 40 1 5[ 1 6[ 1
7 1 80 1 9r 1 10[ T 20[ ] 30[ ]
40[ ] 50[ 1 60[ 1 70[ 1 80[ ] 90[ ]
100[ ] Morethan100[ ]

5.10 Image projection for cell phone
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[ X ] No

[ ]Yes it 1 20 1 3[ 1 40 1 5[ 1 6[ 1
L 1 80 1 9[ 1 10[ 1 20[ ] 30[ 1]
40[ ] 50[ ] 60[ 1 70[ 1 80[ ] 9[ ]
100[ ] Morethan100[ ]

5.11 Analogue TV

[ X] No

[ 1Yes 11 2[ 1 30 1 40 1 5[ 1 6[ 1
L 1 80 1 9[ 1 10[ 1 20[ ] 30[ 1
40[ ] 50[ ] 60[ ] 70[ 1 80[ ] 90[ ]
100[ ] Morethan100[ ]

512LCD TV

[ 1No

[X] Yes 1l 2[ 1 3[ 1 40 1 50 1 6[ 1
[ 1 8[ 1 9[ X] 100 T 20[ ] 30[ ]
40[ ] 50[ ] 60[ 1 70[ 1 80[ ] 90[ ]
100[ ] Morethan100[ ]

5.13 Other

[X ] No

[ 1 Yes it 1 20 1 30 1 40 1 [ 1 6[ 1
L 1 80 1 9[ 1 10[ 1 20[ ] 30[ 1
40[ ] 50[ ] 60[ ] 70[ 1 80[ ] 90[ ]
100[ ] Morethan100[ ]

6. Digital Interactive Images (adaptable to the public)

6.1 Virtual garden
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Source: https://arvoresvivas.wordpress.com/2008/07/08/emocao-artficial/

[ X] No

[ ] Yes 101 20 1 31
[ 1 8[ 1 9]
40[ 1 50[ ] 60]
100 ] Morethan 100 [

6.2 Digital graffiti

[X ] No
[ ] Yes 1]
71
40 [
100 [
6.3 Sensiframe
[X ] No
[ ] Yes 1]
71
40
100 [

6.4 Tangitable

1 20 T 31
1 8[ 1 9I
1 50[ ] 60

] More than 100 [

1 20 T 31
1 8[ T 91
1 50[ ] 60

] More than 100 [

]

]

1 4l
] 10
1 70

]

41
] 10
1 70

]

41

] 10

1 70

]

]

]

]
]
]

]
]

]
]

S[ 1 6]
20[ ] 30]
80[ ] 90
50 1 6]
20[ ] 30]
80[ ] 90
5[ 1 6]
20] ] 30]
80[ ] 90

Source: https://www.youtube.com/watch?v=UONVFfQTOAYI

]

]

]
]
]

]
]

]
]



https://arvoresvivas.wordpress.com/2008/07/08/emocao-artficial/
https://www.youtube.com/watch?v=UONvfQTOAyI

224

[X ] No

[ ] Yes 1t 1 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1
L1 8 1 9 1 10[ ] 20[ 130[ ]
40[ ] 50[ ] eo[ 1 70[ 1 8T[ ] 907 1]
100 ] Morethan100[ ]

6.5 3D game creation software or interactive appliance

[X ] No

[ 1Yes 1[ 1 20 T 3[ 1 40 1 5[ 1 6[ ]
L1 8 1 9[ ] 10[ ] 20[ 130[ ]
40[ ] 50[ ] e60[ 1 70[ ] 8T[ 1 97 1]
100 ] Morethan100[ ]

6.6 Other

[X ] No

[ ] Yes L1 20 1 30 1 40 1 5[ 1 6[ 1]
L1 8 1 9 1 10[ ] 20[ 130[ ]
40[ ] 50[ ] e60[ 1 70[ ] 8T7[ 1 907 1]
100] ] Morethan100[ ]

7. Type of Computer Available to the Public

7.1 Desktop Computer

[X ] No

[ ] Yes 1t 1 2 1 30 1 40 1 5[ 1 6[ 1]
L 1 80 1 9 1 10[ 1 20[ ] 30[ 1]
40[ ] S50[ 1 e60[ ] 70[ 1 80[ ] 90[ 1]
100[ ] Morethan100[ ]

7.2 Notebook

[ X] No

[ ] Yes ir 1 20 1 30 1 40 1 50 1 6[ 1
L ] 8[ ] 9[ ] 10[] ] 20[ ] 30[ ]
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40[ ] 50[ 1 60[ 1 70[ 1 80[ 1 9 1]
100 ] Morethan100[ ]

7.3 Tablet

[ X] No

[ ]Yes 1 1 2[ ] I 40 1 5[ 1 6[ 1
L1 8[ ] 1 10[ T 20[ ] 30[ ]
40[ ] 50[ 1 60[ 1 70[ 1 87 1 97 1]
100] ] Morethan100[ ]

7.4 Other

[ X] No

[ ] Yes 1 1 20 ] I 40 1 5[ 1 6[ 1
1 8[ ] 1 10[ ] 20[ ] 30[ ]
40[ ] 50[ 1 60[ 1 70[ 1 80[ 1 97 1]
100] ] Morethan100[ ]

8. Type of Connection Available to The Public

8.1 Dial-up connection
[ X ] No
[ ] Yes

8.2 Telephone line connection (ADSL)

[ X] No

[ ] Yes

8.3 Fiber optic connection
[X ] No

[ ] Yes

8.4 Cable connection

[ X] No

[ ] Yes

8.5 Radio connection

[ X] No

[ ] Yes

8.6 Satteliteconnection

[ X] No

[ ] Yes

8.7 3G or 4G modem connection
[ 1No

[ X] Yes

8.8 Other
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9. Type of Collection (scanned or not)
9.1 Movies

[ X] No
[ ] Yes

9.2 Video recording

[ X ] No
[ ] Yes

9.3 Music or audio recording

[X ] No

—

[a—
_<
D
w

9.4 Digital interactive features
[ X] No

[ ] Yes

9.5 Photos

[ X ] No

[ ] Yes

9.6 Posters

[ X ] No

[ ] Yes

9.7 Maps

[ 1No

[ X] Yes

9.8 Sheet music

[ X ] No

[ ] Yes

9.9 Sculpture or installation

[ X IJNo

[ ] Yes

9. 10 Official historical documents
[X ] No

[ ] Yes

9.11 Record files

[ X ]No

[ ] Yes

9.12 Manuscripts or originals

[ X] No

[ ] Yes

9.13 Books, magazines or newspapers
[ X ]No
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[ ] Yes

9.14 Live or inanimate natural specimens
[ X INo

[ ] Yes

9.15 Archaeological objects
[ X INo

[ ] Yes

9.16 Furniture

[X ] No

[ ] Yes

9.17 Handcrafted objects
[ X ] No

[ ] Yes

9.18 Clothes

[ 1No

[X T Yes

9.19 Coins

[X 1 No

[ ] Yes

9.20 Everyday objects
[X ] No

[ ] Yes

9.21 Other:

10. Content (In which sequence the user navigates the virtual environmentalong the
exhibition center?)

Comment: I don’t understand the questions andand the answer’s options

Module 1:

[ ]Linear Time

[ ]Non-linear Time
[ ] Passive Activity
[ ]Active Activity
Module 2:

[ ] Linear Time

[ 1Non-linear Time
[ ] Passive Activity
[ ] Active Activity
Module 3:

[ ]Linear Time

[ ] Non-linear Time
[ ] Passive Activity
[ ] Active Activity
Module 4:

[ ]Linear Time

[ 1Non-linear Time
[ ] Passive Activity
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[ ]Active Activity

Interactivity Levels

1. What is the level of user control over the exhibition content structure?

Answer: None[ X ] Little [ ] Moderate[ ]
Quite[ ] Extreme[ ]

2. How much control does the user have in relation to the exhibition’s sequence,
pace and style?

Answer: None[ ] Little [X ] Moderate[ ]
Quite[ ] Extreme[ ]

3. Along the exhibition, can the user interact frequently, making choices, or are the
options pre-conceived by ICTs? If so, in what way?

Answer:

Interactivity Features

1. In what way the exhibition works, regarding the sender-message-receiver
relationship?

Answer: Unidirectional [ x ]
Bidirectional [ ]
Three-Dimensional [ ]

2. What kind of response does the exhibition present to the user?

Answer: Immediate [ X ]
Consecutive [ ]
Instant [ ]

Interaction Potentials

1. What are the user's choices when visiting the exhibition, based on ICT"s?

Answer:  Limited[ X ]
Pre-conceived [ ]
Unlimited [ ]

2. To what degree the user's choices interfere with the exhibition path?




Answer:

None [

Quite [

]

Little
] Extreme [

[ X ] Moderate [

]

]
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