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Resumo

Este artigo debate os novos modos de expor acervos e construir camadas de memoria na
cidade, através de experiéncias com realidade mista. Propde-se pensar o conceito de
metamuseu, enquanto um espaco de exposicao e desdobramentos estéticos, sensiveis e
interativos. Para debater estas questdes sdo apresentados dois projetos pontuais, Google Web
Lab (2012), New Sukiennice Museum App (2011) e Flinck App (2016). Ambos permitem
avaliar as novas possibilidades de conexdo e redes por meio de acervos museol6gicos,

calcadas na computagao fisica e conectividade.

Palavras-chave: arte, tecnologia, museu, realidade aumentada, ambiente misto
Introducao

O objetivo deste artigo é levantar o debate sobre novos modos de expor e comunicar por meio
de acervos interativos. Trata-se de rever o papel do museu e tragar novas perspectivas para o0s
espacos de arte, em uma revisdao conceitual, que inicia na presenca do objeto sacralizado e
chega a construcdao do objeto interativo. Para esta analise sdo utilizados autores do campo da

Histdria da Arte, Design/Metadesign, Antropologia e Computacdo, entre eles: Hans Belting e
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Domenico Quaranta, que auxiliam no entendimento do percurso dos espacos de arte e cultura;
Steven Johnson e Henry Jenkins, que pontuam o cenario da interatividade e das redes; Giorgio
Agamben e Lucia Santaella, que direcionam o pensamento sobre a interface e seus signos;
Michel Foucault e Giselle Beiguelman, que debatem o papel do museu e das tecnologias
digitais; André Lemos, que ajuda a pensar a producdo de objetos inteligentes no contexto de

IoT.

As ferramentas, os dispositivos e os elementos tecnolégicos utilizados na produgao,
exposicdo e difusdo de propostas artisticas multiplicaram-se exponencialmente, (...)
a onipresenca da tecnologia em todos os seus aspectos de nossa vida modificou

NOSso comportamento e nossas posturas estéticas.* (VELLOSILLO, 2014, p. 137).

O que se busca com este texto é ampliar o horizonte sobre os espacos culturais, seus acervos e
interseccOes com a tecnologia digital, tracando um percurso que inicia com os primeiros
museus virtuais, perpassa os museus com conteudo interativo em touch screen e chega a
conectividade iminente de objetos autbnomos, com computacdo fisica, permitindo que obras
sejam ativas por usuario em rede e presencialmente. Trata-se de um acervo compartilhado,
que cria experiéncias hibridas de vivéncia tecnologica, em um conceito de computacdo ubiqua
dentro do museu. Para tanto é importante destacar que os museus sdo dotados de registros e
fragmentos da identidade cultural humana, e por isso, sdo pontuais na discussao do espaco e
do comportamento, afinal, por si s6 o museu delimita muitas camadas de memoria e acdo. Ao
se pensar um museu onipresente/onisciente pela computacdao pervasiva, ele assume um papel
vigilante e de geracao de dados. Surge uma triangulacdo de agentes poderosos neste contexto:
os museus, a cidade, e o territério informacional. Sobre o museu, é importante ressaltar que os
primeiros arquivos/processos de catalogacdo ocorreram atrelados aos primordios da
programacao por Leibniz, matematico, que desenvolveu o primeiro algoritmo especifico para

organizagdo de uma colecdo de livros da aristocracia de seu tempo.

A idade dos Museus teve inicio no século XIX e provavelmente ainda ndo
terminou, dado que museus continuam a ser fundados no mundo inteiro,
muitas vezes, tornando-se o elemento central de um novo planejamento
urbano e a demonstracdo visual de que um Estado, até entdo marginal, entrou
para o maravilhoso mundo da democracia capitalista. Ainda assim, os
museus de hoje - como tudo o mais - estdo se confrontando com os desafios

da era digital. Ninguém sabe se os museus sobreviverao a esses desafios, e
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em que grau seu modelo tradicional terd de ser revisto para se adequar

melhor & nova ordem mundial.* (BEIGUELMAN, 2014, p. 235).

Surgem cada vez mais experiéncias imersivas evidenciando a estrutura de um “museu
expandido”, entretanto, a nova leva de apropriacdio do museu se da em um contexto de
capilarizacdo informacional, pois ndo se trata do dominio pela elitizacdo do acervo mas pela
sua total abertura ao publico. Tratando-se da experiéncia espago-temporal, ha muitos
desdobramentos multitemporais no museu, pois o acervo permeia passado, presente e futuro, e
ao extravasar para outros espagos gera novas somatérias de tempos e arquiteturas

complementares.

Hans Belting questiona: “Por que os museus atuais ndo devem vivenciar a fundacdo de outras
instituicoes em que a historia da arte ndo tem mais lugar ou tem uma aparéncia
completamente diferente”?® Talvez, a condi¢do mista destes espagos seja uma das
possibilidades para tornar o acervo expandido e repensar as camadas de historia nele contidas.
A estrutura fisica do museu se torna pequena diante das possibilidades interativas e de
compartilhamento, afinal, a demanda de visitagdo é outra. Como Hans Belting (2006) afirma,
as geracoes atuais vdo ao museu para buscar o que ndo veem em outros lugares, logo, trata-se
de redesenhar a experiéncia do acervo. Diversos espacos culturais experimentam ampliar seu
acesso pela interatividade, expondo informacdes, obras, colecdes. Este movimento parece
fechar um ciclo, afinal, o Google esta construindo seu acervo de memorias através de servigos

como Google Maps, Streetview, Cardboard, Google Art Project e tantos outros.

Frente as indmeras discussdes sobre cidades inteligentes, aponto para as cidades
culturalizantes, onde a interatividade e a computacdo ubiqua atingem seus cidaddos através
das experiéncias culturais, histéricas e criativas. O museu como norteador que reflete as
principais manifestacdes culturais contemporaneas: a imediatez do acesso a informacao, a
onipresenca das redes, a articulacdo de pessoas e maquinas, o surgimento de inteligéncias
artificiais, a Internet das Coisas. A realidade do museu é contorcida pelas redes e fluxos
digitais que vazam para as interacdes sociais, humanas, palpaveis, criando uma meta
museologia que engloba a arquitetura, o acervo e a tecnologia digital. Lemos levanta o termo
ator-rede para entender o usuario em novos contextos de sensibilidade, afinal de contas,

considera-se que o novo visitante do museu é um usuario de muitos dispositivos e gerador de
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muitas memoria, e nesse aspecto pensar a partir de Stewart Hall (2014) ajuda entender as
dimensdes da sensibilidade humana e o lugar do espaco na cultura. Ele aponta os espacos
sensiveis criados pelo homem os perimetros de sobrevivéncia em o habitat contemporaneo, no

qual o homem se apropria de novas ferramentas, em um redesign de signos.

No sentido de compreender a interface, proponho a reflexdao de Giorgio Agamben (2008) que
afirma uma subjetificacdo da interface digital pela objetificacdao das relacdes humanas. Esta
visdo permite compreender o poder de um museu interativo em seu nivel mais profundo, pois
a interface digital passa a ser sujeito e dispositivo, simultaneamente, pelo olhar do observador.
Segundo Rafael Cardoso (2012), o olhar do observador é o que delimita um objeto, e quanto
maior a velocidade mais instaveis sdo os significados, logo, o entendimento das novas
velocidades traz outra natureza a realidade, que passa a ser mista (pois o individuo sente as
coisas pelo mundo fisico e virtual). Neste ponto, as tecnologias de Realidade Mista e a
computacdo pervasiva sdo extremamente coerentes, pois somam camadas de informacao
sobre os espacos fisicos, e quando aplicadas ao contexto da arte redimensionam a experiéncia

estética.

Todas as expressdes culturais, da pior a melhor, da mais elitista a mais popular, vém
juntas nesse universo digital que liga, em um supertexto histérico gigantesco, as
manifestacOes passadas, presentes e futuras da mente comunicativa. Com isso, eles
constroem um novo ambiente simbélico. Fazem da virtualidade nossa realidade.

(CASTELLS, 1999, p.458).

Outro aspecto importante deste artigo é a discussao sobre a construcdo da experiéncia e da
memoria, ambas como ponto de interseccao entre usuario/visitante e o museu. Cardoso (2012)
aponta que ha uma paisagem emocional condicionada pela memoéria em um processo de
reconstituicdo do passado pelo confronto com o presente. Ele afirma que o papel da memoria
ndo se restringe a busca autoconsciente do retrd, mas que o esquecimento e a recordacao
caminham em transversalidade aos fluxos informacionais, construindo a lembranca do futuro

pela articulacdo do passado com o espaco-tempo presente.

Cardoso aponta quatro etapas de legitimacdo da memoria® - permanéncia, atencdo,
consagragao e memoria - que norteiam o estudo dos acervos expandidos e ajudam a entender
as camadas e reafirmam a existéncia de uma soma de arquiteturas. A medida em que a

interface digital transborda do museu, as experiéncias se tornam mistas e a arquitetura se

6 CARDOSO: 70, 2012.



funde as estruturas de dados em uma constante de acessos e residuos informacionais. A
discussdo sobre acervos expandidos reafirma a questdo da complexidade, pois se trata da
construcdo de experiéncias sensiveis e estéticas pelo digital na, cujos agentes e elementos
estdao em constante reelaboracdo. Segundo ele a complexidade é um sistema ligado ao grau de
dificuldades de prever as interrelagcdes potenciais entre suas partes, de modo que as areas da
informatica e da computacdao ampliam seu estudo. Este ir e vir de dados cria um grid de agdes,
alcancando novos niveis de imersao, logo, trata-se de uma dicotomia ou tensao de forgas. Por
fim, se ha tantas camadas de tempo, espaco, memoria, historia, porque ndo pensar esta grande

interface de realidades sobrepostas, o museu, em sua condi¢ao mista?

O Museu em Rede

Qual o papel do museu na contemporaneidade?

As redes informacionais contemporaneas conectam usudrios e suas rotinas, por meio de novos
modos de ver o espaco, a cidade, os acervo. Quanto acervos sao construidos diariamente pela
producdo de conteudo individualizada e compartilhada.A ideia de um museu em rede nasce
dos muitos papéis e tempos propostos pelos espacos de exposicao, porém seu dilema maior
hoje ndo est4 na revitalizacdo de sua dindmica expositiva apenas, mas no fato de que o acervo
produzido pela cultural atual ndo pertence ao museu tradicional e escapa de seu poder de

curadoria.

O acesso a tecnologias como internet sem fio e dispositivos mobile, garante subsidio e
demanda para o desenvolvimento de projetos tecnologicos desenvolvidos por e para museus.
A nova ordem mundial pode ser entendida pelo regime da Nuvem, na qual a sociedade se
conecta pelos dispositivos méveis, como smartphones, tablets, smartwatches, que geram uma
paisagem imaginaria configurada pelas trocas do mundo pés-virtual, no qual fisico e virtual

sdo um so.



Dentro desse contexto, a Computacdo em Nuvem apresenta-se como
um ambiente muito viavel para suporte a distribuicao e pervasividade
de processamento e armazenamento. Neste ambiente, processamento
e armazenamento essenciais ficam vinculados aos dispositivos méveis

e, tarefas mais complexas, em nuvens locais e publicas.’

A importancia da computacdao sem fio esta nas infinitas possibilidades de conexao,
provenientes da mobilidade de acesso: dados e imagens sdao compartilhados em uma
velocidade sem precedentes. As informacoes transitam e esse deslocamento da conectividade
gera uma série de acoes interativas. A Computacdo na Nuvem é definida por Bianchini e Silva
(2014) como a mobilidade dos sensores para aplicacdes de Realidade Mista e para a
interatividade. Esta nova ordem das "coisas" conectadas permite que a ideia de computacao
fisica e internet das coisas venha a tona. O campo da computacdo fisica engloba todas as
disciplinas que permitem construir equipamentos digitais de computacdo que interagem com,
e respondem a, realidade fisica analégica que os rodeia, usando software e hardware para este
fim. Trata-se da disciplina que estuda e concebe sistemas digitais, incluindo computadores,
controladores e respectivo software que, ligados a sensores e actuadores, permitem construir
sistemas e aparelhos automatos, que percebem a realidade e respondem com acdes fisicas a
esta realidade. Por sua vez, Internet das coisas € um conceito tecnolégico em que todos os
objetos da vida cotidiana estariam conectados a internet, agindo de modo inteligente e
sensorial. Também conhecida por IoT (Internet of Things, em inglés), consiste na ideia da
fusdo do “mundo real” com o “mundo digital”, fazendo com que o individuo possa estar em
constante comunicacdo e interacdo, seja com outras pessoas ou objetos. Eletrodomeésticos,
carros, wearables (dispositivos tecnolégicos utilizados como roupa), chaves, mesas, espelhos
e etc. Sdo inumeras as possibilidades de anexar a computacdo em coisas que pertencam ao

cotidiano das pessoas.

O contexto digital do século XXI altera os modos de ver e perceber o espaco, sobretudo nos
espacos de construcao cultural, como a cidade, onde a sociedade constroi lacos entre o
publico e o privado, a conservacdo a inovacdo. A nova estética da imagem e das memdrias
digitais inicia um percurso de revisdao do direcionamento do olhar, dos modos de ver, dos
acervos abertos em constante constru¢cao. Porém nao se trata apenas de um evisao do ponto de

vista da visdo humana, mas do entendimento dos objetos e espacos ao nosso redor. O



conceito de um museu em rede engloba muitos niveis de imersdo, que iniciam na simples
interacdo virtual até uma complexa redes de objetos inteligentes, caso do uso da computagao
fisica em espacos museolégicos, como ferramentas de comunicacao e extensao da experiéncia
do acervo. Para ilustrar estas questdes proponho a andlise de trés projetos pontuais que

ajudam a visualizar a passagem da dindmica de um museu interativo para um museu em rede.

Google Web Lab

Em parceria com o Museu de Ciéncia de Londres, o Google desenvolveu em (julho/2012) o
Web Lab, considerado o primeiro de seu tipo. Foi uma experiéncia global de museu, no qual
haviam cinco experimentos fisicos interativos - trabalhos invisiveis da internet visivel -
controlados por usuarios do navegador Chrome, do Google. O projeto viabilizou um museu,
no qual as pessoas agiam de todos os modos - pela internet ou no préprio museu - e, cujo
tempo era determinado pela web, interferindo sobre a existéncia do tempo fisico e da estrutura
institucional. "On-line visitantes poderia criar musica juntos, assistir a um rob6 desenhando
seus retratos na areia e descobrir os limites cada vez mais amplos do que é possivel fazer em
um navegador como o Chrome"", Ou seja, qualquer um, em qualquer lugar, podia visitar o
Web Lab e suas instalagdes, em uma experiéncia de presenca além do mundo fisico ou do
virtual, isoladamente. Nesse aspecto, a condicao do tempo é remodelada e, sobretudo, a
presenca. Em uma analise fria, a experiéncia remota de visitacdo em museus pode ser a crise
detectada por Belting, porém ndo a partir de uma producao interativa que ndo se adequa ao
padrao estrutural da instituicdo, mas a partir do surgimento de ferramentas (Google Art
Project, por exemplo) que permitem ao visitante vivenciar o acervo em seu proprio tempo,
observando gradativamente as imagens,seus detalhes, na construcdo de uma curadoria

particular.
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Fig 1 - Google Web Lab

Talking Statues

Nesse caso, pode-se apontar o projeto Talking Statues’ , que amplia a concep¢do de Realidade
Mista como extensao institucional e fortalece o papel multiplicador do usuario. A responsavel
pelo projeto, produtora e artista, Colette Hiller®, colocou vida em 29 monumentos histéricos
de Londres. Espalhados por toda a capital, cada estitua conversa com o interator em uma
dindmica inédita, denominada Talking Statues (em portugués, “falando com estatuas” ou
“estatuas falantes”), na qual os monumentos tém QR Codes, que acionam mono6logos sobre a
histéria da cidade. O usudrio aponta a camera do celular para o monumento e, em seguida,
recebe uma ligacdo da figura ou personagem representado por aquela estatua, cuja conversa
dura cerca de 2 minutos e 30 segundos, divididos entre uma média de 400 palavras.

7Disponivel em: http://www.talkingstatues.co.uk/. Acesso em: 10/02/2015.

8Hiller é fundadora da organizacio Sing London, responsavel por projetos e eventos com o intuito de diversificar e
disseminar a cultura na capital.
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A Sing London confirma que nas duas primeiras semanas de exibicdo, isso
em agosto/2014 ainda, cerca de 6500 pessoas ja haviam interagido ao menos
com um dos monumentos. Conforme Hiller, a intencédo é estender o projeto
para outros lugares na Europa, e quem sabe EUA também, iniciando em

cidades como Washington, Chicago e Nova Iorque.’
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Este processo traz Inumeras CON{ribUICOeS para a teoria da arte contemporanea e para o
entendimento da nova museologia moldada na atualidade. Talking Statues ndao representa
apenas uma aplicacdo acessivel de exposicao urbana, mas também um reposicionamento do
museu. A propostas constroéi um museu ao ar livre, a partir de um acervo pertencente a cidade,
afinal, cada peca exposta é parte do cotidiano comum, no entanto, através do aplicativo ha

uma ressurreicao dessas formas e historias.

O aspecto do renascimento contribui na constru¢do de uma nova percepc¢ao das tipografias
urbanas, que sdo ignoradas. Se de um lado a cidade sofre interven¢des visuais e escritas, 0s
monumentos sdo vistos como a memoria negada, o antigo ultrapassado, ou o comum
despercebido. Trata-se do patrimonio publico. Talking Statues consegue trazer vida a cada
monumento do projeto, para além da funcionalidade do aplicativo, e talvez, essa iniciativa

contribua no reconhecimento dos monumentos pela populagao.

Esta estratégia de construcdo de um acervo aberto institucionaliza a cidade, que passa a
funcionar como um grande museu. Todavia, diante de projetos como Talking Statues, deve-se
pensar as linhas de tensdao que surgem, pois ndo ha apenas a revitalizacao do entendimento
urbano, mas um sistema interativo que entretém a populacdo. Esse entretenimento pode ser

benéfico ou alienador, simultaneamente.

ODisponivel em: _http://www.geekfail.net/2014/12/projeto-estatuas-falantes-revive-monumentos-de-londres.html. Acesso
em: 10/02/2015.
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Flinck App - #GoldenAge

Fig 3 - Flink App interaction

O aplicativo #GoldenAge foi criado como ferramenta educativa no Museu de Amsterdam. Ele
permite que vocé aprenda sobre as historias das pinturas do século XVII de forma interativa e
ndo-linear. #GoldenAge é um aplicativo que funciona com a tecnologia de beacons, baseada
na emissao de sinal de bluetooth. O Museu de Amsterdam e o laboratdrio Lava se uniram em
2015 para este projeto, em um processo de intensa colaboragdo para pesquisar novas maneira
de contar historias, de modo ltidico, para o ptiblico mais jovem. Através de protétipos e testes

de usudrios, o aplicativo em si e as historias foram gradualmente desenvolvidos
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Fig 4 - Flinck App user interface

O que se observa € que estes trés projetos apontam para uma direcdo extraordinaria do museu
contemporaneo, ndo s6 enquanto espaco de acessibilidade cultural, mas de experimentacao.
Google Web Lab pode ser considerado uma das primeiras acoes de Computagdo Fisica em
museus e precocemente visualizou a necessidade de museus estarem em uma rede de afetos,
mobilidade e informacdo. Entretanto ajuda a pensar os novos formatos e a dissolug¢do do
museu enquanto espaco, para um nivel institucional que cabe mais a educacao das ideias do
que a elaboracdo da curadoria espacial linear. Em contrapartida, o museu é instrumentalizado
por grande empresas para atingir e mapear o comportamento social/cultural, colocando em

cheque seu proprio poder institucional.

Talking Statues utiliza a cidade como interface de sua dindmica e debate o entendimento da
rede de muitos modos. O espaco urbano por si s6 é uma rede, sobreposto a muitas outras
transversais, redes analogicas e digitais que expandem a percepcao da cidade para além das
limitantes de uma interface digital. Este projeto, especificamente, faz surgir uma cartografia
inédita mixada entre plano fisico e virtual da cidade, comprovando que o espaco da cidade se

torna o museu dele proprio, como um gatilho para realidades e experiéncias mistas.

Por fim, Flink App - #GoldenAge é um das iniciativas mais recentes de implementacdo de

computacao fisica em museus, questionando a necessidade da tecnologia visivel em espagos



de fruicdo artistica e aprendizagem. A perspectiva de um museu interativo abarrotado de telas,
foi gradualmente substituida por um museu abarrotado de projecoes - um tanto quanto mais
interessante, visao esta que foi substituida por terceira, cujos projetores foram conectados a
sensores, microcontrolador e processadores, e a interface padrao da tela deu lugar ao design
de experiéncia espacial. Hoje, talvez a perspectiva de museu seja mais ao estilo Flink App,
onde o contetido é direcionado aos seus dispositivos pessoais, 0s quais carregam a chave de
acesso para contetidos no bolso do usuario (celular, smartwatch, tablet), que habilita os

contetidos progressivamente.

Todos estes projetos levantam um museu em rede que nao se limita a questdo do espaco fisico
ou da existéncia de ferramentas digitais propriamente ditas, acarretando na revisao de sua
materialidade. Se passamos por um periodo o qual o museu tinha por obrigagado ser interativo
e atualizado, evidenciando as interfaces digitais por todos os lados, hoje o museu assume um
papel de curador de si mesmo, contribuindo no entendimento da experiéncia estética do nosso

tempo para além da paisagem de entretenimento vinculada a interatividade.

Referéncias bibliograficas

AGAMBEN, G. What is an apparatus. California: Universidade de Stanford, 2009.
BEIGUELMAN, G.; MAGALHAES, A. Futuros Possiveis: Arte, Museus e Arquivos Digitais. Sdo
Paulo: Peirépolis, 2014.
BELTING, Hans. O Fim da Historia da Arte. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2006.
CASTELLS, M. A sociedade em vrede. S3do Paulo: Paz e Terra, 1999.
FOUCAULT, Michel. Outros Espacos, Heterotopia. Architecture, mouvement. continuité. n2 5.
outubro de. 1984.

Google Web Lab. Disponivel em: hhtp://www.chromeweblab.com/
HARMAN, G. The Price of Networks, Bruno Latour and Metaphysic. Melbourne: repress, 2009.
JENKINS, H. Cultura da Conexao. Sdo Paulo: Ed. Aleph, 2013.
JOHNSON, S. Cultura da Interface. Rio de Janeiro: Ed. Zahar, 2001.
LEMOS, A. A comunicacdo das Coisas: Teoria ator-rede e cibercultura. Sio Paulo: Ed. Anna
Blume, 2014.
QUARANTA, D. Beyond New  Media Art. Link  Editions: Brescia 2013.
SANTAELLA, Lucia. Comunicacao Ubiqua: repercussoes da cultura e na educacao. Sao Paulo:

Paulus, 2000.
VIRILIO, Paul. A administracao do medo. Massachusetts: Semiotext(e), 2012.


http://www.chromeweblab.com/
http://www.chromeweblab.com/
http://www.chromeweblab.com/




