A MULTI-TEMPORALIDADE DO MUSEU:
MEIO EXPOSITIVO E REALIDADE MISTA

RESUMO:

O uso de ferramentas computacionais no espago
de exposigdo gera uma série de reflexdes, as quais
permitem construir conceitos acerca da Historia
da Arte Contemporanea e da Tecnologia Binaria.
Neste artigo sao discutidos conceitos sobre a
Realidade Mista aplicada aos Museus. O carater
multi-temporal é evidenciado a partir do espago
museal e da tecnologia binaria, na construgao de
conexdes através de processos interativos, da
compreensao da interface computacional e da
construgao do Meio Expositivo.
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ABSTRACT

The use of computational tools in the exhibition
space generates a series of reflections, which allow
you to build concepts about the history of con-
temporary art and Binary Technology. This paper
discusses concepts of Mixed Reality applied to mu-
seums. The multi-temporal character is evidenced
from the museum space and binary technology,
building connections through interactive processes,
understanding of computer interface and the con-
struction of Expository Half.
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Introducao

A historiografia da arte e a museologia se deparam com a acessibilidade
da tecnologia binaria e de formas inéditas de comunicagao, socializagao, informa-
¢do e criagao, no inicio do seculo XXI.A rapidez do ciberespago faz com que as
metodologias e projetos, no campo cultural, sejam revistos, afinal, a produgao
em arte e tecnologia questiona diversos aspectos da participagao, do tempo e
do espago, através do processo interativo.

Além da produgao artistica, o museu enquanto instituicio pode encon-
trar solugdes e questionamento potentes nas ferramentas computacionais e
em suas formas hibridas, no entanto, é preciso visao critica para compreender
o jogo de interesses que articula um determinado museu, quando proximo de
linguagens interativas. Ainda que se perceba relativa mudanga, a questao crucial
€ o modo como tais instituicdes se comunicam com seu publico, o qual busca
um nivel aberto, compartilhado e coletivo de relagao, em constante avaliagao
dos padroes e informagoes.
O desenvolvimento e o uso da ciéncia e da tecnologia por artistas sempre foi
e sempre sera parte integrante do processo de fazer arte. Nao obstante isso, o
canone da histéria da arte ocidental nao enfatizou suficientemente a centralidade
da ciéncia e da tecnologia como co-conspiradoras, fontes de ideias e/ou midia
artistica. Para aumentar o problema, temos o fato de que nao existe um método
claramente definido para analisar o papel da ciéncia e da tecnologia na histéria da
arte. (SHANKEN, Edward. In: DOMINGUES, Diana (org.). 2009, p. 140.)

E de grande valia compreender as formas em que essa tecnologia compu-
tacional é aplicada nos ambientes museoldgicos, sobretudo, em se tratando de
Realidade Mista. Esses novos modelos de exposigao e comunicagao, reafirmam a
transversalidade entre arte e tecnologia binaria e denotam a necessidade de uma
abordagem diferenciada para a histéria da arte (SANTOS, IN:CBHA, XXX, 2011). Arte
e tecnologia sao sinonimos segundo Arianne Vellosillo (2014), que afirma ser na
antiguidade onde ambos eram delimitados enquanto habilidade e destreza na
execugao de determinadas tarefas. Ao longo do avango tecnoldgico e cientifico,
os artistas foram atraidos pelas possibilidades de expressao através de materiais
e técnicas inéditos, incorporando-os com certa liberdade em sua produgao.

As ferramentas, os dispositivos e os elementos tecnoldgicos utilizados na produgao,
exposicao e difusao 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 in BEIGUELMAN,
2014:137)

Além da postura estética, ha uma nogao inédita de tempo e espago. Eles
se reconfiguram na interatividade, na presenga do dispositivo computacional, e
quando aplicados ao espago institucional, tornam visivel o aspecto multi-tempo-
ral do museu, o qual se apresenta como uma entidade atualizada, ao colocar no
cerne de sua comunicagao o presente, o passado e o futuro.

Lev Manovich (2002) reflete como as interfaces computacionais atuam so-
bre a arte e a comunicagao, num processo de digitalizagao cultural evidenciando
a emergéncia de formas culturais inéditas, como reflexo da revolucao binaria
sobre a cultura visual. Ele afirma que essa relagao entre arte e tecnologia é cada
vez mais estreita, o que estimula a participagao de outras areas do conhecimento
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e da inovagao cientifica como a genética, a robotica, a biologia e a inteligéncia ar-
tificial como parte de propostas artisticas. Steven Johnson (2001) afirma que tec-
nologia e cultura caminham juntas desde sempre, pois constroem a experiéncia
humana. Artistas, filosofos, escritores, todos tao cientistas quanto os cientistas, e
esses tao criativos quanto os primeiros. Mais complexo ainda, sao as estruturas
socio-culturais estabelecidas no século XXI, evidenciadas pela Cultura da Inter-
face e do Software, em que humano e dispositivo parecem simbioticos.

A sociedade hiperconectada experimenta a onipresenca pela internet e
computagao movel. Cada individuo usufrui do livre arbitrio da comunicagao, da
pesquisa e do acumulo de novas informagoes. Nesse sentido, o museu passa a
lidar com uma demanda complexa e em constante obsolescéncia das informa-
¢oes, cuja renovacao dos interesses de seus visitantes se da freneticamente. Por
essa razao, torna-se fundamental avaliar como a tecnologia binaria é implemen-
tada no campo museologico, razao pela qual se propoe pensar o termo mu-
seu enquanto Meio Expositivo (espago expositivo modificado pela computagao,
com carater interativo).Analisa-se neste artigo, especificamente, a tecnologia de
Realidade Mista através de diversos exemplos que denotam a diversidade de
aplicagoes e interesses, e viabilizam a soma de realidades (fisica e virtual) através
da agao do visitante sobre o espago.

A Realidade Mista parece bem aceita em instituigoes pelo mundo, pois
pode ser aplicada na dindmica expositiva e acervo sem alterar a natureza das
obras e da instituigao. Essas aplicagoes contribuem na reprogramagao do espago
do museu, na exploragao do seu carater multi-temporal (presente, passado e
futuro) e na soma de realidades, através da interatividade do usuario sobre os
contetidos e ambientes. A multi-temporalidade presente na esséncia do museu
o torna muito mais préximo das dinimicas computacionais do que se imagina e
esse aspecto € a grande justificativa para associar o ambiente museoldgico aos
modos interativos de exposigao.

Museu e Tecnologia

O termo museu de origem grega, significa “templo das musas” e é usado
desde o periodo de Alexandria para designar o local de estudo das artes e das
ciéncias. Ja a definicao do International Council of Museums (ICOM, 2001) para
“museus” é de uma instituicio permanente, sem fins lucrativos, a servigo da
sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire, conserva,
investiga, difunde e expoe os testemunhos materiais do homem e de seu entor-
no, para educagao e deleite da sociedade.

A disputa em torno da histéria da arte tem como o seu lugar atual e também
o futuro no museu de arte contemporanea. Nesse local nao exposta apenas a
arte contemporanea, mas se encontra a histéria da arte. Porém, exatamente
aqui existem duvidas pertinentes sobre se a ideia de expor a historia da arte no
espelho da arte contemporanea ainda é universal e se ela ainda se sustenta
(...) Portanto é uma questao de instituicoes e nao de conteldo, e muito menos
de método, se é como arte e histéria da arte sobreviverao no futuro. Afinal, as
catedrais sobreviveram, ha muito tempo, a fundagao dos museus. Por que os
museus atuais nao devem vivenciar a fundagao de outras instituicoes em
que a historia da arte nao tem mais lugar ou tem uma aparéncia completamente
diferente? (BELTING, 2006: 135-167)

287

VYI7ISY¥e 3 3QVAISYIAINN YA OYIVWYO4NI YA VIONIID W3 OYIVNAVYD -SQd 30 YIWYYOOUd O VLSIARY



288

MUSEOLOGIA & INTERDISCIPLINARIDADE Vol.11I, n°6, margo/ abril de 2015

A multi-temporalidade do Museu: Meio Expositivo e Realidade Mista

Avaliar essa tensao estabelecida entre a museologia tradicional e o futuro
desconhecido, pode gerar apreensoes no campo cultural. No entanto, a relagao
de praticas museologicas as computacionais € mais préoxima do que se imagina,
e a inclusao de tecnologias interativas em museus é naturalmente compreen-
dida segundo Gerfried Stocker (in BEIGUELMAN, 2014). Ele defende que o
primeiro episodio da organizagao de uma biblioteca foi feito pelo matematico
Leibniz', contratado pela aristocracia do século XVII para organizar uma enor-
me colegao de livros. Ele criou um algoritmo para solucionar o pedido e a partir
de sua iniciativa, os estudiosos Paul Marie Gislain Otlet (1868-1944) e Henri La
Fontaine (1854-1943) utilizaram a matematica para melhorias em processos de
catalogagao, desenvolvendo, na Bélgica, o Mundaneum: um centro de registro in-
titulado como Repertorio Universal Bibliografico, similar ao conceito de museu.
Esse projeto reunia informagdes e se aproximava de propostas atuais, como
Wikipédia e Google, pois em 1895 continha um catalogo de arquivos e registros
em midias de todos os tipos, disponiveis na época. Em 1910, iniciou-se a cons-
trugao de um museu que concentrava toda a tecnologia utilizada para comuni-
cagio e informagao.? O episdédio demonstra a proximidade entre os métodos
de organizagao por calculo e o conceito de catilogo dos espagos expositivos.

Ou seja, o processo de catalogacdo do ponto de vista da museologia se
estrutura a partir do século XVI/XVIlI com as primeiras colegoes particulares e,
simultaneamente, os estudos de logica matematica e maquinas de automagao do
calculo também se fortalecem desde entao. O museu e o calculo, ainda que em
areas de conhecimento distintas, sio muito similares e altamente complementares.

Giselle Beiguelman (2014) reforga a origem dos museus no século XVI,
periodo no qual as colegoes pertenciam a aristocracia: havia uma forga de clas-
ses, onde a elite era privilegiada. Essas colegoes originaram os museus moder-
nos, criados no século XVII. O primeiro museu surgiu através da colegiao de
John Tradescant, feita por Elias Ashmole, a Universidade de Oxford (Ashmolean
Museum); o segundo, foi criado em 1759, por obra do parlamento inglés com
a aquisicao da colecao de Hans Sloane (1660-1753), hoje o Museu Britanico;
o primeiro museu publico surgiu na Franga pelo Governo Revolucionario, em
1793, atualmente conhecido como o Louvre. Ao longo do século XIX surgem
o Museu do Prado (Espanha) e o Museu Mauritshuis (Holanda). No Brasil, em
1862 é criado o Museu do Instituto Arqueoldgico Historico e Geografico Per-
nambucano.Ao longo do século XX outros foram inaugurados e desde os anos
1950, houve um reposicionamento do limite dos museus: “o papel do museu
conservador e propagador de uma narrativa historica deu lugar ao de museus
hospedeiros e propagadores de pacotes expositivos”. (CASTILLO, 2008: 230)

No contexto contemporaneo, a proximidade entre museu e tecnologia
binaria é evidenciada pela revisao dos modos expositivos, em dindmicas intera-
tivas implementadas por espagos tradicionais, os quais repensam sua estrutu-
ra. Para compreender o conceito de espago expositivo contemporaneo e sua
transicao para o Meio Exposito, é preciso retomar brevemente o processo de

| Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1726) desenvolveu a logica pelo sistema binario, processo no qual pas-
sou a utilizar “I” e “0” como representagoes de conceitos: verdadeiro e falso, ligado e desligado, vélido e
invalido, entrada e saida. Disponivel em: http://ecalculo.if.usp.br/historia/leibniz.htm.Acesso em: 12/04/2014.

2 Disponivel em: http://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/the-origins-of-the-internet-in-europe/
QQ-RRhOA.Acesso em:22/12/2014.



Giovanna Graziosi Casimiro

consolidagao do museu nos ultimos séculos. Marilia Cury (2005) constroi a
ideia de museu a partir de figura de Orfeu: na Grécia Antiga, Museu era filho de
Orfeu, uma personificagao que o torna capaz de agir, fazer, recuperar, coordenar
a poesia e o conhecimento, através de um olhar que encontra os significados
e valores. Segundo ela, essa concepgao trata de um museu dissociado da ideia
de lugar e sim no ato de pensar o sentido das coisas no mundo e na vida, cuja
missao poética - tal como a visao grega - é constantemente elaborada. Essa con-
cepgao apontada por Cury ja evidencia a multi-temporalidade do museu, pois
da mesma forma que nao se consolida na ideia de lugar e sim na elaboragao
do sentido das coisas, o processo de construgao de sentido de estende entre
passado, presente e futuro. O tempo é expandido e contraido a partir das asso-
ciagoes, bem como a realidade, que se distorce em muitas provaveis, através da
compreensao, da imaginagao, da visualizagao.

Em parte esse reposicionamento é resultado de uma crise do museu com-
preendida por Belting (2006) como parte de crise da arte, que inicia nos anos
1970. No entanto, segundo ele, essa crise é abafada por uma identidade do
museu reconstruida a partir das necessidades de entretenimento do publico.A
estrutura dos museus, desde entao, parece diretamente vinculada a comunica-
¢ao de massa e ao consumo, equiparando-os a uma espécie de encenagao, com
uma agenda diversificada e cheia de espetaculos. Lisbete Gongalves (2004) ex-
plica que o perfil do museu como instituicao e suas colegoes sao colocadas em
cheque, devido a popularizagao de algumas de suas obras enquanto icones de
massa. Ela aponta que os museus sao questionados como instrumento cultural
e acusados por sua passividade.

Em 1971 ocorre a conferéncia ICOM de Paris e Grenoble, cujo tema “O
museu a servico do homem da atualidade, do futuro” coloca as instituigcoes
museais numa posic¢ao inédita. Em 1977,a inauguragao do Centro Georges Pom-
pidou marca um novo tipo de instituigao, simbolizada por um espago de agao
museologica renovadora, segundo Gongalves (2004). O lema da convengao é
o de um “museu aberto, instrumento de difusiao e comunicagio permanente,
cuja eficacia depende, antes de tudo, da estrutura arquitetonica em ligagdo com
a vida urbana”. Surgem os novos museus, considerados instrumentos de con-
sagracao da nova museologia, levando em conta a “heterogeneidade do grande
publico que se quer atrair. Buscam-se novos métodos e tecnologias de comuni-
cacao e procura-se marcar com dinamismo sua acao cultural. Universalizam-se
os principios de uma museologia contemporanea”. (GONCALVES, 2004: 78)

No século XX, a comunicacao em massa altera o modo como se constroi
a cultura dos registros imagéticos. Sonia Castillo (2008) aponta que a contem-
poraneidade vem adquirindo um carater multiplo,em uma espécie de colagem e
entrelagamento de especialidades além da esfera artistica. Ha certa pressao por
parte do pubico, que segundo Belting (2006), busca nos museus aquilo que nao
pode encontrar nos livros. Ele afirma que os museus nao sao mais capazes de
satisfazer as reivindicagoes de seu visitante, e por isso, criam exposi¢oes alter-
nadas e uma programagao controversa.

Segundo Maria Helena Martins (2005), o museu € apresentado como um
espaco de experiéncia de apropriagao do conhecimento e a exposi¢ao, por
sua vez, é vista como um espago de didlogo, de negociacao de sentido, entre
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o “produtor” e o publico. O processo museoldgico adota formas variadas de
cumprir seu papel comunicador, através de artigos cientificos, estudos e ca-
talogos de colegoes, material didatico, videos, filmes, palestras, oficinas. Dessa
forma, o mundo dos museus evolui do ponto de vista de suas fun¢oes e de
sua materialidade - um dos principais elementos que sustentam seu trabalho.
Em meados de 1980, as fungoes estruturais de museus e espagos expositivos
sofrem mudangas evidentes, pois tais espagos se veem frente a um processo de
transicao de um ambiente elitista para outro de grandes exposi¢oes de massa,
com programagoes populares, em um jogo de consumo e aproximagao com o
publico. O ICOM mantém a afirmagao de que o “campo museal ainda esta em
vias de se transformar” (MAIRESSE e DESVALEES, 2013:24) e um dos fatores é
o aspecto comercial que explora o marketing e o turismo institucional.

Na segunda década do século XXI, ha reformulagdes na concepgao da
materialidade a partir do avango computacional no campo da arte.A concepgao
de tempo e espacialidade também ¢ revista. Castillo (2008) coloca os espagos
expositivos como polo cultural, em uma soma de tempos: passado, presente e
futuro, em forma de espetaculo. Dessa reformulagao estrutural, percebe-se,
segundo ela, que o objeto de arte nao é simplesmente exposto, mas que sensi-
biliza o publico, possui mediagoes e tematizagoes. Em concordancia com Belting,
Castillo (2008) afirma que a estrutura do espago expositivo se aproxima cada
vez mais do teatro, exigindo maleabilidade do espaco, oscilando entre a neutra-
lidade e a flexibilidade institucional. Rudolf Frieling (2014) pontua a mudanga do
local da produgao, pois as obras nao sao apenas representadas e feitas para os
espagos expositivos, e sim, em parcerias e através deles destacando o papel (co)
produtor desses espagos, que atuam na revisao dos trabalhos expostos.

Ainda que seja pensada a existéncia de dindmicas renovadoras, de uma
comunicagao efetiva e da construgao de novos museus, talvez seja prudente ava-
liar a necessidade do publico desses espacos. E inegavel que a acio do interator
no espago museal é diferente da do visitante. Sob esse ponto de vista, pode ser
preciso rever a existéncia do espago padrao e elaborar espagos desvinculados
das convengoes dos séculos anteriores. Com a insercao da tecnologia binaria, a
simulagcdo modifica a estrutura do espago, condicionando-o a uma profundida-
de maior, a partir do mundo virtual e da interatividade. Belting (2006) levanta
a questao da emergéncia de dinamicas renovadoras no espago expositivo e o
surgimento de conceitos inéditos que classifiquem as novas arquiteturas espe-
Ciais expositivas. Entre esses novos conceitos, propoe-se o Meio Expositivo, que
caracteriza o espago dotado de interatividade e fluxos de dados.A nog¢ao de um
espago (co)produtor € reforgada no Meio Expositivo, pois diante do processo
interativo as relagoes surgem “através” do Meio e nao somente “no” espago.

O carater de revisao da estrutura museolégica em prol de atividades inte-
rativas e imersivas, é percebida em exemplos como do ZKM e do Google Web
Lab. O primeiro é definido enquanto instituicao Unica no mundo da cultura,
Centro de Arte e Midia que, segundo a propria instituicao, é tanto museu e mais
do que um museu. Propoe uma espago para todos os meios de comunicagao,
aberto para a arte baseada no tempo, como cinema, video, midia arte, musica,
danga, teatro e performance. O carater temporal é super valorizado, pois se
torna essencial na constru¢ao do museu e reflete o modo como a tecnologia
binaria altera a continuidade e univaléncia de um tempo.
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Através da combinagdo de arquivo e colecgoes, exposigdes e eventos, pesquisa
e produgao, o ZKM esta em uma posi¢ao Unica para ilustrar adequadamente
o desenvolvimento da arte nos séculos XX e XXI, e ndo menos importante,
porque colecao, exposicao e pesquisa do ZKM atividades sao acompanhadas
por simpdsios e outras plataformas de discurso tedrico na filosofia, ciéncia, arte,

da politica e da economia. (Disponivel em: http://zkm.de/en/about-us. Acesso:

01/05/2015)

O segundo exemplo foi desenvolvido pelo Google em parceria com o
Museu de Ciéncia de Londres. Considerado o primeiro de seu tipo, Web Lab
foi uma experiéncia global de museu, no qual havia 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 presencialmente -, cujo
tempo era determinado pelos acesso via web, interferindo sobre a existéncia
do tempo fisico e da estrutura institucional, de fato. "On-line visitantes poderia
criar musica juntos, assistir a um robo desenhando seus retratos na areia e des-
cobrir os limites cada vez mais amplos do que é possivel fazer em um navegador

como o Chrome" (Disponivel em: https://www.thinkwithgoogle.com/campaigns/
chrome-chrome-web-lab.html. Acesso: 01/12/2014). Ou seja, qualquer um, em

qualquer lugar, podia visitar o Web Lab e suas instalagdes, em uma experiéncia
de presenga além do corpo fisico. Nesse aspecto, novamente a condi¢ao do
tempo é remodelada e, sobretudo, a presenga.

ZKM Google Web Lab

Em uma andlise fria, a experiéncia remota de visitagdo em museus pode
ser a crise detectada por Belting, porém nao a partir de uma produgao intera-
tiva que nao se adequa ao padrao estrutural da instituigao, mas a partir do sur-
gimento de ferramentas (Google Art Project, por exemplo) que permitem ao
visitante fruir o acervo em seu proprio ritmo, dar zoom nas imagens, perceber
detalhes, construir sua proérpria curadoria.

Portanto, a tecnologia é aliada do museu, mas da um né na estrutura
vigente até o momento. O conceito de Meio Expositivo ajuda a compreender
essa etapa da renovagao museologica, porém é importante ressaltar que por
tras de grandes agoes de massa (interativas ou analdgicas) existe um sistema de
controle complexo, gerido por cooporagoes e interesses, os quais aproveitam a
suavidade do campo da cultura para impor tecnologias, ideais e condutas. Esse
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tipo de manipulagao nao é o centro de discussao deste artigo, mas € preciso
apontar tal aspecto para que a tecnologia nao seja entendida com deslumbra-
mento, no contexto do Meio Expositivo.

O Meio Expositivo

O Meio Expositivo trabalha como conector e reator entre obra e publi-
co, e evidencia a proximidade entre tecnologia bindria e a instituicio museal.
André Lemos (2014) afirma que a evolucao das midias digitais tem levado a um
retorno para experiéncias consagradas, onde novidades sao colocadas lado as
experiéncias passadas, vinculadas aos habitos culturais tradicionais. E nesse pon-
to que o Meio Expositivo se fortalece, bem como o carater multi-temporal do
museu. Afinal, o Meio representa um reposicionamento do espago tradicional,
através de ferramentas interativas. Coloca lado a lado o tradicional e o renova-
dor de uma determinada instituigao cultural, através de experiéncia interativas.
Ja a multi-temporalidade afirma a constante troca de fluxos pelas experiéncias
entre um tempo presente, passado e futuro, um tempo imaginario e os muitos
tempos das realidades existentes.

Frieling (2014) confirma esse proposigao e coloca que o museu, acima de
tudo, rege as relagoes humanas sob trés aspectos temporais simultaneamente:
passado, presente e futuro, considerando que o passado é o futuro. Essa con-
cepcao também ¢é apontada por Castillo (2008), ao considerar a presenca do
passado, presente e futuro nos museus, em uma espécie de camadas de tempo.
A tecnologia bindria se constréi em camadas de dados e contribui na expansao
da temporalidade do museu. Ha uma evidente soma de camadas de tempo e
informagao, o que gera novas camadas de realidade e fluxos. Castells (1999)
pontua que o sistema de comunicagao baseado na tecnologia binaria muda ra-
dicalmente o espago e o tempo, pois a localidade se reintegra através das redes,
em um espaco de fluxos que substitui o espaco de lugares. Segundo ele, o tempo
€ apagado, pois presente, passado e futuro podem ser programados em uma
mesma mensagem.

O vinculo construido entre tecnologia binaria e espaco fisico, portanto, é
reforcado pela interatividade. A nogao de um espago permeado por dados, em
consolidagao como Meio, pode ser pensada a partir da troca de informagao en-
tre usuario e computador, que segundo Daniela Kutschat Hanns (2014), gera um
ambiente onipresente. Para ela, esse ambiente estimula habilidades cognitivas de
criar empatia, de reconhecer e decifrar relagoes, de aprender a compartilhar.
Steven Johnson (2001) afirma que a paisagem da informacao representa simulta-
neamente um avango tecnolégico e uma obra de criatividade, sem precedentes,
capaz de alterar o modo como as maquinas sao utilizadas, e principalmente, ima-
ginadas. Percebe-se a construgao de um entorno informacional, um ambiente e
um conceito diferenciado de espago, regido pelas regras da computagao sobre
o mundo fisico.

Multi-temporalidades em Muitas Realidades.

Para compreender a transicao do espago para o Meio, é preciso aprofundar
os conceitos e o modo como a sociedade constroi seus espagos e relagoes. O
conceito de espago é compreendido etimologicamente do latim "spatium" e signi-
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fica espaco, lugar ou espago de tempo (novamente é possivel uma associagao de
multi-temporalidade). Do ponto de vista antropolégico “é um sistema de proxi-
midade proprio do mundo humano e por conseguinte, dependente das técnicas,
significagoes, linguagens, culturas, convengoes, representagoes e emogoes huma-
nas" (LEVY, 1999: 15).A partir do século XVI ha uma transformagio do espago
pelos avangos mercantis, caso das grandes navegagoes e conquista de novos ter-
ritorios nas Américas. O principio organizacional do novo espago é o fluxo; fluxo
de energias e matérias primas, mercadorias, capital, mao de obra e informagoes.
A concepgao de fluxo é retomada através do Meio Expositivo, porém a partir da
linguagem binaria, referindo-se a troca constante de dados e informagoes.

Esse processo de imaginar o mundo através da organizagao espacial esta longe de
se limitar ao texto sagrado da catedral gotica. Lembremos como a agora da Grécia
Antiga - com seu escambo animado e debate publico - corporificava a vitalidade e
a sociabilidade da cidade-estado (...) O modo como escolhemos organizar nosso
espago revela uma enormidade sobre a sociedade em que vivemos - talvez mais
que qualquer componente de nosso habitos culturais (JOHNSON, 2001:52)

Fica clara a importancia do espago na construgao da identidade humana.
Por essa razao esse artigo tras o questionamento sobre as estruturas tradicio-
nais de espagos de exposigao, pois elas parecem descompassadas as necessida-
des e habitos contemporaneos.

Margaret Wertheim (1999) pontua os varios tipos de espago construidos
entre a ldade Média e o século XX, os quais transitam da nogao de alma a do
espago cibernético no século XX. Ela afirma que até o século XVIl a nogao
do espago nao estava diretamente ligada a delimitagao do geométrico-fisico em
um sistema de coordenadas tridimensional. Segundo Johnson (2001), a historia
da arte é marcada por espagos imagéticos de ilusao, criados especialmente na
Europa em diferentes séculos, caso de pinturas de paredes datadas do final da
Republica Romana, em que Oliver Grau (2001) destaca o Segundo Estilo de
Pompéia com elementos miméticos e ilusorios. Sao espagos-imagem que criam
ilusoes, as quais demonstram um esfor¢o na reprodugao de ambientes através
de técnicas caracteristicas do periodo. Os espacos de ilusao trabalham com im-
pressoes sensoriais, mutaveis de acordo com a movimentagao do observador e
sua capacidade de foco. Tal exemplo faz pensar os mundos virtuais concebidos
pela computagao e permite avaliar as possibilidades atuais de soma de realidades.

Ja o século XXI é marcado pelo espago-informagao, cujo comego e fim
sao incorporeos. Trata-se de um ambiente ampliado por meio de ferramentas
que tornam visiveis um conjunto de palavras, imagens, conceitos, féormulas e
diagramas. Segundo Grau (2005) Um mundo artificial proporciona ao espago
imagético certa totalidade. No campo da computagiao o termo espago remete
a ideia de ambiente, cenario, local (ciberespago, navegar, janelas, arrastar, etc).
Porém, surge o conceito de espago cibernético a partir da existéncia de redes
informacionais e do ciberespago, o qual reforga a ideia de limites fisicos inexis-
tentes, do espago contido nos dispositivos tecnolégicos e da interface compu-
tacional. O espago se perde enquanto territorio e delimitagao fisica, sobretudo,
pois o mundo ¢é rearranjado sem um ponto de fuga. O dispositivo binario atua
sobre a forma como esse espago se constrdi, afinal, o espago do dispositivo é
neutro e o espago em que age esta em hesitagao constante entre sua existéncia
e seu aniquilamento:
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Eis-nos, pois, com uma reformulagiao das duas perspectivas espacial e temporal:
lugar e tempo, para o dispositivo eletronico, sao incorporais. Eles s6 assumem
corpo em determinadas circunstancias e retornam a sua neutralidade, a sua
indiferenca, a partir do momento em que a ocasiao - um sinal ou um impulso - se
extingue. (CAUQUELIN, 2006:162)

No momento em que o espago expositivo se abre a interatividade cons-
tréi um Meio Expositivo fundamentado em fluxos informacionais e camadas de
realidades. Sao portanto, ligagoes instantaneas, instaveis, em constante evolugao.
Evidencia-se um grau diferenciado de agao, cujo objetivo nao é somente a expo-
sicao material, mas a construgao intelectual e cultural por meio da interativida-
de, em relagdes colaborativas e hibridas.

O visitante do Meio Expositivo € um sujeito remodelado pelo processo
interativo, cuja subjetividade é fractal, segundo Pierre Lévy (1999), pois a agao do
dispositivo computacional esta fora, entre e no individuo. O que rege o Meio é
a dindmica insitu<>influxu. Trata-se de um ambiente delimitado por fluxos que
unem tempos e realidades, construindo um novo meio simbélico, rearquitetando
a nocao de virtualidade e realidade. O fluxo ultrapassa a presenga do espago e
do tempo, construindo um ritmo proprio. Sua presenga evidencia as muitas rea-
lidades. O resultado é o processo de trocas existentes entre maquina e humano
no espaco expositivo, o que determina uma outra percepgao do mundo fisico.
Couchot (2003) afirma que a uniao de fisico e virtual gera uma nova natureza e
uma consciéncia diferenciada das dimensoes do planeta, do tempo e do espago.

A medida que o espaco e o tempo sio alterados, a concepgio de realida-
de também sofre remodelagoes. O termo realidade vem do latim redlitas, que
significa “coisa”. No uso comum, remete a “tudo o que existe” inclui tudo o que
¢é perceptivel ou nao, acessivel ou entendido. A presenga do termo “real”, em
sua etimologia, leva a pensar o que existe fora da mente ou dentro dela, seja a
ilusao, a imaginagao, ainda que nao expressas na realidade comum. Portanto, real
pode ser ilusorio ou nao, pois a ilusao, por si so, possui a realidade de si mesma.

Segundo Grau (2010), ao longo da histéria da arte se percebe a constru-
¢ao de realidade diversas, construidas individual e coletivamente. Segundo ele,
além do campo artistico, na neurobiologia ha descobertas que questionam o
que é definido como realidade. Pois ela nao representa uma verdade absoluta, e
sim o que é possivel ou nao de se observar. Ela esta diretamente ligada aos limi-
tes e percepgoes humanos, os quais levam em consideragao a conduta mental
e fisica do individuo.A determinacao de uma realidade leva as muitas realidades
resultantes da particularidade do individuo, de sua aplicagao, de sua percepgao.
Grau (2001) apresenta as realidades possiveis, como a realidade emocional,
que gera uma “segunda realidade" (GRAU, 2001:181) resultante da percepgao
emocional, e a Realidade Virtual®> como uma visao panoramica sensério-motora
de um espago imagético, produzindo a impressao de um ambiente vivo. Para ele
a Realidade Virtual descreve um espago composto de possibilidades por estimu-
los ilusorios dirigidos aos sentidos humanos e uma esséncia imersiva

No campo da computagao, o conceito de realidade se desdobra diferen-
temente das realidades individuais, sensoriais e artisticas, pois seu objetivo ¢é -
muitas vezes - o de copiar e reproduzir um mundo fisico através da linguagem
binaria. Trata-se da ideia de simulagao, que segundo Couchot (2003) nao é uma

3 Termo criado em 1989 por Jaron Lanier, que se popularizou nos anos 90 diante do avango tecnoldgico
que possibilitou a execugao da computagao grafica interativa em tempo real.
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realidade projetada sobre o mundo fisico e sim para fora dele. Em se tratando
das realidades vinculadas a tecnologia binaria, a Realidade Virtual divide espago
com a Realidade Mista. Ela evidencia os fluxos de realidade, regidos por dados
binarios. O termo Realidade Mista ou Realidade Misturada pode ser definido
como a soma de objetos virtuais gerados por computador com o ambiente
fisico, viabilizando a conexao de espagos reais, através de imagens e ambientes
virtuais. Paul Milgram e Fumio Kishino (1994) definiram o conceito de Realida-
de Misturada (RM) como "qualquer lugar entre os extremos de uma Continua
Virtualidade". Claudio Kirner (2006) afirma que a Realidade Mista permite ao
usuario, ver, ouvir, sentir e interagir com informagoes e elementos virtuais inse-
ridos no ambiente fisico, através de algum dispositivo tecnologico. Segundo ele
a Realidade Mista* vai além da capacidade da Realidade Virtual de concretizar
o imaginario ou simular, pois a RM incorpora elementos virtuais ao ambiente
fisico, ou o contrario. Nao se trata de gerar um ambiente puramente virtual, cuja
dindmica esquece o mundo fisico do usuario, e sim criar um ambiente realista a
ponto do usuario nao perceber a diferenca entre objetos virtuais e fisicos.Trata-
-se de uma cena so, sem distincao de elementos.

A Realidade Mista engloba duas categorias: a Realidade Aumentada e Vir-
tualidade Aumentada. A primeira ocorre quando objetos virtuais sao colocados
no mundo atual, cuja interface é adaptada para visualizar e manipular os objetos
virtuais colocados no espago fisico.A segunda ocorre quando elementos fisicos
sao inseridos no virtual, cuja interface transporta o usudrio para o ambiente
virtual, mesmo que ele veja ou manipule elementos fisicos ali inseridos:

A realidade aumentada e a virtualidade aumentada sao casos particulares
da realidade misturada, mas geralmente o termo realidade aumentada
tem sido usado de uma maneira mais ampla. A realidade aumentada
usa técnicas computacionais que geram, posicionam e mostram objetos
virtuais integrados ao cenario real, enquanto a virtualidade aumentada usa
técnicas computacionais para capturar elementos reais e reconstrui-los,
como objetos virtuais realistas, colocando-os dentro de mundos virtuais
e permitindo sua interagdo com o ambiente. Em qualquer dos casos, o
funcionamento do sistema em tempo real é uma condi¢ao essencial. A
realidade aumentada envolve quatro aspectos importantes: renderizagao
de alta qualidade do mundo combinado; calibragao precisa, envolvendo o
alinhamento dos virtuais em posicao e orientagao dentro do mundo real;
interacao em tempo real entre objetos reais e virtuais. (KIRNER, 2006: 24)

A consolidagio do Meio Expositivo é percebida pelo uso da RM e RA. E
valido considerar que o Meio é resultado do modo como a sociedade se estabe-
lece na segunda década do século XXI, em que “as mensagens do novo tipo de
sociedade funcionam em um modo binario: presenga/auséncia no sistema mul-
timidia de comunicagao” (CASTELLS, 1999: 461). Essa condicao social reforca
a presenga do Meio, que se consolida através de agoes interativas em espagos
artisticos relevantes, como o MoMA e o Museu de Londres. Os exemplos ana-
lisado em seguida confirmam o progresso de constru¢ao do Meio e as formas
de estabelecer relagoes de interatividade a partir de instituicoes convencionais,
em uma revisao espacial inédita.

4 Segundo Claudio Kirner (2006) o termo Realidade Aumentada é muito confundido com o termo Reali-
dade Mista. No entanto, o primeiro compoe o segundo, e cada qual possui especificidades técnicas.A Rea-
lidade Mista abrange tanto a Realidade Aumentada quanto a Virtualidade Aumentada, e como Paul Milgram
(1994) delimita, pode ser classificada de acordo com suas diversas formas de visualizagao.
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Consolidacao do Meio Expositivo: WeARinMoMA, Sukiennice Mu-
seum, Cardboard e StreetMuseum

Jenkins (2014) faz pensar o quanto os criadores, nos mais diversos niveis,
observam o modo de comunicagao do publico direcionando aplicagdes, nao
apenas do ponto de vista da instituicao, mas do ponto de vista do proprio inte-
rator. Ele apresenta a questao da cultura participativa, que pode ser entendida
enquanto cultura interativa. Esse conjunto de condigoes da contemporaneidade
estabelece relagao inédita de poder entre usuario e Meio Expositivo.

A construgao do Meio Expositivo depende diretamente da existéncia do
usuario e da interatividade, condi¢ao fortalecida com a implementagao da RM.
Os diferentes modos de aplicagdo da Realidade Mista no Meio desencadeiam
classificagoes variadas. Para compreender sua aplicagao, nesse artigo sao apre-
sentados quatro exemplos de utilizagado da RM no espago de exposigao con-
vencional, remodelando os padroes e afirmando a construgao do Meio. Cada
qual aponta como o Meio Expositivo pode ser classificado, seja ele no ambiente
urbano, institucional ou na condicao mével.

Os casos analisados demonstram o carater de compartilhamento presen-
te na produgao contemporanea de arte e tecnologia. No entanto, Jenkins (2014)
aponta que € preciso cuidado para nao supor que meios mais participativos de
circulagao sejam justificados exclusivamente pelo surgimento da infraestrutura
tecnoldgica (binaria). Ainda que o dispositivo computacional seja neutro em
esséncia, no momento de sua aplicagdo niao o é. Museus e espagos expositivos
também parecem neutros, no entanto possuem um posicionamento critico que
resulta na legitimagao de obras.

O uso de solugoes computacionais pode funcionar de forma complemen-
tar as instituicoes. Segundo Patricia Canetti (2014), o uso de aplicativos e visu-
alizagoes em rede levanta questoes importantes no sistema e circuito da arte,
propiciando transformar a organizagao de arquivos e acessos. Malkin (2011)
acredita que a visao de rede tras mudancgas para a historia da arte e museolo-
gia, da mesma forma que transforma a historia e a arqueologia. Trata-se de uma
reviravolta nas metodologias até entao aplicadas.Torna-se evidente o carater de
disseminagao de informagao, considerado por Jenkins (2014), em que as pesso-
as sao levadas a propagar informagao. O Meio Expositivo esta conectado (seja
através das Realidades que assume ou pela conectividade de seu publico) e
estabelece uma série de trocas informacionais, absorvidas e disseminadas por
seus usuarios. O poder de disseminagao e a credibilidade nao sao absolutos da
instituicao, pois quem propaga é o proprio usuario. Sua presenca se iguala em
poder a existéncia da obra, e a instituicdo gera um ciclo-chave de relagdes: o
publico<>obra<>meio. Ele resume as trocas e associagoes presentes no Meio
Expositivo.

Esse ciclo reafirma a posicao de Frieling (2014), em que pontua o pedi-
do de colaboragao aos museus, para que participem formalmente como (co)
produtores das obras de arte contemporanea. Tradicionalmente, os museus as-
sumem um papel sem interferéncias sobre a obra. Constroem uma estrutura
supostamente neutra para organizar mostras e acervo. Gongalves (2004) define
o padrao do espago apropriado para a arte moderna como aquele que apaga
sua fungao social. No entanto essa neutralidade é um equivoco. Museus e insti-
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tuicoes culturais tém posicionamento evidente no sistema, e mais do que nunca,
sao requisitados pelos proprios artistas e publico para agirem em transversa-
lidade as obras. Ela afirma que enquanto o museu consolida o seu espago ex-
positivo como lugar neutro, os artistas contemporaneos consideram a nogao de
lugar diferenciada e fundamental enquanto linguagem, e a arte passa a explorar
a construgao do espago como sintaxe basica da criagao artistica.

O MoMA exemplifica essa tentativa de neutralizagao, ao oferecer uma
sensagao de privacidade, reforgada por Gongalves (2014), pois suas salas sao
pintadas de branco, com minima interferéncia sobre as obras.A distribuigao das
pegas é feita com certo alinhamento a altura do olhar do visitante e simetria. No
entanto, o Museu de Arte Moderna de Nova lorque, vé seu método completa-
mente questionado por um grupo de artistas, em 2010.WeARinMoMA (outu-
bro de 2010) é uma exposigao clandestina realizada no MoMA por dois artistas,
Sander Veenhof e Mark Skwarek. A iniciativa utiliza a Realidade Aumentada e
cobra uma remodelagao da agao do museu e seu papel como co-produtor:

A distancia, via GPS, a dupla de artistas acionou comandos de informatica
e fez com que dezenas de pegas tridimensionais produzidas por eles e por
outros 30 artistas convidados surgissem na tela dos celulares e tablets de
quem circulava pelo MoMA naquele dia. (...) Em vez de se enfurecer com
os artistas, a diretoria do museu aplaudiu o atrevimento e incorporou
as pecas virtuais a sua colecao. E, por conta disso, diversos museus dos
Estados Unidos e da Europa pararam para repensar sua relagio com

a tecnologia. Desde entiao, muitos se debrugaram sobre a realidade
aumentada e langaram projetos vanguardistas.

(Disponivel em: m.oglobo.globo.com/cultura/museus-dos-eua-europa-lancam-
projetos-vanguardistas-de-realidade-aumentada-4961365 >  Acesso  em:

22/04/2014.)

A tecnologia utilizada é a Realidade Aumentada, e o episédio descrito
€ uma pequena prova do impacto que as possibilidades virtuais tém sobre os
espagos de exposigao.A interface computacional utilizadas sao dispositivos mo-
veis (smartphones e tablets) e o aplicativo de Realidade Aumentada desenvol-
vido pelo grupo. Por meio da proépria estrutura fisica do MoMA e as obras
permanentes de seu acervo, é possivel visualizar a exposi¢ao virtual lado a lado
as obras consagradas do modernismo. Trata-se de uma proposta de dissolugao
do espago expositivo material e um convite a instituicao rever seu padrao. A
interatividade ocorre via obra e o Meio Expositivo se estabelece no ambiente
institucional, especificamente pois depende da estrutura fisica do MoMA como
desencadeadora da dinamica interativa de RA.A acao do MoMA retoma o ca-
rater de questionamento do espa¢co museologico, no qual se percebe que a
relagao tradicional de poder é abalada. Jenkins (2014) aponta que os colabora-
dores sao cumplices dos regimes dominantes de poder, ainda que muitas vezes
também usem sua incorporag¢ao nesse sistema para redirecionar as energias e
reencaminhar os recursos.

O MoMA incluiu a exposigao “clandestina” em seu acervo, porque sem
duvida, seu padrao estrutural foi questionado e colocado frente a possibilidade
da obsolescéncia. Esse conjunto de questionamentos evidencia a necessidade de
rever modelos museais, o desejo de inclusao dos artistas em grandes acervos e
a importancia, cada vez maior, do publico sobre a agao institucional. Trata-se de
uma condigao de propagabilidade, que parte “do pressuposto de que a circula-
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We AR in MOMA.

We A-.IR in MoMA - a show | nmlnhd.‘:'jh Sander Veenhof. it was an augmented reality takeover of the MoMA. Here is some of the'documetation.
= -
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¢ao se constitui como uma das forgas-chave que dao forma" (JENKINS, 2014:
241) ao ambiente de midia e de cultura contemporanea.

A partir de entao, diversas instituigoes, como o Museu de Historia Natural
de Washington, o Brooklyn Museum de Nova lorque, o Sukiennice Museum da Cra-
covia, o Louvre de Paris, passaram a incorporar em suas dinamicas espaciais e
institucionais tais possibilidades tecnolégicas. O Museum of London desenvolveu
um aplicativo chamado StreetMuseum, que permite acessar, em meio ao espago
urbano, mais de 200 imagens de seu acervo através da realidade aumentada.

Em se tratando de disseminagao em redes sociais, outro projeto de remo-
delacdo institucional pela Realidade Mista se destaca, no Sukiennice Museum.
Equivalente a uma galeria do século XIX de arte polonesa, no Museu Nacional
da Cracovia, desenvolveu a campanha Secrets Behind Paintings: designada para
ampliar o alcance de publico, apos um periodo de completa renovacgao. Foi de-
senvolvido o aplicativo de Realidade Aumentada New Sukiennice, cuja utilizagao
tras “vida” as pinturas ao apresentar suas histérias por meio de curtas, em que
os personagens emergem de cada uma das obras.

A tecnologia utilizada é a de Realidade Aumentada e a interface predomi-
nante é mobile, através de smartphones oferecidos enquanto audio-guias para
visitagao do museu. Para seu funcionamento, foi desenvolvido o aplicativo de RA
New Sukiennice, cuja utilizagao tras vida as pinturas ao apresentar suas historias
por meio de curtas, em que os personagens emergem de cada uma das obras.
A interatividade ocorre via Meio, pois o acervo se torna parcialmente interativo
e o publico, ainda que em uma exposi¢ao convencional e analégica, passa a ser
interator - nao pela obra - mas sim pela instituicao. O Meio se estabelece em
um ambiente institucional.

Por tras da instituicao pode existir uma série de interesses mercadologi-
cos e corporativos, e o continuo interesse de grandes empresas como o Google
no setor museologico, pode significar o grande pontencial que uma espago cul-
tural possui para a minipulagio de ideias e revisio de parametros. E nesse ponto
em que a tecnologia aliada aos museus pode resultar em uma arma de controle.

O aplicativo Cardboard exemplifica como o Google se aproxima de seu
usuario através do campo cultural, na tentativa de personalizagao do acesso, se-
guindo a premissa de Jenkins (2014) de que as praticas participativas coexistem
a tradigao, mas que sao modos de intercambio e adaptagao. Segundo ele, esse
nogao de propagabilidade aumenta a diversidade e é impulsiona pela curiosida-
de, promovendo todo tipo de trocas culturais. O Cardboard foi anunciado pelo
Google durante o evento /O 2014. Competindo com o Oculus Rift, do Facebook,
o Cardboard explora a acessibilidade, pois se trata de um aplicativo (gratuito e
disponivel na PlayStore) que roda em qualquer smartphone acoplado a uma car-
cacga artesanal de papelao. Ele torna o celular uma espécie de lente para os olhos
do usuario, onde sao exibidos conteudos de servigos ja existentes do Google,
como Google Earth, Youtube e Google +. O equipamento é de baixo custo, o
que acessibiliza a aplicagao de Realidade Aumentada.

A camera do smartphone detecta o ambiente para movimentar a imagem
exibida na tela do aparelho conforme o usuario se move, e um par de lentes
de 40 mm de distancia focal trabalham para manter as imagens sem borroes,
independente para onde apontem os olhos da pessoa. O resultado é um dispo-
sitivo portatil, leve e, principalm