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Interacao, novas midias e tecnologias da informacido e comunicacio
em exposicoes museoldgicas.

Michel Platini Fernandes da Silva'®?®

Pablo Fabi3o Lisboa®**

Resumo

O presente trabalho objetiva discutir a interagdo entre os museus e o publico a partir de alguns
exemplos langando mao de pesquisa nos websites de alguns museus nacionais e estrangeiros,
combinado com revisdo de literatura a partir de autores que abordam o tema da interatividade em
museus e espacos culturais. O artigo trata do uso de tecnologias da comunicagdo e interacdo (TIC's) e
conceitos tais como geotagging, realidade aumentada, QR Code e imersdo, visando pontuar alguns
casos que contribuem para uma experiéncia mais interativa nas exposicoes museoldgicas.

Palavras-chave: Museologia. Comunicagdo Museoldgica. Expografia. Interagdo. Tecnologia.

Introducao

O advento das tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC's), cada vez mais
presentes nas exposicGes museoldgicas, proporciona diversas possibilidades de interacao
entre os conteudos e o publico. Os inimeros instrumentos e ferramentas tecnoldgicas
utilizadas em museus possibilitam ao publico diferentes niveis de interagdo, agregando o
aprendizado e a producdo do conhecimento a atividades lidicas e de entretenimento.

Neste trabalho apresentado ao Eixo Tematico 6: “Patrimo6nio e Museus: interfaces
necessarias”, do VIl Seminario Internacional de Memdria e Patrimonio, utilizaremos alguns
autores como Johnson (2012) e Lévy (1999) para relatar as primeiras experiéncias artisticas
virtuais, e Cazelli, Marandino e Studart (2003) que abordam o uso dos recursos tecnoldgicos
nos museus de ciéncias. Nas reflexdes sobre os usos do patriménio em ambientes virtuais,
dialogaremos com Ulpiano Meneses (2007) e Santiago (2007).

O presente trabalho objetiva abordar a interacdo entre os museus e o publico a partir
de alguns exemplos. Tal proposta se faz necessdria devido ao desconhecimento ou
subutilizacdo das TIC’s nas instituicdes museoldgicas.

Para melhorar a visualizacdo das imagens, fizemos a opc¢do de inserir um QR Code ao
lado de cada imagem, para que o leitor possa visualizd-las em detalhes com o uso de um
smartphone conectado a Internet através de um aplicativo leitor de QR Code, que pode ser
baixado gratuitamente em websites como o <http://goo.gl/V2Rjgi>.

123 Graduagdo em Histdria (UECE), Mestrado em Museologia e Patriménio (UNIRIO/MAST), Professor de

Museologia da Universidade Federal de Sergipe (UFS), e-mail <m.platini@gmail.com>.
124 Graduagdo em Design Grafico (UFPEL), Mestrado em Memoria Social e Patrimdénio Cultural (UFPEL),
Professor de Museologia da Universidade Federal de Goias (UFG), e-mail <pablo.lisboa@gmail.com>.
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Interacdo como ferramenta de aprendizado e entretenimento

Interacdo é o termo utilizado para referenciar um ato reciproco de troca. Significa uma
influéncia de mao dupla: a interacdo da teoria e da pratica, onde o comportamento de cada
individuo se torna estimulo para outro.

Foram os museus de ciéncias que primeiro perceberam a interagdo como ferramenta
para atracdo do publico e melhoria do aprendizado nas exposicdes museoldgicas. Em
diferentes momentos, esses museus desenvolveram metodologias para tornar mais eficaz o
processo de ensino de ciéncias para o publico. Sibele Cazelli et. al. (2003, p. 2) citam o trabalho
de Paulette M. McManus (1992), especialista inglesa em comunicagdo em museus, na
distingdo que a autora faz de trés geragGes de museus de ciéncia: histdria natural (primeira
geragao), ciéncia e industria (segunda gerac¢do), fendbmenos e conceitos cientificos (terceira
geracao). Essas trés geracGes coexistem até hoje e se influenciam mutuamente.

Segundo Cazelli et. al. (2003, p. 4) foram os museus de ciéncia de segunda gera¢do que
desenvolveram as primeiras tentativas de didlogo e interatividade com o publico através de
aparatos que eram acionados pelos visitantes, deixando para tras as apresentagdes
exclusivamente estaticas. O Deutsches Museum (Munique, Alemanha), criado em 1903, foi um
importante marco nessa nova forma de comunicagdo com os visitantes.

Em um segundo momento desta segunda geracdao de museus de ciéncias, o Museum
of Science and Industry (EUA, 1933) e o Science Museum (Londres, Inglaterra, reinaugurado
em 1927) comegam a utilizar aparatos ou réplicas do acervo histdrico exposto, com a intengdo
de levar o publico a assimilar determinados principios cientificos. “A a¢do proposta era, em
geral, a de um simples ‘girar manivelas’ para movimentar esses aparatos e assim manter o
interesse do publico” (Cazelli et. al. 2003, p. 4). Sdo os chamados aparatos do tipo push-button,
que sdo bastante explorados por varios museus ao redor do mundo como ferramenta de
interatividade entre o acervo e o publico.

Ulpiano Meneses aponta que atualmente a interagdo permite “um espaco aberto para
um potencial de sociabilidade diferente daquele que as comunicagdes oral e escrita
cristalizaram durante séculos” (MENESES, 2007, p. 62). Mas, levando em conta as diferencas
sociais que marcam nossas sociedades, ele afirma a impossibilidade de desfrutarmos de uma
inclusdo digital de fato, e, consequentemente, seria improéprio falar de interagdo. Porque

0 que ocorre é, antes, uma passividade gestualmente ativa. Na verdade, (por
enquanto), trata-se de um circuito fechado, em que tudo estd programado: fora do
previsto, ndo ha interagdo, tal como num videogame, ou, para usar uma imagem mais
forte, tal como se dd com as experiéncias de estimulo-resposta para a cobaia do
laboratério. Ndo ha imprevisibilidade — e o potencial criativo a ela associado.
Simondon ja havia ha tempos afirmado que o grande passo seria dotar a maquina de
uma certa margem de indeterminagdo, tornando-a “sensivel” a uma informacdo
externa (MENESES, 2007, p. 62).

Fatima Alves et. al. entendem que o processo de comunicacdo que envolve a
interatividade deve ser compartilhado, visto que ndo ocorre caso as partes ndo participem
dele. E ainda

A interatividade é considerada uma pedagogia ndo-diretiva e deve ser entendida como
um conceito ampliado que oferece ao publico a oportunidade de experimentar
fendbmenos e participar nos processos de demonstragdio ou na aquisicio de
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informagdes, com o propdsito de ampliar seus conhecimentos (ALVES et. al., 2005, p.
198).

Essas autoras consideram que, ao “acatar a importancia do visitante nos espacos
museoldgicos, a comunicacdo procura desenvolver meios cada vez mais complexos que
facilitem a apreensdao das informagdes veiculadas nas exposicbes e colaborem na
interpretacdo” (ALVES et. al., 2005, p. 198). A interatividade é tida entdo como a forma mais
privilegiada para o estabelecimento de uma comunicacdo com o saber, pois possui
“caracteristicas eminentemente ludicas, ou seja, ao mesmo tempo que informa, entretém”
(ALVES et. al., 2005, p. 198).

As criticas em relacdo a forma de interatividade push-button fizeram surgir outras
formas de interagao que promovessem nos usudrios um engajamento intelectual que nao se
restringisse a um apertar de botdes que davam sempre uma mesma resposta.

Cibercultura, arte e museus

No ambito da tecnologia, a interacdo é algo atribuido ao DNA das comunica¢Oes
digitais, onde a informacgdo é pulverizada na ldgica de todos para todos, ruptura radical com o
modelo dos media classicos — onde um pdélo emitia informacdo para todos.

A cibercultura, que propicia a comunicacdo na légica “todos para todos”, pode ser
entendida pelo prisma das trés leis apresentadas por André Lemos no livro “Olhares sobre a
cibercultura”. A primeira lei seria a da Reconfiguracdo posta em contraponto a légica da
substituicdo. Trata-se de praticas de reconfiguracdo que ndo substituem as praticas antigas,
mas sofrem transformacdes modificando-as em profundidade. A segunda lei seria a da
Liberacdo do Pdlo Emissor, onde é colocada em pratica a fruicdo da informacdo sem o filtro
dos “mass media” como acontece com o radio e a televisdo por exemplo. Nessa lei, as pessoas
exercem sua expressdo utilizando as ferramentas digitais. A terceira e Ultima lei é a da
Conectividade Generalizada que teve inicio com os computadores pessoais sem conexao,
passou pelos computadores conectados e vive seu apice com o computadores conectados a
partir do mobile (LEMQOS, 2003, p. 22). No final dessa série de transformagGes, com o uso de
tablets e smartphones no exercicio da sua mobilidade que as pessoas encontram canais para a
instituicdo de novas formas de interagao na sociedade e veremos adiante que isso resultara
em possibilidades importantes na interface dos museus e do patrimdnio cultural para com os
publicos.

No que diz respeito a obra de arte, a interagdo foi pratica inserida paulatinamente
através da criatividade dos prdprios artistas e das possibilidades instrumentais e materiais
disponiveis. Essa insercdo foi realizada sob trés principais aspectos: as questdes cognitivas de
interacdo em que o publico pode, a partir do seu repertério, criar interpretacdes com base nos
elementos apresentados pelo artista na obra; as questGes ambientais de interacdo onde existe
uma intervencdo estrutural por parte do publico; nas ferramentas tecnolégicas engendradas
ao processo de interagdo programado pelo artista ou pelo sistema onde a obra estd instalada.
Vejamos que Julio Plaza considerou fases de abertura da obra de arte a recepgao do publico e
definiu quais seriam as “geracdes” de cada tipo de produgdo imagética.
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Andlise dos principais conceitos e interfaces tedricas que conduzem a compreensdo
das relagdes autor-obra-receptor e a arte interativa. A abertura da obra de arte a
recepcdo, relacionada necessariamente as trés fases produtivas da arte: a obra
artesanal (imagens de primeira geragdo), industrial (imagens de segunda geracdo) e
eletro-eletronica (imagens de terceira geragdo), detona varios graus para a
interpretacdo. A Obra Aberta se identifica com a “abertura de primeiro grau” pois
remete a polissemia, a ambigliidade, a multiplicidade de leituras e a riqueza de
sentido. J4 a “abertura de segundo grau” da obra se identifica com as alteracdes
estruturais e tematicas que incorporam o espectador de forma mais ou menos radical.
Trata-se da chamada “arte de participacdo”, onde processos de manipulagdo e
interacgdo fisica com a obra acrescentam atos de liberdade sobre a mesma. Agora, com
os processos promovidos pela Interatividade tecnoldgica, na relagdo homem-mdquina
postula-se a “abertura de terceiro grau”. Esta abertura, mediada por interfaces
técnicas, coloca a intervencdo da maquina como novo e decisivo agente de instauragdo
estética, préprio das Imagens de Terceira Geragdo (PLAZA, 2001, p. 9).

Observamos que Plaza (2001) vai fazer uma separagdo entre os tipos geracionais das
imagens, indicando que, naquele momento, havia uma “tendéncia” de o estatuto da interacdo
tecnoldgica, criar robustez e se solidificar no campo da arte. Um exemplo contundente da arte
que recebe intervengdes do publico transformando-o em co-participante da produgdo da obra,
é o da artista Perry Bard. Nascida em 1944, no Quebec, Canad3, teve sua atuacdo e residéncia
em Nova lorque, EUA. Desenvolveu inumeros trabalhos multimidia objetivando o espaco
publico. Sua producdo tem se voltado para videoarte, como no caso da obra “Homem com
uma Camera: O Remake Global”, que desenvolveu-se em dois ambientes: em forma de
videoinstalagdo e em um website. A obra propée um remake do filme “Homem com uma
camera”, de Dziga Vertov, datado de 1929. “Sua videoinstalagdo consiste na projecdo de cenas
originais do filme dispostas ao lado de regravagGes feitas pelo publico e enviadas para o
website (http://dziga.perrybard.net/) através de upload” (CORREA & LISBOA, 2012, p. 11-12).
Perry Bard convida o seu publico a construir a obra conjuntamente propiciando uma interacdo
que sO é possivel dada a condi¢cdo estrutural da midia digital e por conta da dindmica
comunicacional da Internet. Outra interface do tema da interagdo na arte é a utilizacdo da R.A.

- Realidade Aumentada®®.

125 Realidade Aumentada (R.A.) é um tipo de realidade virtual onde ha integracdo de informagdes virtuais

a visualizagdes do mundo real. Com o uso de dispositivos como uma webcam ou camera de smartphone é possivel
através da tecnologia de R.A. adicionar camadas de informagdo ao mundo real, criando um ambiente misto entre
real e virtual.
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FIGURA 1 - Obra “O Bezerro de Ouro” de Jeffrey Shaw (1994).
Fonte: Website sobre a obra do artista. Disponivel em: <http://g00.gl/0bdUAX>.

Para o entendimento deste tema, destacamos o artista australiano Jeffrey Shaw e a
obra “O Bezerro de Ouro”.

(...) um pedestal claramente feito para receber uma estatua (que) ndo sustentava nada
além do vazio. A estatua estd ausente. Uma tela plana se encontrava sobre uma mesa
ao lado do pedestal. Ao pega-la, vocé descobre que esta tela de cristal liquido
comporta-se como uma “janela” para a sala [...] E quando a tela é virada na dire¢do do
pedestal, vocé é surpreendido por uma maravilhosa estdtua, brilhante,
magnificamente esculpida, do bezerro de ouro, o qual s6 “existe” virtualmente (LEVY,
1999, p. 45).

A R.A. utilizada por Shaw em “O Bezerro de Ouro” apresenta de forma artistica uma
ferramenta que pode servir de ampliacdo informativa e estética na interacdo de museus e do
patrimonio cultural. Seja nos filmes de Perry Bard ou na R.A. de Jeffrey Shaw, a interacdo
parece ter sido um elemento fundante, onde o expectador é elevado ao status de co-criador.

Niveis e tipos de interacao

Em Santaella (2004, p. 155), podemos observar algumas consideragdes sobre a
interatividade e suas gradagbes. Segundo a autora, Kretz teria estabelecido, em 1985, seis
niveis para intera¢do, onde o primeiro nivel seria o da interatividade zero, a exemplo dos
romances, discos, cassetes, que sdao acompanhados de forma linear do seu comeco ao fim, e o
ultimo seria a interatividade de comando continuo, onde é permitido a modificagdo mediante
manipula¢do do usudrio, como no caso de alguns videogames. Santaella (2004) prossegue com
algumas outras citacdes sobre a interacdo e faz destaque ao trabalho reflexivo desenvolvido
por Manovich (2001). Pela visdo do autor, teriamos dois tipos de interacdo: uma fechada e
outra aberta. A interagdo fechada refere-se ao caminho que o usudrio percorre em uma
“estrutura arbodrea”, realizando alguns comandos de opg¢des que uma determinada darvore
prevé. A interacdo aberta, é o tipo que permite serem implementados uma “variedade de
procedimentos, tais como programas orientados a objetos, inteligéncia artificial, vida artificial
e redes neurais” (SANTAELLA, 2004, p. 158). Com isso podemos perceber que existem niveis de
interacdo onde modalidades tecnolégicas podem ter serventia ao usudrio de determinado
sistema.
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Interacdo e virtualizacao

As tecnologias da informacdo e comunicacdo tém sido importantes indutores de
mudancas e transformagdes em todos os campos da sociedade contemporanea, com evidente
repercussdo na drea museoldgica. “(...) é na informdtica que mais se tem produzido ou
anunciado mudangas radicais no campo museoldgico” (MENESES, 2007, p. 51). E de fato,
podemos observar essa presenca marcante da informatica nos museus. Mas a tecnologia, que
em alguns momentos pode chamar mais a atenc¢do do publico em detrimento de uma
diminuicdo da importancia dos acervos e temas musealizados, se distribui em ramos do
conhecimento muito bem tipificados por Ulpiano Bezerra de Meneses.

(...) nos comentarios do pesquisador Ulpiano T. Bezerra de Meneses e nos estudos
presentes na obra Theorizing digital cultural heritage: a critical discurse, que chamam
atencgdo para trés fatores que seriam fundamentais para o estabelecimento da relagdo
entre patrimonio/memdria e tecnologias informacionais. Seriam eles: a comunicagao,
a virtualizagdo e os sistemas (SANTIAGO, 2007, p. 90).

Como vimos, a passagem dos meios de comunicacdo classicos (televisdo e radio) para
os meio de comunicagdo digitais (web) (LEMQOS, 2003), facilita o processo de interagdo no
concernente aos museus e funciona como base para a virtualizagdo dos mesmos. Essa
virtualizacdo ndo pode reduzir o seu potencial para os usos especificos da Internet, mas
também, com a transformacdo dos processos fisicos, que véem a relagdo homem-tecnologia
ser alterada no processo de interacao entre publico e obra.

Uma possibilidade de virtualizacdo dos museus que vem sendo desenvolvida ja ha
alguns anos é a chamada “visita virtual”. A “visita” consiste em uma série de fotografias do
espaco expositivo arranjadas em sequéncia dando a impressdao de que o “visitante” (usuario)
pode percorrer a exposicdo com o uso do computador. Clicando nas setas ou fazendo uso do
mouse ou teclado, o usudrio pode visualizar imagens da mostra ja pré-selecionadas, e obter
informagdes clicando nas imagens dos objetos.

Até o momento, o website Era Virtual'*® disponibiliza “visitas virtuais” a 22 museus
brasileiros, em diferentes cidades. E tantos outros museus ao redor do mundo também
disponibilizam esse recurso, como o Musée du Louvre'”, o Van Gogh Museum'® e outros
espacos musealizados como a Capela Sistina**®, no Vaticano.

O grande potencial desse recurso é possibilitar que pessoas ao redor do mundo
possam ter algum contato com os espacos quando ndo tém a possibilidade de ir até ao museu.
Apesar de todos os recursos envolvidos, nosso entendimento é de que, nesse caso, ndo é
possivel falar de interatividade. O que ocorre de fato é a acdo do usudrio sobre uma interface
no qual ele apenas inicia um processo pré-programado que vai se desenrolar a partir do toque
de um botdo. Em sua natureza, isso ndo se distingue em nada dos museus de ciéncia de

126 Era Virtual. Disponivel em: <http://www.eravirtual.org/pt/>. Acesso em: 19/08/2013.

Museu do Louvre. Disponivel em: <http://musee.louvre.fr/>. Acesso em: 19/08/2013.

Museu Van Gogh. Disponivel em: <http://www.vangoghmuseum.nl/>. Acesso em: 19/08/2013.
Capela Sistina. Disponivel em: <http://www.vatican.va/various/cappelle/sistina_vr/index.html>.
Acesso em: 19/08/2013.
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segunda geracdo que desenvolveram aparatos do tipo push-button. O que o visitante
experimenta é uma falsa sensacdo de interatividade, visto que o sistema agdo-resposta é de
mao Unica do usudrio para a interface. Fotografar uma visita em trés dimensdes e
disponibiliza-la online em nada se compara com a experiéncia da visita presencial; pois cada
visita — a presencial e a “virtual” — cumpre um diferente papel nos objetivos dos projetos
expograficos, na preservacdo e comunicacdo do patrimonio. Consideramos, pois, importante
refletir sobre os objetivos e os recursos utilizados para evitar confusdes conceituais que sao
comuns quando se fala em recursos interativos.

Interatividade High-tech: Uso do Mobile na interacao em Museus

O Powerhouse Museum da Austrdlia tem experimentado a web movel ja faz alguns
anos e recentemente incorporou o QR-Code™ na exposicdo “Love Lace”. Ha também o
aplicativo “Love Lace” que pode ser usado na galeria para adicionar uma camada de
informac@es para visitantes sem sobrecarregar o design da exposicdo com o texto. O website
“Love Lace” serve como um complemento para antes e depois de visitar o museu. “A
prototipagem dos apps utiliza as tecnologias méveis e sociais como uma forma de repensar
toda a nocgdo de visita ao museu”, comenta Sebastian Chan, diretor de tecnologias digitais,
sociais e emergentes do Museu Powerhouse (MASHABLE.COM, 2011, online) [tradugdo nossal.

FIGURA 2 - Exposi¢do “Make Lace not War” do Powerhouse Museum, de Sydney, Australia.
Fonte: Website do museu. Disponivel em: <http://www.powerhousemuseum.com>.

Podemos observar na figura mostrada anteriormente, que o QR Code estd destacado
no canto inferior direito do painel. E através dele que o visitante tem informacdes adicionais
melhorando sua experiéncia com a exposicao. Outra modalidade de interacdo em museus é o
caso do uso do aplicativo ArtLens instalado em tablets iPad na utilizacdo da R.A. em exposicao
da Gallery One do The Cleveland Museum of Art, em Cleveland, EUA.

3% QR Code (do termo em inglés Quick Response Code, que significa “cédigo de resposta rapida”) é um

codigo de barras que pode ser facilmente escanerizado usando um smartphone com camera. Esse codigo é
convertido em texto (interativo), um endereco de Internet, um numero de telefone, uma localizagdo
georreferenciada, um e-mail, um contato ou outros tipos de informagao.

274



ANAIS - 72 SIMP - Semniario Internacional em Memaria e Patriménio - http://simp.ufpel.edu.br

Programa de Pds-graduagdo em Memoria Social e Patrimonio Cultural- PPGMP — UFPel - http://www.ufpel.edu.br/ich/ppgmp

FIGURA 3 - Foto da exposicao da “Gallery One” do The Cleveland Museum of Art.
Fonte: Website da Conferéncia Anual Museums and the Web. Disponivel em:
<mw2013.museumsandtheweb.com>.

O aplicativo de iPad ArtLens é um guia pessoal Unico para os visitantes do museu.
Carregado com conteldo de video, audio, texto e imagens estdticas, o ArtlLens ajuda os
visitantes a explorar as obras de arte em exposicao nas galerias e incentiva o publico a criar os
seus proprios passeios personalizados. Os visitantes podem realizar a interacdo com um iPad
com o ArtlLens, que é disponibilizado na entrada do museu. E possivel também trazer o seu
proprio iPad e usar o aplicativo tanto no Gallery One como em todo o museu. Este aplicativo
tem cinco caracteristicas principais: "Near You Now", "Tours", "Today", "Scan" e "Favorites"
(indicado por um icone de coracdo). A experiéncia com o iPad ArtLens vai informar a
localizacdo de um visitante no museu e oferecer histdrias digitais sobre as obras apresentadas”
(ALEXANDER et al., 2013, online) [tradugdo nossal.

Geotagging

Formada pelos sufixos geo (do grego, terra) e tag (do inglés, etiqueta), uma geotag é
um descritor ou palavra-chave ligada a informac&es de localizacdo geografica. Geotagging é o
processo de adicionar metadados de identificacdo geografica para diversos meios de
comunicac¢do, como uma fotografia ou video, websites, mensagens SMS™ QR Codes etc. Em
geral, estes dados consistem de coordenadas de latitude e longitude, embora eles também
possam incluir altitude, direcdo, distancia, dados de precisdio e nomes de lugares. O
Geotagging pode ajudar os usudrios a encontrar uma grande variedade de informacgGes
georreferenciadas, como encontrar fotografias registradas perto de um determinado local
inserindo coordenadas de latitude e longitude em um mecanismo de busca de imagem.

Redes sociais como Facebook, Twitter, Foursquare, Flickr e Google+ utilizam o
geotagging para que seus usudrios possam compartilhar informacdes como fotos com
localizacdo, ou mapas com referéncia aos lugares onde elas estdo ou estiveram, as pessoas

! Do termo em inglés Short Message Service (servigo de mensagens curtas), o SMS (também conhecido

como mensagem de texto) é um servico disponivel em telefones celulares digitais que permite o envio de
mensagens de até 160 caracteres entre dispositivos.
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gue encontraram e uma gama de outras informacdes que pode utilizar o georeferenciamento
como suporte.

Recentemente, foi anunciada® uma parceria entre as empresas de tecnologia Google
e Nokia que permitira uma localizagdo mais precisa do usuario em um local fechado.
Atualmente o geottaging é feito através do uso do GPS™, que tem uma precisdo limitada a
areas abertas por conta da necessidade do uso de satélites. Esta nova tecnologia utilizard
conexdes sem fio como Bluetooth e Wireless para melhorar a precisdao na localizacao do
usudrio. Assim, serda possivel localizar uma loja ou servico num shopping, uma sessdo
especifica em uma livraria, uma exposi¢cdo ou servico em um museu.

A partir desta tecnologia, os museus poderiam utilizar esta ferramenta estimulando
seu uso pelo publico para avaliar a visita e o aprendizado durante seu percurso nas exposicoes.
Ao invés de gastar minutos respondendo a um questionario no final da visita, o publico poderia
ir avangando no espa¢o e comentando suas impressdes de forma livre ou avaliando aquela
obra ou sala apenas com o toque de um dedo.

Imersao

O termo imersao foi introduzido na drea das pesquisas com realidade virtual para se
referir ao modo peculiar como o usuario "mergulha" dentro da ambientacdo de imagens e
sons gerados pela plataforma eletronica.

Janet Murray (1997), refere-se a imersdao como “sensacdo de estar cercado por uma
outra realidade (...) que toma toda a nossa atengdo, todo o nosso aparato perceptual”. Ermi e
Mayra (2005), apresentam trés tipos de imersdo denominadas 1) imersdo imaginativa
(imaginative immersion), relacionada ao envolvimento do usuario com o contetdo; 2) imersdo
baseada em desafios (challenge-based immersion), que estaria relacionada ao envolvimento
do usudrio quando defrontado com desafios ludicos; 3) imersdo sensorial (sensory imersion),
relacionada as sensag¢des audiovisuais e tateis proporcionadas pelo ambiente, como graficos e
trilha sonora.

Dentre as diversas possibilidades de aplicacdo dessa tecnologia, quem melhor tem
desenvolvido produtos potencializando o uso da imers3o sdo os jogos eletrdnicos. E a partir
dos videogames que alguns museus tém dado solugdes criativas e ludicas para o aprendizado e
entretenimento dos visitantes.

Recentemente foi inaugurada em Goiania, Goids, uma exposicdo comemorativa dos 80
anos da cidade. Segmentada em cinco temas (Arquitetura/Histéria, Gastronomia, Cultura,
Natureza e Pessoas), a exposi¢cdo chamou a atengdo pela forte presenga das novas tecnologias.
Dentre diversas formas de interacdo com o publico, foi feita uma instalacdo onde os visitantes
interagem com poemas de Cora Coralina, referéncia literaria do estado e do pais. De todos os
recursos utilizados, destacou-se a utilizacdo do Kinect, aparelho que, através de um sensor de

32 pPORTAL TECMUNDO. Shoppings poderdo ter GPS para consumidor ndo se perder. 23/12/2011.

Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/tecnologia/16955-shoppings-poderao-ter-gps-para-consumidor-
nao-se-perder.htm>. Acessado em: 13/08/2013.
133 Global Positioning System (em portugués, sistema de posicionamento global) é uma tecnologia de geo-
posicionamento por satélite que fornece a um aparelho receptor movel sua posigao.
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movimentos, |é alguns pontos do corpo e realiza a¢cdes a partir de comandos corporais de
movimentagao.

FIGURA 4 - “Cascata de palavras de Cora Coralina” no Vila Cultural Cora Coralina, Goiania, Goias,
Brasil.
Fonte: Foto de Pablo Lisboa

O Kinect revolucionou a maneira como é jogado o videogame, e vem sendo adotado
em situacdes onde o usudrio promove gestos objetivando a efetivacdo da interacdo. No caso
da “Cascata de Palavras de Cora Coralina”, o procedimento adotado propde o contato do
publico com a obra literaria de Cora Coralina a partir de um jogo, onde o usudrio precisa
“tocar” nas palavras que estdo caindo para que elas componham o trecho da poesia. Caso o
usudrio ndo “toque” na palavra, tera que aguardar algum tempo para alcangar éxito no
procedimento, e dessa forma, reunir todas as palavras necessdrias para completar o poema,
finalizando a “tarefa” interativa. Além de acdo intuitiva e fluida, o Kinect realiza uma interacao
com uma Interface Natural do Usudrio - NUI, que concede mais controle e poder ao usuario
(WIGDOR & WIXON, 2011).

Um exemplo de imersdo em um nivel mais profundo que vem sendo desenvolvido pela
empresa Microsoft é o lllumiroom™’, um protdtipo que agrega o sensor de movimento Kinect
a um projetor inteligente que expande as acdes realizadas na tela para a parede ao fundo™. O
aparelho explora o estimulo as dreas periféricas do olho criando uma sensagdo de imersdo
profunda. O sensor de movimento faz uma leitura dos objetos e configuracdo da sala (como
estantes, televisor, livros, janela etc.) e o projetor gera imagens interagindo holograficamente
com elementos reais do ambiente. Em videogames, alguns efeitos possiveis sdo: fazer uma a
expansdo completa do cendrio do game para fora da TV (Focus+Context Full); a utilizacdo de
moveis do ambiente para esconder partes das imagens expandidas, dando a impressao de que
a parede é sua TV (Focus+Context Segmented); mudanca das cores do ambiente, fazendo com
que eles se ajustem ao “clima” de um game (Appearance); geragdo de um efeito de distorcdo
que cria a ilusdo de que os objetos do ambiente sdo deformados ao som de disparos, por
exemplo (Radial Wobble), entre outros.

1% Microsoft lllumiroom Project. Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=nGGMvIRnJIA>.
Acessado em 17/08/2013.

B35 A primeira utilizagdo comercial desse recurso deu-se com as televisdes Philips Ambilight, em 2005. O
aparelho utiliza um processador que comanda um conjunto de LED’s que repetem em cores/luz a informacgdo
cromatica da borda da tela, dando a impressdo de que a informagdo de cores da borda “vaza” para além da
televisdo. Mais informagdes em: <http://www.youtube.com/watch?v=ScVAUJ3_UPY>. Acesso em: 28/08/2013.
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Uma outra técnica ndo-interativa que tem obtido os mesmos resultados em espacos
externos e que vem sendo utilizada com sucesso em museus e outras edificagcdes é a projecao
em trés dimensdes em fachadas de edificios™**. Com o bom uso de efeitos visuais somados a
uma trilha sonora estimulante e outros efeitos especiais, é possivel simular para os
espectadores desde a demolicdo de um prédio até destacar detalhes da fachada para falar
sobre a histéria da edificacdo ou fazer um carro se movimentar sem sair do lugar, entre outras

tantas possibilidades.

Essas solu¢des de imersdo tem um grande potencial a ser desenvolvido em exposi¢des
museoldgicas, por seu poder de atragdo visual e pela capacidade de promover o conhecimento
através de atividades ludicas.

Interatividade Low-tech13”

Atualmente, é comum associarmos a interatividade ao uso de aparatos eletrénicos
como computadores, telas sensiveis ao toque e outros dispositivos. Mas é necessario pontuar
que a interagdo ndo necessita das novas tecnologias para acontecer.

Ha alguns exemplos de espacos museoldgicos que promovem a interatividade entre
acervo e publico sem necessariamente fazer uso de tecnologias eletronicas. E o caso da
intervencdo feita nas ruinas romanas Heidentor (Heathens Gate), no Museu a Céu Aberto de
Petronell, na Austria, como pode ser visualizado na figura a seguir.

FIGURA 5 - “Roman Heidentor in Petronell-Carnuntum”.
Fonte: Foto de Paul Smith (http://paulsmit.smugmug.com)

Nesse caso, utilizou-se um painel de acrilico com um desenho em vinil adesivo
recortado do contorno de como seria a edificacdo caso estivesse preservada. Vista a partir de
certo angulo, ruina e projecdo se completam no olhar do visitante que faz a relagdo entre os
conteldos apresentados na visita e a ocupacdo do lugar como forma de interagdo entre
visitante e espago.

136 Projegdo em 3D no Quartel do Derby, em Recife-PE.  Disponivel em:

<http://www.youtube.com/watch?v=11zCrgMGvmo>. Acesso em: 28/08/2013.
570 termo “low-tech” (forma contraida de low-technology, do inglés baixa tecnologia) faz referéncia e
contrapde o termo em inglés high-tech (alta tecnologia).
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A Interatividade Low-tech pode ser adotada como solugao de baixo custo de producao
e manutencdo para instituicées museoldgicas. Utilizando criatividade, é possivel obter bons
resultados no nivel de interagdo visitante-acervo, mesmo que essa troca acontega apenas no
nivel mental. Esse é o caso da exposi¢cdo de longa duracao da Fundagao Casa Grande, em Nova
Olinda, interior de Pernambuco.

FIGURA 6 - Vitrine da Fundagdo Casa Grande, em Nova Olinda-PE.

Fonte: Fotografia registrada por M. Platini Fernandes da Silva.
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Composta em parte por pecas arqueoldgicas e paleontoldgicas encontradas nos
quintais dos moradores da cidade, a exposicdo traz junto as pecgas etiquetas de identificacdao
com os dados fundamentais de documenta¢do, como material e procedéncia. Para que os
visitantes melhor compreendam o que é a peca e qual o seu uso, a etiqueta utiliza uma forma
criativa e eficaz: um desenho feito a |dpis de cor pelas criangas da prépria comunidade
ilustrando como a peca é utilizada e qual sua func¢do. Visto dessa forma, parece uma solucdo
simpldria, mas que dificilmente vemos em museus que partem do principio que o visitante
conhece materiais, formas e jargbes técnicos. Essa solucdo low-tech permite ao visitante
apropriar-se imediatamente da informacdo e interagir mentalmente com a peca imaginando
seu uso.

Consideracgoes finais

O presente artigo apresentou alguns exemplos de uso de tecnologias da comunicacao
e interagdo bem como alguns conceitos para a compreensao do tema, tais como geotagging,
realidade aumentada, QR Code e imersdo, visando contribuir para uma melhoria da
experiéncia de interacdo nas exposicdes museoldgicas e do patrimonio cultural.

Consideramos fundamental o entendimento de que a interacdo em exposicdes
museoldgicas ndo é somente algo que emerge da presenca da tecnologia digital. Antes disso,
com base nos exemplos “Low-Tech” apresentados, percebemos que a interatividade é antes
uma questdo de pensar boas solugdes tendo como objetivo a producdo do conhecimento e o
entretenimento do visitante do que apenas ludibriar o publico com aparatos tecnoldgicos e
pirotecnia. Contudo, a tecnologia digital, por conta da sua condicdo fluida em proporcionar
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uma comunicacdo amparada em rapidas respostas, traz consigo instrumentos natos de
interatividade.
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