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RESUMO

Cada vez mais instalagdes contemporéneas estdo definindo espacos de realidade virtual com
uso de mediacdo e tecnologias, permitindo interacdo entre obra e espectador. Fruto da
cibercultura, o fato é que a midia digital, como ferramenta, vem promovendo e expandindo a
arte e a cultura, ressignificando obras de arte a partir de animagdes e efeitos, possibilitando
processos de virtualidade. Os eventos tecnoldgicos geraram um cendrio pos-digital, surgindo
assim, realidades aumentadas, mistas e outras praticas artisticas que estdo se tornando
reconhecidas e tém transformado a arte digital num segmento prdspero e interessante, ja que
envolve a participagdo de muitos artistas importantes. A pesquisa busca apresentar dados
reconhecendo como as tecnologias digitais transformam o ambiente imagético e artistico,
influenciando a pratica de comunicacdo entre obra, artista e publico em exposi¢cbes com
mediacgdes tecnoldgicas imersivas. A pesquisa propde uma reflexdo sobre os questionamentos
apresentados por varios autores que estudam o tema da virtualidade dentre eles, Oliver Grau,
autor que contribui fundamentalmente para esta pesquisa e trata a interatividade sensorial como
essencial para o estudo de “arte virtual”. A autora Anne Cauquelin trata o tema das exposicdes
imersivas transcendendo o espaco expositivo classico e ainda nos apresenta o quanto as
instalacOes virtuais sdo também reflexo do desdobramento do pds-modernismo. A autora Greice
Antolini Silveira acrescenta a pesquisa informagdes da interferéncia das imagens nos sentidos
reagindo aos efeitos da ilusdo no momento que o visitante entra nas instalacdes. VVarios outros
autores acrescentam dados a partir de pesquisas sobre 0s elementos como piso, paredes e tetos
que fazem parte do projeto para que o participante se sinta como presenca cénica e o0 quanto a
ocupacao do espaco completa a obra, integrando-a. Nas instalagfes interativas, as imagens se
apresentam de forma a fazer o espectador vivenciar emogdes e experiéncias sensoriais — tateis,
auditivas, visuais, olfativas — usando efeitos com imagens 3D em movimento e materiais
alternativos. As exposicdes imersivas ganham notoriedade a partir do inicio do seculo XXI e
atualmente sdo apresentadas em espacos de grandes dimensdes, usando recursos digitais e
trazendo novos parametros para convivio, comunicacdo e divulgacdo das diversas formas de
expressao artistica a varios tipos de publico. Esta pesquisa investigou como as tecnologias
digitais sdo capazes de transformar o ambiente imagético e artistico, influenciando a pratica de
comunicacdo entre obra, artista e publico em exposicbes com mediacGes tecnologicas
imersivas. O estudo foi desenvolvido a partir de uma metodologia de pesquisa qualitativa
documental com estudo de caso a partir de relatos e historias com mapeamento das exposicdes

imersivas dos ultimos 4 anos na regido Sudeste do Brasil e material referencial elaborado nas



visitas feitas presencialmente desde 2019 com tema do artista em questdo. Para a conclusao da
pesquisa e para a apresentacdo do estudo de caso de uma exposi¢do imersiva, usaremos como
referéncia a Metodologia de analise, desenvolvida em 2004 pelo Dr. Javier Marzal Felici, em 4
niveis de analise metodoldgica. Na pesquisa trouxemos esse contexto de virtualidade e imerséo,
dentro do qual o espectador tem um novo olhar para os elementos elaborados pelo artista na
obra real, em relacdo as cores, & volumetria, as formas e ao gestual. Dessa forma, a imagem
reproduzida com o uso de recursos digitais coloca o espectador como parte da obra. Por
ressignificar as expressdes artisticas, as exposi¢ées imersivas sdo analisadas nessa pesquisa
dentro do ponto de vista poético, do aspecto teatral e espetacular das reproducdes além de poder
reorganizar e reordenar uma tematica desejada para uma nova espacialidade. Dentro desse novo
contexto, esses espagos em formato de instalagdes interativas, ressignificam obras de artistas
consagrados como Van Gogh, permitindo-nos compreender essa nova versdo ou linguagem
museologica, chamada de exposi¢des imersivas, como novo espaco de fruicdo e comunicacao

da arte no século XXI.

Palavras-chave: Artes Visuais. Exposicdes Imersivas. Midia Digital. Van Gogh.



ABSTRACT

More and more contemporary installations are defining virtual reality spaces using mediation
and technologies, allowing interaction between work and viewer. As a result of cyberculture,
the fact is that digital media, as a tool, has been promoting and expanding art and culture, giving
new meaning to works of art through animations and effects, enabling virtual processes.
Technological events have generated a post-digital scenario, thus emerging augmented and
mixed realities and other artistic practices that are becoming recognized and have transformed
digital art into a prosperous and interesting segment, as it involves the participation of many
important artists. The research seeks to present data recognizing how digital technologies
transform the visual and artistic environment, influencing the practice of communication
between work, artist and public in exhibitions with immersive technological mediations. The
research proposes a reflection on the questions presented by several authors who study the topic
of virtuality, including Oliver Grau, an author who fundamentally contributes to this research
and treats sensory interactivity as essential for the study of “virtual art”. Author Anne Cauquelin
addresses the theme of immersive exhibitions transcending the classic exhibition space and also
shows us how virtual installations are also a reflection of the unfolding of postmodernism.
Author Greice Antolini Silveira adds to the research information about the interference of
images in the senses, reacting to the effects of illusion when the visitor enters the installations.
Several other authors add data from research on the elements such as floor, walls and ceilings
that are part of the project so that the participant feels like a scenic presence and how the
occupation of the space completes the work, integrating it. In interactive installations, images
are presented in a way that makes the viewer experience emotions and sensory experiences —
tactile, auditory, visual, olfactory — using effects with 3D moving images and alternative
materials. Immersive exhibitions have gained notoriety since the beginning of the 21st century
and are currently presented in large spaces, using digital resources and bringing new parameters
for coexistence, communication and dissemination of different forms of artistic expression to
different types of audiences. This research investigated how digital technologies are capable of
transforming the imagery and artistic environment, influencing the practice of communication
between work, artist and public in exhibitions with immersive technological mediations. The
study was developed based on a qualitative documentary research methodology with a case
study based on reports and stories with mapping of immersive exhibitions over the last 4 years
in the Southeast region of Brazil and reference material prepared during visits made in person
since 2019 with the theme of artist in question. To conclude the research and to present the case



study of an immersive exhibition, we will use as a reference the Analysis Methodology,
developed in 2004 by Dr. Javier Marzal Felici, in 4 levels of methodological analysis. In the
research we brought this context of virtuality and immersion, within which the viewer has a
new look at the elements created by the artist in the real work, in relation to colors, volume,
shapes and gestures. In this way, the image reproduced using digital resources places the viewer
as part of the work. By giving new meaning to artistic expressions, immersive exhibitions are
analyzed in this research from a poetic point of view, from the theatrical and spectacular aspect
of reproductions, in addition to being able to reorganize and reorder a desired theme for a new
spatiality. Within this new context, these spaces in the format of interactive installations give
new meaning to works by renowned artists such as Van Gogh, allowing us to understand this
new version or museum language, called immersive exhibitions, as a new space for the

enjoyment and communication of art in the 21st century.

Keywords: Visual Arts. Exhibitions Immersive. Digital Media. Van Gogh.
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INTRODUCAO

A partir dos meios digitais e recursos tecnoldgicos, as expressdes artisticas, sejam
pintadas, desenhadas, esculpidas ou até escritas, estdo se ressignificando. Sabemos que as
exposicdes fisicas trazem informagdo, conhecimento e estimulo a vida cultural de uma
sociedade, mas, em paralelo a essa realidade, as imersivas parecem envolver de forma mais
intensa a participacdo do espectador, contagiando-o e mobilizando-o por meio da viséo,
audicdo, tato, olfato e, por que ndo dizer, da emocao. Este estudo trata destas experiéncias
polissensoriais estimuladas pelos sons, trilha sonora, cheiros, aromas, videos com imagens em
movimento, efeitos de luz, elementos tateis, visuais, objetos e ornamentos artificiais diversos,
assim como materiais refletivos em painéis, como espelhos, tecidos e texturas. O espectador,
no papel de observador, é efetivamente parte integrante desse processo como interator e
consegue interagir diante das imagens apresentadas, simultaneamente, num didlogo com a obra.
O objeto da pesquisa que concilia a contextualizacdo e a problematica é: Ressignificacdes
digitais das obras de Van Gogh nas exposicGes imersivas em novos espacos de fruicdo e
comunicacdo para as praticas artisticas contemporaneas. Consideramos também o estudo de
caso de uma exposi¢cdo imersiva, além de um panorama dos eventos com essa tipologia dos
altimos 4 anos na regido Sudeste do Brasil.

“Novos espagos de fruicdo e comunicagdo da arte no século XXI: ressignificacdes
digitais de Van Gogh nas Exposi¢des Imersivas” ¢ uma pesquisa que trata como os ambientes
imersivos servem para conhecimento das praticas e expressdes artisticas através da mediacdo
com uso dos recursos tecnoldgicos e meios digitais. Também apresenta um panorama atual de
como artistas, a exemplo de Van Gogh, sdo reinterpretados e reproduzidos nessas exposi¢oes a
partir do processo de conexao e convergéncia entre arte e midia, gerando imersao, virtualidade
e ilusdo, resultando assim num dialogo estreito entre publico e obra.

Esta pesquisa esta fundamentada em experimentos diversos de autores unindo
producgles artisticas as tecnologias ressignificando artistas como Vincent Van Gogh (1853-
1890) no ambito da cultura e das artes. Durante todo o procedimento de escolha e definicdo da
problematica do tema, percebemos o valor de estudar os processos e de que forma a
digitalizacéo e a interatividade podem promover a imersao e experiéncias sensoriais. O presente
trabalho se justifica na importancia desse novo papel do espectador como protagonista ou
coadjuvante e de aprofundar nessa nova proposta curatorial. Dessa forma podemos
compreender 0 novo repertorio entre publico e obra, a partir da mediagdo, da performance

midiatica e das interfaces também se comportando como ferramentas pedagdgicas. Essa
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pesquisa possibilitara a criacdo de narrativas para 0 meio académico associada aos estudos das
interfaces digitais como autores de uma nova experiéncia sensorial e Iudica nas préticas
artisticas e comunicadoras, seja na cultura de massas ha muitos séculos, desde os aparatos do
pré-cinema até a contemporaneidade.

Para tratarmos de ambientes virtuais imersivos, seria importante compreender o
significado de virtual e imersdo. Segundo Pierre Lévy (Lévy,2017, p.15), “a palavra virtual é
empregada com frequéncia para significar a pura e simples auséncia de existéncia, a “realidade”
supondo uma efetuacdo material, uma presenca tangivel”. Imersdo (do latim immersio) se
refere, dentre outros significados, a insercdo de uma pessoa num determinado ambiente, seja
este real ou imaginario. Originada do passado e atualmente revivida com novas estratégias e
novas tecnologias, a arte digital para muitos, é aquela producéo feita com base no meio digital,
0 que exclui a digitalizacdo de obras feitas em outros suportes. Sugerir a abordagem das
instalacBes imersivas comerciais como obras de arte digital parece um equivoco e isso se
aplicaria apenas a obras criadas para tal tipo de apresentagdo. Por outro lado, poderiamos dizer
que a arte digital comentada por Oliver Grau, automatiza a virtualidade da arte tradicional,
dentro de um processo em que arte e tecnologia provocam efeitos. Ainda segundo Oliver Grau,
“frequentemente, a arte imersiva serve para criar um distanciamento ludico e uma desinibigdo
tais no observador [...], recolocando o observador na imagem eliminando a distancia do espago
imagético, intensificando a iluséo e renovando o poder exercido sobre a audiéncia — ideia que
sistematicamente tem conduzido a dindmica constitutiva do desenvolvimento de novas midias
de ilusdo” (Grau, 2007, p. 394).

Uma exposicdo imersiva, por fazer uso de ferramentas digitais, consegue apresentar
fluidez na comunicacdo entre obra e publico, independente de fatores como a temaética
apresentada, época de criacdo da obra, técnica artistica ou mesmo outras caracteristicas

historicas. Essa combinagéo de tecnologia e arte é explicada pela autora Priscila Sacchettin,

No inicio do século XXI, os ambientes imersivos, combinados ou ndo com tecnologias
interativas, ganharam destaque nas chamadas exposi¢6es imersivas nascendo assim a
arte digital contemporanea. A proposta é trazer ao publico experiéncias intensas em
ambientes polissensoriais usando diversas e simultaneas projec6es de video, luzes,
sons, trilha sonora e, as vezes, até esséncias olfativas, no intuito de envolver o visitante
por completo. Essas exposi¢des conquistam cada vez mais espaco nas instituicdes e
na midia, atraindo importantes investimentos e reunindo artistas e coletivos
interdisciplinares interessados na interseccdo entre arte, tecnologia e, por que néo,
entretenimento (Sacchettin, 2021, p. 696).

Existem varios exemplos de exposi¢cdes imersivas que podem ser citados, mas

trataremos de forma especifica, no decorrer da pesquisa, daquelas que aconteceram no Brasil,



16

nos Gltimos quatro anos, na regido sudeste do pais. Uma delas, destacada nesta pesquisa, foi a
Exposi¢ao Imersiva “Van Gogh Live 8K” (Figura 1) que esta sendo considerada a maior
experiéncia imersiva do mundo e aconteceu no Brasil, em julho de 2022, na cidade do Rio de
Janeiro, seguindo por mais tempo para outras capitais do pais. Outra exposicdo recente que
aparece como pioneira, também estudo de caso, no Brasil, foi a exposic¢ao imersiva “Paisagens
de Van Gogh”, organizada para comemoracdo dos 20 anos do Shopping Patio Higiendpolis, em
S&o Paulo, em outubro de 2019 (Figura 2). Esses espetaculos, misturando apresentacdes teatrais
e projecdes de videos, circuitos elétricos e sons, fazem a arte do artista escolhido como tema,
Van Gogh, ser apresentada de forma inovadora, favorecida pela diversidade de efeitos que o
uso das tecnologias adotadas oferece. Esses espacos imersivos estimulam a percepgdo dos
participantes interatores, pois exploram 360° do angulo de visdo, com imagens em movimento
dentro de espacos de grandes dimensdes.

Em ambientes imersivos, ¢ possivel “[...] ver, ouvir, tocar, manipular objetos que nao
existem, percorrer espacos irreais e fazer parte de uma experimentacao que pode acontecer em
espacos virtuais, sugestionado por nossa imaginacdo por meio de estimulos visuais... sonhar
acordado” (Cadoz, 1996, p. 17).

Figura 1 — Exposicéo Imersiva de Van Gogh 8K - Figura 2 — Exposicéo Imersiva Paisagens de Van
Barra Shopping-RJ Gogh -Qjatemi/Al haville-SP

Fonte: Arquivo prdprio.

=
VO proprio.
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Com auxilio dos recursos digitais, poderemos compreender, experimentar e analisar a
arte de Van Gogh e de outros artistas de outra forma, pois as imagens provocam a imaginacgéo,
geram efeitos que nos levam ao questionamento se esse publico visitante contribui, participa e
enxerga novos sentidos no campo das artes ou se € a arte que se modifica diante desse novo
comportamento. Essa pesquisa busca compreender se a experiéncia da obra € que reverbera no
publico ou se os diversos recursos tecnoldgicos é que reverberam diante dos aparatos artisticos.

Esses novos espacos apresentam ndo somente um acervo artistico ainda sujeito a
restricdo de publico observador, bem como a relacdo do espaco aberto para a participacdo do
publico nas obras apresentadas.

No caso de Van Gogh, quando tratarmos das exposi¢des imersivas, ficam em destaque,
através das imagens, os detalhes de suas pinturas coloridas, a reproducdo do gestual de suas
pinceladas realcadas pela animacdo com efeitos tridimensionais e luminotécnicos. As
exposicdes virtuais e 0s eventos promovidos pelo uso de recursos digitais parecem ter uma
espontaneidade diferente de uma exposicdo fisica tradicional, o que podemos perceber pelo
namero de visitantes e o quanto fomentam a divulgacdo das obras desse e de outros artistas.

O Objetivo Geral da pesquisa é reconhecer como as tecnologias digitais transformam o
ambiente imagético e artistico, influenciando a pratica de comunicagdo entre obra, artista e
publico em exposicdes com mediacBes tecnoldgicas imersivas. Quanto aos Objetivos
Especificos, a pesquisa buscou descrever como 0s espacos interativos estimulam a apreciacao,
participacao e percepcdo como uma abordagem criativa e inovadora da circulacédo e reproducéo
digital de obras de arte a partir de fatores multissensoriais que ressignificam os eventos
artisticos. A pesquisa também traz relatos documentados de como a arte imagética é
reproduzida e se comunica em linguagem, fisiologia e espacialidade no meio digital em mostras
e exposicdes imersivas como resultado da ressignificacdo das praticas artisticas
contemporaneas no campo digital.

Ainda dentro dos objetivos da pesquisa, com abordagem apropriada no ultimo capitulo,
apresentamos o artista Van Gogh e sua obra no circuito de massa com uso das tecnologias para
imersdo e promocao de experiéncias sensoriais como pratica contemporanea e sua relagdo com
as exposi¢des imersivas dos ultimos 4 anos no Sudeste do Brasil.

Importante na pesquisa foi compreender 0s rumos que 0s espagos imersivos de exibigédo
alcancaram, conjugando producdo com recepcdo da obra, mudangas que ocorreram com 0S
novos padrdes de interacao e a circulacéo das representacdes das imagens no campo digital.

O capitulo 1 apresenta uma abordagem histérica com levantamento de referéncias,

contextualizacdo e embasamento da hipdtese da dissertacdo, tratando do problema do
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crescimento da vertente dos acontecimentos digitais em mostras e exposi¢cGes imersivas e
consequentemente da ressignificacdo das praticas artisticas contemporéneas. No capitulo 2,
seguimos dentro da linha cronoldgica, considerando que as instituicbes de arte e o circuito
artistico sofreram transformacdes fazendo referéncia aos museus, que tém suas origens muito
antigas e comparando aos tipos de instalacBes culturais que ressignificam e reproduzem
imagens digitais. Ainda nesse capitulo apresentamos de que forma as exposicfes imersivas
passaram a ser consideradas fendmenos com caracteristicas de espetaculo. Concluindo, no
capitulo 3, descrevemos um cenario dos espacos expositivos dentro dos conceitos de cenografia,
cendrio e arquitetura e seus papeis, assim como 0s processos dentro da organizacéao e producéo
de eventos imersivos e a importancia da expografia para uma exposi¢do dessa natureza.
Também apresentamos como estudo de caso uma exposicao imersiva, cujo tema é o artista Van
Gogh e suas obras e qual a importancia e relagdo do estudo das exposi¢Ges imersivas com suas
obras e 0 quanto suas obras contribuem para o estudo da virtualidade e para a compreensdo dos

espagos imersivos de imersdo e iluséo.
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CAPITULO 1: CONTEXTO HISTORICO DOS ESPACOS IMERSIVOS, DE
IMERSAO, ILUSAO, VIRTUALIDADE E ESPACOS IMAGETICOS

O capitulo apresentara inicialmente, uma abordagem histérica, com analise das praticas
artisticas contemporéneas a partir da reflexdo critica entre ética, estética e arte, além das
especificidades técnicas e culturais para a producdo das imagens digitais e as novas condi¢des
em exposi¢coes imersivas.

Vamos apresentar 0 cenario das artes diante da virtualidade, imersdo e projecdes de
imagens, destacando a citacdo dos acontecimentos culturais relacionados a arte dentro da
tridimensionalidade nos chamados espacos de ilusdo, com o uso de recursos digitais e aparelhos

tecnoldgicos para mediacgdo e seus reflexos no século XXI.

1.1 DA ILUSAO (DO VIRTUAL) A ESPACIALIDADE

Se ndo ha espetaculo ou qualquer apresentacdo teatral sem publico nesses espacos
imersivos, sabemos que a passividade e os olhares d&do lugar a uma postura de autonomia para
0 espectador com ampliacdo do seu papel. Dentro desse enfoque, ndo podemos deixar de
analisar a espetacularizagdo de ambientes expositivos na exploracéo do valor e reconhecimento
artisticos no contexto da cultura digital. Segundo Jacques Ranciére (2014, p. 10), o espectador
“[...] deve ser arrastado para o circulo magico da acédo teatral, onde trocard o privilégio de
observador racional pelo do ser na posse de suas energias vitais integrais”. De constituigdo
estética para constituicdo sensivel, esses espacos virtuais, sem o olhar de passividade, levam
espectadores transformando sua relacdo com o cenério e o espaco.

Os primeiros estudos da realidade virtual surgiram com a ligacdo dos computadores em
rede em 1955, em meio & Guerra Fria e com a construcdo de simuladores de véo para testes,
construidos pela Forca Aérea dos Estados Unidos (Grau, 2007, p.309). Desenvolveram
métodos de controle e projecdo de imagens através da eletronica, base da moderna tecnologia
das telecomunicacdes, da engenharia da computacdo, da informatica, entre outros. O conceito
de realidade virtual vem, pelo menos, desde a década de 1970 e Myron Krueger utilizava o
termo realidade artificial em seus estudos de combinacdo de computadores e sistemas de video.
Segundo o autor Oliver Grau, “a ideia das imagens em 360° foi um fendmeno continuo na

histéria da arte e das midias do século XX (Grau, 2007, p.405).


https://pt.wikipedia.org/wiki/For%C3%A7a_A%C3%A9rea_dos_Estados_Unidos
https://pt.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9cada_de_1970
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Myron_Krueger&action=edit&redlink=1
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Sendo uma tecnologia de interface entre um usuario e um sistema operacional por meio
de recursos digitais, a realidade virtual, ou VR, ganhou forga a partir de 1980, com a tecnologia
e a grande popularizacdo dos jogos digitais (games) no inicio de 1990. Inicialmente restritos a
espacos especializados, os ambientes digitais herdaram a tecnologia de realidade virtual,
permitindo a formacao de espacos proprios e fechados, estabelecendo uma relacéo estreita e
livre entre o usuario com o0s diversos aparatos e recursos.

Atualmente, o que observamos evidente em termos de interferéncias das midias digitais
sdo os efeitos especiais que essas “ferramentas” trazem ao mundo audiovisual, gerando novas
narrativas. Citamos nesse contexto, os filmes que se apresentam em ambientes imersivos e com
efeitos multimidiaticos, promovendo ilusdo e estimulando o espectador com imagens
cuidadosamente tratadas e geradas por dispositivos, resultando em experiéncias sinestésicas
estimuladas por sons, imagens, cheiros ou ventos e respingos de chuva. Em se tratando de filme
como exemplo, o suspense “Twisters”, as poltronas se movimentam, permitindo simular
quedas, trepidacdo e vibragdes, além de aceleracdo e frenagem. Junto a isso, a sala possui
instalacBes especiais nas paredes e poltronas, que geram até 20 efeitos de luzes, agua, vento,
aromas e névoa. Um dos exemplos de espacos de exibicdo que exibiram filmes com esse padrédo
é a sala de cinema no Cinépolis JK Iguatemi (Carreiro, 2023, p.115-140). Ampliando a
experiéncia sensorial, essa sala de cinema conta com tecnologia digital de ponta em reproducéo
de imagem e som: sistema IMAX com telas de 16,1 x 22 metros (ocupando uma parede inteira)
e sistemas de reproducdo de som com 24 alto-falantes além do uso de plataformas
computacionais configurando assim, um ambiente imersivo.

Ao tratarmos o objeto da pesquisa de forma cronoldgica, com um breve relato historico,
mostramos o quanto “[...] conceitos e tradigdes artisticas ndo sdo de modo algum obsoletos”
(Ranciere, 2014, p. 27) e citamos relevantes exemplares: as pinturas rupestres. (Figura 3). Com
grande apelo sensorial percebemos nessas pinturas, as expressdes fisicas e artisticas
tridimensionais dos desenhos, assim como a representacdo dos movimentos e a profundidade
das cenas pintadas. Para o espectador, a forma de compreender a imagem sugere um

comportamento diferenciado, afinal cada imagem tem sua prépria mensagem.
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Fonte: Site Adobe Stock.

Na sequéncia cronoldgica de espacos de ilusdo, estdo os afrescos de Pompeia, na Italia
a.C., obras que tém como caracteristicas predominantes cenas em perspectiva e imagens de 360°

com efeitos ilusionistas (Figura 4).

Figura 4 — Sala 5 Villa dei Misteri nos arredores de Pompeia, 60 a.C.

1 Disponivel em: https://asi.ftcdn.net/v2/jpg/02/33/82/28/1000_F 233822835 US47ghRW1t71YbxI8GWmI
JinRqwN20yl18.jpg. Acesso em: 03 nov. 2023.

2 Disponivel em: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/35/Villa_dei_Misteri_- Pompei.jpg.
Acesso em: 04 nov. 2023.
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Posteriormente, podemos citar as igrejas barrocas e ao compara-las as exposigdes
imersivas, evidencia-se a combinacdo de arquitetura, pintura, escultura, simbolismo, mdsica e
motivos litdrgicos, criando experiéncia emotiva com os devotos. Para Oliver Grau (2007, p.
394), “[...] estes espacos de ilusdo valorizam e maximizam a intensidade das mensagens que
estdo sendo transmitidas”.

Desde as salas de afrescos da cidade de Pompeia, passando pelo barroco, sabemos que
0 poder ilusionista das imagens tem sido percebido historicamente e atualmente, de forma
similar a uma expografia de exposi¢cdes imersivas. O contetdo, a ideia e a forma que
representam ambientes assim, imersivos, SA0 responsaveis por gerar a percepgao e as sensacoes,
pois dirigem o olhar do visitante para a exibicdo (obras projetadas em sequéncias
predeterminadas) num percurso aleatorio, indefinido, mas planejado e previsivel. As cenas e
imagens com audio apresentam uma sequéncia que nao impede o observador de se sentir livre
durante toda a experiéncia imersiva. Imagens em trés dimensdes, dentro desses espacos
ilusionistas, destacaram-se na historia pelo uso da perspectiva, que é uma técnica artistica que
induz a imerséo, independentemente de onde o observador se posicione: préximo, distante ou
ocupando todo o espaco, como se fosse uma Unica cena. E, no caso das midias ilusionistas, elas
dependem da posicdo do observador em relagdo a experiéncia com a imagem.

Em seguida, citamos o trompe [’oeil como um género de arte visual do periodo barroco.
E uma técnica artistica de ilusdo de 6tica usada em pintura para superficies de paredes e tetos
da arquitetura interna e externa. Sensibilidade multipla e polissensorial sdo caracteristicas que
estdo impressas nessa habilidosa arte de pintar representando em perspectiva, como um bom
exemplo de espetaculo multissensorial. Na intencdo de ilusdo de ética, 0 trompe [’oeil poderia
ser equivalente a uma versdo aprimorada de um espaco ilusério de 360° criado com 0s meios
da pintura tradicional, considerando que antes, ja existiam paredes ilusionistas criadas com
efeitos tridimensionais. Segundo Oliver Grau, “o objetivo imediato do pintor é, através de
paineis coloridos, evocar em nds representacdes visuais vividas dos objetos que esta tentando
retratar” (Grau, 2007, p. 131).

Um entretenimento bastante popular na Europa até o final do século XVIII, e que foi
pioneiro para varios artistas, o Panorama foi patenteado pelo pintor irlandés Robert Barker, em
1792. Apresentado ao publico pela primeira vez na Leicester Square de Londres, em 1793, com
uma paisagem pintada de uma vista em 360° montada no interior de uma grande estrutura
circular tinha altura equivalente a dois andares, ndo permitindo ao visitante ter contato com o
gue estava do lado de fora. O sucesso de publico fez com que as possibilidades de suas

instalacGes se ampliassem e fossem desenvolvidos tamanhos e padrdes diferenciados para as
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pecas de montagem com telas enroladas, de forma que toda a estrutura desmontada fosse
facilmente transportada para diversos locais. O Panorama compartilhava o potencial
polissensorial com sons, iluminacédo especial e até mesmo com outros efeitos, como fumaca.
Tudo para envolver o visitante e criar encenacdo de uma completa ilusdo com cenas distantes,
pois “[...] a esséncia era a suposicao de estar envolto pelo real” (Grau, 2007, p. 70).

Assim como seus precedentes imersivos, 0 Panorama também proporcionava iniciativas quanto
as questdes sensoriais, comunicacao e transferéncia de conhecimento. Segundo autores que o
descrevem, no quesito interatividade, contrariava um principio geral das exposicdes imersivas,
segundo o0 qual “[...] o participante ou visitante do museu prefere a participacdo ativa a
observagao passiva” (Lorentz, 2006, p. 24, traducdo nossa).

Entdo, podemos considerar que os adventos e avangos da tecnologia favoreceram o
modo de vida social e, consequentemente, também aprimoraram as relagdes comunicacionais
entre as pessoas, embasados num grande desejo de criatividade autbnoma.

O Panorama, no formato circular para a projecéo de imagens, surge em 1894, como um
marco no desenvolvimento de novas midias de ilusdo. A caracteristica determinante dos tipicos
Panoramas foi atribuida ao fato de terem sido desenvolvidos como uma forma de ilusionismo,
com efeitos de luz indireta, para que a imagem aparecesse como real e mantivesse o olhar do
observador com foco na pintura, sem desviar a atencdo. Resultado da combinacdo de duas
imagens, os Panoramas “[...] serviram a propdsitos educacionais, cientificos, estéticos e
atmosféricos em papéis de parede produzidos na passagem do século XVIII para o XIX e
persiste[m] até hoje” (Grau, 2007, p. 91). Ainda Grau, “o Panorama instala o observador no
interior da pintura” (Grau, 2007, p.86).

Como um exemplar do padrdo Panorama, podemaos citar a série de pinturas de Claude
Monet, “Ninfeias”, que representam, com integridade, os espacos imageéticos, ja que conseguem
criar a sensacao de imerséo pela reducéo da distancia entre imagem e observador. Monet é um
artista que se destaca por ser um representante dos pintores modernos que utilizaram espacos
imagéticos com distancia reduzida entre o observador e a pintura (Figura 5) e por fazer uso de
efeitos para criar ilusdo. Monet em sua Obra “Ninfeias”, pintada em 8 telas, de forma continua,
com imagens uma do lado da outra, em formato curvo de Panorama (Figura 6), conseguiu dar
a sensacao ilusionista de um jardim iluminado com um lago. As cores, a pintura da agua, as
pinceladas abertas e as diferentes tonalidades sobrepostas criaram uma imagem de 360° em
perspectiva e com profundidade. Esse efeito, segundo Grau (2007, p. 86), define um espaco

imagético e “[...] essa obra instala o observador no interior da pintura”.
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Figura 5 — Claude Monet em seu atelié 3 com os tripticos Figura 6 — Sala das Ninfeias de Monet - Musée
das Ninfeias 1915-1917 L’Orangerie de Paris 2022

Fonte: Site Historia das Artes®.

A pouca distancia da tela, ao pintar, conferiu a Monet a capacidade de confundir a visao
do observador na intencdo de dar realidade a cena e, sendo um artista impressionista, conseguia
retratar a realidade como ele a percebia, com énfase na luz e na cor, adotando a justaposicéo e
mistura de cores sobre a tela para efeito optico.

Como continuidade do Panorama, houve outras tentativas bem-sucedidas de criar
espacos ilusionistas com imagens tradicionais, mas que nao prosseguiram. Foram elas, em
sequéncia cronologica: o Estereoscdpio, o Cineorama, o Palco Cénico Futurista, o Cinerama, 0
Futurama, o Sensorama, Imax e Omnimax, a original Cave e o Cinema 3D. Todos sdo
representantes de espacos imagéticos imersivos com uso de imagens em 360°, assemelhando-
se aos casos histdricos mencionados anteriormente.

Iniciamos o relato cronoldgico desses inventos que integraram a midia de ilusdo e
imersdo com a apresentacao do Estereoscopio, inventado, em 1838, por Charles Wheatstone, e
aperfeicoado pelo cientista escocés David Brewster. Foi a primeira camera com efeito
tridimensional combinando duas imagens em lentes prisméticas para dar ideia de profundidade
e tridimensionalidade. Esse dispositivo surgiu do desejo de criar imagens envolvendo o publico
em todas as cenas e, segundo Grau (2007, p. 184), para que pudessem “imergir, envolver e
capturar”.

O inglés Charles Wheatstone e o escocés David Brewster dividiram 0s méritos da
invencgdo do aparelho e o primeiro teria sido o responsavel por desenvolver um estereoscopio
simples. Entretanto foi 0 escocés que ganhou reconhecimento por aperfei¢oar esse dispositivo
simples, com quatro pequenos espelhos que favorecem a formacgéo de imagens tridimensionais
(Figura 7).

3 Disponivel em: https://www.historiadasartes.com/sala-dos-professores/museu-lorangerie/#jp-carousel-6866/.
Acesso em: 22 jun. 2023.
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Figura 7 — Estereoscépio - 1838

Fonte: Site Google Arts & Culture®.

A fim de analisar melhor as possibilidades, contextualizando o tema, é relevante
citarmos os irmados August e Louis Lumiére, pioneiros das mostras cinematograficas, em 1897,
com a criacdo da primeira cAmera ou maquina de filmar (Figura 8). Foram considerados
inventores da Sétima Arte, junto com Georges Meélies, também francés, e todos eles se
dedicaram a atividade cinematografica, produzindo alguns documentarios curtos. Também
desenvolveram o primeiro processo de fotografia colorida, apresentando o primeiro filme em
trés dimensdes, exibido publicamente com temas sensacionalistas, ou de comédia e jornalismo.
Para visualizar o filme, constituido de diversas fotos dispostas sucessivamente, uma lampada
era acionada por detras e, com um giro de manivela, as fotos eram projetadas uma apés a outra,
consecutivamente. Assim, destacava-se pelo seu potencial como mostra cinematogréafica e por
usar um aparato éptico para visdo de trés dimensdes. Essa experiéncia visual mostrava que

imersdo era a conexao entre essas inovacdes tecnoldgicas na producéo de ilusao.

4 Disponivel em: https://artsandculture.google.com/asset/brewster-lenticular-stereoscope-museo-nazionale-della-
scienza-e-della-tecnologia-leonardo-da-vinci-sir-david-brewster-1781-1868/JAHgz_OrScXwmw. Acesso em: 29
mar. 2024.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Cinema
https://pt.wikipedia.org/wiki/Georges_M%C3%A9li%C3%A8s
https://pt.wikipedia.org/wiki/Document%C3%A1rio
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Figura 8 — Camera de Lumieére do Institut Lumiére

Fonte: Site Wikimedia Commons®.

Na sequéncia, o Cineorama, com conceito hibrido, consistia em dispositivo
cinematografico experimental que representava uma diversdo. Ele foi inventado por Raoul
Grimoin-Sanson e apresentado, pela primeira vez, na Exposicao de Paris, em 1900, simulando
um passeio em um baldo de ar quente sobre a capital francesa. Representou uma unido da
tecnologia anterior de pinturas panordmicas com a tecnologia recentemente inventada do
cinema, funcionando por meio de uma tela circulatéria que projetava imagens auxiliadas por
dez projetores sincronizados. Essa projecao, em dez telas dispostas em um circulo completo de
360° ao redor da plataforma de visualizacdo, consistia num baldo de ar quente com capacidade
para 200 espectadores (Figura 9). O filme a ser exibido contava com um Unico acionamento
central, em um bal&o real, filmando o voo, enquanto o bal&o subia e descia de forma alternada.
Com tecnologia cinematografica constituia uma midia hibrida para projecdo de imagens 360°,
o Cineorama apresentava proje¢Ges em uma tela especial que dava a impresséo de imagens em

relevo.

5 Disponivel em: https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Institut_Lumi%C3%A8re_- CINEMATOGRAPHE_
Camera.jpg. Acesso em: 29 mar. 2024.


https://en.wikipedia.org/wiki/Exposition_Universelle_(1900)
https://en.wikipedia.org/wiki/Hot_air_balloon
https://en.wikipedia.org/wiki/Panoramic_painting
https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Institut_Lumi%C3%A8re_-_CINEMATOGRAPHE_
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Figura 9 — Cineorama

LY

Fonte: Site IIS 6,

Inovando as recém-inventadas, o artista futurista Enrico Prampolini, durante seus 62 anos,
desenvolveu uma carreira de cenografo e figurinista de teatro, além de ter sido autor de um
cenario conhecido como spazioscenico polidimensionale futurista (espago cénico
multidimensional futurista). Construido em 1924, o teatro em angulo perspectivo tinha intencao
draméatica como um palco iluminado e dinamizado, definido por “novos elementos verticais,
obliquos e multidimensionais” (Prampolini, 1924 apud Grau, 2007, p. 169).

Esse artista “inovou”, em 1915, aos 20 anos de idade, quando exigiu, em um manifesto
sobre cenografia futurista, que cenas estaticas pintadas fossem removidas para serem
substituidas por uma arquitetura cénica, dindmica e em movimento. Importante para ele eram
as imagens ampliadas, elementos em movimento e efeitos dramaticos, recursos usados
comparados ao cinema chamado de “palco futurista”. Sua intengao eram as formas expressivas,
que despertariam a atencdo da plateia com uso de elementos luminosos, perspectiva horizontal,
alguns angulos estratégicos e efeitos com “magicas e técnicas teatrais” (Prampolini, 1924 apud
Grau, 2007, p. 169-171). Valorizar mais o espectador era também sua intencéo, pois para ele o
palco tradicional favorecia mais o ator e comprometia a arte no teatro.

Outros artistas da Bauhaus seguiram o mesmo caminho de pesquisa e producdo de
projetos que pretendiam unir palco e plateia. Um exemplo € o Palco Expandido de Walter
Gropius, ou The Totaltheater (1927), montado com superficies alternadas moveis e separadas
com uso de elementos em movimento, com luz, som e composicao artistica abstrata. E chamado

de expandido porque buscava uma participacdo mais ativa do pablico, sem o conhecido siléncio

¢ Disponivel em: https://proyectoidis.org/wp-content/uploads/1900/03/imagengrande2.jpg. Acesso em: 29 mar.
2024.
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das plateias. Logo, esses ambientes com tantos aparatos contribuiram para a criacdo de
“imagens teatrais aparentemente vivas” (Grau, 2007, p. 170), a0 misturarem observador e
espaco imagético dinamico e transformarem o observador em interventor, coautor ou interator.

Ainda dentro do contexto, em 1939, surgiu, dentre outros meios precursores da midia
nas artes, o Cinerama, criado como um registro do processo cinematografico de WideScreen,
ou tela larga, que trabalhava com a gigantesca tela em curva, com um arco de 146°. A
configuracdo de um cinema curvo consistia numa enorme tela de projecao em trés dimensoes e
som ambiente, contando com uma plataforma giratdria central, onde os visitantes interagiam
com todo o espaco. WideScreen é também, 0 nome da corporacao que patenteou 0 processo,
pois, no final dos anos 1960 e inicio dos anos 1970, o nome "Cinerama" foi usado como nome
da companhia distribuidora de filmes e sua denominacdo unia 0s conceitos de cinema e
Panorama, com som estereofonico e a projecdo de imagens (Figura 10). Por causa da tela
extremamente curva na projecdo, as imagens eram apresentadas em partes ¢ essas “emendas’
acabavam por comprometer a qualidade final. Tanto o Cinerama quanto o Cineorama

apresentavam efeitos teatrais.

Figura 10 — Plataforma geral do Cinerama de Fred Waller (tela de 180 graus)

- e oy L
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Na sequéncia cronologica, como um ambiente multissensorial e multimidiatico com
caracteristicas americanas, foi criado o Futurama de Chrysler, em 1939, por Bel Geddes. Ele
representa uma grande imagem urbana com prédios, dando a sensacéo de visdo de mundo em
miniatura (Figura 11). Os visitantes acessavam a imagem a partir de cabines distantes,
suspensas, escuras e ao redor do cenario. O Futurama desenvolve colaboracgdes entre artistas e
engenheiros, com acessos restritos de tineis com efeitos teatrais de som, luz e imagens em
movimento, conseguindo dar a sensagdo de dinamismo, expressividade e dramaturgia, com

resultados sinestésicos. Dentro desse contexto, com objetivo de promover colaboragdes entre
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artistas, engenheiros e cientistas em 1966 surge o EAT, Grupo Experiments in Art and
Technology, fundado para cuidar da iniciacdo e realizacdo de projetos que ampliaram o papel
do artista na sociedade contemporaneae a relacdo dos seres humanos com as mudancas

tecnoldgicas.

Figura 11 — Futurama Feira Mundial de 1939, Nova York

Fonte: Site Never Was7.

Esses ambientes contribuiram para a criagdo de “imagens teatrais aparentemente vivas”,
que transformavam o observador em elemento de interpretagdo, coautor ou interator e
funcionavam como instalagdes, promovendo a imersao pela sensacdo de ilusdo (Grau, 2007, p.
171). Inspirado no Futurama, o Sensorama foi criado e patenteado por Morton Heilig, em 1962.
E considerado uma das primeiras tentativas para desenvolvimento de tecnologia imersiva
multissensorial. Constituiu-se de simulacdo de um passeio de moto pelas ruas do distrito de
Brooklyn (Nova lorque).

Como uma maquina multissensorial imersiva e simulador para entretenimento,
provocava vibragdes e odores simulados, sem ser interativo, mobilizando e integrando todos os
sentidos. Proporcionava entrosamento com o filme e era classificado por seu inventor, Morton
Heilig, como “Cinema de Experiéncias”. Era capaz de exibir imagens em 3D, juntamente com

som estéreo, inclinag&o do corpo e sensacdo de vento e aromas (Figura 12).

" Disponivel em: https://neverwasmag.com/1939-new-york-worlds-fair-futurama-3/. Acesso em: 22 jun. 2023.
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Figura 12 — Simulador Sensorama, Inventor Morton Heilig, 1962

sgnsnrama

Fonte: Grau (2007, p. 189).

Também conhecidos como cinemas em plataformas tipo ambientes circulares,
denominados sistemas 3D Imax e Omnimax (1984), esses tipos consistiam em telas com 1.000
metros quadrados. Do ponto de vista ilusionista, o Imax, com maximizacdo de imagens,
representou o que havia de mais novo. Fato que resultou na instalacdo de mais de 150 de seus
cinemas espetaculares em mais de vinte paises. Sobre o Imax ou Imagem Maximum, podemos
dizer que trazia um filme com efeitos maximizados, como som, imagem, resolucéo, formato da
tela concava. E até a posicdo das cadeiras € colocada estrategicamente para incrementar a
experiéncia do espectador na sensacdo de imersdo. Os filmes Imax superdimensionam e
mostram situacGes espetaculares de locais inatingiveis e inacessiveis, por isso foram campedes
de bilheteria e premiagdes.

Omnimax e Imax sdo tipos de telas de cinema de grande formato projetadas para
proporcionar experiéncias de visualizagdo mais envolventes que as telas de cinema
tradicionais. A principal diferenca entre os dois esta no formato da tela. As telas Imax séo
planas e retangulares e usam projetores de filme, enquanto as telas Omnimax sdo em formato
de cupula, permitindo um campo de visdo mais amplo e uma experiéncia visual mais abrangente
e usam projetores digitais. Vemos, assim, todos esses experimentos propostos com uso de
recursos, dispositivos ou interfaces para a producdo de arte nos mobilizando para fora dos
espacos artisticos convencionais e institucionais como os ateliés, 0s museus e as galerias.

Do final da década de 1980 a 1991, estimuladas pelo sentido de interferéncia e
proximidade com imagens tridimensionais, surgiram modernas interfaces com o uso do Head

Mounted Display (HMD) ou Cave Automatic Virtual Environnent (Cave), como sao
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conhecidas. A Cave é representada por um ambiente em formato de cubo. Seis superficies
usadas como telas de projecdo de imagens circundam o visitante. Os usuarios podem enxergar
as imagens em 3D com uso de Oculos estereoscopicos leves, experimentando um efeito
impressionante de profundidade espacial. Essas lentes sdo retrateis, com rapidas sucessoes de
luz e com imagens diferentes em cada olho, que resultam numa Unica imagem unida pelo

cérebro (Figura 13).

Figura 13 — Esquema construtivo da Cave

CAVE virtual reality prototype

3D projector

walis, ceiling and projector
floor display images

Access door

Fonte: Site Techtarget®.

Por outro lado, em 1995, surgiu um projeto de espaco virtual, no padrdo instalacdo, um
pouco diferente da narrativa de ambiente expositivo, porém interativo e imersivo, com
participacdo do publico que faz uso de capacete de realidade virtual (HMD), de computacéao
grafica 3D e de som. E um trabalho diferente das exposicdes imersivas, mas também muito
dindmico, progressivo, colaborativo e ndo linear. Com novo significado e para uso individual,
com sentido no universo das artes contemporaneas, “Osmose”, de Char Davies (1995),
desencoraja e desmistifica o0 uso de espacos fisicos onde os limites deslocam a posicéo central
do autor ou do artista ao passar o destaque, a autonomia e o controle para os espectadores.

Como um ultimo exemplar, diferente de instalacdo imersiva com projecdes de pinturas,
mas que consistia numa instalacéo apresentada em mostra digital no museu MoMA, em Nova
York, 2012, o Rain Room reproduzia a chuva que caia numa sala fechada e cessava quando o
corpo do visitante era detectado pelas cdmeras com sensor de movimento distribuidas no

museu: as pessoas podiam atravessar o “temporal” sem se molhar. Essa experiéncia, intitulada

8 Disponivel em: https://www.techtarget.com/whatis/definition/CAVE-Cave-Automatic-Virtual-Environment.
Acesso em: 22 jun. 2023.
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de Rain Room, é uma obra de arte experimental feita por Hannes Koch e Florian Ortkrass, pela
Random International, cuja primeira instalagdo permanente aconteceu em Xarja, Emirados
Arabes Unidos, em 2018. Essa instalacdo pode ser vista como uma representacio que explora
as relacbes humanas entre si e com a natureza, cada vez mais mediadas pela tecnologia. Embora
0 som e o cheiro da chuva sejam intensos, seu toque permanece ausente, deixando os visitantes
secos numa chuva continua, enquanto navegam pelo espaco. Em Rain Room, desenvolve-se
uma relacéo, aparentemente, intuitiva entre o visitante e a obra de arte, entre as pessoas e a
maquina. Somando aos referenciais historicos citados, o autor Ranciere (2014, p. 55) ainda

relatou que

[...] a eficacia da arte ndo consiste em transmitir mensagens, dar modelos ou
contramodelos de comportamento ou ensinar a decifrar as representacdes. Ela consiste
sobretudo em disposic¢Ges dos corpos, em recorte de espacos e tempos singulares que
definem maneiras de ser, juntos ou separados, na frente ou no meio, dentro ou fora,
perto ou longe.

Dentro de uma andlise comparativa, podemos analisar o quanto eventos e instalagdes
vem modificando a posicao e participacdo do espectador para ator, de cena para performance e
de representacdes para mediagOes. Dessa forma identificamos efeitos sensoriais com presenca
de materiais como tecidos estampados de girasséis ou da amendoeira em flor, odores sendo
liberados por todos os lados, presenca de diversos elementos e objetos formando volumes em
movimento por cima das pessoas, enquanto elas se movimentam pelo som, pelos ruidos ou pelas
imagens em movimento. Em outro momento, uma trilha sonora de fundo e os aromas que
mudam a cada instante, em paralelo a mudanca de imagem e da posicdo dos espectadores, que
interagem a partir de reacGes individuais ou em grupo, tudo com muito brilho e efeitos

luminotécnicos também em movimento.

1.2 AS INTERFACES NAS ARTES VIRTUAIS NO SECULO XX

Desde 1970, alguns pesquisadores trabalham em projetos de interfaces de computador
de imersdo” integrando “a mente humana e as imagens computadorizadas interativas” (Grau,
2007, p. 197-199). Essas diversas tentativas de conexdo de equipamentos aos seres humanos
geraram possibilidades tecnoldgicas para o cenario das producdes artisticas e da comunicacéo.
Assim como Grau, Jacques Ranciére (2014, p. 96) também defendeu a ideia de que “[...] uma

imagem nunca esté sozinha, pertencendo a um dispositivo [...] que regula o tipo de atencéo que
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provoca” (Ranciére, 2014, p. 96). Considerando o conceito de interface como meio “[...] que
permite a interagdo entre dois sistemas” (Interface, 2024), este subcapitulo tem a intencdo de
explorar as extensoes artisticas em paralelo com as exposi¢Ges imersivas, por meio do crédito
das experiéncias vividas por um publico que, de outra forma, dificilmente as visitaria.

Também Frank Popper, (2006) historiador de arte e tecnologia, analisou o
desenvolvimento da arte imersiva e interativa das novas midias e incluiu analises detalhadas do
trabalho de artistas como Nam June Paik, John Maeda e Jenny Holzer. Para esse autor, as
imagens mudam nosso olhar, nosso conceito do que é real e representam o quanto a arte vem
humanizando a tecnologia. Nos espagos imersivos, podemos dizer que a imagem passa a ser
objeto desse conhecimento.

De acordo com Pierre Lévy (2000), surgiu uma “sociedade coletiva” ou “linguagem da
nova era” sobre a massificagao coletiva que usa a midia para se comunicar € tragar seus proprios
sentidos. Para estudarmos espagos imagéticos precisamos entender o decorrer da histdria e
trajetdria dos artistas, tratando da arte virtual diante da diversidade de interpretacfes possiveis.
Também referenciamos, nesta pesquisa, artistas que destacam as diferencas historicas e de
abordagem, como Myron Krueger (1982), Char Davies (1998) e Diana Domingues (1997), com
propostas bem diferentes, mais experimentais do que as exposi¢des imersivas e com acervo de
artistas histaricos.

Ranciére (2014) ressaltou que o artista deve ser invisivel em sua obra, considerando
também que a obra ndo é objeto estético autbnomo, ja que é influenciado pela presenca do
observador. Espacos de grandes proporc¢des, dimensdes gigantescas, locais com alturas e
profundidades imensas, com uso de projecOes, permitem sensacOes diversas, quando aliadas
aos movimentos da imagem e presenca do som. Afinal, a imagem intensifica a forga dessa agéo
e da participacdo do observador.

Nas ultimas décadas do século XX, artistas de obras interativas, como Myron Krueger
(com o Videoplace) e Jeffrey Shaw (com o Virtual Museum), trabalhavam na intencdo de
romper limites entre arte e tecnologia e atuando em institutos superequipados e privilegiados
para o desenvolvimento de pesquisas de realidades virtuais.

O cientista e artista digital Myron Kruger foi pioneiro nestas pesquisas e investigacoes
da arte interativa. O Videoplace, da década de 1970 representava um projeto fruto dessas
pesquisas e consistia num espaco fisico no padréo de um laboratério de realidade artificial, que

respondia aos movimentos e a¢fes dos usuarios com uso de 6culos e luvas (Figuras 14 e 15).
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Figura 14 — ProjecGes em Videoplace de Myron Figura 15 — Instalacdo de Videoplace de Myron
Krueger de 1978 Krueger
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Videoplace 1978
Fonte: Site Artes, Midias e Tecnologia®.

Fonte: Site Artes, Midias e Tecnologia®.

A instalacdo desenvolvida por Kruger, em 1992, para o evento SIGGRAPH (Special
Interest Group on Computer Graphics and Interactive Techniques) na “19* Conferéncia anual
sobre computacdo gréafica e técnicas interativas, consistia em graficos projetados nas paredes
de uma sala enquanto o publico usava 6culos especiais e se movia, pelo espago, com o auxilio
de um pequeno bastdo. A partir dessa instalacdo, tornou-se corrente associar o “Mito da
caverna”, de Platdo, a nascente ideia de realidade virtual (Sacchettin, 2021).

Usando novas tecnologias digitais e adotando como tema central a relacdo entre
realidade e simulacédo, imaginacao e experiéncia, foi criado o Virtual Museum (1991), de Jeffrey
Shaw, como ambiente interativo que reproduz um espaco expositivo definido por uma
plataforma circular motorizada com um monitor colocado sobre ela.

Os visitantes, sentados na frente de uma tela, podiam navegar por outros quatro espacos
virtuais usando o peso do corpo para mudar sua posi¢ao, inclinando ou girando a cadeira. Cada
espaco era diferente em sua composicao imagética e utilizava varios meios artisticos digitais,
como imagens, esculturas, fotografias etc.

Shaw construiu inumeras instalacfes ou espacos visualmente simulados com estratégias
de imersdo no espaco virtual (anamorfose, perspectiva, efeitos trompe I"oeil e Panorama) e
assim como ele, na intencdo da criagdo de obras interativas, os artistas fizeram uso de
tecnologias digitais que, continuamente, usavam projec6es de imagens de obras de arte para

reagirem, em tempo real, a0os movimentos e reacdes do espectador (Figura 16).

® Disponivel em: https://artemidiastec.wordpress.com/wp-content/uploads/2015/05/videoplacel.jpg. Acesso em:
30 mar. 2024.
10 Disponivel em: https://artemidiastec.wordpress.com/wp-content/uploads/2015/05/videoplacel.jpg. Acesso em:
30 mar. 2024.
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Figura 16 — Jeffrey Shaw, Virtual Museum (1991)

Fonte: Site Jeffrey Shaw CompendiJm“.

Em 1999, depois do “Cinema Expandido” do final de 1960, com caracteristicas hibridas,
unindo e interagindo com o cinema (Grau, 2007, p. 196), surgiu o Sistema eMUSE de
Murmuring Fields, sistema criado para a obra de Wolfgang Strauss e Monika Fleischmann, que
fez do video uma obra de arte mista, por meio de um projetor no teto para filmar e gravar cada
movimento e acdo do espectador, criando seu proprio avatar, com pontos e tracos coloridos,
além de transitar no espaco da tela de forma bidimensional. “Nesse sistema eMUSE de
Murmuring Fields, o usuario interferia no processo e na producdo”, cada passo e movimento
eram armazenados no computador para construir cenas e agdes que se modificavam a medida
que o0 usudrio navegava no espaco real (Grau, 2007, p. 289).

Dentre varios sistemas de projecao e exibicdo da realidade virtual imersiva descritos por
Oliver Grau, o HMD ¢ o primeiro bem-sucedido. Depois dele, veio um que se destacou: o
Automatic Virtual Environment (Cave). As Caves tém a caracteristica propria de permitir
imersdo do corpo inteiro, dentro do espaco, e simular um espaco dentro de outro. Sé&o
necessarias, no minimo, trés paredes para configurar a estrutura fisica dessas cavernas
imersivas. Elas se configuram no formato de cubo, com 3 a 6 superficies projetaveis, incluindo
0 ch@o e muitas vezes o teto, para que ndo exista nenhum fator externo que ndo compactue com
seu formato. Nas Caves, o efeito de projecdo no ch@o permite maior absorcdo do efeito de
imerséo, por gerar profundidade abaixo do campo de visdo habitual, e oferece a possibilidade

de entrarem projecdes de imagens sincronizadas em todos os lados.

11 Disponivel em: jeffreyshawcompendium.com. Acesso em: 30 mar. 2024.
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E importante destacar que tanto em HMD ou Cave o corpo sé é ativo dentro dos limites
impostos pela instalagdo em particular e, com isso, as “[...] realidades mistas ndo sdo
necessariamente imersivas, como afirmam alguns autores, mas tém seu design promovendo o
espectador a mergulhar no espago sugestivo das imagens” (Grau, 2007, p. 291). Essas
instalagbes “colocavam o observador de modo mais intenso na imagem, mas, através de
interagdes elaboradas, envolviam os observadores na criagdo real da obra” (Grau, 2007, p. 210).
Tiveram como parceiros Charlotte Davies, Edmond Couchot, Peter Weibel, Paul Garrin e
outros. Para as criacOes desses artistas, a imagem deixava de ser experimento e, pela primeira
vez, “[...] o observador é parcialmente responsavel por gerar imagens 3D”, indo além do
Panorama ou Cinerama, levando a discussdo para os meios cinematograficos (Grau, 2007, p.
194-195).

Em 1991, o Banff Center for The Arts, no Canada, fomentou que os artistas
desenvolvessem e experimentassem a tecnologia da realidade virtual, em dois anos, realizando
diferentes projetos artisticos. Uma dessas instituicbes de pesquisa em arte virtual foi o
SIMLAB, da Universidade de Carnegie Mellon, nos EUA, que apresentou ambientes virtuais
via telepresenca e controlados por programas de vida artificial. De outro lado, o MIRALAB, de
Genebra, na Suica, também apresentou o primeiro campo de animagdo em 3D com simulacdes
de movimento do corpo, animacdo de materiais e objetos em ambientes virtuais habitados por
avatares acessados de locais distantes. Se antes o uso dos computadores dava fundamento ao
uso militar, agora, de forma reativa, passou a ser decisivo para manipulacdo em nova realidade,
com performances, reacdes e com a participacdo e interacdo do publico.

Em 1995, Charlotte Davies, com a obra Osmose, conseguiu explorar todo seu potencial
e se tornou referéncia como artista digital no uso de complexos softwares de computagéo
gréfica, pois o efeito de imersdo € tdo envolvente que realmente acreditamos estar na imagem
que enxergamos. E um exemplo de arte nova ilusionista como nenhum outro do género. Além
disso, conseguimos associar aos estudos de Char Davies o fato de que o observador, reservado
e distante em relacdo a arte, inclua-se, aproxime-se e se envolva de corpo inteiro ao ter
sensacgdes e experiéncias sinestésicas com a impressdo de que nada € irreal.

A partir das instalages imersivas, como Osmose, da artista imergente Charlotte Davies,
em exibi¢cbes na Europa e na America do Norte, 0 observador consegue vivenciar uma
experiéncia inovadora. Osmose & um modelo desse tipo de ambiente interativo, imersivo e
individual que faz uso de um capacete de realidade virtual (HMD), computacdo gréfica 3D e

som interativo para exploragdo sinestésica (Figura 18). Nesse modelo imersivo, efeitos e
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reacOes de simulagdo criam um ambiente simulando vérios ambientes tridimensionais, como
um “simulacro da natureza” (Grau, 2007, p. 220).

Osmose ¢ um composto de cenarios virtuais gerados por uma grade de coordenadas
cartesianas, como, por exemplo, abismo oceanico sem limites, ou nas nuvens, ou numa
vegetacdo densa, escura e outros cenarios com temas naturais. Todos com passagens
simultaneas de um cendrio para outro de forma suave e fluida, por isso 0 nome Osmose, que
significa difusdo, permeabilidade ou troca. E uma arte digital estruturada com ambientes
virtuais de rochas, raizes, folhagens, floresta, nuvem, clareira, terra, lago, profundezas do
oceano, microrganismos, até chegar as folhas e as arvores. Todos os elementos nos permitem

vivenciar um espaco possivelmente inatingivel dentro de nossa realidade (Figura 17).

Figura 17 — Osmose - Flutuador em tour virtual imersivo de Char Davies, 1995
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Fonte: Site Proyecto Idis®?.

Segundo Grau (2007), sem a intencdo de substituir um Panorama ou um filme que
associasse naturalmente ilusdo, técnica e obra na criagdo da “realidade virtual”, esta obra
valorizava a arte contemporanea, expandia o gosto pela tecnologia, e enfatizava como as
instalacBes virtuais poderiam reduzir a objetividade que uma exposicao fisica tradicional
apresenta. Comparando com as mostras ou exposi¢des imersivas, o passeio virtual Osmose €
um tipo de arte contemporanea criada para simular imagens virtuais, por fazer uso de 6culos do
tipo estereoscopicos e de fones de ouvido, além do uso de musica suave e diversas cenas ludicas,
durante um periodo de, aproximadamente, 20 minutos de imersdo, ou uma viagem sinestésica.
Os visitantes giram, movimentam-se, comportam-se de formas diferentes e agem de acordo
com as formas e imagens projetadas no piso e nas paredes, em alguns momentos, até nos tetos.
E, concorrendo para um ineditismo na relacdo corpo, materialidade e artificialidade, esse evento

digital fortalece os estimulos corporal e sensorial, como olfato, visdo, audicéo e tato.

12 Disponivel em: https://proyectoidis.org/char-davies/. Acesso em: 31 mar. 2024.
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Outro exemplo de instalacao artistica, com proposta para imersdo da artista Char Davies,
é Ephémere (1998), que estreou na National Gallery of Canada, em 1998, em uma exposi¢io
individual, parcialmente financiada pela Fundacdo Daniel Langlois. Consistiu-se de um
conjunto artistico que representava mundos virtuais e imagens que induziam a "imersao”, com
uso de temas e elementos da natureza, como rocha, arvore, 6rgdos corporais, em ambientes

fluidos, navegaveis e efémeros (Figura 18).

Figura 18 — Obra Bones (final 111), 1996-1998 Ephémére de Char Davies

Fonte: Site Fondation Daniel Langlois®®.

A reacéo do participante determinava a navegagao imersiva, por meio de um programa
de computador que, por intermédio de um colete e um visor no usuario, permitia uma
experiéncia imersiva suave, tudo regulado pela respiracdo e movimentos do participante dentro
de um espaco virtual e interativo.

Essas novas tecnologias tém, na maioria das vezes, preferéncia por espacos de grandes
proporcdes, dimensdes gigantescas, locais com alturas e profundidades imensas e uma projecao
que permite fluir a velocidade com movimentos da imagem, som, aroma e sensacfes. Se
falarmos de autonomia da arte, com todos os exemplos citados nesta pesquisa, a ideia artistica
se traduz e se reproduz, na forma material, a partir de mediag¢Oes e imagens que ndo podem ser
confundidas com passividade pictérica. O observador, assim, pode penetrar no campo
imagético, definir-se como uma presenca real, assimilar a ilusdo que a imagem artificial
representa e, finalmente, se sentir parte das projecdes. E um processo dindmico, ndo estatico e
varias empresas desenvolveram tecnologias de realidade virtual para esse fim, como as

telecomunicagdes com design de novas interfaces para integrar as artes e tecnologias. Também

13 Disponivel em: https://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=102. Acesso em: 31 mar. 2024.
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nessa pesquisa buscamos compreender o desenvolvimento de cenarios interativos e a relacéo
com a realidade virtual imersiva, arquitetura e outras formas de comportamento da arte
contemporanea. E ratificando essa informacao, Oliver Grau (2007, p. 214) apresenta que,
Um namero significativo desses artistas, importantes internacionalmente, participa
desse programa, artistas que normalmente trabalham em institutos de alta tecnologia
no desenvolvimento de novas interfaces, modelos interativos e estratégias visuais, e

que estdo desempenhando um papel decisivo no design do futuro de alta performance
da Internet.

Abordar as exposicGes imersivas nos permite tratar das alternativas qualitativas e
compreender a difusdo da arte e comunicacdo de massa em todos os meios; possibilita
experiéncias de colaboracéo, intervencao e didlogo entre publico e artista. A tecnologia admite
mediar e consolidar as artes dentro desses ambientes virtuais ou semivirtuais e 0s circuitos
expositivos permitem insercdo social. Nesse contexto, “[...] as artes midiaticas representam a
expressdo mais avancada da criagdo artistica atual e a que melhor exprime sensibilidades e
saberes do homem do inicio do terceiro milénio” (Grau, 2007, p. 10).

Para o autor Ranciere (2014, p. 122), “[...] s6 o espectador pode fixar a medida da
relacdo do seu olhar com a realidade, ampliando o conceito de figura [...] como entrelacamento
de varias artes e varias midias”. A realidade virtual concorre oposta a forma essencial fisica
tradicional, porque, com as tecnologias, as imagens ndo desaparecem tdo rapidamente como
antes e, agora elas materializam obras projetadas em exposi¢fes imersivas para que sejam
objeto de interacdo. A expressdo “transformacdes interativas” parece substituir o chamado
espetéaculo e parece também dar fim a uma visdo idealista da arte quando a imaginacao se une
as condicOes técnico-materiais de producdo, passando por uma fase de ressignificacdo. Novos
registros de significacdo e fruicdo interligam técnica e estética, gerando mudancas sem alterar
a verdadeira natureza e a qualidade das criacdes artisticas, mas sim ampliando ambas as
condigdes.

Concorrendo para um ineditismo na relagcdo corpo, materialidade e artificialidade, os
eventos digitais surgem com uso de imagens e objetos que interagem sem exclusdo de sua
identidade. Assim, espagos de ilusdo e imersdo sdo também espacos para comunicagao e
producdo de dialogos, existindo um processo colaborativo, aberto para a criacdo na intengéo de

produzir conhecimento.
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1.3 MULTISSENSORIALIDADE DOS AMBIENTES E O PROTAGONISMO DO
PUBLICO

Como um dos formatos da cibercultura, os ambientes virtuais imersivos ganham
destaque por combinarem arranjos musicais, textos, desenhos, videos, imagens com fotografias,
objetos fisicos e tateis, efeitos sonoros, visuais e outros processos hibridos. N&o € recente 0 uso
de imagens virtuais em espacos expositivos e a histdria da arte nos mostra claramente através
das pesquisas de Oliver Grau sobre espacos imagéticos ilusionistas, ja citado em capitulos
anteriores.

Dentro desta pesquisa, identificamos autores que chamam essas exibicOes de arte
participacionista, termo defendido por Couchot (1997), para explicar a associacdo do
espectador na elaboracdo da obra. Nesse caso, muitas pessoas podem entrar juntas num
processo de interatividade, em que a tecnologia muda as condi¢des da criacdo artistica. Logo,
deduzimos que a relacdo forte e predominante entre autor, obra e espectador € um processo
hibrido e essas trocas interativas tém significados e geram relac@es simultaneas de receptividade
entre a obra, 0 artista e o publico.

O termo artemidia tem sido utilizado para essas novas formas de expressao artistica, por
fazerem uso de tecnologias e experiéncias digitais tanto na comunicacdo quanto nas
intervengdes em espacos expositivos. E evidente que, no interior de ambientes com essa
tipologia, sdo muitas as vantagens de atender a demanda para um publico diverso, a partir de
imagens em movimento, tridimensionais, em tempo real, ou com efeitos de ilusdo e é a
perspectiva a caracteristica que mais se destaca nessas projecdes, porque, imprime realidade ao
espectador. Estamos tratando de equipamentos, de recursos digitais com funcBes semioticas e
finalidades especificas, reinventando condicdes, potencializando as relacdes: obra e publico.
Em tempos de virtualizagdo, um exemplo apresentado pela pesquisadora e especialista em
Histdria da Arte, Carolina Horta (2021) ilustra a pesquisa mostrando o quanto a arte digitalizada
e imersiva de Van Gogh apresentada através do virtual em exposi¢cdes imersivas, simula o
mundo como ele enxergava: “¢ uma experiéncia multissensorial que permite ao espectador
mergulhar no mundo rico, colorido e dindmico de Van Gogh. Experiéncia individualizada em
que o corpo participa da obra, movimenta-se e desloca-se” (Horta, 2021, n.p.). O maior desafio
das exposicdes em grandes instalacdes ¢ o fato de que imagens sdo pouco improvaveis e 0
publico sdo os provaveis “imaginadores”, afinal, 0 objeto da arte agora é elemento de mediacéo.

As interfaces levam as expressoes artisticas a contemporaneidade e as exposi¢oes imersivas sdo
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0s novos palcos para um publico maior e variado que também esta aprendendo a conviver e se
relacionar de forma diferente com a arte.

Virtualidade e imersdo nascem da acdo dos meios técnicos a disposicdo de artistas e
curadores “[...] na criacdo de efeitos que permitam que o publico interaja instantaneamente com
as imagens, com os textos e com os sons que lhe sdo propostos” (Couchot, 1997, p. 135). Nesse
momento, percebemos que, nos espacgos expositivos, o publico contribui dando “vida” a obra,
com postura participacionista e o didlogo se da atraves de canais e linguagens diversas: “visual,
sonoras, gestuais ou tacteis” (Couchot, 1997, p. 140), seja pelo contato, 0 som de sua voz, sua
presenca, seu sentar ou andar.

Conseguimos identificar em exposi¢des imersivas semelhancas entre artistas
entendendo que se inspiram em outro(s)? Conseguimos estabelecer conexdes sobre o tema desta
dissertacdo, as pinturas de Van Gogh, com projecGes por meio de videos 360°, dentro de
realidades aumentadas? Ao vivenciar uma experiéncia imersiva nesses espagos e conhecer suas
obras, deparamo-nos com reacdes de interacdo acontecendo num processo de correspondéncia
entre arte e publico e que trataremos no terceiro capitulo desta pesquisa.

O fendbmeno da multissensorialidade pode ser interpretado de varias maneiras. Ele
ocorre desde a separacgdo dos sentidos (visao, tato e audicdo) até o relacionamento entre o objeto
da obra, imagem e o espectador com suas sensac¢des a partir dos estimulos. Segundo Basbaum
(2012, p. 246), “[...] desde o século XVIII h4 relatos descrevendo pessoas que, expostas a um
estimulo relacionado a uma determinada modalidade sensorial, experimentam rea¢6es em uma
modalidade diversa”, por exemplo, um evento digital, virtual e/ou imersivo. Quando falamos
de sinestesia, estamos falando de causar experiéncias diretas como um dos efeitos em que a
sensacao de ilusdo favorece dentro do espago acustico, visual, sensorial e narrativo. Ocasido em
que visdo, tato e corpo trabalham cooperativamente.

Sérgio Basbaum (2012, p. 260) ressaltou “[...] o convite que a obra de arte faz a seus
espectadores, ouvintes e participantes enquanto a tecnologia automatiza os recursos. Com isso
a arte procura seu novo lugar numa sociedade reinventada”.

E um contraste se compararmos com a concep¢do do Cubo Branco, de Brian O’
Doherty, década de 1970, que trata da interagdo entre espaco expositivo, publico e obra de arte
e nos chama a atencdo para o fato de que espacos expositivos ndo sdo neutros: sdo sim,
construidos historicamente e condicionados pelos valores do grupo social responsavel por sua
concepgdo e “desnuda os artificios desse espago introspectivo e auto-referente da arte
modernista (a galeria de arte)” (2002, p. XIV).

Ainda segundo a leitura de Brian O’ Doherty, podemos deduzir que a arte tem relagéo
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direta com artista, espectador, colecionador, curador, criticos, e o Cubo Branco oferece
experiéncia sensorial em seu préprio dispositivo, o que significa que estimulos aos sentidos de
forma simultanea acontecem quando estdo no seu interior. Se ousarmos comparar a espacos
como galerias, museus e espacos expositivos, podem ser considerados alternativos e especificos
e, no caso das imersivas, existe uma relagdo reciproca entre contexto expositivo e obra exposta.
Tanto o Cubo Branco quanto a imersiva convertem em obra o proprio espago expositivo.

Entdo, é pertinente afirmar que Cubo Branco e exposicdo imersiva se assemelham na
questdo do espaco, ambos independentes da grandiosidade das projecfes e do espaco. Sem 0s
recursos interativos e a presenca humana, nada faria sentido nem aconteceria espetaculo algum.
Nesse sentido, 0 Cubo Branco se reserva a condicdo de ser funcional, enquanto as exposi¢des
imersivas necessitariam de apelos dos sentidos e 0 uso de recursos espetaculares, na maioria
das vezes, maximizados.

Compreendemos que o papel do artista na era contemporanea, é se sentir inclinado a
uma ideia de aceitacdo ou pertencimento, passando a coexistir dentro de uma nova realidade
com codigos para fazer parte do mundo digital. Segundo Sacchettin (2021), “Acredito entdo
gue a exposicdo imersiva possa ser pensada como um anticubo branco se fizermos
consideracdes pelo olhar do espectador, pela interacdo entre espaco expositivo e publico”.

Esse tipo de evento, com possibilidades fora do convencional, e soma emocdo, som e
manifestagdo digital, ¢ fruto de uma cultura “[...] que reconhece como caracteristica da arte o
resultado estético” (Eco, 2005, p. 175). Ainda na visdo de Eco, (2005, p. 163), quando

analisamos as imagens em movimento e repetidas,

[...] a cena obtém-se com a repeticdo da mesma figura, visando representar uma
personagem ou uma histdria inteira em momentos sucessivos. A arte nesses eventos
deve ser vista como uma reacdo imaginativa do espectador, a partir de imagens
descontinuas, saindo da linguagem comum e simbolos figurativos convencionais,
reagindo ao discurso comum.

Outra caracteristica importante a ser considerada é que, se a obra virtual estd em
constante construgéo, talvez possamos nomear como obra “aberta” algumas intervencdes ou
formas usadas, soando imprevisiveis dentro do ambiente virtual. A obra aberta se coloca entre
0 que é cientifico e o que € sensivel, permitindo-nos compreender o mundo de forma diferente.
Para Eco (2005, p. 158), “[...] quase como uma especie de esquema transcendental que nos
permite compreender novos aspectos do mundo”.

Novos critérios de apreciacdo numa mostra artistica virtual, diferentemente de uma

mostra de arte fisica, sdo evidenciados quando estamos diante de uma imagem animada, em
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movimento e colorida, dando-nos a impressdo de que podemos agir sobre ela, transforma-Ia,
exploré-la e até toca-la. Como Lévy (1997, p. 97) descreveu: “Nao ¢ uma ilusdo de realidade,
como se descreve muitas vezes o virtual, visto que vocé sabe que se trata de um jogo, de um
artificio, verdade ludica ou emocional de uma ilusdo experimentada como tal”.

Apos diversas visitas a exposicOes imersivas, objeto de estudo desta pesquisa que
apresentaremos no terceiro capitulo, podemos afirmar que o movimento continuo de imagens
mediadas pela tecnologia consegue absorver o espectador de tal forma que ele aprende a gostar,
conviver, manipular e a lidar com o mundo virtual. A virtualidade oferece experimentacdes em
cenarios inovadores com o digital e o fisico juntos, dentro de uma narrativa de ilusdo no espaco
imagético, seja em galerias de arte, museus, instalacdes e em todos os lugares onde espectador
e obras atuem influenciando e sendo influenciados. Dessa forma, exposicdes imersivas
inseridas no contexto da arte contemporanea conseguem dialogar com outras areas do
conhecimento, ao usarem recursos e materiais digitais estabelecendo a¢des transformadoras nas
maos de artistas, curadores e educadores.

ExposicOes virtuais com imagens em 360°, dindmicas e interativas sdo de fato uma
tendéncia crescente, com ideia diminuir o distanciamento, intensificando a sensacao de ilusao.
E, nessa relacdo entre publico e artista, “[...] a obra de arte como objeto inico desaparece”
(Grau, 2007, p. 239).

Assim é “Van Gogh Imersivo”. Uma experiéncia autbnoma dos varios sentidos em que
a pintura para os olhos, a musica para os ouvidos, 0 aroma para 0 nariz, os objetos e elementos
fisicos para o tato, as proje¢c6es em 3D em movimento para 0 corpo e as demais representacdes
contribuem para nova narrativa que sustenta a arte desse artista dentro da cultura digital. As
projecdes das imagens nao deixam o dominio do autor, mas se tornam referenciais do processo
digital e essa nova relacdo define uma triade de interacdo que contribui para que o publico se

sensibilize e perceba o mundo do artista através de sua arte.
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CAPITULO 2: O FENOMENO DAS EXPOSICOES IMERSIVAS

2.1 EXPOGRAFIA: RESSIGNIFICACAO E REPRODUCAO DAS IMAGENS DIGITAIS

Uma grande expansdo dos museus, galeriase espacos expositivos em geral, que
compdem o circuito artistico contemporaneo marcou as ultimas décadas na forma de expor as
obras de arte. Analisando desde sua criacdo para uma fungdo de um espacgo para reunido de
artistas e reflexdes sobre a arte, 0s museus iniciaram na Grécia antiga, chamados por Mouseion,
espacos nos quais os artistas da época faziam rituais de apreciacdo aos deuses para receber
inspiracBes para seu trabalho. Organizar exposi¢cBes comecou muito depois, ja por volta do
século XVI, como forma de exibicdo de cole¢Bes particulares, cujo habito, sabemos, é da
natureza humana de colecionar, preservar e guardar objetos como memadria afetiva.

No século XIX, as exposi¢Ges de arte aconteciam com colecdes particulares e eram
estabelecidas como eventos que demonstravam as direcdes intelectuais da aristocracia da época
e essa pratica incentivou o patrocinio aos artistas da época. Nessa perspectiva, 0S museus,
tradicionalmente, foram criados na Europa e foram sendo modificados de acordo com a maioria
do publico que tinha acesso aos eventos realizados em seu interior ou entorno.

As exposicdes nesses espacos eram realizadas em extensas galerias, com
aproveitamento total das paredes cobertas de quadros em composicdes aleatorias, ora simétricas
ora assimétricas, com o objetivo de otimizar todos os espacos, sem folgas e com intencéo de
expor 0 maximo possivel, sem os conceitos posteriormente construidos de curadoria, educativo
e de catalogacdo. As molduras, os temas e as técnicas usadas nas obras eram critérios de
separacdo ou harmonizacdo dos conjuntos de quadros, mantendo certa ordem e distancia entre
eles. Um grande exemplo que podemos citar é o0 Museu do Louvre que, no ano de 1796, teve
suas galerias reorganizadas com obras dispostas até o teto, a partir da altura da linha dos olhos,

para melhor visualizagdo comparativa (Figuras 19 e 20).
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Figura 19 - Oleo sobre tela de Hubert Robert vista da grande galeria do Louvre, 1796, Paris, Franca

Fonte: Site Louvre®®,

Figura 20 - Fotografia da grande galeria do Louvre, 2017, Paris, Franca

N
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Fbﬁte:‘Site Adobe Stock?®.

Segundo a Histdria da Escola de Belas Artes e a pesquisa sobre revisao critica de sua
trajetoria (Cavalcanti; Malta; Pereira, 2016), os museus sofreram influéncia da industrializacéo,
transformando as relacBes sociais de trabalho e com as entidades culturais que cuidavam e
preservavam as artes classicas. Se dentro do conceito de expografia, as atividades nesses
ambientes eram direcionadas a pesquisa, planejamento e desenvolvimento da concepcdo da
comunicagdo com o publico, passaram a ser espa¢os mais dindmicos a partir de reinvindicacdes
para que fosse democratizado, com programacéo que facilitasse o entendimento das obras por
parte do publico.

14 Disponivel em: https://collections.louvre.fr/en/. Acesso em: 31 mar. 2024.
15 Disponivel em: https://stock.adobe.com/br/search?k=louvre. Acesso em: 31 mar. 2024.
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Nos Estados Unidos, os grandes centros culturais mais dindmicos se voltaram a atender
o0 grande publico, como exemplo, 0 MET, em Nova York, em 1872. A criacdo do MOMA, em
1929, marcou o inicio de um novo tempo, influenciando a formacdo do Museu de Arte de Sao
Paulo (Masp), em 1947, e do Museu de Arte Moderna de S&o Paulo (MAM), no ano seguinte,
cujas inauguracOes celebraram um novo circuito para a arte moderna, por mediarem, desde
entdo, o intercambio entre obras nacionais e internacionais.

Segundo Cavalcanti (2016),

[...] os primeiros museus surgiram como desdobramento das atividades culturais da
familia real, com uma sélida formagdo da arte académica chamada “Belas Artes” —
uma das principais vertentes do acervo da Pinacoteca de Sdo Paulo, direcionada a esta
formacéo da historia colonial do Brasil.

Nesse contexto, surgiram na década de 1960, os projetos de intervencao: os artistas
comecam a executar trabalhos em espacos publicos, na cidade e no campo, provocando uma
intervencdo na paisagem ou no meio ambiente. Esses trabalhos, algumas vezes
desmaterializados; outras vezes, enormes, eram executados no meio natural com o nome de
Land-art, ou Earth-art (ndo ha uma traducdo para o portugués), e os realizados nas cidades
eram chamados de Intervencdo Urbana. Os trabalhos de carater intervencionista perduraram
dos anos 1960 até os dias de hoje.

Artistas e empresarios com ac¢les contrarias ndo somente as academias, mas também ao
modernismo do cubo branco, perceberam a necessidade de modificar o espaco para
acondicionamento, manuseio e organizacdo das obras expostas. A esse novo processo, que
institui uma nova relacdo entre as obras, 0 espaco e a localizacdo das obras em relacdo aos
demais objetos, chamamos de expografia, incluindo também a divulgagdo e a comunicagdo. O
minimalismo de Robert Morris faz eco a toda uma nova geracédo de artistas para dialogos mais
eloguentes com o espacgo, apresentando uma nova proposta considerada inovadora entre 0
objeto estético e a relagdo com o publico.

Nesse processo chamado de fruicdo, registram-se as primeiras obras projetadas em
tempo real, com a presenca do espectador. Se os locais se caracterizavam como locais de guarda
e conservacdo de acervo e de material de pesquisa, até se assemelhando a uma biblioteca, agora
se apresentam como espacos alternativos para exposi¢des com caracteres muito diferentes dos
prototipos anteriores. Com as novas montagens e instalagdes expositivas, esse termo, “fruicao”,
comecou a ser usado com o significado de algo que desperta sentimentos nos admiradores, ou

0 ato de tirar prazer do objeto artistico.
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No inicio dos anos 1970, foram registradas as primeiras obras projetadas em tempo real,
com a presenca do espectador, gragas as pesquisas do cientista da computacao e artista digital
Myron Kruger €, na década de 1980, com o artista e cientista da computacao Jaron Lanier, que
se baseou no trabalho de Krueger para continuar suas pesquisas. “Krueger fez experiéncias com
instalagOes criativas, e sua obra abriu caminho para ambientes interativos e psicologicamente
comunicativos” (Grau, 2007, p. 199).

Com a reconfiguracdo, 0s espacos expositivos no seculo XX se tornam lugares de
experiéncias vanguardistas para expor producfes artisticas contemporaneas, como as
exposi¢cOes imersivas. Com isso, boa parte das intencGes arquitetbnicas modernas passou a se
dedicar a essa nova tipologia, reformulando seu conceito tradicional fisico e funcional em
termos de dimensdes, acessos, padrdo nos formatos geométricos e volumetria, assim como nas
proporgoes.

Ainda sobre o século XX, como um exemplar desse rompimento do formalismo
expositivo, surgiu o conceito de obra de arte conceitual denominada Cubo Branco, que consistia
numa volumetria geométrica sem janelas ou aberturas, com todas as paredes brancas fechadas,
para impedir que 0 mundo exterior entrasse. Essa obra é resultante da interacdo entre espaco
interativo, publico e obra de arte, dentro do contexto do pds-minimalismo e da arte conceitual
da década de 1970. Ele foi criado como uma reacdo as galerias de arte modernistas, que
buscavam isolar o visitante, apresentando um ambiente atemporal e local de arte normativa, em
que as sensacdes e percepcdes de cada espectador passassem a ter um destague maior em

conjunto com a obra como mostra a figura 21 a seguir.

Figura 21 - Cubo Branco Mirror Image studio

Fonte: Site iStok by Getty Images 6.

16 Disponivel em: https://www.istockphoto.com/br/collaboration/boards/jktUYq2qlE691_wlihCSvg. Acesso em:
20 abr. 2024.
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Defender as ideias de "fazer", de "experimentar"”, de "participar” e de "interagir" fazem
parte do contexto das exposi¢Oes imersivas. Os projetos expograficos e a préatica expositiva,
modificam-se dentro de um novo referencial para mostras e eventos culturais e artisticos. A
concepcao de expografia vai aléem de entender os processos e as linguagens das diversas
atividades dos museus, galerias e espacos artisticos para realizacdo de exposi¢fes imersivas,
visto que abrange também os aspectos de planejamento, questdes metodoldgicas e técnicas, até
a materializacdo da forma e defini¢do da comunicacdo com o publico.

Analisar o tema expografia considerando a vertente das exposi¢cdes imersivas nos leva
a pensar na arquitetura, no espaco, nas obras e em todas as transformagdes ocorridas na arte
moderna e contemporanea, comparando 0s conceitos avessos ao conceito do Cubo Branco:
“Acredito que a exposi¢do imersiva possa ser pensada como um anticubo branco” (O’Doherty,
2002, p. 3). Em pelo menos cinco aspectos, os dois ambientes se assemelham: a primeira
semelhanca diz respeito ao isolamento ou ao fato de que o espaco interfere na obra; a segunda
é que os espacos intensificam os efeitos das projecdes supervalorizando-as; a terceira é que
ambos tém aspecto da informalidade de um entretenimento; a quarta semelhanca diz respeito
ao aspecto de atemporalidade; a quinta e Gltima é o condicionamento reciproco entre contexto
expositivo e obra exposta. A diferenga maior reside em como concebem o espectador e as
formas de interacdo entre espa¢o expositivo e publico. Nesse sentido, 0 Cubo Branco ndo surge
como concepgao de galeria de arte, segundo Brian O’Doherty (2002), mas como desconstrugdo
do suporte, do padrao e das convencdes. Nele, o artista e o curador podem ressignificar o espaco
expositivo dentro da concepcdo espacial, com auséncia de formas, elementos e volumes, além
de excesso e objetividade na iluminacgéo artificial. Valorizando o construtivismo, a geometria,
a construgéo tridimensional e a racionalizagéo das formas, o Cubo Branco conseguiu reproduzir
um espaco expositivo integrando arte e arquitetura.

Um exemplo a ser citado, considerando as exposi¢des imersivas alvo da pesquisa, seria
0 Atelier des Lumieres, como um local dedicado a exposi¢des imersivas, em Paris, inaugurado
em 2018. Nesse espaco expositivo, as novas tecnologias digitais sdo exploradas usando obras
de artistas consagrados que tém suas pinturas reproduzidas digitalmente ou “virtualizadas”,
como prefere descrever o material de divulgagéo do Atelier (AMIEX - Art & Music Immersive
Experience), em desenvolvimento desde 2012. As grandes dimensdes e 0 espaco amplo séo
caracteristicas marcantes desse empreendimento que ndo apresenta nenhum quadro para ser
visto, nem obras, apenas imagens a partir delas. A compensagdo dessa auséncia vem da carga

sensorial produzida por todas as imagens projetadas em paredes e piso (Figura 22).
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Figura 22 - Interior do Atelier des Lumiéres na Exposi¢do “Van Gogh, La nuit étoilée”, 2019-2020

- s

Fonte: Site Atelier des Lumiéres Paris'’.

Como parte das atividades de um espaco expositivo e dentro da analise de expografia,
seja um museu, atelier ou galeria de arte, a producéo artistica se destaca, primeiro, por explorar
a participacdo do publico de forma integral e, depois, num segundo plano, as questdes de
entretenimento e avaliacdo quantitativa de éxito: numero de visitantes, patrocinio e
faturamento. Podemos observar que, mostras espetacularizadas como as exposi¢des imersivas
utilizam “interfaces ludicas” (Bentes, 1994, p. 104-105), promovidas por diversos tipos de
maquinas de producdo ou dispositivos e servem as narrativas de uma producao, de comunicacao
e de arte. Todos esses recursos surgiram para oferecer condi¢Ges para capturar a atengdo e
convocar o0 espectador ou usuario para um comportamento mais participativo.

As exposicOes imersivas vém transformando o processo de expografia, mudando
consideravelmente o desenvolvimento e execucdo desses eventos, ressignificando a relacdo
com a arte a partir das imagens digitais reproduzidas. A midia-arte surgiu neste contexto de
transicdo de modelos, segundo Ivana Bentes (1994, p. 105), interferindo no circuito de arte,
independente se o0 espectador é profissional ou amador, e na atuacdo dos artistas e nao artistas,
junto ao consumidor tradicional ou especialista. Ocorre a reconfiguracdo de massa ou coletivo
e até individual, destacando-se também nas formas de cooperagéo, “[...] recepgdo, expressdo,
recombinacdo, apropriacdo e porque ndo dizer, alteracbes de uso e percursos como novas
formas de autoria coletivas ou coautoria” (Bentes, 1994, p. 106).

No caso das imersivas, a expografia obedece a algumas normativas, dentre elas
direcionar o olhar do espectador e suas atitudes para as imagens exibidas em relagdo ao conjunto

do espaco com obras em sequéncia por um tempo também determinado. Dentro desse complexo

7 Disponivel em: https://www.atelier-lumieres.com/en/verse. Acesso em: 31 mar. 2024.
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sistema de relagOes elementos como espago, tempo, imagem, luz, som, aroma, temperatura e 0
modo, todos s&o coordenados definindo o ambiente expositivo.

Como pesquisa de linguagem e de uma expresséo fiel na tradugédo de programas de uma
exposicdo, a expografia passou a ser concebida além de um espaco construido fisicamente, mas
também constituido pela composicéo de contetdo, ideia e forma, além de elementos visuais,
sonoros, tateis e até mesmo olfativos. O resultado gerado permite promover com sucesso 0
envolvimento, interacdo, experiéncia sensorial e estética, promovendo interatividade e

dialogos.

2.2 DISPOSITIVOS IMERSIVOS: FISIOLOGIA, IMAGEM E EXPERIENCIA

As experiéncias com uso da imagem estdo em crescente diversificacdo, a partir do uso
de novas propostas eletrdnicas, tornando importante o estudo da inter-relacdo entre publico e
dispositivo, entre objeto e tecnologia. Os dispositivos sdo 0s meios para proporcionar a imersao
ou “[...] uma situacdo em que o espectador experimenta um estado de ilusdo capaz de provocar
uma sensa¢do de realidade, de presenga a distancia” (Carvalho, 2006, p. 77). O uso de videos,
sons, luzes, odores e midias eletrbnicas recontextualizaram imagens antes estaticas e ainda
assim em contrapartida sabemos que essas experiéncias interativas por meio de toques,
acionamentos e manipulacao ndo fazem do evento uma exposicdo imersiva.

A histdria da arte nos mostra que 0 homem sempre usou diversas estratégias para criar,
unindo o observador e a imagem, em espacos imagéticos ilusionistas. Destacamos as pinturas
rupestres, 0 uso da perspectiva no renascimento e no barroco, 0 Trompe [’oeil, a camara escura,
os Panoramas, os diversos desdobramentos, como o Sensorama, 0 cinema, até cAmera escura
com visao racional e estatica. Outros meios técnicos e tecnoldgicos disponiveis em cada periodo
da historia também fizeram uso de sons e luzes, como por exemplo o mito platénico da caverna,
em que Platdo defendia a relacdo de impressao de realidade com a propria realidade.

Partindo dessa analise, este estudo analisa os dispositivos imersivos presentes nos
diversos tipos de instalagdes e que dentro da transparéncia e opacidade da midia, eles ndo
dependem necessariamente de estarem camuflados ou escondidos para garantirem eficiéncia,
como no caso do cinema tradicional.

Em algumas instalacfes eles estdo acessiveis para poder facilitar a interacdo do
espectador, propondo estratégias e intengdes, haja vista 0 uso de capacetes, luvas ou trajes
tipicos especificos que vém permitindo essa experiéncia dentro de ambientes virtuais. Os

dispositivos seguem sendo usados movidos pelo fascinio de aumentar a iluséo e, o computador,
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como um deles, contribui para os novos parametros das exposicoes de arte virtual. Na busca de
estimular a "participagdo™ ativa do visitante, as Caves sdo um desses exemplos dessa narrativa.
Relevante compreender as exposi¢fes imersivas como agentes de uma experiéncia de
transformacéo de uma sociedade, da arte e também para o estudo da fisiologia.

Ao analisar as questdes técnicas, é preciso considerar flexibilidade no uso dos
dispositivos interativos, fechados ou autonomos (off-line), quanto dos dispositivos abertos ou
interconectados em rede (on-line). A exposi¢do imersiva, como uma modalidade de instalacdo
de arte digital, tem utilizado algumas opcdes de dispositivos em grande escala. Um exemplo
disso é 0 uso de um computador conectado, gerando imagens animadas e textos projetados
sobre uma tela com recursos multimidia e muitas pessoas juntas interagindo em tempo real.
Falamos de painéis circulando em movimento, sons recriando os momentos de criacao do artista
de forma realistica em 3D ou 360° e esses dispositivos favorecem a criacdo de ambientes
virtuais, possibilitando a exposigéo de obras em eventos imersivos e recriando a espacialidade
com muito realismo.

A aproximacao entre 0 espaco e 0 corpo do espectador € fator importante nesse processo
e é tema de pesquisa para muitos artistas contemporaneos, pois as tecnologias digitais tém se
revelado ferramentas interessantes para experimentacdo. Os projetos que utilizam esses
recursos digitais ganharam destaque, nos Gltimos anos, estendendo-se para escolas, hospitais e
outras instituicoes.

A imagem como experiéncia se coloca aqui como objeto de estudo, considerando 0s
efeitos e estimulos que despertam sensacdes. Termo que deriva do latim Sentire, sensacao
significa perceber ou sentir e é estimulada em ambientes interativos, onde cenas promovem
interacdo entre obra e publico. A relacdo entre corpo e ambiente, nas exposicOes imersivas, é
intensificada por estimulos visuais, sinestésicos, auditivos, olfativos e tateis, além de outros
causados, como emocdes e reacdes de humor, fantasia e ilusdo. Essa relagéo, conhecida como
fisiologia, acontece por conta do envolvimento por parte do espectador com imagens de
simulacdo em ambientes virtuais: “Sentir, pensar e decidir estdo sempre presentes na interagao
com a obra, porém em obras ndo interativas no sentido fisico, estdo presentes ao nivel da
interpretagdo mental” (Sogabe, 2014, p. 225).

A experiéncia depende também do local e posicionamento do espectador dentro da
mostra, seja diante da imagem, no centro ou sentado, se esta interagindo ou estatico, se esta
respeitando limites, dangando, ou acompanhando o movimento do evento. Percebe-se, ao visitar
exposicBes imersivas, que 0 publico sente necessidade de se aproximar da producgdo

movimentando seu corpo, na maioria das vezes acompanhando o ritmo da musica e da imagem
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buscando se relacionar com eles. A aproximacao e o contato fisico podem ou ndo acontecer de
imediato e em diversos niveis e em algumas situacdes, pode acontecer de tocar em algum
dispositivo para interagir ou criar um efeito ao adentrar num ambiente, ou mesmo ao caminhar
sobre as projecoes.

MotivacOes individuais e proprias de cada individuo fazem com que a experiéncia
imersiva aconteca por causas externas, em que o publico pode interagir e modificar imagens ou
0 som do ambiente ou por motivac@es internas, que se diferenciam muito de uma pessoa para
outra. Podemos citar varios tipos de experiéncias como sentir o vento, um mergulho no mar,
estar na praia, ouvir o barulho da mata ou o som da &gua caindo; sentir aroma da paisagem,
ouvir passaros, visitar outros planetas, mudar a aparéncia de uma paisagem, construir cidades
imaginarias, enfim, criar realidades ou novos cenarios virtuais sdo as diversas possibilidades
que os dispositivos oferecem com a funcao de mediar a experiéncia entre aimagem e o interator.
Segundo Silveira (2011, p. 72),

[...] asensacdo de imersdo € possibilitada pelo uso de dispositivos de realidade virtual
e tecnologias digitais, proporcionando ao interator uma percepcao de fuga da realidade
mais intensa, diminuindo seus referenciais tateis e visuais com os objetos do ambiente

expositivo, a partir de obras que estdo em constante mudanga.

Uma das principais caracteristicas das exposi¢fes imersivas € oferecer subjetividade e,
consequentemente, a sensacdo de imers@o dentro de uma instalagdo. Como afirma Cauquelin
(2005 p. 168), interacdo sempre existiu e, para a autora, “[...] € algo préprio de todo individuo
vivo que reage a seu meio e age em retorno sobre ele”. Como ja foi dito nesta pesquisa, a
proposta de imersdo e ilusdo esteve presente nas pinturas de tetos e paredes, em pinturas
bidimensionais ilusionistas, bem antes do surgimento das tecnologias surgidas a partir do século
XX. Para Carvalho (2006, p. 147), o dispositivo “[...] ndo garante a obra, j& que a obra é
experiéncia sempre nova de cada observador”, mas a experiéncia do interator com a obra e 0
dispositivo passa a ser compreendida como “[...] uma performance individual ou coletiva”
(Carvalho, 2006, p. 142).

Segundo Almeida (2000, p. 34), em se tratando da experiéncia com a imagem, 0
Panorama ¢ um bom exemplar, pois “[...] cerca o espectador e seus sentidos para convencé-lo
de que se encontra no lugar apresentado pela imagem”. O observador, localizado em ponto
elevado, rompe com a ideia de quadro fechado. Desde os anos 1990, “[...] as instalacfes ja
colocavam o observador de modo mais intenso na imagem, através de interacdes elaboradas,

envolvendo os observadores na criagao real da obra” (Almeida, 2000, p. 210). Atualmente,
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alguns artistas se utilizam do principio dos Panoramas, como, por exemplo, Rafael Lozano-
Hemmer, artista mexicano que, através da tecnologia e da luz, consegue criar instalacdes
interativas que intensificam a relacéo entre o individuo e o espaco.

Uma de suas obras mais famosas ¢é a Pulse, na qual os espectadores sdo convidados a
colocar seus dedos em um sensor que mede seu batimento cardiaco e faz com que as lampadas
cintilem no ritmo de seu pulso. O efeito permite as pessoas ver e sentir a presenca fisica dos
outros no espaco, criando uma sensacdo de partilha de experiéncia e conexdo, com intencéo de
explorar 360° da visdo do participante, com movimentos constantes da imagem diante do

observador (Figura 23).

Figura 23 — Obra Pulse, de Rafael Lozano — Hemmer 1967, México, padrdo Panorama

Fonte: Site Studio International. Foto: Cath Carver 18,

Dessa forma, comparamos, com algumas ressalvas, a ideia do conceito dos Panoramas
originais com 0s eventos imersivos, pois nesses ultimos, as imagens se apresentam ampliadas
em varias paredes dos ambientes, ndo ocupando totalmente a visdo do observador, que precisa

se deslocar para ir descobrindo as imagens. Carvalho explica as ressalvas na distingdo de ambos:

A experiéncia imersiva produzida nas instalagBes contemporaneas de arte poderia ser
comparada a experiéncia nos panoramas do século XIX, onde o observador também
era solicitado a circular no interior de um espaco criado para ser ilusionisticamente
perfeito. No entanto, o participante das instalagdes imersivas ndo é capaz de perceber
a obra na sua totalidade; ainda que a explore inteiramente, é capaz apenas de ter uma
visdo parcial da obra (Carvalho, 2006, p. 89).

18 Disponivel em: https://www.studiointernational.com/rafael-lozano-hemmer-pulse-review-hirshhorn-museum-
washington. Acesso em: 20 abr. 2024,


https://www.studiointernational.com/rafael-lozano-hemmer-pulse-review-hirshhorn-museum-washington
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Outro exemplo é a obra Riorotor (2008), do artista gaticho Daniel Acosta, que consiste
numa estrutura circular, com uma abertura por onde o participante entra, com imagens em preto
e branco em seu interior, parecendo ondas pelo formato e movimento, girando lentamente na
tentativa de fundir observador e o ambiente circular. Observe a seguir a obra em imagens

conjugadas (Figura 24).

Figura 24 — Obra Riorotor, de Daniel Acosta (2008)

Fonte: Site Flickr®®,

Nessa obra ndo ha o uso de dispositivos digitais, mas sim 0 uso de equipamentos
analogicos, para que o observador interaja com o ambiente no formato circular, promovendo o
deslocamento. Em alguns momentos, chega a causar desconforto visual, como vertigens, devido
ao movimento constante da estrutura.

Ainda relacionando imagens as experiéncias com dispositivos, destacamos a Camara
Escura, a Lanterna Méagica ou técnica da fantasmagoria, que consistia em uma caixa cilindrica,
escura, iluminada por uma vela que projeta e simula imagens de fantasmas em espelhos,
fazendo uso de luzes e efeitos sonoros de vozes ou trovdes, com o objetivo de assustar o publico.
Sobre isso, Grau (2007, p. 250) descreve:

Essa inovacdo distinguiu a fantasmagoria de todas as outras maquinas de imagens do
periodo. A consciéncia [...] negada pela escuriddo absoluta, pela musica marcante e
em especial pelas projecdes de imagens. Juntos, esses elementos serviam para
constranger, controlar e focar a percepcao.

Se analdgico ou digital, sabemos que explorar obras inacabadas, inacessiveis e vivenciar
realidades inadmissiveis somente é possivel com o uso da tecnologia favorecendo as
transformacfes em toda sociedade em favor de outras areas do conhecimento. Ambientes
imersivos virtuais produzidos por artistas contemporaneos, como Jeffrey Shaw e Daniel Acosta,
s&o bons exemplos para estudo e observacdo das relagdes entre dispositivo e experiéncia. Em

se tratando de Daniel Acosta, artista escultor, atua com uma diversidade nos seus repertorios da

19 Disponivel em: https://www.flickr.com/photos/acostadaniel/6910292277. Acesso em: 31 mar. 2024.
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arte, do desenho industrial, da arquitetura e dos espacos urbanos, explorando a espacialidade
em uma escala ampliada, desde o aumento proposital de motivos usualmente ornamentais em
pequena escala, até em intervencdes gerando espacos de inclusdo, convivéncia e ambiguidade
sugeridas pelas obras, como a “Riorotor”, e outras com sistema de giro e reciprocidade. “A obra
€ 0 proprio processo e a experiéncia se d& necessariamente no tempo [...] e na relagdo que se da
através do dispositivo [...] sob forma de ‘obra processo’” (Carvalho, 2006, p. 87).

Se o principal papel dos dispositivos ¢ produzir “impressao de realidade”, ¢ possivel
afirmar que se torna eficaz para o espectador ativo, pois ele reage e interage durante todo o
evento e provoca 0 corpo em todos os sentidos.

[...] mostra-se necessario olhar para estas midias e para as pesquisas e discussdes em
torno delas desenvolvidas ultimamente, as quais procuram entender ndo apenas sua

natureza, os principios que as regem e suas logicas particulares, como também o papel
do leitor/usuario na construgdo e reconstrugdo das mesmas (Silverstone, 2005).

O grau de relevancia desses dispositivos estd associado ao fato de que sdo recursos
responsaveis por ressignificar a obra de arte e assim museus, galerias de arte e todos os tipos
de ambientes expositivos, passaram a ser considerados como espagos de experiéncia e ndo mais
se restringindo ao espaco artistico de conexdo entre passado, presente e futuro, mas agregando
a funcdo de instituicdo permanente. Essa instituicdo aberta ao publico com fins
comunicacionais, educativos e de divulgacdo da arte, também conservam, investigam e expde
patrimonio material e imaterial.

Dessa forma, ndo mais cabe conceber 0 museu como um espaco de enquadramento, mas
um espaco relacional de dialogo, de interatividade, que deve ser pensado dentro do conceito
geral de um projeto expografico, se considerarmos que, na maioria dos casos, as exposi¢cdes
imersivas também acontecem em locais ndo institucionais da arte. Tdo importante quanto
analisar o ambiente é colocar o dispositivo em evidéncia, tratando dos equipamentos e de toda

parte técnica como os promotores dessa relacdo entre a imagem e a experiéncia.

2.3 EXPOSICOES IMERSIVAS: O ESPETACULO, A COMUNICACAO E A LINGUAGEM

Novas propostas interativas estdo em evidéncia dentro de processos de comunicagédo e
de experimentacdo para que exposicOes oferecam experiéncias multissensoriais, seja pela
apresentacdo de obras inéditas ou pelas obras seculares da historia da arte que tem por natureza
carater dialdgico. Nesse caso, a interatividade ndo se compara com a ideia de participacdo, mas

com uma linguagem individual e coletiva a partir do publico. Acontecem nas exposi¢des
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imersivas as trocas, efeitos, fendbmenos e interacdo através dos sentidos humanos, como o toque
(ativo ou ndo) e o olfato (passivo), além das experiéncias de comunicag&o.

Considerando essa relacdo entre linguagem e espetaculo, podemos observar pressupostos
paralelos entre esses conceitos, ao mesmo tempo antagdnicos, que coexistem independente do
espaco, expectativa, cultura do publico e das propostas das curadorias. Segundo a arquiteta
entrevistada na exposi¢do que é estudo de caso dessa pesquisa, e que seréd apresentada no ultimo
capitulo, Patricia Papassoni (Apéndice B), o projeto de uma exposicdo imersiva inicia-se com
a escolha da area, dos tipos de planos (piso e paredes ou divisorias), coleta das informacoes,
protétipo com simulacdo de cenas e cendrios, estudo do campo e definicdo das especificacbes
dos elementos e suas relagdes com os espacos diferentes.

E necessario incluir também a possibilidade de ampliacdo e facilitacdo dos processos de
desconstrucdo das imagens (por meio do seu desdobramento em planos) e possibilidade de
controle do tempo de leitura. Se os meios digitais romperam com o carater linear e simétrico da
comunicacdo, também ressignificaram as informagdes e experiéncias artisticas, resultando
numa comunicacao interativa.

Segundo Manovich (2001, p. 27, traducdo nossa), em The Language of New Media, a
linguagem das “[...] novas midias como objetos culturais que usam a tecnologia computacional
digital para distribui¢ao e exposi¢ao”, incluem os efeitos especiais tao utilizados nas exposigdes
imersivas. Para o autor, o termo “novas midias” pode ser caracterizado por inimeros elementos,
como: “interatividade”, “convergéncias”, “multimeios” e outros, mas nenhum pode definir os
principais elementos das novas midias tao presentes nos espetaculos das exposi¢oes imersivas.

O aspecto “espetaculo”, nesse caso, estd associado a questdes como simbolismo,
implicacdes econdmico-mercadoldgicas, politicas e producdo de investimento seguro, segundo
O’Doherty (2002). O autor ainda afirma que um artista renomado pode ter “[...] sua obra
considerada pertencente a historia e & posteridade — quer dizer, garantia de bom investimento”
(O’Doherty, 2002, p. 3, traducdo nossa), apesar de alguns organizadores afirmarem que
questdes politicas e sociais ndo entram no contexto do valor artistico do espetaculo pelo uso de
imagens. Contraditoriamente observamos, ainda, diversas tentativas dos organizadores e até
curadores de evitar esnobacdo e qualquer atitude de elitismo ou exclusividade em favor do
consumo do mercado, porém essas questdes esbarram no valor dos ingressos, atualmente
consideraveis e que podem estar inibindo o acesso de muitas pessoas.

A valorizagdo desse investimento estd diretamente ligada a condicdo e grau de

envolvimento do publico diante de uma obra e nesse tipo de evento, as obras por ndo estarem
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“distantes”, nem mesmo “em palcos”, trazem para o publico a possibilidade de poder

experimentar e, por conseguinte, conferir reconhecimento ao evento (Figura 25).

Figura 25 - Sala imersiva principal - Exposicdo Van Gogh e seus contemporaneos
Casa Franca, Rio de Janeiro, 2022
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Fonte: Arquivo préErio.

Ambientes informacionais, criados inicialmente a partir de projetos expogréficos, como
as exposic¢des interativas, tornaram complexas as relacdes de comunicacdo das imagens com o
publico e de seus processos perceptivos e cognitivos. Em alguns momentos, essas exposicdes
sdo caracterizadas tanto como espetaculo quanto evento artistico e nos dois casos, fica evidente
que o papel do mercado e da empresa que se dedica a organizar, planejar e executar uma mostra
imersiva é importante, assim como a motivacao inicial, a busca do patrocinio corporativo e 0s
locais escolhidos.

Segundo André Padilha (Apéndice A), responsavel pela montagem e execucdo de
algumas exposicdes imersivas no Brasil a frente da empresa Cia de Cenérios, 0s equipamentos
especificos, as vitrines comerciais, 0 merchandising e a divulgacdo de midia em redes sociais
fazem parte do processo dessa promocédo. E um evento dessa natureza, comparado a um outro
espetaculo, pode agregar valor a equipe organizadora, induzindo a natural divisdo do publico-
alvo em classes, horarios e até mesmo tempo de permanéncia no evento. Essa questdo é
justificada pela diferenca de valores dos ingressos, pelas categorias estudantis ou profissionais
e até mesmo pelos horarios escolhidos. Existem pacotes, os chamados combos, em que o
espectador escolhe ter uma experiéncia diferenciada em momentos diferenciados, integrados a
visita na exposicdo como estar no café, ter direitos a brindes, permanéncia nas apresentacoes

teatrais, tempo maior de visitacdo ou direito de revisitar ou levar acompanhantes.
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Como espetaculo é possivel dizer que, nas exposi¢Oes imersivas, a arte é usada para
implicagdes sociais como estratégia de ganhar publico e consequentemente, como propaganda,
se a imagem da empresa organizadora ou patrocinadora esta vinculada ao evento. Promove-se
0 esperado sucesso e se incluem, nesse grupo, formadores de opinido, publico em geral,
jornalistas, criticos e influenciadores digitais. Segundo Rafael Reisman, CEO da Blast
Entertainment, organizadora das exposicOes imersivas de grande porte no Brasil e exterior, em
entrevista a Revista Veja Abril Sdo Paulo (Rodrigues, 2023), a associacdo de varios fatores
constréi a imagem do evento e, assim, as exposicOes imersivas passam a representar um
investimento que justifica o patrocinio baseado na narrativa de um ou mais artistas com suas
obras, como por exemplo Van Gogh, tema de varias exposi¢des imersivas no Brasil e no exterior
citadas nessa pesquisa.

Essas grandes instalacdes seguem inovando e cada vez mais dinamicas, apresentando
altos valores investidos e incorporados em projetos monumentais, exatamente para atrair um
publico diferente, mais jovem, pertencente a geracao digital, que pouco ou nada frequentava as
galerias de arte tradicionais. E que inovacdes seriam essas? Diversidade e criatividade para 0s
jovens ndo seriam suficientes, entdo trata-se de tecnologia aplicada e recursos tecnologicos.
Dessa forma cresce a demanda de experiéncias sensoriais nessas exposi¢cdes com uso de
materiais e programas de alto desempenho na intervencao nas artes, causando resultados junto
aesse publico junto as campanhas de marketing. Cresce o interesse e se torna um grande atrativo
para um publico que estava fora e distante dos espacos de artes, até mesmo de grupos influentes,
elites empresariais, grupos sociais e diversas companhias, 0s maiores interessados na
caracterizacdo de espetaculo para essas exposi¢Oes. Distinguindo acfes, meios, processos e
técnicas aplicadas, essas mostras acontecem em ambientes fisicos onde a virtualidade é uma
das caracteristicas principais em todo projeto expografico.

Durante nossas visitas em diversas exposi¢cdes com objetivo de estudo do meio,
conhecemos 0s processos de montagens e execucao de uma exposi¢ao imersiva aqui no Brasil.
Observamos a importancia de alguns procedimentos para que o espetaculo acontecesse como o
posicionamento da marca da empresa divulgadora e organizadora, 0 uso do evento
culturalmente para relagdes publicas e simultaneamente, a criacdo e gestdo de contetdos nas
midias sociais. Exemplos desses procedimentos sdo as antessalas chamadas de espagos
“instagramaveis”, locais que rendem momentos de imersédo para o participante por causa dos
compartilhamentos que alcangam um numero de pessoas inimaginavel. O termo
“instagramavel” se adequa a cenarios montados, humanizados e decorados para esse fim e esse

tipo de cenario estad sempre proximo das lojas onde a publicidade ¢ valorizada por que a “[...]



59

tal capacidade estaria vinculada a emotividade, ao espetacular e a presenca reiterada nas redes
sociais” (Sacchettin, 2021, p. 638). Exemplificamos essa narrativa, quando presenciamos uma
espectadora interagindo com o cenario fisico da obra “Amendoecira em Flor”, montado no
espaco da loja da exposicdo imersiva. Ela tocava as flores, reagia aos efeitos aromaticos de
forma discreta, cheirava as flores e por fim reagia diante de uma brisa saindo de um canto, tudo

sincronizado. (Figura 26).

Figura 26 — Espectadora interagindo com cenario “Amendoeira em Flor” - Espaco da loja da Exposicéo Imersiva
“Van Gogh e Impressionistas” no Shopping Vitoria ES, nov. 2022
c B

Fonte: Arquivo proprio.

Para alguns autores, é importante que tenhamos o cuidado de ndo julgar o
deslumbramento das pessoas ao usar as fungdes de selfies” com as obras, mas buscar entender
outros significados para seus comportamentos. Nicholas R. Bell, curador da exposicdo
“WONDER?”, afirmou que “[...] pessoas diferentes alcancardo de maneiras diferentes a sua
experiéncia mais significativa em um museu e eu ndo acho que devemos ser os arbitros disso”
(Sacchettin, 2021, p. 638). Ja o critico do The Wall Street Journal, Terry Teachout, entendeu
que “Vamos a museus para olhar grandes obras de arte, nos deleitar com elas e aprender sobre
elas” e rejeitou a alegagdo de que exposicBes imersivas contribuam para a formacao do publico.
“Nao consigo imaginar qualquer pessoa que assista a esses exercicios eletrificados de puro
exibicionismo enfeitado e saia dizendo - Uau, agora quero ver um pouco de arte, de verdade!”
(Teachout, 2020 apud Sacchettin, 2021, p. 639).

Em se tratando dessa polémica dentro do aspecto de entretenimento, levantamos o

questionamento se as mostras imersivas poderiam cair no exagero de consumo e talvez “[...]
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afastd-lo [0 publico] cada vez mais da verdadeira experiéncia estética” (Leiner, 2017). A
importancia da quantidade de pessoas e 0 quanto isso possa influenciar na qualidade de eventos
dessa natureza podem esclarecer os questionamentos levantados, pois eventos artisticos
promovem conhecimento, na medida em que, quanto mais pessoas Vvisitam uma “exposicao
espetacular”, mais conseguirdo atrair multidoes.

Quanto a questdo da comunicacdo e linguagem que a interatividade promove em
espacgos expositivos, algumas caracteristicas se destacam mais, segundo o Guia para Projetos
de Arquitetura (Brasil, 2020), tais como analise da realidade, automacao, intervalos do tempo
imersivo e outras.

Em exposic¢des de pequeno porte, instaladas dentro de lojas ou salas de cinemas, o tempo
pode reduzir o potencial interativo, dificultar a comunicacéo e a reflexdo; assim como o sentido
instantaneo das imagens projetadas pode afetar a linguagem e reduzir a capacidade de
percepcdo. Uma apresentacao pode ser tdo rapida que, em algumas vezes, sobra pouco tempo
para que o publico construa suas interpretacdes. As continuas imagens transformam a instalacéo
em um espetaculo de impacto e, as vezes, a relacdo é mais mediativa que interativa e o visitante
a compreende como momento de imersdo. As pessoas param para ver as projecoes, ouvir 0s
sons ou a masica, mas ndo permanecem por muito tempo.

Um detalhe importante é a iluminacdo, que esta sendo modificada nos projetos de
arquitetura desses eventos: onde existiam focos de luz tradicionais agora estdo sendo
substituidos por lampadas fluorescentes e de alta poténcia. Segundo Alexandre Alberro,
professor de Historia da Arte no Barnard College de Nova York, isso faz com que “[...] as
paredes brancas da galeria pulsem como as telas brancas de cristal liquido de smartphones e
tablets” (Alberro apud Sacchettin, 2021, p. 641). Fala-se, portanto, nesse momento, de
legitimacdo dos processos e experiéncia artistica com a luz em confronto com a questdo da
visibilidade, evitando comprometer a qualidade das exposigdes.

Falar do aspecto “espetaculo” é compreender o papel da curadoria desde o conceito, as
formas de montagens e os procedimentos na mediacgéo para defini¢do das escolhas dos artistas,
das obras até da tematica para o evento. A curadoria cuida do projeto pensando em todos os
sentidos, principalmente da visdo, por ser importante para a comunicagdo e por manter as
pessoas ligadas e interagindo com o mundo e com tudo o que se pode observar ao redor, até
mesmo de forma inconsciente. O olhar manipula o sistema sensério-motor de acédo e reacao a
partir dos estimulos ofertados nas projecdes dentro de um espaco multissensorial.

Consequentemente o corpo também faz parte desse processo com os movimentos, dire¢do do
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olhar, gestos das mé&os e o simples ato de sentar ou girar o corpo para acompanhar o ritmo das
imagens e de paisagens.

Para ilustrar esse conceito, a instalacdo chamada IDIS ou “Realismo Fantastico”, da
artista Rosangela Renno6 (Figura 27), € um exemplo que induz o publico a se distanciar da
realidade e foi exposta em 2016, na cidade do Rio de Janeiro. Consiste huma maquina
misteriosa que projeta espectros de luz, usa efeitos de fumaga que se desfaz no ar, espelhos nas
projecdes, vozes inexpressivas e efeitos sonoros, com objetivo de criar sensacfes subjetivas

puramente imaginarias no publico.

Figura 27 — Obra IDIS ou “Realismo Fantastico”, de Rosangela Renno, exposta em 2016, no Rio de Janeiro

Fonte: Site Rosangela Renno?.

Nessa obra de Rennd, as projecbes ocorrem separadamente, e a fumaca emerge dos
equipamentos juntamente com a imagem em movimento, em meio a cortina de fumaca. Dentro
da escuriddo, o espectador € instigado a buscar entendimento préprio, nem sempre seguindo a
ordem da comunicacao do contetdo da exposi¢ao.

Passa a ser relevante repensar a questdo da comunicacgdo dentro desses espetaculos, pela
inter-relacéo de todos os elementos usados e de um conceito multidimensional. Uma exposic¢ao
imersiva se estabelece pela relagdo de linguagens verbais e ndo verbais, com natureza dialogica
associada as tecnologias e aos elementos expogréaficos, conseguindo, assim, potencializar
espacos de interacdo e ressignificacdo de conceitos. Dessa forma, cada vez mais, 0S meios
digitais estdo sendo usados para promover cultura, como espetaculos comercialmente lucrativos
e sem aprofundar no exame critico do que eventos dessa natureza representam na arte. E
possivel considerar o quanto a “industria cultural” tem transformado o mundo das imagens e da
vida cotidiana, apresentando ambientes comerciais de lazer, de espetaculos e de comunicacéo.

Um projeto expografico bem definido tem como objetivo implantar diversdo em massa,

20 Disponivel em: https://proyectoidis.org/rosangela-renno/. Acesso em: 31 mar. 2024.



62

integrando cultura, arte e tecnologia para atender a uma demanda da oferta cultural, estética e
mercantil de uma sociedade do entretenimento. As exposi¢Oes imersivas estdo dentro dessa
grande oferta cultural de transversalidade, diferenciacao e hibridizacdo dos efeitos, nas quais 0s
consumidores estdo vivenciando experiéncias sensoriais, sensitivas, imaginarias e emocionais
diante do virtual e do 3D. “A arte contemporanea por sua vez, se apresenta como ‘experencial’
proporcionando sensacges fortes, um choque visual pelo espetaculo do desmedido, do
excessivo [...]” (Lipovetsky; Serroy, 2016, p. 40).

Portanto, cada vez mais, as exposi¢es imersivas se consolidam como eventos modelos
e extensdes dos hiperespetaculos que valorizam a realidade ‘“show”, com imagens
superdimensionadas, representando assim, uma nova versdo e fruicdo para a arte

contemporanea.
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CAPITULO 3: CENARIOS DOS ESPACOS EXPOSITIVOS E ESTUDO DE CASO
DE EXPOSICAO IMERSIVA

3.1 CENOGRAFIA: ARQUITETURA, CENARIO E A ESPACIALIDADE NAS
EXPOSICOES IMERSIVAS

A tipologia de um cenério expositivo passou por mudancas e as intervencgdes digitais na
reproducdo e projecdo das imagens foram 0s maiores responsaveis por essa transformacéo,
crescendo, assim, 0 numero de eventos imersivos inovadores quanto aos conceitos da cultura,
da arte, da ciéncia, da informacdo e do entretenimento. O termo “imersivas” tem sido usado
para definir as exposicdes que utilizam ambientes polissensoriais, efeitos visuais, sonoros e
tateis que estimulam os sentidos e projecdes de imagens em superficies irregulares, compondo
cenografias tdo especificas que torna relevante a funcéo e o papel de alguns agentes envolvidos
No processo, como o curador.

Entendemos que a arte associada as tecnologias tem sua origem na imagem técnica,
produzida por um aparelho (Flusser, 2022), desde o final do século XIX, com o surgimento da
fotografia, desenvolvendo-se, a partir dos anos 1960, no campo da arte computacional e dos
videos. Podemos entdo relacionar o conceito “arte e midia” com as maquinas semioticas, “[...]
aquelas dedicadas prioritariamente a tarefa da representacao” (Machado, A., 2007 p. 191). A
partir das pesquisas de Myron Krueger (Lorentz, 2006), a histdria das obras eletronicamente
interativas se inicia nos ultimos anos da década de 1960, no sentido de projetar obras de arte
capazes de reagir em tempo real aos movimentos do espectador.

No inicio do século XXI, ambientes imersivos ganharam destaque com as chamadas
exposi¢coes imersivas, com cenografias resultantes de um novo tipo de projeto expogréafico que
tinham o objetivo principal de promover a arte tradicional no formato digital. Atualmente nas
cenografias das exposicdes e de grandes espacos de exibicdo ndo museoldgicos, os materiais
usados existem para serem suportes das projecdes digitais onde o destaque € a obra exposta. A
relacdo entre cenografia, cenario e expografia, inicia-se com o conceito para a cenografia como
area de estudos gue abrange os varios elementos que compdem um cenario ou um ambiente,
como a iluminacdo, os objetos, os efeitos sonoros, o figurino e a disposicdo desses itens no
espaco determinado. O cenario, nesse contexto, representa o conjunto desses elementos visuais
(tais como teldes, moveis, objetos, aderecos e efeitos de luz) que compdem o espaco onde se

apresenta um espetaculo. Ja a expografia é o conjunto de técnicas para a elaboracdo de um
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projeto de design integrado, seja espago fisico ou virtual, utilizando elementos visuais dos
cenarios, com objetivo de construir uma exposicao.

Segundo Costa (2012, p. 68), “[...] a expografia passou a ser importante para o artista e
para o critico [...] aos poucos sendo substituida pelo impacto das ideias do curador [...] que
assume a dianteira do processo e da selecéo, orientagdo, concepgdo e montagem do aparato
expositivo atual”. O curador passou a ter funcdo de destaque e, em alguns momentos, foi
confundido ou chamado de arquiteto, responsabilizando-se pela visibilidade das obras nesses
novos espacos de fruicdo e comunicacdo da arte contemporanea. Também assume a
coordenacdo do projeto na escolha das obras e do artista, na selecdo do local para a instalacdo
do evento, no design, no tempo de duracéo, na definicdo do acervo a ser exposto e até na decisao
sobre as caracteristicas fisicas do espaco. Para todos esses processos, a cenografia passou a ser
planejada dentro de uma sequéncia técnica construtiva, seguindo a tipologia da arquitetura e
dos cenérios para, depois, definir aspectos especificos da espacialidade.

Segundo André Padilha (Apéndice A), gestor da empresa Cia de Cenarios e responsavel
pelas montagens da maioria das exposi¢@es imersivas no Brasil, os projetos da cenografia e da
arquitetura de uma exposicao estdo sempre integrados e sdo iniciados a partir dos estudos do
espaco vazio, partindo do tema principal da exposicdo. Em seguida o uso da imagem
superdimensionada e posterior definicdo dos ambientes e das superficies para projecdo das
obras em pisos, tetos ou paredes. Por fim, conclui-se o projeto com a avaliacéo das proporgoes,
sentido da pintura ou imagem (se € linear, horizontal ou vertical), presenca da perspectiva e de
elementos que representem movimento, como aguas de rios ou do mar, aves, arvores
balangando, presenca ou ndo da luz e, por fim, geografia da cena.

Essa parte técnica, ainda segundo Padilha (Apéndice A), é importante para a instalagdo
dos componentes nas areas da exposicdo e por isso algumas instalacdes sdo feitas em edificios,
ou construcdes sociais corporativas, dentro de grandes Shoppings Centers, ou de grandes
centros corporativos.

Quando tratamos dos aspectos arquitetdnicos, as exposi¢ées poderiam estar em grandes
museus se houvessem condic¢des, ampliando dessa forma, a associagdo entre o marketing de
empresas patrocinadoras e o capital cultural. Os espacos sdo escolhidos ou por ja possuirem
espacos de hall, recepcdo, corredores ou rampas, salas de apresentacdo ou para exposigoes
individuais e coletivas ou por estar numa area para a construcdo de todos esses espacos. Ha
também o grande saldo principal com o formato estendido, para um grande publico, pensando
no extenso conteudo da vida do artista e sua trajetdria artistica como o "galpao decorado™ em

“Aprendendo com Las Vegas” (1972) de Robert Venturi, Steven Izenour e Denise Scott Brown



65

propdem o estudo de uma arquitetura voltada para a persuasdo linguistica com uso de
“elementos ornamentais—simbolicos” no modelo voltado para o ato de comunicar-Se e
configurar-se com os transeuntes buscando originalidade. Assim as exposi¢es imersivas,
inseridas num padréo de construcdo contemporanea, podem ser consideradas um local vivo e
seu projeto de arquitetura precisa ser capaz de configurar e desconfigurar conceitos diante da
presenca de um espectador que experimenta cenas performaticas e sensoriais. Dessa forma o
layout, que é a planta baixa ambientada do espaco, precisa determinar os ambientes de forma
proporcional, mas dindmica e estabelecendo um formato ergonémico induzindo a circulacdo do

espectador para a sala principal, conforme mostra a figura 28.

Figura 28 — Planta Baixa esquematica da ala de exposi¢es do Museu Van Gogh, térreo

Fonte: Catalogo oficial do Museu de Van Gogh Amsterdam 20182,

Os cenérios sao configurados para serem impactantes, monumentais, verticalizados ou
horizontais, modulares em formatos de camaras, hermeticamente fechadas, sem aberturas, com
profundidade exagerada para o campo visual do espectador (que se desloca e se movimenta na
maior parte do tempo). Também de grandes dimensdes e proporgdes esses ambientes
contribuem para a conexdo com o publico durante toda a visita e permanéncia na exposicao.

A fundamentacao tedrica para esta parte da pesquisa foi obtida a partir das teorias de
Sonia Salcedo del Castillo, em seu livro “Cenério da arquitetura da arte: montagens e espacos
de exposices” (2008), que analisa e estuda as questbes praticas, técnicas e construtivas do

espaco expositivo; assim como dados e informacdes obtidos dos estudos da Prof.2 Dra. Lisbeth

21 Disponivel em: https://www.vangoghmuseum.nl/nl. Acesso em: 20 dez. 2019.
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Rebollo Gongalves, da USP, que possui experiéncia concreta em curadoria e em administracao
de museus de arte. A pesquisa também considerou os estudos relevantes dos autores: Marcello
Stancati, com “Cenografia imersiva” (2023); Virginia E. Rocha Pitta, com “A cenografia no
espago expositivo” (2015); Marcio Pinho, com “Interagdo em ambientes tridimensionais
imersivos” (2000); Tatiana Machado, com “Projeto expografico interativo: construindo o
campo da interatividade” (2016); Fernanda Jungueira, com “Sobre o conceito de instalagao”
(1996); Lisbeth Rebollo Gongalves, com “Entre cenografias — O museu e a exposicao de arte
no século XX”’; Robson Xavier da Costa, com “Expografia moderna e contemporanea: dialogos
entre arte e arquitetura” (2012); Luciana F. Almeida, com “O espaco digital imersivo” (2000),
dentre outros. Todos autores que pesquisaram espacialidade, arquitetura, cenarios, cenografia,
peculiaridades e fatores determinantes de projeto de exposicao imersiva. Também buscamos
respaldo em informacbes obtidas nas entrevistas feitas aos profissionais, arquitetos e
organizadores durante as visitas em exposi¢des.Desde as chamadas coletivas ou individuais,
salGes, exibicOes, as Secessdes (grupo de artistas que apresentavam tendéncias artisticas
rompendo com o tradicionalismo e aparatos decorativos) e as mostras dos impressionistas,
sabemos o quanto os locais escolhidos para exposicdo sdo importantes pelos aspectos
intrinsecos da espacialidade. Com as SecessGes, nasceu 0 desejo do novo nas montagens
expositivas, trazendo dialogo entre obra, espaco e espectador e um exemplo disso foi a
exposicao de Viena, em 1902, quando foi construido um prédio préprio, com arquitetura
diferenciada e novas tipologias de construcéo.

E importante destacar uma das primeiras galerias de artes plasticas no Brasil, a
Guatapard, na década de 1930, no centro antigo da cidade de S&o Paulo, com a “T Exposi¢do de
Arte Moderna”, da Sociedade Pré-Arte Moderna (SPAM). Um novo momento que estabelece
dois conceitos como pressupostos para reflexdo: de que os museus atuais sdo agentes de
legitimac&o artistica de carreiras e trabalhos e de que as galerias atuam na construgéo do valor
de mercado. Como ja descrevemos anteriormente, a inauguracdo do MASP, em 1947, e do
MAM, em 1948, incrementou a posi¢do do Brasil no circuito da arte moderna, pois mediaram
o0 intercAmbio entre obras nacionais e internacionais e a partir desse periodo, os artistas passam
a assumir uma postura de manifesto, representando seu proprio trabalho, defendendo a ideia de
que a obra, enquanto simples representacao estética, deve falar por si mesma. Nesse sentido,
eles ganharam o status de ambientes atualizados e promotores de desenvolvimento social,
opondo-se a visdo popular do museu como historico e obsoleto e ao lado deles as galerias,

espacos independentes e 0os marketplaces passaram a compor a cena artistica contemporanea.
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Na auséncia de ambientes propriamente artisticos, as exposi¢cOes de artistas
independentes aconteciam em pracas, em anexos de livrarias, cafés e até vitrines de lojas como
uma pratica comum e ainda segue nas propostas conceituais e ambientais atuais. No caso das
vitrines de lojas de moveis, elas eram frequentemente usadas para eventos de artes visuais € ja
que alguns artistas plasticos tinham formacgdo em arquitetura, os dois campos de estudos
andavam juntos.

Quando relacionamos as exposicdes imersivas a arte contemporanea, estabelecemos a
juncédo de Arte, Ciéncia e tecnologia (ACT) como uma de suas vertentes, apropriando-se da
nogdo de arte como acontecimento e fendmeno de espetaculo. Na contemporaneidade, os locais
alternativos de arte atuam com o interesse de ampliar a producdo artistica e inser¢do de novos
artistas no mercado. Como exemplo os marketplaces surgem para consolidar a tendéncia digital
e favorecer a interacdo com a obra de arte além de ambientes virtuais ampliando o repertério
para 0s eventos artisticos. Outro exemplo, o Parque teméatico Disneylandia, criado em 1955,
também se enquadra no padrdo das expografias criadas para promog¢do e também conta com
alguns espacos imersivos. Nesse sentido, desde os castelos icénicos até os desfiles coloridos,
a Disney utiliza a visdo para criar um ambiente visualmente estimulante e reconhecivel,
apostando na realidade virtual e aumentada e na manutencdo do eterno icone da magia.

Outro modelo de cenografia marcante, chamada Domo, foi exposta na Exposi¢cdo
Universal de 1967, em Montreal, com uma estrutura cilindrica em curva especial para projecoes
imersivas, representando um classico da arquitetura no formato de biosfera, ou seja, circular. O
projeto inovador tinha o propdsito de unir a natureza com o0 meio ambiente e representava um
fruto do modernismo pds-guerra. Seu autor, Fuller, concebeu a Biosfera de Montreal no
pavilhdo dos Estados Unidos para uma Exposicdo, apds 20 anos de intensas buscas para
aperfeicoar seus projetos de cupulas modulares e de design sustentavel, com a possibilidade de
poder ser replicada e copiada. Afinal, a sua intencdo era implanta-la em vérios lugares, como
restaurantes e até mesmo em instalagdes militares.

Relacionando a cenografia com o cenario dentro de um projeto de uma exposicéo
imersiva, Junqueira trouxe, em seu artigo “Sobre o conceito de instalagdo” (1996), a
importancia de pensar em ambientes continuos, seja pela forma geométrica escolhida, como
retdngulos, quadrados ou grandes circulos, sem limites visiveis pelas paredes escuras, para
favorecer a projecéo de imagens de forma simultanea e sequencial em curto espaco de tempo.
A narrativa principal dos cenérios dessas exposi¢cdes é ser palco para a arte, visando o

consumidor com papel de interator.


https://www.archdaily.com.br/br/tag/montreal
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Tanto internamente quanto externamente 0s espacos sdo projetados para a fruicdo do
espectador e essa nova forma de pensar a arquitetura, consiste em priorizar o resultado
no conjunto ou na totalidade na relacéo entre o objeto e o lugar, onde o espaco oferece
uma experiéncia ao observador (Junqueira, 1996, p.18).

No artigo “Sobre o Conceito de Instalagao”, Fernanda Junqueira ainda ressaltou que “so
devemos chamar de obra a totalidade resultante da relagdo entre a coisa instalada, o espaco
constituido por sua instalacéo e o proprio espectador. Pois este ndo se encontra fisicamente fora
da obra, a contempla-la como realidade virtual” (Junqueira, 1996, p.18).

A arquitetura, para Marcello Stancati, em seu artigo “Cenografia Imersiva” (2023), é
definida, inicialmente, com estudos preliminares, a partir dos dados da vida e das obras do
artista para depois definir a temética e, consequentemente, o tipo das superficies para as
projecdes, considerando dimensdes e formatos das obras que serdo digitalizadas. O propoésito
desse tipo de projeto deve ser atender a eventos, festivais de arte, exposices e até mesmo
entretenimento com espetéculos teatrais. O planejamento é elaborado pelo briefing do projeto,
que € o levantamento das imagens e textos sobre o artista para num segundo momento, conhecer
informacdes de local para implantacdo do projeto: acessos, ambientacdo para giro e circulacéo
das pessoas, condi¢des climaticas, volumes e objetos que fardo parte da mostra e os elementos
pertencentes a espacialidade, como circulacdo e acessos.

Estando definidas essas preliminares, Stancati (2023) destacou dentro do planejamento,
o0 papel do layout, ou ambientacdo, como determinante e que consiste na distribuicdo estética e
técnica de todos os volumes, objetos, acessorios, acessos e circulacdo dos ambientes. A partir
do layout, uma magquete virtual em 3D ¢é elaborada para apresentar o conjunto composicional
ou um tour virtual, que é uma apresentacdo dinamica, por meio da qual é possivel visualizar
realisticamente todas as ideias concebidas. Na sequéncia, de forma conclusiva, sdo
desenvolvidos os projetos técnicos de detalhamento construtivo, em paralelo ao memorial
descritivo.

Para definir cenéarios, a escolha dos materiais vem na sequéncia, j& que sdo 0S
responsaveis pelo revestimento e acabamento de todas as superficies dos ambientes, conferindo
0 aspecto visual, o realismo na imersdo e a capacidade de atrair a aten¢éo do publico. Posicionar
e localizar as imagens para serem vistas como grandes displays também € um dos
procedimentos para conferir aspecto de monumentalidade e espetaculo ao cenario. Os niveis de
tecnologia empregada a arquitetura para produgéo de eventos vém crescendo e toda a narrativa
apresentada até aqui, depende do projeto cenografico, que une, na integra, tecnologia,

elementos artisticos e arquitetonicos.
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Sonia Salcedo del Castillo (2008) relatou sobre todos os componentes que compdem o
conjunto de uma cenografia (elemento fundamental nas exposi¢cdes imersivas objeto de nosso
estudo). Ela também traz o quanto é importante os ajustes e adequacdes de todos o0s elementos
fixos sob medida ou soltos, tais como os recursos tecnoldgicos para as projecdes de realidade
virtual e aumentada, iluminacédo, equipamentos de audio e video e todo o aparato de objetos e
acessorios de ornamentacao, decoragdo e de apoio em geral. Nesse momento de implantaco
do projeto, algumas situacdes se tornam desafiadoras, como adequacéo as questdes técnicas de
instalacdo, normas de usabilidade, normas de acessibilidade, viabilidade de construcéo, custos
de implementagéo, manutencdo, inovacao, atualizacao, uso de dados e seguranca de uso. Ainda
nessa fase, faz-se necessario analisar, de forma multidisciplinar, fatores como: conforto
(térmico, acustico, ambiental), sustentabilidade e fatores emocionais (neuro arquitetura).

De acordo com a pesquisa de Lisbeth Rebollo Gongalves, em seu livro “Entre
cenografias: O museu e a exposicdo de arte no século XX (2004), outros detalhes importantes
devem ser considerados no momento da implantagdo e montagem de uma exposicao imersiva:
0 consumo de energia pelo uso intensivo de tecnologia com o descarte de equipamentos,
representando o aumento do lixo eletrénico e responsabilidade social. O conceito de ambiente
no campo artistico dos museus foi redimensionado para os espacos de hiperespetaculos e
modificado pelo posicionamento e comportamento do observador, alterando, assim, aspectos
importantes a serem considerados no projeto, como: ergonomia, circulacdo de forma coletiva,
normas técnicas de seguranca, logistica para manutencdo das areas, condi¢des térmico-acusticas
e o0 merchandising (como atrair a atencdo para o objeto). Logo, o que antes era local de
contemplacéo, passa a ser local de interagéo, de grandes dimensdes em escala hiperdimensional,
para que o participante ou interator possa entrar, participar, ter prazer e se sentir parte dele.

Mesmo os museus, esses lugares de destaque da cultura, cairam no regime do hiper,
com seus or¢amentos colossais, suas estruturas futuristas cada vez mais tecnolégicas,
cada vez mais monumentais e espetaculares. [...] O museu era lugar de recolhimento,
e ei-lo agora um espaco de recreacdo destinado ao consumo visual e hedonista do
grande publico (Lipovetsky; Serroy, 2016, p. 90).

Na sequéncia, segundo a arquiteta Patricia Papassoni (Apéndice B), responsavel pela
exposicdo Estudo de Caso, “Van Gogh Live 8K”, os elementos de efeito s&o escolhidos para
criar atmosferas, alterar percepcdes e até mesmo influenciar as emogdes dos visitantes, como a
iluminacdo e seus projetores, sons, musicas e trilhas sonoras para os cenarios, objetos tateis e

sensoriais. O audio tem papel essencial e sabemos o quanto os ambientes com trilhas sonoras e
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efeitos sonoros podem contribuir na sensagdo de imersao e transportar o publico para diferentes
Cenarios.

Ainda no quesito iluminacéo, a arquiteta destacou que o uso de leds, por serem versateis
e extremamente adaptaveis, permitem alternancia de efeitos, e 0s projetores quase invisiveis,
suspensos nos tetos com pé direito altissimo e, na maioria das vezes, de cor preta, contribuem
com esse processo. Essa montagem associada a uma trilha sonora com disparos de sprays, com
aromas, resulta num admiravel conjunto que leva o publico a “imergir” e imaginar o processo
criativo do artista.

A maior parte das projecOes aumenta o realismo sem que a experiéncia dependa de
algum conhecimento prévio do artista nem de suas obras. Esse tipo de projecdo oportuniza uma
adaptacdo das imagens as superficies fisicas, como piso, paredes ou objetos, criando efeitos
visuais ao se integrar ao cenario. O uso de telas de alta resolucdo, monitores curvos e outras
tecnologias oferecem indmeras possibilidades na criacdo de cenarios imersivos, assim como
sensores de movimento ou de toque aumentam a interacdo, além dos dispositivos tateis
avancados, como luvas e roupas tateis, todos complementando a experiéncia visual e auditiva.

A partir das informacbes compartilnadas em entrevista com Karina Israel, CEO da
empresa YDreamsGlobal (Apéndice C), conhecemos sobre os materiais das estruturas de piso
e paredes de uma exposicao imersiva e 0s elementos construtivos usados, além dos acabamentos
de moveis, objetos soltos e fixos. As divisorias, na maioria das vezes, sdo confeccionadas de
madeira, ou Medium Density Fiberboard (MDF), ou chapa de fibra de madeira de média
densidade, revestida em tecidos, lonas lisas, ou impressas com imagens das obras, ou pintadas.
Tudo pensado para o remanejamento, aproveitamento e relocacéo de pecas para outros eventos
ou para a mesma mostra em locais e cidades diferentes. Os revestimentos de piso, uso de grama
sintética ou outro material, como vinilicos, carpetes ou cimentados, além de aderecos e
acessorios, todos sdo escolhidos e especificados de acordo com a tematica da exposicdo
variando de acordo com o planejamento da produtora e organizadora do evento.

Segundo Karina Israel (Apéndice C), todos da producéo trabalham de forma cooperada
e multidisciplinar, em uma equipe composta por um nimero grande e diverso de profissionais
de areas distintas, com papéis e fungdes especificas, tais como: marceneiros, carpinteiros,
vidraceiros, estofadores, eletricistas, pedreiros, pintores, artistas plasticos e visuais, além de
técnicos de audio e video, curadores, marchands e outros. Na extensa lista de profissionais por
trds das montagens, incluem-se os criadores de contetdo, os responsaveis pela trilha sonora,

equipe de gestdo e administrativa, direcdo executiva e técnica.
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As caracterizag0es de uma exposicdo imersiva diferem das tradicionais, visto que se
apresentam em configuragdes diferentes: a imersiva se classifica como “offsite”, ou seja, um
empreendimento construido fora do canteiro de obras, que pode ser transportado para o local e
concluido no destino. E um tipo de construcao que atende aos quesitos de sustentabilidade, pois
ndo produz lixos ou residuos, independentemente das sucessivas montagens e desmontagens,
deslocamentos e distancias, utilizando tecnologias que permitem o desenvolvimento de
cenografias com menor consumo de energia e materiais eco-friendly. Esse termo, usado por
Karina Israel (Apéndice C), durante a entrevista, pode ser traduzido do inglés como “amigavel
ao meio ambiente”, remetendo a produtos e empresas que se preocupam com a sustentabilidade
em suas acgoes.

Em duas exposi¢oes visitadas, “Van Gogh e seus contemporaneos”, na Casa Franca
Brasil, no Rio de Janeiro (2022), ¢ “Van Gogh e Impressionistas”, no Shopping Vitoria, no
Espirito Santo (2022), observamos esses materiais citados e os resultados da méo de obra, nos
cenarios que foram construidos no formato de maquetes em escala natural, ou em escalas
reduzidas, permitindo ao espectador viver a experiéncia de poder se aproximar do quarto de
Van Gogh, onde ele viveu em 1889. A proximidade e a simulacdo do real foram obtidas com
tamanha precisao através da integracao de elementos tateis e sensoriais, como tecidos, texturas
diferentes, materiais coloridos pintados ou estampados, odores tematicos, pintura reproduzindo
madeira ou materiais antigos e ventos com temperatura controlada. A reproducdo de varios
materiais e texturas trouxeram um realismo contribuindo para o resultado esperado pelos
organizadores.

A seqguir, as figuras 29, 30 e 31 ilustram essas trés formas de cenérios.
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Figura 29 - Maquete 3D em escala reduzida do Figura 30 - Cenario em escala real do “Quarto em
“Quarto em Arles”, na Exposicdo “Van Gogh e seus  Arles”, na Exposi¢do “Van Gogh Live 8K”, no Barra
Shopping, RJ, 2022

contemporaneos”, na Casa Fran¢a Brasil, RJ, 2022

Fonte: Arquivo proprio.

Figura 31 - Projecdo do cenario virtual em escala ampliada do “Quarto em Arles” de Van Gogh, na “Exposi¢éo
Van Gogh e Impressionistas Vix”, no Shopping Vitdria, Vitoria, ES, 2022

Fonte: Arquivo proprio.

Os grandes espacos em exposicdes imersivas oferecem de forma significativa,
possibilidades com projecdes maiores que o tamanho de uma pessoa, em telas de até nove
metros de altura, causando impacto e fortes emocdes nos visitantes.Em matéria da Revista Veja
S&o Paulo (Rodrigues, 2023) sobre as exposi¢Ges imersivas, Roberto Bertani, coordenador do
curso de Pos-Graduacao artes visuais do Centro Universitario Belas Artes e professor titular da

graduacdo e da pos da FAAP — Fundacdo Armando Alvares Penteado, relatou o quanto as
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exposicdes imersivas representam um grande investimento, comercialmente falando, se
compararmos com 0s custos de uma mostra tradicional que demandam transporte, conservagéo
e seguro das telas. Mesmo utilizando alta tecnologia, as exposi¢des imersivas tém menor custo
do que as tradicionais, pela auséncia de aquisicdo de acessorios, objetos, materiais, transporte
e locacdo dos quadros e obras originais.

Ainda, Roberto Bertani, em matéria da Revista Veja S&o Paulo (Rodrigues, 2023) citou
os diversos diferenciais sobre exposi¢des imersivas e vantagens incomparaveis, principalmente
por “[...] apresentar um numero grande de imagens, impossivel de reunir se fossem as obras
originais para expor em mostras tradicionais”. Para ele, as exposi¢des com tema da vida e obra
do artista Van Gogh por exemplo, conseguem apresentar nas projecdes, uma media de 250 a
300 “pinturas” no caso das exposi¢cdes de longa duracdo.Ele também descreveu que, nas
exposicoes imersivas, 0 processo que demanda gastos consideraveis € a producdo pelo uso dos
recursos tecnolégicos, como equipamentos, projetores e softwares e nos bastidores, sdo 0s
curadores 0s responsaveis pela captacdo e levantamento dessa parte para as mostras seguirem

atrativas ao publico (Figura 32) (Rodrigues, 2023).

Figura 32 - Tecnologia por tras das exposicdes imersivas (Arte/Veja SP)

Atecnologia por tras das imagens de £ 2
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altissima definicao das mostras imersivas \/" W W
COMPUTADORES
As imagens digitais sao \\ PROJETORES
compradas de associagdes Os projetores geram imagens
que detém os direitos das < ‘ alaser em resolucao até 8K.

obras. Nas mostras, salas Os maiores eventos usam até

de controle com dezenas de sessenta equipamentos, estrutura
computadores guardam os arquivos e que custaria dezenas de milhoes
controlam as projecdes (abaixo, de reais (normalmente é alugada).
asala deMonet, no Parque Villa-Lobos).

PAREDES

O maior diferencial do video
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formato irregular. Isso €
possivel gracas auma
marcagao quadriculada
nessas paredes, capaz de
orientar o laser emitido pelos
projetores no alto da sala.

Fonte: Arte/Veja SP (Rodrigues, 2023).

Segundo Rafael Reisman, CEO da empresa Blast Entertainment, organizadora das
exposices imersivas de grande porte no Brasil e no exterior, em depoimento na matéria a
Revista Veja Abril S&o Paulo (Rodrigues, 2023), as exposi¢oes sobre Van Gogh, até o ano de
2022, no Brasil, usaram imagens com resolucdo 4K. Ja em 2023, menos de um ano depois,
numa nova apresentacao sobre o artista, a exposicao “Van Gogh Live 8K”, em turné por varias

cidades, usou tecnologia 8K, apresentando mais de “300 pinturas”. Importante esclarecer que
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os termos HD, 4K e 8K se referem ao nimero de pixels presentes na tela durante a exibicdo e
quanto mais pixels, que é a menor unidade que compde uma imagem, melhor a qualidade de
imagem. Outra grande vantagem numa exposi¢cdo imersiva é a possibilidade de reproducéo de
200 a 300 “quadros” de um artista, que podem ser usados pelos produtores durante os trés anos
seguintes, custando 10.000 dolares, cerca de 50.000 reais, aproximadamente. Os direitos
autorais e os lucros de uso de imagem variam de um evento para outro, de uma obra para outra,
considerando se o artista € ou ndo vivo, a gestdo, organizacao, idealizacdo e producdo
diferenciados.

Para a arquiteta Patricia Papassoni (Apéndice B), que também atuou como designer do
projeto, a tarefa de planejar o interior de cada ambiente visa explorar a perspectiva, a
profundidade, as extens@es de hall, dos corredores, das salas e as grandes dimensdes do saldo
principal. Esse saldo principal também conhecido como a Grande Sala Imersiva, concentra as
principais obras do artista. A arquitetura, assim como a decoragdo propostas, devem prever
espacos para instalagdo de toda a infraestrutura computacional consistindo em locais e mdveis
para apoio dos equipamentos e sistemas de video e audio. Para a implementacédo do projeto, é
importante pensar na localizacdo desses equipamentos responsaveis pela producédo de efeitos
tridimensionais e que exploram diversos mecanismos de percep¢do quanto a localizacao,
envolvimento ou movimento. Para ela, outros espagos importantes sdo 0s espacgos alternativos
de convivéncia, planejados como lounges, onde o publico pode interagir, antes e apds a visita,
préximo das areas comerciais do café teméatico e de onde os produtos personalizados sdo
comercializados. Esses espacos tiveram projeto priorizando a acustica e estratégias que
permitiram conversacdo e encontros. Com caracteristica estrutural modular, a decoracéo,
segundo Papassoni, é definida com cenérios dispostos de forma linear, para que a apresentacdo
das cenas aconteca de forma sequencial e simultanea. Como a arquitetura é construida em
blocos, 0s acessos (entradas e saidas) sdo objetivos bem definidos e o formato das salas favorece
para que o publico se movimente o tempo todo, inclusive sem a presenca de assentos. Outra
caracteristica marcante da decoracdo sdo os ambientes extensos integrados, explorando
subjetividade em alguns e objetividade em outros. Segundo a arquiteta, o projeto contempla, no
geral, vérias salas de projecdo, maiores que um home theather, que significa uma sala de
cinema, com recursos e equipamentos tecnologicos de audio, video, dispositivos, programas e
plataformas integradas (hardware e software). A imersdo, nesses casos, estd diretamente
relacionada a qualidade visual e auditiva e, assim, a cenografia tem sucesso pelo nivel de

imersdo no sistema de som x espaco, e ndo pelo numero de caixas de som usadas.
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Podemos fazer uma analogia com os ambientes no padrdo caverna digital e com o0s
Panoramas. Para essa comparacao, a primeira citada utiliza realidade virtual do tipo Cave (Cave
Automatic Virtual Environment), ou seja, salas cubicas, geometrizadas, em que cada parede é
uma tela de projecdo. Quanto a segunda citada para comparacdo, pode-se dizer que o0 cenario
de uma exposicdo imersiva nasce de um projeto geométrico, nesse caso circular, com varios
panoramas compostos, definindo uma cenografia continua. A espacialidade existe pela forma
sequencial e ininterrupta das apresentagdes, associadas aos efeitos sensoriais visuais, auditivos,
tateis e olfativos. Assim dentro desse comparativo técnico, podemos afirmar que o cenario é
um dos elementos mais importantes da arquitetura das exposi¢Ges imersivas.

Esse modelo de projeto especifico para exposicdes, oferecem ainda galerias com salas
espelhadas, onde as imagens séo refletidas e refratadas, tornando-se lugares ideais para fotos

selfs, ja citados na pesquisa, chamados de instagramaveis (Figuras 33 e 34).

Figuras 33 e 34 - Sala espelhada com imagens diferentes da Exposicéo imersiva no Infinity Lumiére Dubai

@

Fonte: Site Infinity Lumiéres?,

Nessas galerias, espelhos e tecidos pendurados, quase soltos, movem-se pelo contato
com o corpo ou por uma simulacéo de brisa suave. Eles ficam muito proximos de pisos escuros
refletivos ou das paredes, geralmente pintadas de preto, também refletivas para dar sensagéo de

profundidade. Segundo Marcello Stancati, arquiteto Sécio Diretor do escritorio de arquitetura

22 Disponivel em: www.infinitylumieres.com. Acesso em: 13 abr. 2024.


https://www.infinitylumieres.com/
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A9 Arquitetura (Curitiba), que desenvolve projetos inovadores que priorizem a experiéncia dos

usuarios e especialista em cenografias de eventos,

[...] a cenografia é uma arte que tem como objetivo criar um ambiente que desperte a
imaginacdo do espectador e o faca se sentir imerso na histéria que esta sendo contada
e [...] a imersdo proporcionada pela cenografia imersiva tende a criar memorias
duradouras nos espectadores. As condi¢cdes para a realizacdo de uma exposicdo
imersiva comegam considerando 0 espaco em si como um arquétipo extrapolando os
limites de uma formulacéo tradicional considerando proporc¢des, fatores estéticos, a
midia e o publico (Stancati, 2023).

A cenografia integrante da linguagem expositiva, tem elementos do universo teatral e a
ambientacao é responsavel por induzir o pablico a circular por todos os espacos elaborados de
forma integrada, conjugando elementos polissensoriais. A cenografia representa uma
abordagem inovadora na criagdo de ambientes imersivos que buscam envolver e cativar os
espectadores e em sua esséncia vai além da técnica tradicional que se limita a criar um espaco

fisico para acdo dramatica ou visual.

3.2 MAPEAMENTO DAS EXPOSICOES IMERSIVAS

O novo formato de exposicdes imersivas vem expandindo e crescendo por atrair um
grande publico de jovens, criancas e adultos, todos que habitualmente ndo frequentavam
espacos de arte. Na Europa, como em outros continentes, as tecnologias vém oferecendo
inimeras possibilidades para a realizacdo desses tipos de eventos. Tanto 0 sucesso quanto a
repercussao se devem a fatores como custos, inclusdo social e principalmente a conexao com o
publico. Para explicar essa tendéncia no Brasil, precisamos mapear as exposi¢oes imersivas,
escolhendo um periodo de quatro anos. Também levantamos os procedimentos e processos
desenvolvidos pelos responsaveis por essas exposi¢des, como as produtoras e organizadoras e
depois na sequéncia, dados quantitativos e informacdes técnicas colhidas em fontes seguras
diversas sobre esse tipo de exposi¢éo, tanto no exterior quanto aqui no Brasil. A regido sudeste
foi a escolhida por varias razdes dentre elas, por concentrar 0 maior publico que frequenta
espacos artisticos culturais em todo o pais, além do Espirito Santo se encontrar no eixo cultural

da regido.
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3.2.1 Producéo e organizagéo das exposi¢des imersivas

Por trés de eventos artisticos e exposicdes de arte de grande porte em extensas areas,
realizados nas capitais e com altos investimentos, tanto no contexto nacional quanto
internacional, quatro grupos exemplos se destacam na criacdo, curadoria, producao,
organizacdo e montagem. Sdo eles: a empresa Culturespaces (AMIEX), a empresa Grande
Experiences, a produtora brasileira YDreamsGlobal e o espaco expositivo MIS Experience.
Tanto Culturespace, quanto Grande Experiences, ou YDreamsGlobal, destacam pelo
pioneirismo na producdo de grandes experiéncias artisticas e culturais e pela criacdo de
exibicOes imersivas exibidas pelo mundo; e o MIS Experience junto ao Museu de Imagem e de
Som (MIS), pela apresentacdo da arte contemporanea a partir de experiéncias sensoriais,
consistindo num espaco que acolhe exposicdes, nem sempre imersivas.

Operador cultural privado, com modelo inovador, lider na gestdo de museus e
monumentos construidos para eventos artisticos, o Culturespaces é um dos pioneiros em
exposicoes digitais imersivas e lider mundial na criacdo de centros de arte digital na Franca e
no exterior. Em 30 anos de atuacédo, o Culturespaces produziu e dirigiu mais de 70 exposicoes
digitais imersivas, temporarias e de grande duracdo com sede em Paris, gerencia 13
estabelecimentos que acolhem mais de 3 milhdes de visitantes por ano. Conta com 4 milhdes
de visitantes por ano, 400 colaboradores e em média, 34 exposi¢Bes ao ano, o Culturespaces
foi criada por Bruno Monnier, o primeiro operador privado na gestdo de eventos, monumentos,
museus e centros de arte. Sem quaisquer subsidios publicos, desenvolvem uma nova abordagem
na apresentacdo da arte ao publico em geral e considerado lider na revolucéo digital.

Uma de suas maiores criacoes, talvez a de maior importancia, ocorreu em 2018, com o
lancamento de um novo centro dedicado a arte digital em Paris: o Atelier des Lumiéres que até
hoje recebeu mais de 1,2 milhdo de visitantes e exposicoes de grandes artistas.
Inaugurou o des Lumieres na Coreia do Sul e depois desenvolveu a marca Culturespaces
Digital®. O Atelier des Lumiéres, primeiro museu de arte digital de Paris, comemorou seu
segundo ano de instalacdo com a tdo esperada exposic¢ao imersiva de obras de Van Gogh de 22
de fevereiro a 31 de dezembro de 2019. Em 2020, inaugurou o maior centro de arte digital do
mundo: o Bassins des Lumiéres, no coragdo da base submarina de Bordeaux, na Franga. Além
dele, construiu o centro de arte digital em Amsterdd, conhecido como Fabrique des Lumiéres e
Nno mesmo ano, com o grupo americano IMG-Endeavour, desenvolveu um importante centro de
arte digital em Nova York, o Hall des Lumiéres. Em 2022, inaugurou outro centro de arte

digital em Seul, o Thééatre des Lumieres, com sistema de franquia. Em 2022 e 2023, abriu mais
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quatro centros de arte digital em Nova York, Seul e Dortmund na Alemanha. Ainda para 2024,
estd prevista a inauguracdo de mais um novo projeto, o Port des Lumiéres, no bairro de
HafenCity em Hamburgo, Alemanha.

De outro lado, o operador privado Grande Experiences é especializado em criar
exibicBes imersivas para serem exibidas pelo mundo e segundo a matéria da Revista Veja S&o
Paulo (Rodrigues, 2023), se intitulam “[....] lideres mundiais na criacdo de experiéncias culturais
multissensoriais, temporarias e permanentes”. Realizou 180 exibi¢des, em 140 cidades do
mundo, em 32 idiomas diferentes e acumulam mais de 16 milhdes de visitantes.

O MIS Experience, desde sua inauguracdo, em outubro de 2019, trouxe para o publico
artistas como Leonardo da Vinci, Candido Portinari e Michelangelo. As experiéncias imersivas
foram visitadas por cem mil pessoas. E um espaco cultural do Estado de S&o Paulo, construido
em parceria com a Secretaria de Cultura e Economia Criativa e a TV Cultura e instalado num
galpdo reformado de dois mil metros quadrados, com pé direito de dez metros e capacidade
para receber mil pessoas por hora. Teve sua exposi¢édo inaugural custeada pela iniciativa privada
através de patrocinios de diferentes empresas. Oferece uma experiéncia multissensorial e
interativa com projec@es, animacdes, narrativa em audio e reproducdes em tamanho real. As
mostras nesse local foram interrompidas em meados de marco de 2020, em razéo da pandemia
de Covid-19. Em agosto do mesmo ano, sem possibilidade de reabertura do espaco para visita
do publico, foi lancada a versao digital da exposicdo, com visitas apenas de forma virtual, na
qual era oferecida uma visita 360° e o registro fotografico de toda a mostra montada fisicamente.
E possivel que o visitante faca o trajeto e se aproxime das obras e textos, mas apesar de muito
completa em termos de conteudo, a visita virtual perde os elementos de interatividade e imersdo
da concepcao original.

O MIS Experience é um espacgo expositivo com arquitetura grandiosa e € mais que um
espaco para expor obras de arte: foi criado para ser um museu de experiéncias e receber
exposicoes de arte imersivas. Tal tendéncia foi apontada por Santaella (2005, p. 16), a0 mostrar
que,

O aumento do tamanho e do nimero de museus os habilitou a producdo de grandes
exposicBes de pintores e escultores consagrados. Essas exposi¢des, financiadas por
pacotes de empresas privadas e 6rgdos governamentais, e amplamente divulgadas
pelas midias, trazem como retorno um afluxo extraordinario de visitantes.

Finalmente, uma produtora importante a ser citada e que se destaca como produtora
brasileira de exposicdes imersivas é a YDreamsGlobal, das socias Karina Israel (Apéndice C)
e Patricia Engel Secco, junto com a empresa Cia de Cenarios que executa as montagens, atua
organizando eventos no Brasil. Em especial, Karina Israel (Apéndice C), é uma entusiasta do
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mundo phygital (fisico e digital) atua a frente da YDreamsGlobal, uma produtora de eventos
brasileira com tecnologia, design e conteddo com foco em inovagéo, com sede no Rio de Janeiro
presente também no Canada, Alemanha e atualmente nos EUA. Sediada em Portugal com sua
criagdo em 2016, apos fusdo com a YDreams, € referéncia em organizacdo e planejamento de
espacos imersivos unindo tecnologia, design e storytelling. E especialista em circuitos de
experiéncia e vem se destacando nas cidades de Campinas, Porto Alegre, Brasilia e S&o Paulo.

A Cia de Cenarios, com seu gestor e representante André Padilha (Apéndice A), atua no
mercado de eventos tematicos, corporativos, sociais e beneficentes ha 16 anos, com sede na
estrada turistica do Jaragua, em S&o Paulo, desde 2018, principalmente no segmento de
montagens de eventos e exposi¢cdes imersivas. Cuida de toda a cenografia, desde o processo
inicial dos projetos a arte final, pintura, escultura, design de interiores, até viabilizacdo da

mostra de forma virtual como percebemos na figura 35 abaixo.

Figura 35 — llustracdo digital de um visitante no cenario temético imersivo de Van Gogh

Foto: Site Divulgacdo da exposigdo “Paisagens de Van Gogh”, no Shopping Pétio Higiendpolis, Sdo Paulo, 2019,
organizacao YdreamsGlobal.

A Cia de Cenarios (Apéndice A) conta com equipe de montagem e producdo composta
por profissionais terceirizados e outros da propria empresa como: marceneiros, montadores,
tapeceiros, estofadores, eletricistas, arquitetos, aderecistas, ajudantes, carregadores e
motoristas. Somente no ano de 2022, foi responsavel pela realizacdo das exposi¢des com
tematica de Van Gogh em Sdo Paulo (Capital), Brasilia, Campinas, Porto Alegre, Ribeirdo Preto
e Barueri, sendo a maioria com fundo de investimento e promogdo dos Shoppings Centers.
Atuando diretamente na parte criativa, André Padilha conta com uma equipe dinamica que leva,
em média, 45 dias para preparar todo o projeto, cuidando também da documentagdo geral

relacionada a regularizacao das obras de montagem, como laudos e emissdo de documentos.
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Outras produtoras e organizadoras que precisamos citar por sua relevancia sdo: a
Exhibition Hub; a Blast Entertainment (com a DC Set Group); a Lightland, especialista em
espetaculos ludicos e o grupo AMIEX (Art & Music Immersive Experience). Essa ultima, com
um historico comprovado na inddstria de producdo artistica com mais de 70 exposicdes
educacionais, de entretenimento e experiéncias imersivas realizadas em todo o mundo a
AMIEX® oferece imagens projetadas e animadas de forma muito precisa e a combinacao das
técnicas de animacéo digital séo agentes para o impacto que o evento causa no publico. Frederic
Monnier é gerente de producdo do departamento que uniu Culturespaces e AMIEX. Ainda
segundo a matéria da Revista Veja Sdo Paulo (Rodrigues, 2023), atrair grandes publicos, tornar
acessivel dados sobre obra e vida dos artistas em geral, gerar receita para os investidores e
contribuir para democratizar 0 acesso a esses eventos artisticos, antes restritos, sao as principais
caracteristicas das exposi¢des imersivas.

Finalizando o levantamento, citamos o Museu do Amanha no Rio de Janeiro, que
mesmo sem a tipologia especifica de um local para a realizacdo de exposi¢des imersivas, foi
construido com grandes salas para tel6es de projecdes com musica ambiente, contando com
uma cenografia, recursos interativos e todos os fatores determinantes de uma arquitetura

projetada com objetivo de promover a interacdo do publico.

3.2.2 As principais exposi¢des dos ultimos quatro anos na Europa

Promovendo o encontro da arte com a tecnologia, as exposi¢es imersivas aconteceram
com muita frequéncia nos ultimos 6 anos, justificando o periodo dos Gltimos 4 anos (de 2019 a
2023) como nossa escolha para estudo de caso. O levantamento de dados para argumentacéo e
defesa da nossa pesquisa chegou ao numero de 117 exposicdes imersivas que aconteceram
nesse periodo, sendo 87 na Europa e 30 no Brasil. A comparativa com 0 cenario europeu
evidenciou a importancia que as exposi¢Oes imersivas estdo tendo no contexto brasileiro
demostrando um crescente interesse. As 87 exposi¢des em questdo, considerando duracéo da
mostra, estdo dentro de dois grupos distintos: longa e curta duragdo. Consideramos de longa
duracdo o tempo de 1 ou 2 anos, em média, e as outras, consideradas de curta duracéo, variando
de 3 a 5 meses. Das 87 exposi¢des citadas, 35 sdo de longa duracédo e as 52 restantes de curta
duracgdo. Dessas ultimas, 31 sdo com 0 mesmo artista e 21 com tematicas diversas, ou com dois
ou mais artistas num mesmo evento. Ao analisarmos a duragdo de um evento dessa natureza,
condicionamo-nos a relacionar o nimero de obras com o artista escolhido e a area ocupada do

espaco expositivo. As exposices no Brasil também variaram entre longa e curta duracao.
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Na sequéncia, relacionamos as 117 exposi¢oes imersivas da seguinte forma:

Das 52 exposic¢des imersivas de curta duracdo ou temporérias, 2 foram produzidas com
a temética Van Gogh e realizadas pelo Exhibition Hub: 1 em Dubai, nos Emirados
Arabes, e 1 (La mostra immersiva di Van Gogh), no Lampo Scalo Farini, em Mil3o, na
Italia. As demais 50 exposicGes foram sobre outros artistas, sendo: 14 em Paris, na
Franca; 6 em Provence, na Franca; 13 em Bordeaux, na Franca; 4 em Amsterda, na
Holanda; 4 na Coreia do Sul; 3 em Dubai, nos Emirados Arabes; 1 em Viena, na Austria;
1 em Dortmund, na Alemanha; 3 em Nova York, nos Estados Unidos e 1 em Dortmund,
na Alemanha. Dessas 50 exposi¢fes com tematicas diversas, 1 aconteceu em 2019, a
exposicdo “Verso”, no Atelier Dés Lumiere, em Paris, e somente em 2021 foram
retomados eventos dessa natureza.

Das 30 exposi¢Oes imersivas na regido Sudeste do Brasil, 12 tiveram a tematica
exclusiva de Van Gogh, ou o artista foi apresentado com suas obras de forma
compartilhada com outros artistas. Portanto, ndo consideramos as outras exposi¢des
imersivas que ocorreram nas demais regides do pais.

Das 35 exposicdes imersivas de longa duracdo, 8 foram produzidas com a tematica

exclusiva do artista Vincent Van Gogh, conforme demonstramos na figura 36.

Figura 36 - Mapa Mental com as 35 exposic¢6es de longa duragdo

2022,10 _ * Mostra de Yves Klein, Paris, Franca;
. exposicdes: « 4 mostras de Canalleto a Monet em Veneza -
y Itdlia;
- * 3 mostras de Gustav Klimt, “Ouro e Cores” em
Amsterdd- Holanda;

*:Mostra do artista GustaviKiimt, fi ¢ “Portinari para Todos” no MIS‘'em Sdo Paulo ~
“Ouro e Cores”, Franca. il
v 2020, 4 £ Brochiis g L5
exposicoes: . » Exposicdo imersiva “ Monet a Beira d’dgua,
* Exposi¢do “Moments por Melt”, Sdo Paulo - Brasil.

&

no Atelier des Lumiéres em 35 exposicdes de —

Paris-Franca; longa duragéo g i:::lstras “Chagall” em Paris e em New
* 3 mostras de Monet, Renoir e 2023, 6 ¢ Mostra Paul Klee “Convergéncia” em Paris;
Chagall, Franca. 2021, exposicdes: e Mostra Gaudi, Arquitetura imaginativa™;
9 exposicdes: ¢ 2 mostras de criagdo digital “De Vermeer a
« -3 mostras de Monet, Renoir e Chagall, Paris; Van Gogh, os mestres holandeses”, Franca.
« 3 Mostras de Monet, Renoir e Chagall, Dubai -
Emirados Arabes; '

« Exposicdo Van Gogh, “Starry Night”, no A exposicdo imersiva tempordria
Infinity des meiéres em-Dubai - Emirados / ° que mais se destacou entre os
Arabes; “4@. anos de 2021 e 2023, foi “La

« 2 exposicdes imersivas “Dali, o enigma do N 4 Mostra Immersiva di Van Gogh?,
Infinito”, Franca. | Mildo - Itdlia.

Fonte: Arquivo préprio.
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Concluimos que, das 117 exposicOes, 22 aconteceram com tematica do artista Vincent
Van Gogh e suas obras, correspondendo a aproximadamente 20% de todas as producdes dos
ultimos quatro anos, do periodo de 2019 a 2023, aqui no Brasil e no exterior. Também ¢é
relevante destacar que, ao longo da pesquisa, observamos que muitos dos eventos artisticos no
padrdo imersivo foram instalados em antigas construcdes e em locais histéricos, como o
Carrieres de Lumiéres, uma pedreira no século XIX, e o Atelier des Lumiéres, no século XIX,
um local de fundicdo. O Lampo Scalo Farini, em Mildo, onde foi instalada “La mostra
immersiva di Van Gogh”, é outro exemplar que consiste no maior dos sete estaleiros ferroviarios
da Italia. Esse local foi transformado num espaco de eventos multifuncional e sustentavel,
propiciando excelentes oportunidades para exposicdes interativas e multimidia, para oferecer
ao publico em geral experiéncias imersivas originais de 360° em todos os ambientes.

A escolha por locais fisicos de grandes dimensdes passa a ser uma nova possibilidade
para realizacdo de exposi¢Oes imersivas fugindo dos padrbes convencionais contrérios e

diferentes dos locais escolhidos para esses eventos.

3.2.3 As exposic¢des imersivas nos ultimos quatro anos na regido Sudeste do Brasil

O novo cenario de exposi¢oes imersivas expandiu fronteiras e, no Brasil, incrementou a
agenda cultural nos ultimos quatro anos, destacando-se especialmente na regido Sudeste e, em
particular, no Estado de S&o Paulo e capital. No final de 2019, em S&o Paulo, aconteceu uma
das primeiras e importantes exposi¢oes imersivas, “Leonardo da Vinci: 500 anos de um génio”.
A pandemia da Covid-19 impossibilitou o acontecimento de varias outras producgdes, mas em
2021, os investimentos foram retomados e no ano de 2022.

Esses eventos passaram a despertar o interesse do publico impossibilitado de viajar para
a Europa, seja pela disténcia, falta de informacdo ou pelos custos de viagem. Tornaram-se
assim, as exposicdes imersivas, grandes referenciais em eventos dessa natureza a partir da
primeira exposic¢do no Brasil em 2019 e as extensas filas confirmaram a aceitagdo por parte do
publico. A regido Sudeste no Brasil foi escolhida para 0 mapeamento das exposi¢des imersivas,
por registrar 0 maior nimero de museus superando a regido Sul, por reunir 0 maior acervo
artistico e por ser o local de maior concentragdo de eventos culturais.

Para fundamentar esta pesquisa, foram consideradas as visitas presenciais em seis
exposic¢des no Brasil, além das visitas ao Museu do Louvre e ao Atelier des Lumieres, ambos
em 2019 na cidade de Paris e a visita ao Museu Van Gogh, em Amsterdd, na Holanda, no

mesmo ano. As exposi¢des imersivas representam para o publico em geral, entretenimento,
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atracdo, diversdo e para alguns, fonte de cultura e conhecimento. John Dewey, h& quase um
século, tratou de referenciar a arte fora do pedestal, dizendo que “[...] a arte em um pedestal
estd fora de alcance do publico e nao faz parte do contexto ¢ da experiéncia do espectador”
(Dewey, 2010, p. 64-65). Escolas, instituicbes de ensino e grupos diversos, atraves de
mediagdes, estdo usando exposicdes imersivas como ferramentas para estudos, pesquisas e para
gerar entretenimento e conhecimento. As 30 exposi¢Ges dos Ultimos quatro anos na regido
Sudeste do Brasil, sendo 12 com tematica exclusiva sobre o artista Van Gogh, sdo apresentadas
na linha do tempo, conforme figura 37.

A pandemia da Covid-19, em 2020, pausou as producdes, impondo novas condi¢des,
procedimentos e limitagcOes para a realizagdo de exposi¢Oes imersivas e outros eventos
artisticos. Em razdo disso, curadores, produtores e 0s responsaveis por museus buscaram
diferentes estratégias, inclusive com os acervos em formato digital disponibilizados em videos,
tour virtual e uso de rob6s, para que o publico pudesse percorrer os espagos de forma virtual,
além de sites, jogos e outros recursos digitais. As mostras em galerias virtuais se tornaram um
novo padrdo para a expografia que, tradicionalmente, efetivava-se dentro de espacos fisicos
com obras fisicas.

Essas restricGes obtiveram aceitacdo e adesdo durante todo o periodo do fechamento de
instalagBes em geral e isso se deve também a globalizacdo e a tecnologia que permitiram que
parte das atividades econdmicas, sociais e educacionais continuassem funcionando mesmo no
periodo mais sério do isolamento social.

Apds um ano e meio do inicio da Pandemia, eventos como as exposi¢cdes imersivas
ganharam notoriedade por proporcionar uma experiéncia mais envolvente e sensorial
permitindo que 0s espectadores se conectassem com as obras e com 0 espago expositivo (Figura
37)


https://www.archdaily.com.br/br/tag/exposicao-virtual

Figura 37 — Linha do tempo das 30 exposi¢fes imersivas na regido Sudeste do Brasil

30 exposicoes no sudeste do Brasil

Trataremos, especificamente, das 30 exposigies imersivas na regido
Sudeste do Brasil, ocorridas no periodo de 2018 até dezembro de 2023 q.laJ
em maloria, teve apresentacio estendida para outras cidades e capitals

brasileiras. S8o0 elas:
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Fonte: Arquivo préprio.

O que antes restringia as exposi¢des a um espaco determinado, a partir de 2020, essa
realidade mudou com os visitantes podendo acessar esses eventos a qualquer momento e de
qualquer lugar: obras fisicas (geralmente, pinturas a 6leo sobre tela) se apresentaram como



88

instalagBes imersivas de espacos que s poderiam ser visitados por meio de sua representacdo

online.

3.3 ESTUDO DE CASO DE UMA EXPOSICAO IMERSIVA “VAN GOGH LIVE 8K”

O artista Vincent Van Gogh, objeto de estudo, um dos grandes expoentes do pos-
impressionismo, € o tema de varias exposicdes citadas nessa pesquisa. Toda sua producao
artistica vem sendo ressignificada na contemporaneidade, apresentada dentro de um novo
formato de exposicOes imersivas, que fazem uso de varios recursos digitais para a criacdo de
imagens virtuais através de projecdes. Das 30 exposi¢Ges imersivas na regido Sudeste do pais,
somente nos Ultimos quatro anos, 12 se apresentaram com tematica da vida e das obras do artista
holandés, Van Gogh, ou seja, 40%, incluindo as exposi¢cdes compartilhadas com outros artistas.
Sua arte e seu legado sdo contetdos ricos para diversas narrativas artisticas na verséo digital,
inspirando temas de exposicOes e eventos artisticos no Brasil.

Como ja foi relatado neste capitulo, a exposicdo escolhida como estudo de caso é a
“Van Gogh Live 8K” por ter acontecido durante o periodo da pesquisa de campo e destacar
sua importancia ao ter sido considerada como a maior experiéncia imersiva no Brasil sobre a
obra do artista, segundo a arquiteta Patricia Papassoni (Apéndice B), responsavel pelo projeto
arquiteténico da exposicdo. Mesmo ap6s 0 sucesso da mostra “Beyond Van Gogh”, em Sio
Paulo, que contou com um publico superior a 300 mil visitantes, 0os mesmos produtores
resolveram criar essa instalacdo maior, com tecnologia de ultima geracdo jamais vista em
exposicdes do género no Brasil e no mundo. Responsavel por essa exposi¢do, Rafael Reisman,
CEO da Blast Entertainment, empresa da DC SET Group, dedicou mais de dois anos de
pesquisa para criar essa que seria a maior e mais moderna mostra imersiva ja realizada sobre a
obra do mestre holandés, com proje¢des de mais de 250 obras do pintor, na inédita resolucdo
8K?3, em uma érea total de 2.800m?, incluindo acessos, areas externas de comercializagio e
estacOes no padrédo lounge, no exterior do estacionamento do Barra Shopping, no Rio de Janeiro.

A exposicdo aconteceu no periodo de 28/07/22 a 02/11/22 e se estendeu no ano seguinte,

para 0 Shopping Lar Center em Sdo Paulo e para outras cidades do Brasil. A produtora

23 Quando falamos de ineditismo da tecnologia adotada, é importante esclarecer que os termos HD, 4K e 8K se
referem ao nimero de pixels presentes na tela durante a exibicdo e quanto mais pixels, que é a menor unidade que
compde uma imagem, melhor a qualidade de imagem. No caso, 8K exibe o total de 33.177.600 pixels no seu
monitor, ou seja, exatamente o quadruplo da resolugdo anterior de 4K, que é 8.294.400. Para apresentar contetidos
em 8K, sdo necessarios equipamentos que suportem esta resolucdo, uma boa conexdo, com estabilidade e
velocidade de internet superior a 40 Mbps. Por isso ndo séo todas as exposi¢des imersivas que contam com essa
tecnologia.
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responsavel é especialista em exposic¢des no Brasil, América Latina e Estados Unidos e contou
com a DC Set Group, outra parceira na realizacdo dessa e de outras exposi¢Ges imersivas, como
a “Beyond Van Gogh”, “Frida Kahlo - uma biografia imersiva” ¢ a “The Art of Banksy”.

A exposicio “Van Gogh Live 8K” contou com 1.500 m? de area de projecéo, 40
projetores laser de 12 mil limens — que determinam a intensidade da luz - e 480 mil lumens,
para mais de 35 minutos inéditos de projecGes com resolucdo 8K, superando assim, a exposi¢ao
anterior, “Beyond Van Gogh”, que contava com projetores a laser de 10 mil lamens,
equivalentes a 40 salas de cinema. Assim foi concebida a “Van Gogh Live 8K”, visitada por
mais de 1 milh&o de pessoas, desde que estreou no Rio de Janeiro, no ano de 2022, com
temporadas em Goiania, Fortaleza, Recife e todo o Brasil, preparando-se para se apresentar em
outros paises do ano de 2024 em diante.

Nessa exposicao, a experiéncia imersiva foi considerada inédita, pelo niumero de 250
obras reproduzidas, nimero acima do padrdo (atual de até 100 obras), pelas dimensfes da area
fisica disponivel, pelo tempo de permanéncia da mostra na capital e principalmente, por
algumas pinturas e criacbes pouco conhecidas do artista, que foram cuidadosamente
selecionadas pela curadoria e digitalizadas, tais como: “Barcos na praia de Saintes ”, “O moinho
em Fontvieille” e a “A casa amarela de Vincent” (Figura 38) além de outras citadas ao final da

pesquisa quando tratamos da Grande Sala Imersiva.

Figura 38 — Projecdo da obra “A casa amarela de Vincent” na exposi¢do “Van Gogh Live 8K”

Fonte: Arquivo proprio.

A visita como estudo do meio ocorreu no primeiro dia da abertura ao publico, apds a
inauguracdo da mostra, no dia 30 de julho de 2022 e nossa permanéncia no evento foi de
aproximadamente sete horas, podendo observar, fazer anotacdes, apontamentos, entrevistas,

registros fotogréficos, anélises de espaco e arquitetura, didlogo com pessoas em transito e com
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0s responsaveis pelo evento — desde a bilheteria, monitores, arquitetos, profissionais das lojas
e pontos de comércio de produtos tematicos, até o publico em geral. Durante todo esse tempo
circulamos, retornamos aos ambientes visitados registrando detalhadamente tudo o que viamos
e ouviamos.

Durante a visita, varios participantes diretos e indiretos foram entrevistados e suas
informacdes consideradas relevantes para fazerem parte desta pesquisa. Para a arquiteta Patricia
Papassoni, (Apéndice B) uma das profissionais que trabalhou no projeto arquitetonico, “[...] as
exposicOes imersivas trouxeram uma forma diferente das pessoas terem uma conexdo com a
arte de Van Gogh. Todo mundo estava um pouco acostumado a ir a0 museu ver uma obra ou
uma pintura em 2D e agora vocé ndo sO vé a obra, mas passa a estar dentro dela”. Ela informou
que foi vendido, aproximadamente, um milhdo de ingressos no primeiro dia, apos a inauguragdo

no Rio de Janeiro.

3.3.1 Os ambientes da exposi¢éo “Van Gogh Live 8k”

A descricdo dos ambientes da exposicdo “Van Gogh Live 8K” inicia-se com a
descricdo das caracteristicas dos espagos ambientados e a execu¢do do projeto, demonstrando
o que fez diferenciada das demais mostras imersivas no periodo citado na pesquisa. Na Grande
Sala Imersiva principal, como em toda a exposicao, as imagens na “Van Gogh Live 8K” foram
impressas ou plotadas em superficies lisas com discreto brilho, em lonas sintéticas foscas,
texturizadas, lisas ou flexiveis para melhor qualidade da imagem. Onde foram usados tecidos,
eram sintéticos, pintados digitalmente, ou impressos, com bom caimento e flexiveis para que
pudessem ser movimentados levemente ao toque. O piso foi montado com materiais
emborrachados ou quando era um piso especifico, com grama sintética, vinilicos macios ou
cimenticios, além de aderecos e acessorios decorativos digitalizados associados a tematica da
exposicdo. Ainda sobre materiais de acabamentos e revestimentos, nessa exposi¢cdo foram
usadas grandes quantidades de materiais refletivos, como espelhos e chapas metalicas, formas
geométricas volumosas, pilares obliquos, fachadas onduladas com arestas impactantes e
diversos adornos para valorizagdo dos quadros e obras nas salas e espagos sociais e
educacionais. Usaram-se mosaicos de vidros e espelhos, muitos tecidos, iluminacdo indireta,
texturas reproduzindo materiais vivos, materiais simulando realidade, como flores artificiais de
tecidos importados além de equipamentos eletrbnicos e tecnologia para movimentos e
simulacdo de ventos e ou brisas permanentes; Também uma profusdo de cores intensas foram

usadas, fugindo do preto tradicional (como vermelho, laranja e marrom), paredes em formatos
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gigantescos, portas e vaos de passagens com caracteristicas tematicas e bem discretos para se
confundirem com os cenarios.

Em conversa com Patricia Papassoni (Apéndice B), arquiteta responsavel pelo projeto
da exposicdo “Van Gogh Live 8K”, obtivemos informac6es, como: tempo de planejamento,
funcbes de cada integrante da equipe, participacdo dos curadores, dos historiadores e
pesquisadores e como foi definida a divisdo das tarefas. Registramos as estratégias para
organizacédo das equipes, métodos de montagem da mostra e todo o trabalho da curadoria.

Segundo ela, a equipe técnica foi composta por um numero grande de profissionais
multidisciplinares, diferentemente de outras exposi¢cdes, como: cenografos, diretores de
criagdo, arquitetos, designers de interiores, engenheiros, diretores de arte, gestores de Tl e de
softwares, técnicos de instalacdo, conteudistas, redatores, desenhistas industriais, fotografos,
aderecistas, tapeceiros, estofadores, produtores de operacfes especiais, recepcionistas,
ajudantes, carregadores, motoristas, profissionais de som, audio e video, projetista de mdveis,
engenheiros, dentre outros.

Nessa exposicdo, foi necessaria a elaboracdo de um projeto estrutural por um
engenheiro, atendendo as normas técnicas, além da atuacdo de profissionais do corpo de
bombeiros. Todos, de forma integrada, uniram-se, em média, por 90 dias continuos, desde a
encomenda, execucao, acabamentos, até a finalizacdo da exposicdo com a desmontagem geral.
Essa edicdo também foi um modelo de arquitetura modular pré-fabricada, produzida em
formato de divisdrias estruturadas com madeira (painel MDF e acartonado).

Do projeto até sua desmontagem, foram aproximadamente 242 dias, ou 8 meses,
divididos em: 60 dias de projeto, 90 dias desde a implantacdo do projeto até a inauguracéo,
mais o0s 90 dias, em média, de exposicdo e 2 dias de desmontagem. Caracterizou-se, assim,
como um espaco expositivo flexivel, transitorio, livre e com grande visibilidade, com ambientes
em formato de espirais ou labirintos, corredores continuos, salas e recintos em forma de nicleos
que, interligados, constroem a narrativa da exposicao.

Os processos construtivos dessa exposicdo permitiram que fosse montada e desmontada
para viajar para outros lugares, de forma itinerante. Essa caracteristica é conhecida como
arquitetura “offsite” (externa), ou seja, um padrdo modular tipico da contemporaneidade, dentro
da construcao civil, que caracteriza producdo, montagem e desmontagens continuas (Figuras
39 e 40).
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Figuras 39 e 40 - Bastidores das montagens de exposi¢do imersiva pela Cia de Cendrios, mostrando a

iadecenarios 2%

A divulgacéo seja nas midias oficiais ou por meio de selfies em fotos compartilhadas
nas redes pelo publico, mostraram a espetacularizacdo dessa exposicdo definida pelas
tecnologias, para que o publico vivesse essa experiéncia.

Na “Van Gogh Live 8K”, as imagens foram réplicas ou resultados de um trabalho de
scanner especial multidimensional, que consistia na digitalizacdo das obras originais,
conseguindo registrar, inclusive, o relevo das pinceladas e o gestual firme e intenso do artista.
Para uma digitalizacdo combinada com uma impressdo de alta resolugdo, na maioria das
exposi¢des, a impressora usada foi a Epson EcoTank L8180, em tecidos ou superficies lisas,
garantindo fotos e imagens de alta qualidade e alta performance. Atualmente, o melhor formato
de imagem para impressdo é o TIFF, utilizado por muitas produtoras de eventos para imprimir
e para seguir com fidelidade a paleta de cores e os relevos que Van Gogh usava. Essa mostra
apresentou 14 ambientes:

e Hall principal com as imagens impressas de varias obras do artista (Figura 41);
e Sala dos Espelhos;

e Sala Histérica e da Memoria (Figura 42);

e Antessala Imersiva dos Retratos (Figura 43);

e Sala dos Efeitos (Figura 44);

e “Campo dos Girassois™;

24 Disponivel em: https://ciadecenarios.com/. Acesso em: 22 abr. 2023.
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e A Grande Sala Imersiva.

Figura 41 — Hall Principal da exposicao Figura 42 — Sala Historica e da Memdria na
Van Gogh Live 8K exposicdo Van Gogh Live 8K

Fonte: Arquivo proprio. Fonte: Arquivo proprio.

Figura 44 — Sala dos efeitos na
exposicdo Van Gogh Live 8K

Figura 43 — Antessala imersiva dos retratos na exposicao
Van Gogh Live 8K

Fonte: Arquivo proprio.

Fonte: Arquivo proprio.

Outros sete (7) espacos relevantes que compuseram o projeto arquiteténico, integrando-se
com a cenografia de toda a exposi¢cdo, com excecdo dos banheiros, foram:
e Acessos de entrada e saida (distintos e completamente separados, S0 0S percursos

definidos pela expografia): conhecidos como corredores ou circulagdo, com postes
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fisicos iluminados, compondo com adesivos e pinturas, reproduziram uma das ruas da
cidade onde Van Gogh morou nos ultimos dias: “Noite Estrelada sobre o Rio Rédano”
(Figura 45)

e Loja oficial ampla, com produtos especialmente customizados;

e O Lounge para fotos, decorado para ser instagramavel, no exterior, proximo as outras
lojas e pontos de venda de produtos tematicos aleatorios, confundindo-se com areas de
lazer de uma praca tendo ao fundo a impressdo digital da obra do artista: “Praca de
Arles”;

e A grande Sala de Estar para conversagcdo, com Varios assentos definindo ambientacéao
no formato de ilhas, para interacéo e degustacdo de cafés ou drinks, para o publico que
permanecia apés a visita no pavilhao;

e Café teatro tematico, reproduzindo um dos locais preferidos do artista nas suas saidas
noturnas. Os painéis com impressdes coloridas do “Terrago do café na praga do Forum”
da cidade de Arles, & noite humanizavam esse ambiente.

e O palco, préximo do Cafeé teatro, para espetaculos e apresentacGes teatrais, musicais e
performaticas, entre os dois acessos principais e proximo aos pontos de venda de
produtos tematicos também decorado com impressdes da obra “Caminho em
Montmartre” ou “Path in Montmartre”;

e Sala Educacional para palestras, langamento de livros, uso escolar ou académicos e para

divulgacdo na midia e diversos eventos sociais.

Os banheiros foram os Unicos ambientes ndo tematicos, pois precisavam atender as
normas e exigéncias do Corpo de Bombeiros e dos orgaos fiscalizadores, como Prefeitura e

Conselho Regional de Engenharia (Crea) do Rio de Janeiro.
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Figura 45 — Acesso principal da exposicdo Van Gogh Live 8K

Fonte: Arquivo proprio.

Antes mesmo da abertura, na fila, em segundo plano, musica e efeitos luminotécnicos
contribuiram com a humanizacdo de cenarios externos, com textos ilustrativos retirados das
cartas originais do artista, enderecadas ao seu irmao e embalados por uma trilha sonora
especialmente concebida, com musicas de Debussy, Ravel, Bach, O’Halloran, Pink Floyd,
Bossa Nova e outros. Essas musicas foram criteriosamente escolhidas com objetivo de
despertar diferentes emocdes e evocar lembrancas, provocando uma série de respostas no corpo
humano como sensag¢des e comportamentos. Estimular a criatividade, sensibilidade e provocar
relaxamento também sdo os efeitos das musicas criteriosamente selecionadas para fazerem
parte da cenografia dessa exposicao. A linguagem musical nesse caso contribuiu para despertar
a consciéncia estética, além de desenvolver a percepcao corporal promovendo a socializagao.
Associada as imagens e a iluminagdo cénica, as musicas escolhidas eram agentes para fortes
reacfes emocionais, estando diante das obras de Van Gogh e podendo ler os conteidos nas
fichas técnicas sobre sua trajetéria de vida.

Ainda do lado de fora, ja integrando a mostra, um amplo hall de entrada, ao lado do
espaco do Café teatro tematico, uma grande ambientacdo foi projetada para homenagear a
Semana de Arte Moderna de 1922. Nesse local eram comercializados pacotes especiais, VIP
Experiences, para conferir apresentacdes teatrais dentro da exposicdo. “Nesse hall uma obra
leve foi usada na impressao dos painéis e aos poucos, a exposicao vai acontecendo” segundo
Patricia. Para ela, o publico reagia a medida que o circuito avancava e nao é na primeira sala

que tudo acontece”. Os visitantes nas filas se direcionavam para a sala educacional e nesse
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espaco era possivel visualizar a loja de souvenirs onde foram comercializados itens
personalizados, dando acesso a saida do evento, todos no padréo boutique, com uma variedade
de produtos, desde confeccdo, mini esculturas, gravuras, utensilios, fotografias, até livros
autografados de diversos autores, cujo tema, obviamente, era 0 mesmo da exposi¢ao.

Apo6s passarmos pela recepcdo, um extenso corredor de espelhos nos levava a Sala da
Historia ou da Memoria do artista: com pouca luz e varios quadros dispostos enfileirados,
organizados cronologicamente com a descri¢do da trajetoria e producdo artistica de Van Gogh,
numa sequéncia impecavel, considerando os textos escritos ou pequenas frases e pensamentos
do artista (Figura 46).

Figura 46 — Sala das memdrias: escritos e croquis na exposi¢do Van Gogh Live 8K
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Fonte: Arquivo préprio.

Passamos por varias salas tematicas que convergiam em um corredor em formato de
tanel, igual a um labirinto. Considerado por todos como instagraméavel, o piso emborrachado
simulava piso de terra batida e havia algumas pinturas do artista reproduzidas em adesivos e
impressdes nos tecidos.

A primeira dessas salas tematicas, um exemplar de experiéncia sensorial, era um espaco
com area aproximada de 15 m?, com vérias bandeiras e estandartes pendurados, com estampas
tematicas de flores cobrindo uma galeria larga e comprida, com faixas de tecidos simulando
paisagens do sul da Franga, em 1890: os jardins com “Amendoeiras em Flor” (Figura 47). Nesse
ambiente, o espectador se sentia andando no local que fez parte da vida do artista, na chegada da

primavera, com ambientacéo projetada com conceitos realisticos.



97

Figura 47 — Painel de tecido na entrada da exposicdo com a impresséo
digital da obra “Amendoeira em flor”

Fonte: Arquivo préprio.

Essa parte da exposicdo foi animada por uma composicdo musical alternando musica
classica, jazz e musica pop, levando o visitante a se envolver emocionalmente com toda a cena.
Sensorialmente todos éramos envolvidos pelo aroma que exalava das amendoeiras (Figura 48)

e que sé diminuia a medida que caminhavamos em direc¢do aos canteiros de girassois.

Figura 48 - Espectadora no espaco da loja de souvenir com a tematica “Amendoeira em Flor” - Exposi¢do Van
Gogh e impressionistas no Shopping Vitéria — Vitéria — ES, novembro de 2022
T
T
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Fonte: Arquivo préprio.
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Saindo desse primeiro ambiente, encontrdvamos 0 segundo compartimento, que
consistia num “Jardim dos Girassois” (Figuras 49 e 50), flores da preferéncia do artista, por
representarem a felicidade e a amizade. No padrao arquitetdnico de hall, era um largo corredor,
com o0 piso revestido com um material simulando ch&o batido de terra, paredes pintadas de
vermelho e laranja, como o cenario do por do sol. Um extenso campo de girassois artificiais
“plantados” em alturas e proporg¢des irregulares contribuia para o aspecto realista e oS espelhos
instalados em algumas paredes, ou em planos estratégicos, duplicavam a visdo desses canteiros
floridos, em alusdo aos cenarios preferidos do artista, com iluminacéo de por do sol, periodo do
dia que mais o seduzia para pintar. O cenario completo dos “Girasso6is” com campos floridos
era composto com jardineiras e jardins artificiais em alto relevo e coloridos; nas paredes, as
imagens eram refletidas pelos espelhos e outras superficies refletivas. Era incrivel pensar que
esse era apenas o inicio da exposicdo, ainda sem nenhum equipamento nem tecnologia
envolvidos (Figuras 49 e 50).

Figura 49 - Espectadora no Hall com a
tematica “Os girass6is”, da Exposicao
Van Gogh e seus contemporaneos - Casa Figura 50 — Antessala tematica “Os girassois”, da

Franca Brasil, Rio de Janeiro, abril 2022 Exposicdo Van Gogh Live 8K, no Barra Shopping, Rio
= N RAaligl ‘ e
; de Janeiro, julho de 2022
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Fonte: Arquivo proprio.

Fonte: Arquivo proprio.

Antes de chegar ao saldo maior, passdvamos por uma antessala imersiva dos Retratos e
Autorretratos, inicialmente com todos os retratos que Van Gogh produziu de amigos e
conhecidos em grandes dimensdes e, ao fundo, em maior proporcéo, uma grande area somente
com diversas pinturas com o rosto do pintor, recriado a partir de seu retrato, superdimensionado

em 3D. Um desses Autorretratos eram apresentados com imagens que mudavam de cor de
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acordo com a intensidade da luz e um autorretrato especificamente do artista, parecia ter vida
qguando se olhava diretamente para seus olhos, que abriam e fechavam com movimentos
naturais, como se estivesse seguindo a todos com o olhar (Figura 51). Tudo isso ao som de uma

trilha sonora continua e instrumental.

Figura 51 — Efeitos do olhar do artista no autorretrato na exposicdo Van Gogh Live 8K

Fonte: Arquivo proprio.

A sala ao lado, na concepcéo curatorial, era chamada de Sala dos Efeitos, onde diversos
tipos de linhas foram reproduzidos como parte integrante do gestual do artista e formavam
imagens abstratas, projetadas com fachos de luzes neon e leds coloridos, em movimentos
ritmicos simultaneos similares aos movimentos de ondas no piso e nas paredes, que usavam 0

preto como fundo para realce desses efeitos (Figura 52).

Figura 52 - Sala dos Efeitos na exposi¢do Van Gogh Live 8K

Fonte: Arquivo proprio.

Essa sala representava a conexdo digital da arte de Van Gogh com a tecnologia e

apresentava imagens de pontos e linhas coloridos em todas as superficies do ambiente pouco
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iluminado. As projecdes nessa sala proporcionavam efeitos e movimentos de videografismo
colorido, também conhecido por Motion graphics ou design de animac&o, criando ilusdo de
movimento ou rotacdo, combinados com audio. A intencdo era reproduzir o gestual do artista e

suas pinceladas. Por fim, chegamos a Grande Sala Imersiva principal.

3.3.2 A Grande Sala Imersiva

A Grande Sala Imersiva é o ambiente de destaque de toda a exposicdo e que consistia
numa sala retangular, com 1.500 m? de area, com dois cantos opostos em estrutura circular,
completamente pintada e revestida de material na cor preta. Espago para apresentacdes
continuas de 250 imagens com duracdo em média de uma hora e projecGes 360° de alta
definicdo. O sistema de realidade virtual da Grande Sala Imersiva combinava alta resolucéo,
projecOes estereoscopicas e graficos em 3D, realizados com computadores, para criar uma
experiéncia imersiva completa de um ambiente virtual. Das mais de 800 obras, a curadoria
selecionou 250 imagens projetadas de obras consagradas do pintor, apresentadas de forma que
é possivel acompanhar todo o processo criativo do artista, como se estivéssemos diante de Van
Gogh pintando suas telas. A apresentacdo das imagens nesse ambiente, ora aconteciam nas
paredes, ora em painéis de estruturas centrais em formato de “ilha”. O piso também podia ser
chamado de palco, pois tudo acontecia nele ou a partir dele, como superficie usada para projecao

da maioria das imagens que reproduziam a natureza, como flores e campos (Figura 53).

Figura 53 — Projec¢do de vérias obras de paisagens do artista VVan Gogh na exposi¢do Van Gogh Live 8K

As paredes em grandes dimensdes exploravam a perspectiva em uma escala aumentada.

Os desenhos e croquis do artista, sempre apresentados com parte dos trechos das cartas trocadas
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com seu irm&o Théo, tendo ao fundo uma masica suave e a voz da atriz Fernanda Montenegro
fazendo a leitura desses textos. Com uma fala dramatica, com entonacdo de voz que
emocionava, mas sem sobrecarregar o publico, as cartas eram lidas durante a projecdo usando
todos os espacos e superficies em todo o grande saldo imersivo.

A maior parte do trabalho de Van Gogh era 6leo sobre tela e ele fazia uso de pincéis,
facas de palete e uma técnica chamada “impasto”, que significava usar a tinta diretamente do
tubo, sem desbaste ou diluicéo, de forma rapida, construindo uma textura grossa e espessa. As
projecdes na exposicdo “Van Gogh Live 8K” potencializavam essa caracteristica de sua
performance.

Fruicdo contemplativa de suas obras combinada com mdsica, efeitos sonoros, visuais e
outros recursos promoviam uma arte em movimento, continua e simultanea e a realidade estava
nas dimensoes, na qualidade das projecdes e também no movimento proposto pela cenografia.
Durante toda a apresentacdo na grande sala imersiva, ao fundo, havia uma trilha sonora, também
especialmente selecionada, com musicas de Debussy, Ravel, Bach, O’Halloran, Pink Floyd, 3
na Bossa, entre outros.

“Van Gogh Live 8K” fez uso de equipamentos superiores aos projetores HD
comumente utilizados em outras exposi¢cdes com apoio de uma iluminacdo especial e esses
materiais foram responsaveis pela fidelidade na representacdo de materiais como a madeira do
piso assoalho, os acessorios, a roupa amassada, 0 sapato com aspecto de uso e os mdveis com
aspecto de envelhecidos. Estamos falando da obra “O Quarto em Arles”, uma das mais

importantes do artista (Figura 54).

Figura 54 — Projecdo da obra

“Quarto em Arles” na exposicdo Van Gogh Live 8K
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Entre gravuras, pinturas aquarelas ou guache, desenhos e litogravuras, 23 obras,

algumas com mais de uma versao, foram utilizadas em todos os ambientes da exposicao:

1. Barcos pesqueiros na praia de Saintes-Maries-de-la-Mer, final de junho de 1888, 6leo

sobre tela;

2. A ponte Langlois em Arles com lavadeiras, marco de 1888, 6leo sobre tela;

3. A casa amarela de Vincent (“A rua”), setembro de 1888, 6leo sobre tela;

4. Autorretrato com a orelha enfaixada e cachimbo, janeiro de 1889, 6leo sobre tela;

5. Amendoeira em flor ou Flores de amendoeira, fevereiro de 1890, 6leo sobre tela;

6. A vinha encarnada ou Vinhedo vermelho, inicio de novembro de 1888, 6leo sobre tela

(esta foi a Unica peca vendida pelo artista em vida);

7. Noite estrelada, junho de 1889, 6leo sobre tela;

8. O Quarto em Arles, comeco de setembro de 1889, dleo sobre tela;

9. Retrato do carteiro Joseph Roulin, comeco de agosto de 1888, éleo sobre tela;

10. Autorretrato (dedicado a Paul Gauguin), setembro de 1888, éleo sobre tela;

11. O Café noturno na Place Lamartine em Arles, setembro de 1888, 6leo sobre tela;

12. O Café Terrace na Place du Forum, Arles, a noite, setembro de 1888, 6leo sobre tela;

13. A igreja de Auvers, junho de 1890, dleo sobre tela;

14. Campo de trigo com um ceifador, comeco de setembro de 1889, 6leo sobre tela;

15. Campo de trigo com perdiz, junho-julho de 1887, dleo sobre tela;

16. A colheita, junho de 1888, 6leo sobre tela;

17. Retrato do doutor Gachet, junho de 1890, 6leo sobre tela;

18. Campo de trigo com corvos, julho de 1890, 6leo sobre tela;

19. Os girasso6is (dentre varios que o artista pintou), Natureza-morta: vaso com quinze

girassais, agosto de 1888, 6leo sobre tela;

20. Iris, maio de 1890, 6leo sobre tela;

21. Arvores no jardim do hospicio de Saint Paul, outubro de 1889, 6leo sobre tela;

22. Os comedores de batatas, abril-maio de 1885, 0leo sobre tela;

23. Raizes de arvore, julho de 1890, 6leo sobre tela;

Observando as pessoas durante o evento e acompanhando as projecoes, suas duragoes e

a transi¢ao de uma imagem para outra, percebemos que cada espectador reagia diferentemente

diante dos diversos efeitos (Figura 55).
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Figura 55 — Projecdo no momento das transicGes e troca de imagens na Grande Sala Imersiva
na exposicdo Van Gogh Live 8K

Fonte: Arquivo préprio.

Na saida do saldo principal, havia uma grande sala de espera, onde 0s visitantes podiam
interagir uns com outros, com trocas sobre os significados e as linguagens artisticas da mostra.
Apos inumeros depoimentos, foi possivel concluir que um dos diferenciais da exposicao
imersiva “Van Gogh Live 8K”, de forma multidisciplinar, foi a presenca de diversas
apresentacdes teatrais e performances com atores, dancarinos, muita masica e alguns artistas
elaborando desenhos feitos ao vivo.

Segundo o depoimento de um visitante (Apéndice D), essa exposi¢do imersiva alcancou
0 maior nimero de publico por que dissemina cultura e “Van Gogh Live 8K” conseguiu unir
as duas concepgdes, tanto a informalidade de um espaco de lazer quanto a formalidade de uma
galeria de arte, trazendo uma proximidade e uma sensacdo de pertencimento por parte do
publico.

A Grande Sala Imersiva representava o Ultimo ato do espetaculo da exposi¢éo e o tltimo
ambiente e nela os curadores deram destaque para trés obras, na duracao, repeticdo e na escala
usada nas projecdes. A primeira foi “A Vinha Encarnada”, a Unica obra vendida pelo artista
em vida; a segunda, “Raizes de arvore”; e a terceira, “Amendoeira em Flor”.

A primeira obra foi descrita pelo artista em seu livro para o irméo, dizendo que a tinha
feito apos a chuva, com o por do sol pintando o ch&o de violeta e as folhas das parreiras de
vermelho “como vinho”. A segunda pintura foi a Gltima obra feita pelo artista antes de sua
morte, como uma carta de despedida ou “testamento”, porque para ele 0 bosque com os troncos

cortados e os brotos aparecendo simbolizava a luta pela vida.
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A terceira obra, que mais se distinguiu dentre todas durante toda a exposicao, desde a
impressdo no convite, foto do ingresso, ambientacdo do acesso principal, hall de entrada e

presente em detalhes na maioria das salas de projecdo, foi “Amendocira em Flor” (Figura 56).

Figura 56 — Projec¢do da obra “Amendoeira em flor” nas paredes e no piso da Grande Sala Imersiva na exposi¢do
Van Gogh Live 8K
% “'

%

Sobre essa obra, faremos uma andlise segundo a Metodologia da Proposta de Modelo
de Analise de Imagem (Felici; Serrano, 2020), para que possamos refletir, compreender,
descrever e contextualizar, partindo do ponto de vista da estética, da técnica, da ciéncia e da
subjetividade. Considerando que as exposicfes imersivas fazem uso de projecoes
tridimensionais, com aspectos realistas e de elementos visuais, iremos nos apropriar de quatro

niveis de analise, descritos no subitem a seguir.

3.3.3 Analise de imagem da obra “Amendoeira em Flor”

A influéncia da cultura e das estampas japonesas marcaram as obras de Van Gogh. 1sso
se tornou evidente, no primeiro ambiente da exposi¢do, ao percorrermos um grande e largo
corredor, com ornamentacdo dedicada ao Japdo e uma grande reproducdo dos campos com as
amendoeiras floridas, exalando um forte aroma a medida que caminhavamos entre os tecidos

pendurados e estampados com a obra “Amendoeira em Flor” (Figuras 57 e 58).
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Figura 57 — Cenario com estampas japonesas em Figura 58 - Projecdo da obra “Amendoeira em Flor” no
tecidos no 1° corredor na exposi¢do Van Gogh Live grande saldo da exposicdo imersiva Van Gogh, Sdo
8K Paulo, Morumbi, 2022

Fonte: Arquivo proprio. Fonte: Arquivo proprio.

Em toda a exposi¢cdo, os produtores exploraram a obra “Amendoeira em Flor”
repetidamente, usando uma variedade de materiais com efeitos para simular o local, superficies
com reflexos, aromas, projecdes coloridas, impressdes em tecidos e uma brisa para movimentar
as pecas, fazendo com que as “flores caissem no chdo naturalmente”. O piso era também um
elemento do cenério e suporte para a pintura, mas no momento em que andadvamos, ou
sentdvamos ou deitdvamos na superficie do palco, iniciavam-se, automaticamente, projecoes de
flores e folhas caindo das arvores.

Um suave aroma, o som de folhagens balangando, efeitos de névoas e 0 movimento com
uma suave brisa foram elementos que contribuiram para o publico vivenciar experiéncias
sensoriais e durante todo o tempo na sequéncia, enormes cortinas virtuais se recolhiam fechando
0 campo de visdo, anunciando o final de uma cena e o inicio de outra. Todos esses efeitos
aconteciam simultaneamente, com um realismo admiréavel: as obras ndo estavam ali, os olhos
de Van Gogh ndo se mexiam, o barco ndo navegava, ndo estdvamos diante da praia ou de uma
floresta e também ndo havia brisa ou vento no recinto. Os cenarios montados em espagos
fechados, pequenos ou ndo, de permanéncia curta ou longa, com a arquitetura e a cenografia
apresentando intervengdes fisicas ou virtuais, utilizavam materiais audiovisuais e se
apropriavam de objetos comuns, ou elementos da natureza como arvores ou flores

(“Amendoeira em Flor” e 0s “Girasséis”) em recortes e colagens, associados ao uso de
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espelhos, tecidos estampados gerando volumetria, aromas de acordo com o tema, sons
especificos e outros fatores induzindo uma experiéncia imersiva.

Nossa intencdo, ao usar a metodologia foi identificar e compreender 0 uso e composicao
dos elementos nas imagens, contextualizando, analisando as intencdes, assim como fazer
conexBes com conhecimentos prévios e poder refletir sobre os resultados quanto a
compreensdo, interpretacdo e retencdo por parte do publico-alvo.

Consideramos as condicdes favoraveis e significativas dos espectadores, relacionando
dados para que essa analise seja apresentada de forma critica, independente da obra apresentada.
A partir da “Proposta de Modelo de Analise da Imagem”, dos autores Dr. Javier Marzal Felici
e Aardn Rodrigues Serrano (2020), fizemos uma andlise das imagens da obra “Amendoeira
em Flor”, selecionada por estar presente na maior parte dos setores, nos cenarios virtuais com
projecdes, cendrios fisicos nas montagens sensoriais, nas ambienta¢fes dos espagos e por fim,
na utilizacdo dos materiais graficos, inclusive em capas de livros e painéis de divulgacdo do
evento. Utilizaremos os quatro niveis para analise: contextual, morfolégico, composicional e
enunciativo.

O primeiro nivel, contextual, oferece dados técnicos sobre o autor, data, técnicas, o
movimento ou escola artistica da qual fez parte o artista, assim como informac@es basicas para
a legenda da obra, género da imagem, origem e historia da obra e do tema. Dentre varios
pardmetros técnicos, as cores na obra “Amendoeira em flor” se destacaram porque foi uma obra
produzida diante da emocdo da noticia da chegada do seu sobrinho e, ainda mais feliz, com a
iniciativa do irmdo em lhe homenagear, dando seu nome ao filho. Assim, Van Gogh néo teve
duvidas do seu desejo de presentear o bebé com uma de suas pinturas, e a cor azul representa o
comeco de uma nova vida. Sua escolha foi justamente a arvore da amendoeira, com suas lindas
flores, que representam o renascer e 0 anuncio de que a primavera chegou. A pedido de seu
irmdo, a obra deveria ser colocada na parede do berco, para que o bebé, ao olhar para cima,
pudesse ver o lindo céu azul, com as delicadas flores da amendoeira. Essas flores representam
0 renascimento, depois das dificuldades e rigor do inverno. Essa obra é reproduzida em grandes
escalas, nas maiores paredes, em extensas superficies, pois as dimensbes e proporcdes
associadas a cor azul representam para o artista um céu iluminado, exatamente o que ele quis
representar quando pintou essa obra e por isso, emociona sempre aos organizadores quando
precisam justificar os motivos pelos quais a obra “Amendoeira em Flor” sempre predomina
nas exposicoes.

O segundo nivel, morfoldgico, vai tratar do carater subjetivo da obra e sua interpretacao.

Devido ao fato de a obra ser figurativa, uma paisagem em perspectiva, representando realidade,
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podemos afirmar que sdo dados que configuram singularidade e facilidade para sua leitura,
independente se o leitor, espectador e publico é um entendedor de arte ou ndo. O ponto e a linha
definem a composicdo geométrica, seja pelos galhos da arvore amendoeira, num conjunto de
interseccdes de linhas curvas, sinuosas em posicOes verticais, horizontais ou diagonais, seja no
contraste do fundo azul pélido predominando sobre as flores esbranquicadas e discretos tons de
verde. As linhas definindo os galhos das arvores sdo o0s Unicos elementos com contorno e que
separam os planos azuis. Elas determinam um contraste com as flores de algod&o sutis nas suas
formas e nos seus volumes. Pela assimetria provocada pelo movimento das linhas (os galhos),
essa obra tem uma composi¢do sem eixos centrais, mas com Vvarios pontos focais ou diferentes
planos separados e, talvez, seja um de seus atributos para prender a visao do publico. As
posicOes e direcdes diferentes, assim como o numero de galhos (linhas sinuosas e obliquas),
tornam essa obra dindmica, transmitindo movimento e uma sensacao tridimensional para a cena.
Linhas em dire¢des opostas conduzem o publico para longe ou perto, fazendo-o compreender
0 contexto de forma geral.

A sobreposicdo de elementos também favorece a relacéo de figura e fundo e a sensacao
de proximidade e de distancia do espectador em relacdo a imagem da obra. Como os autores
Felici e Serrano (2020) apresentam, na “Proposta de modelo de analise de imagem”, “[...] a
relacdo figura-fundo aliada a bidimensionalidade da imagem é afetada pela perspectiva para
gerar profundidade e pode por vezes causar efeitos trompe [’oeil”. Nesse nivel, também as
dimensdes da imagem sdo relevantes, assim como a textura, que “[...] € um elemento visual que
possui, a0 mesmo tempo, qualidades Opticas e tateis” (Felici; Serrano, 2020).

A textura, ainda como uma caracteristica dentro do nivel morfolégico, se destaca nas
projecdes das obras do artista Van Gogh, por conta do gestual marcante de suas pinceladas,
como se fossem grandes tracados de croquis, com uso de cores intensas e tonalidades fortes,
caracteristicas exploradas com intensidade nas exposi¢oes imersivas. De perto ou de longe, em
projecdes de grande escala ou em impressdes de tamanhos pequenos, a nitidez das imagens é
realgada pelas texturas e por fim, pela luz, elemento que muito se destaca no estudo da imagem
valorizando as cores usadas na obra pelo artista.

O tipo de iluminagdo, o direcionamento e a intensidade contribuem para definir a cena
proposta pela expografia criando cenarios de dramaticidade, realismo, naturalidade e suspense.
No caso do azul de fundo usado por Van Gogh em sua obra “Amendoeira em Flor”, “Quanto
mais alta for a temperatura de cor da fonte iluminante, mais azulado sera o dominante cromatico
da imagem” (Felici; Serrano, 2020). O professor Justo Villafane (1987, p. 118), citado pelos

autores na pesquisa, define corretamente uma série de funcdes plasticas da cor, como identidade
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do objeto, espaco pléstico da representacdo, dinamismo a composic¢ao e qualidades naturais
térmicas. Assim, todos esses elementos se intercomunicam, facilitando a leitura e entendimento
por parte do publico.

O terceiro nivel, composicional, trata do operacional para a montagem dos cenarios,
fisicos ou virtuais. Com o uso da tematica da obra “Amendoeira em Flor”, observamos
elementos espaciais relativos as dimensdes e escalas, como perspectiva, profundidade,
proporcéo e os elementos temporais relativos a dinamicidade da obra, como ritmo e tensao.

A espacialidade encontra fundamentos para coeréncia nos projetos e construces dos
ambientes, além de se relacionar com a questdo iconogréfica da imagem, significando o
simbolismo das formas representadas na obra de arte e dentro do tema. Cada elemento tem sua
importancia na obra e tanto a perspectiva, as linhas, quanto a variedade e o ritmo dos galhos,
todos esses elementos produzem sensacdo de movimento com pesos variaveis. Esse ultimo
aspecto do peso € analisado dentro do enquadramento da imagem, usando a lei dos tercos,
quando dividimos visualmente a obra em trés partes iguais na horizontal e na vertical. Ainda,
os autores Felici e Serrano (2020) consideram essa relagdo composicional como “influéncia da
tradicdo representacional ocidental”. A assimetria presente nessa obra oferece inumeras
possibilidades de leitura e resposta maxima do espectador, seja pela previsibilidade e
espontaneidade da obra, sutileza, coeréncia, singularidade, ou principalmente, pela “clareza na
expressdo e interpretacdo da mensagem visual” (Felici; Serrano, 2020). E necessario esclarecer,
guanto a natureza da composicao, como o professor Villafafie a classifica: o passeio visual ou
viagem visual, os sentidos da cena, as poses das figuras (no caso dos galhos e flores) e as
direcdes contribuem na interpretacdo da estaticidade e dinamicidade da imagem. Sobre espaco
fotografico, podemos entender que a obra “Amendoeira em Flor”, de VVan Gogh, foi usada de
forma maci¢a nessa exposi¢do “Van Gogh Live 8k” e em outras pelo fato de que a imagem
dessa obra se fixa diante do publico e percebemos uma relacdo de fruicdo com muita
naturalidade num espago que ndo é abstrato, porque a imagem é figurativa. O espaco onde
acontecem as projecdes pode ser também considerado subjetivo, porque toda a analise e
experiéncia como intérprete depende do sujeito.

O quarto nivel, enunciativo, trata do que a obra fala e como isso procede com a presenca
do digital mais especificamente, nas exposicdes imersivas. Nesse nivel, podemos distinguir a
opinido individual do que realmente a imagem transmite, cabendo o estudo das condig¢des ou
da semidtica da obra (anélise do fundamento, dos referenciais e da interpretacdo). Sobre essa
mesma obra, a relagdo de espago e tempo também é estudada dentro do ponto de vista fisico,

como a posicao e altura dos olhos do espectador, 0 &ngulo das projecoes, inclinacdo da imagem,
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os efeitos para encenacéo e outros comportamentos do publico, anulando ou disfar¢ando, assim,
a presenca dos dispositivos. No nivel enunciativo, a presenca do artista é vista como enunciador
da obra e se faz presente em todos 0s momentos e ambientes de uma exposicéo imersiva. Como
protagonista desta obra o artista se faz presente, seja posando com um olhar que se move em
todos seus autorretratos nas diversas salas da mostra, como que para marcar presenca, seja nas
suas marcas e particularidades nas pinturas, desenhos e no grafismo demonstrados nas cartas
ao seu irméo Théo.

Concluindo, a obra “Amendoeira em Flor” representa um tipico registro da iconografia
de Van Gogh, justificando assim ter sido reproduzida com frequéncia nessa exposi¢éo imersiva
e em outras, seja no formato integral ou parcial, seja em fotografias de divulgagéo, impressoes
de folders, convites e ingressos aléem das projecdes com imagens digitais, registrando assim a

presenca de forma literal, efetiva e simbolica.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Os espacos imersivos oferecem experiéncias multissensoriais, criando assim, condigdes
para que a presenca do espectador seja elemento determinante para ressignificagdo da obra,
afinal, a aproximac&o entre o espaco e o corpo do espectador é tema de interesse de muitos
artistas contemporaneos. Esta pesquisa oportuniza a investigacao das formas e processos usados
pelas tecnologias digitais na transformacdo do espaco imagético e artistico, influenciando a
pratica da comunicacdo, reflexdo, percep¢do e mediacdo entre obra, artista e publico em
exposi¢cOes imersivas. Com uma abordagem criativa e inovadora da circulagdo e reprodugéo
digital de obras de arte, 0s eventos imersivos apresentam propostas com carater multidisciplinar
na relacdo entre artistas e coletivos, favorecendo as pesquisas, projetos e outras formas de
colaboracdo entre arte e tecnologia, além da associagcdo com outros atores, como engenheiros,
arquitetos, designers, programadores e o publico.

Uma nova linguagem alternativa e, por que ndo dizer, qualitativa para divulgar as artes
de artistas conhecidos ou ndo, as exposi¢oes imersivas estdo sendo reconhecidas como agentes
de transformac&do do ambiente imagético e essas experimentacdes desde 2019, vém acontecendo
no Brasil em museus, instalaces, em prédios e espagos alternativos, como galpbes e
estacionamentos. Inicialmente, no formato de temporarias e comemorativas, elas se apresentam
como uma tendéncia em mudar o ambiente cultural. O virtual recria a espacialidade no formato
realista e todo esse processo induz a uma ressignificacdo também da comunica¢do como uma
linguagem emergente. Assim arte e midia se combinam e reordenam-se na criagdo de producdes
criativas.

Com um envolvimento mais que contemplacéo, o fato é que, nas exposi¢oes imersivas,
0 publico ndo vé o processo, nem esta diante da obra real, mas, por conta de estimulos visuais,
sinestésicos, auditivos, tateis e olfativos, eles sentem e veem a obra de perto. Seria pertinente
falar de criatividade diante do contexto, ou sobre uma reformulacdo ou modificacdo de uma
experiéncia?

Essa narrativa sobre exposi¢cGes imersivas contribui para uma maior visibilidade
cultural, resultado de producdes e experimentacdes artisticas interligando técnica e estética,
gerando novos significados para fruicdo, mantendo a identidade, a natureza e as referéncias das
obras reproduzidas. Nas exposic¢Oes imersivas, materialidade e artificialidade se relacionam e o
uso das ferramentas digitais possibilita alterar todo o projeto expogréafico em funcdo da

harmonia desses dois processos.
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Nos espacos imersivos, sdo inimeras e diversas as percepcdes do publico, pois obra e
espectador precisam interagir e como um grande Panorama eles representam espacos
imagéticos de experimentos e de conexdo com as imagens. Nesses eventos, 0 contexto muda
para uma performance, ou uma encenacdo, pela presenca do publico e como o autor Giulio
Argan (1992, p. 124-125) descreveu, para Van Gogh, “[...] a arte ndo deve ser um instrumento,
mas um agente de transformacao da sociedade e, mais aquém, da experiéncia que faz 0 homem
do mundo”. Sera que poderemos afirmar que as exposi¢gdes imersivas com a tematica desse
artista representam o reflexo da vivéncia do artista na época impressionista?

Esse espago de “agdo livre”, como chama Benjamim (2012), tem como propoésito basico
a valorizacdo da educacdo e a formacdo do publico. Assim esta pesquisa teve intengdo objetiva
de explorar os novos campos das artes e como a arte € ressignificada em contato com o publico,

associada a mediacdo pelas tecnologias. Para Arlindo Machado (2007, p. 29-30),

Os pulblicos dessa nova arte sdo cada vez mais heterogéneos, ndo necessariamente
especializados e nem sempre se ddo conta de que o que estdo vivenciando é uma
experiéncia estética. A medida que a arte migra do espago privado e bem definido do
museu [...] ou da galeria de arte [...], onde passa a ser fruida por massas imensas e
dificeis de caracterizar, ela muda de estatuto e alcance, configurando novas e
estimulantes possibilidades de insercdo social.

Por ressignificar as expressdes artisticas, as exposi¢des imersivas podem ser também
analisadas do ponto de vista poético, pelo aspecto teatral e espetacular das reproducdes e o fato
de poder reorganizar e reordenar uma tematica desejada dentro de uma nova espacialidade. Para
alguns autores, elas também podem ser consideradas descartaveis e evento inédito pelo fato de
poder mudar de lugar para atender a publicos diferentes. Essas imagens dindmicas definem esse
modelo de espaco expositivo que vem ganhando mercado por invalidar o distanciamento do
publico com a arte, intensificar o uso da midia para ilusdo e imersao, incrementar as relaces
entre arte, ciéncia e tecnologia, divulgar artistas e suas obras e expandir novas relagdes com o
publico. Podemos, também, atribuir ao fato de atender a demanda de entretenimento cultural,
oferecendo novos recursos para o processo criativo dos artistas, oportunizar técnicas inovadoras
para os projetos de expografia, modificando o papel e a atuacéo de curadores e galeristas e, por
fim, apresentar novos modelos formativos de conexao entre as relagfes humanas e sociais.

No comportamento e nos experimentos, ao contrario das exposi¢cdes convencionais, em
que o publico geralmente observa as obras de um ponto fixo, nas exposi¢es imersivas, 0s
visitantes podem interagir e experimentar o que enxerga por meio de suas acgoes.

Instaura-se, assim, uma nova configuracdo das linguagens e expressdes artisticas no

relacionamento do publico com as artes, por essa nova dindmica de interacdo e participacao
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com troca de repertorios, em favor de uma coletividade antes afastada das galerias e museus.
Espagcos e imagens coexistindo tdo proximos, provocando mudangas no publico, antes

espectador, agora interator, diante de uma superficie em formato de “tela”.
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APENDICE A - ANDRE PADILHA: ORGANIZADOR E RESPONSAVEL PELAS
MONTAGENS DA EMPRESA CIA DE CENARIOS

Artista plastico, produtor responsavel pelas montagens da Cia Cenarios da Exposicdo Imersiva
“Van Gogh”, no Shopping Iguatemi Alphaville, S&o Paulo- SP, em 28 de fevereiro 2022.

1. Nome completo do entrevistado: André Padilha, gestor da Cia de Cenarios. Atuando ha 16
anos no mercado de eventos tematicos, corporativos, sociais e beneficentes, em mostras fisicas
e no padrdo imersivo também.

2. Endereco: sede estrada turistica do Jaragud, 3380, Sao Paulo, SP.

3. Desde quando trabalha com exposig¢des virtuais imersivas? 4 anos, desde 2018.

4. Quais cidades montaram a exposi¢do imersiva de Van Gogh? Sdo Paulo - capital,
Brasilia, Campinas, Porto Alegre, Ribeirdo Preto, S&o José do Rio Preto e Barueri.

5. Duracdo e ou permanéncia da exposicdo na cidade: média de 45 dias.

6. Como é o staff e 0o organograma da equipe? Producdo, marceneiros, montadores,
carpinteiros, pintores, tapeceiros e estofadores, eletricistas, aderecistas, cendgrafos, ajudantes e
carregadores, além de motoristas e assistentes em geral.

7. Existe um projeto de arquitetura para esse evento ou a presenca de um designer de
interiores? Existe projeto geral, plantas baixas e elevacgdes, imagens em 3D, documentos gerais
normativos, como RRT e ART, laudo de estabilidade, ART Elétrica e laudo de ignifugacao
(antichamas), arquitetura, designer de interiores ou decoradora, engenheiros e um cendgrafo.
8. Algum artista plastico contribuiu na montagem? Sim, eu.

9. Quantos dias desde o projeto até a abertura e inauguracédo? 30 dias

10. Quantos dias para desmontar? 2 dias

11. Qual o publico-alvo? Néo tem especifico, muito variado.

12. Qual tecnologia adotada? VVocé viu no backstage os paineis de MDF simples, acartonado,
espelhos, uso de video mapping, pintura e projecdo ou impressdao em lonas, fotografias
impressas, desenho e arte a méo livre, flores fisicas artificiais, assim como outros elementos e
objetos simulando o real. A estrutura é confeccionada com madeira e MDF, com acabamento
de lonas impressas, grama sintética e pisos sintéticos. Uso aderecos diversos. *Tecnologia:
YDreamsGlobal.

13. E falar de equipamentos e tecnologia, o que usaram em termos de audio e video? Ouvi
no cenario dos campos de trigo, onde os corvos sao afugentados pelo barulho da mata, do
vento... usaram também aromas ou outros dispositivos para o uso dos sentidos como
olfato? Sim, audio e video com ambientacdo, usando parte das plantagées com trigo real.

14. Como acontece com as escolhas e selecdo dos materiais para montagem de uma
exposicao imersiva? Conforme o projeto, séo escolhidos os melhores materiais, devido ao
custo beneficio e acabamentos praticos e faceis de manusear e reaproveitar.

15. Quais sdo os maiores patrocinadores que fomentam a exposicdo imersiva? Fundo de
promocao do Shopping sede do evento.

16. Como o publico se comporta numa exposi¢ao imersiva? O tempo todo com atencao aos
detalhes, em siléncio, extasiado, observando permanentemente... quase ndo conversa.

17. Qual frequéncia as pessoas retornam a visita? A maioria.

18. Quanto tempo uma pessoa fica na exposicdo? Média de 20/30 minutos, eventos de
pequeno porte, e se maiores, mais tempo.

19. Qual tema das obras escolhidas e selecionadas para a exposicdo? Quase todos
definidos pelos curadores ou produtores ou organizadores dos eventos, como a Y DreamsGlobal
20. Qual diferenca para vocé uma exposicao fisica de uma imersiva? Total, pois na
imersiva vocé faz parte da obra, como se estivesse dentro da percepcdo do artista, do fazer
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artistico dele, fazendo parte da concepgéo do artista, entendendo o olhar dele e sua histéria de
forma ludica.

21. Seguiram algum padré&o ou formato para esse tipo de exposi¢do? Ou cada exposicao
tem um projeto de arquitetura de obra diferente? Quem faz esse projeto? Sempre o
mesmo arquiteto ou projetista? Cada exposi¢do tem um formato diferente e projetado para o
local especifico, que depois é adaptado para outros locais. Quase todos os materiais, na ordem
de mais de 80%, sdo reaproveitados, o conceito também, sempre o mesmo, mas mudando o
formato conforme a cidade, o local e o bairro. Existe uma equipe de criacao e arquitetura, assim
como de producéo envolvidos diretamente e permanentemente para todos o0s eventos.

22. Como funcionam os direitos autorais? Conforme a lei para mostras, eventos, construcoes
e trabalhos de curadoria.

23. A que vocé atribui o sucesso desse artista e sua exposi¢do? Vicent Van Gogh é um
grande artista, diferente de sua época, solitario, que aplicou todos os seus desejos, frustagdes,
nas suas obras, ou seja, as obras sdo resultados e refletem seus sentimentos, por isso
inigualaveis. Nenhuma obra foi feita para vender, dentro do que conheco da historia dele, mas
para encontrar algo que estava perdido dentro dele e para que conseguisse viver e conviver com
ele mesmo.

24. Como vocé enxerga as obras de Van Gogh ap06s sua montagem? Apo0s conhecer mais
profundamente o artista, as obras passaram a ter outro significado para mim e passei a
compreender melhor o sentido de sua pintura e seus temas, até sobre as cores.

25. Como o publico sai de uma exposicdo imersiva de Van Gogh? Aqueles que conhecem
um pouco do artista, sabem de sua vida e trajetdria, saem encantados e emocionados... Aqueles
que s6 ouviram falar também se encantam e acham tudo muito bonito. A emocéo é geral.

26. Quais normas tiveram que adotar na instalacdo? Na questdo construtiva: conforme
necessidade e regras especificas de cada localidade, mas em geral as necessérias e basicas, como
altura, estabilidade de pecas, equipamentos e estruturas, assim como seguranca e acessibilidade.
27. Qual ¢é a quantidade de obras apresentadas nas exposi¢des imersivas? Sao em média
de 6 a 8 salas menores, cada uma tematizada conforme uma obra, e uma sala com projecao de
360°, com vérias obras ao mesmo tempo.

28. Existe alguma obra com grau de dificuldade ou ndo para montar na exposi¢ao
imersiva? Nao para nos.

29. Qual sua formacao? Estudou artes? Como empresa responsavel pela montagem,
como entraram nessa area das artes? Somos uma equipe de estrutura cenografica, fazendo
arte todos os dias, desde pintura, escultura e demais itens artisticos para mostras e espacos
expositivos. Tenho formagdo em pintura nas artes plasticas, cenografia, design de interiores e
tecnologia em eventos.

30. Dados gerais coletados durante a entrevista: Estas exposi¢des sdo realizadas em locais
adversos, inclusive em espaco aberto, ou até dentro de lojas, precisando sempre adaptar, como
foi 0 caso do 3° piso do shopping. 4 lances de escadas rolantes e mais de 300 m entre 0 caminh&o
e a loja. ou seja: para chegar com o material no espaco foram 20 carregadores e 6 horas para
descarregar tudo. Para a exposi¢do acontecer, primeiro teve muito trabalho de pessoas comuns,
que ndo conhecem nem estudaram sobre o artista. S&o 2 caminhdes de materiais e pecas, 100m*
de material, equipe de 3 motoristas e 1 van para logistica da equipe, formada por
aproximadamente 12 pessoas didrias. A primeira montagem deste evento aconteceu em 2019,
no Patio Higienodpolis, com incentivo de lei. Hoje, ele acontece com recebimento via fundo de
promogéo do shopping que, por sua vez, pode ou ndo cobrar bilheteria.
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APENDICE B - PATRICIA PAPASSONI: ARQUITETA E DESIGNER
COLABORADORA E UMA DAS RESPONSAVEIS PELO PROJETO DA EXPOSICAO
“VAN GOGH Live 8K” DA EQUIPE DA EMPRESA BLAST ENTERTAINMEN

1. Nome completo da entrevistada: Patricia Papassoni

2. Data da sua visita e data de sua resposta: Visita: julho de 2022 e data da resposta:
setembro/2022

3. Funcao e atuacdo no projeto e onde trabalha? Arquiteta da Empresa Blast Entertainment
do Empresario Rafael Reisman, com sede na capital do Rio de Janeiro.

4. Desde quando trabalha com exposi¢des virtuais imersivas? Ha 6 anos e com experiéncia
na area de arquitetura hd mais de 15 anos na profissdo. Nessa exposicéao trabalha para Rafael
Reisman, CEO da Blast Entertainment, organizadora das exposi¢des imersivas de grande porte
no Brasil e no exterior, e comegou a trabalhar com exposices sobre Van Gogh no Brasil,
usando imagens com resolugéo 4K.

5. Como os efeitos e materiais sdo escolhidos para um projeto de exposi¢cdo imersiva?
Elementos de efeito sdo escolhidos para criar atmosferas, alterar percepgdes e até mesmo
influenciar as emocdes dos visitantes, como a iluminacdo e seus projetores, sons, musicas e
trilhas sonoras para 0s cendrios, objetos tateis e sensoriais. O dudio tem papel essencial e
sabemos 0 quanto os ambientes com trilhas sonoras e efeitos sonoros podem contribuir na
sensacao de imersdo e transportar o publico para diferentes cenarios.

6. Sobre a iluminacdo, como ela é pensada e projetada para auxiliar e intensificar os
efeitos desejados de imersdo? No quesito iluminagdo, a arquiteta destaca que o uso de leds,
por serem versateis e extremamente adaptaveis, permitem alternancia de efeitos, e os projetores
quase invisiveis, suspensos nos tetos com pé direito altissimo e, na maioria das vezes, de cor
preta, contribuem com esse processo. Ainda sobre o uso da luz, tivemos a oportunidade de
observar que 0s ambientes escuros sdo planos perfeitos para fixagcdo das luminarias suspensas
em tetos com pé direito altissimos. Essa montagem associada a uma trilha sonora com disparos
de sprays, com aromas, resulta num admiravel conjunto que leva o publico a “imergir” e
imaginar o processo criativo do artista.

7. Como é elaborado o uso das imagens e demais projecdes para que uma exposicao
imersiva tenha sucesso e o resultado esperado? E como o uso dos equipamentos entram
nesse planejamento para apoiar as ideias? A maior parte das projecées aumenta o realismo
sem que a experiéncia dependa de algum conhecimento prévio do artista nem de suas obras.
Esse tipo de projecdo oportuniza uma adaptacdo das imagens as superficies fisicas, como piso,
paredes ou objetos, criando efeitos visuais ao se integrar ao cenario. O uso de telas de alta
resolucdo, monitores curvos e outras tecnologias oferece inimeras possibilidades na criacdo de
cenarios imersivos, assim como sensores de movimento ou de toque aumentam a interagao,
além dos dispositivos tateis avancados, como luvas e roupas tateis, todos complementando a
experiéncia visual e auditiva.

8. Como designer do projeto de decoracdo de interiores, descreva como foi a tarefa de
planejar o interior de cada ambiente: Exploramos a perspectiva, a profundidade, as extensdes
de hall, dos corredores, das salas e as grandes dimensdes do saldo principal. Esse saldo
principal, também conhecido como a Grande Sala Imersiva, concentra as principais obras do
artista. A arquitetura, assim como a decoragao propostas, devem prever espacos para instalacdo
de toda a infraestrutura computacional, consistindo em locais e mdveis para apoio dos
equipamentos e sistemas de video e audio. Para a implementagdo do projeto, é importante
pensar na localizacdo desses equipamentos responsaveis pela producdo de efeitos
tridimensionais e que exploram diversos mecanismos de percepcdo quanto a localizacao,
envolvimento ou movimento.
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9. Cite alguns espacos e ambientes importantes fora da exposicdo e que também se
destacam dentro do tema: Outros espacos importantes sdo 0s espacos alternativos de
convivéncia, planejados como lounges, onde o publico pode interagir, antes e apos a visita,
préximo das areas comerciais do café tematico e de onde os produtos personalizados séo
comercializados. Esses espacos tiveram projeto priorizando a acuUstica e estratégias que
permitiram conversagao e encontros.

10.Como é pensar a arquitetura de uma exposi¢ao imersiva, integrando com a decoracao
interna? Com uma caracteristica estrutural modular, a decoragcdo, segundo Papassoni, é
definida com cenérios dispostos de forma linear, para que a apresentacao das cenas aconteca de
forma sequencial e simultanea. Como a arquitetura é construida em blocos, 0s acessos (entradas
e saidas) sdo objetivos e bem definidos e o formato das salas favorece para que o publico se
movimente o tempo todo, inclusive sem a presenca de assentos. Outra caracteristica marcante
da decoracdo sdo os ambientes extensos integrados, explorando subjetividade em alguns e
objetividade em outros.

11.Como vocé descreve o projeto de uma grande sala de projecéo? O projeto contempla, no
geral, varias salas de projecdo, maiores que um home theather, que significa uma sala de
cinema, com recursos e equipamentos tecnolégicos de audio, video, dispositivos, programas e
plataformas integradas (hardware e software). A imersdo, nesses casos, estd diretamente
relacionada a qualidade visual e auditiva e, assim, a cenografia tem sucesso pelo nivel de
imersao no sistema de som X espaco, e ndo pelo nimero de caixas de som usadas.

12. Qual o maior diferencial e caracteristica inovadora em termos de construgdo de um
espaco expositivo se compararmos com as mostras e eventos artisticos tradicionais? As
exposicdes imersivas trouxeram uma forma diferente das pessoas terem uma conexao com a
arte de Van Gogh. Todo mundo estava um pouco acostumado a ir ao museu ver uma obra ou
uma pintura em 2D e agora vocé ndo sé vé a obra, mas passa a estar dentro dela. Ainda, foi
vendido, aproximadamente, um milh&o de ingressos no primeiro dia, apos a inauguragdo no Rio
de Janeiro.

13.Com tantos colaboradores, como é feita a divisdo de tarefas e quais s@o os profissionais
envolvidos na montagem de uma exposic¢ao imersiva? Tempo de planejamento, funcdes de
cada integrante da equipe, participacdo dos curadores, dos historiadores e pesquisadores
definem a divisdo das tarefas e as estratégias para organizacdo das equipes, métodos de
montagem da mostra e todo o trabalho da curadoria. A equipe técnica foi composta por um
naumero grande de profissionais multidisciplinares, diferentemente de outras exposi¢des, como:
cendgrafos, diretores de criacdo, arquitetos, designers de interiores, engenheiros, diretores de
arte, gestores de T1 e de softwares, técnicos de instalacdo, conteudistas, redatores, desenhistas
industriais, fotdgrafos, aderecistas, tapeceiros, estofadores, produtores de operacGes especiais,
recepcionistas, ajudantes, carregadores, motoristas, profissionais de som, audio e video,
projetista de mdveis, engenheiros, dentre outros.

14.Como foi definida toda a estrutura e quais caracteristicas importantes que fazem com
que uma exposicdo imersiva seja diferente de outros tipos de construcGes? Nessa
exposicao, foi necesséria a elaboracdo de um projeto estrutural por um engenheiro, atendendo
as normas técnicas, além da atuacédo de profissionais do corpo de bombeiros. Todos, de forma
integrada, uniram-se, em media, por 90 dias continuos, desde a encomenda, execucao,
acabamentos, ate a finalizacdo da exposi¢do com a desmontagem geral.

15.Sintetize para nds que tipo de arquitetura se apresenta numa exposi¢do imersiva. Um
modelo de arquitetura modular pre-fabricada, produzida em formato de divisdrias estruturadas
com madeira (painel MDF e acartonado). Os processos construtivos dessa exposicéo
permitiram que fosse montada e desmontada para viajar para outros lugares, de forma itinerante.
Essa caracteristica € conhecida como arquitetura “offsite” (externa), ou seja, um padrdo
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modular tipico da contemporaneidade, dentro da construgdo civil, que caracteriza producao,
montagem e desmontagens continuas.

16.Qual o publico-alvo? Ha pessoas de todas as idades e géneros. Todos que V30 a exposi¢do
tém um apreco por Van Gogh, séo seu publico e vao com o interesse de estar dentro do universo
do pintor.

17.Como o publico se comporta numa exposi¢ao imersiva? De maneira geral o que vocé
observou? Todos ficam maravilhados, sentam no chéo, deitam, apreciam a passagem das obras
de Van Gogh. Elas ficam hipnotizadas, curtindo as musicas, as obras, o jogo de luzes que
proporcionam uma experiéncia sensitiva.

18.Qual frequéncia do publico? Ha um intervalo de uma hora entre uma entrada de pessoas e
outra.

19.Quanto tempo as pessoas ficam na exposicdo? As pessoas ficam em torno de 15 minutos
na entrada da exposic¢do lendo trechos sobre o pintor e aproximadamente 40 minutos no sal&o
principal.

20.Qual tema de todas obras escolhidas e selecionadas pela curadoria para a exposi¢ao
qual se destacou na sua opinido? Ha cerca de duzentas obras ou mais que sdo apresentadas
no saldo principal. A que eu mais gostei e mais se destacou foi a apresentacdo da obra
“Amendoeira em flor” e os efeitos obtidos sentidos pelo publico.

21.Qual diferenca para vocé uma exposicao fisica tradicional de uma imersiva?

A exposicdo fisica € um encontro com o original do autor, no museu, talvez com uma ou duas
obras de um pintor, € uma experiéncia muito marcante, mas uma exposi¢do imersiva oportuniza
gue se penetre na vida e em muitas obras do pintor.

22.Pontos negativos e positivos de uma exposi¢ao imersiva, se puder citar pelo menos 3 de
cada um: Pontos positivos: divulgacdo da obra do artista, experiéncia sensorial e uma visdo
mais panoramica da vida e obra do artista. Pontos negativos: N&o considero.

23.Quais procedimentos padrdes o projeto de arquitetura teve que seguir para que o
publico fosse induzido a visitar, contemplar e permanecer na exposi¢cdo, no tempo
desejado e em termos de fluxo e circulacdo? Seguiram algum formato para a arquitetura
desse tipo de exposicdo? Circular, ou quadrada? Ha apenas uma norma a ser seguida: a
exposic¢do foi planejada para ter um fluxo continuo e ndo ha como retornar, apds passada uma
sessdo, ndo ha como retornar a outra anterior. Sobre os formatos, os utilizados na maioria sdo
os retos, angulares, geométricos, como o quadrado e o retangulo. E o publico, falando de forma
resumida, € induzido por caminhos a serem seguidos e iniciados desde a entrega do ingresso,
onde o visitante passa por painéis e pinturas que “caem do céu”, com fragmentos, depois segue
por um caminho de girassois, em seguida, entra no saldo principal e, por Gltimo, o visitante sai
na lojinha da exposicdo onde ha um café e onde ha um pequeno palco para palestras e pegas de
teatro. Nesse local, por ultimo, aos finais de semana, pela manha, sempre ha uma performance
de artistas e outras apresentacoes.

24.0 publico recebeu algum folder, ou catalogo? N&o. Toda exposi¢do é identificada e
apresenta um registro para o publico através de links e principalmente QR-Code, onde podem
apontar um dispositivo (celular) e conhecer a intengéo do curador, sobre a obra e o artista.
25.A que voceé atribui o sucesso dessa exposi¢do? Van Gogh é um icone das artes plasticas e
visuais e seu trabalho colorido, 0s contrastes, a textura, a diversidade tematica e todo seu
trabalho s&o os motivos. Os amarelos dos girassois e as obras com plantagdes de trigo sempre
despertaram interesse e admiracdo do publico. Todavia, a exposi¢do tem toda uma preparacao
para o visitante ser surpreendido com cores, sons, trechos de cartas, e isso o faz passear pela
existéncia artistica de Van Gogh. As exposi¢fes imersivas produzem um efeito e apelo
emocional nos visitantes.

26.Como vocé enxerga as obras de Van Gogh? Um relato da vida do artista, seu progresso
artistico, o uso incomum das cores contrastantes, seu trabalho com a textura, as marcas do pincel
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encharcado de tinta e suas obras que eram feitas em apenas um dia. Sua diversidade temaética,
a ousadia de usar uma paleta holandesa de cores — mais escuras — fez com que se destacasse
como um pintor que ndo tinha medo de usar diversas cores ou tonalidades de amarelo
sobrepostos, criando efeitos brilhantes, movimento e brilho. Um artista impecavel, apesar de
uma vida de sofrimento e precariedade financeira.

27. Como o publico sai dessa Exposicdo Imersiva “Van Gogh Live 8K”? Emocionado e
muito comovido.
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APENDICE C - KARINA ISRAEL-PRODUTORA DE EVENTOS
YDREAMSGLOBAL

1. Nome completo das curadoras: *Karina Israel e Patricia Engel Secco (*entrevistada e CEO
da YDreamsGlobal, s6cia administradora).

2. Empresa responsavel: YDreamsGlobal. Empresa brasileira de tecnologia, design e
contetdo, com foco em inovagdo, presente também no Canada, Alemanha e, atualmente,
entrando nos EUA. Foi criada em 2016, apds conclusdo de uma fuséo reversa com a YDreams,
sediada em Portugal. E referéncia em espagos imersivos que unem tecnologia, design e
storytelling. Empresa especialista em circuitos de experiéncia. Produz momento onde o digital
e o fisico se integram.

3. Endereco: Atualmente, atendimentos virtuais. Largo S&o Francisco de Paula, 34, sala 501,
CEP 29.051-070, Centro, Rio de Janeiro — Fone: 21- 30945057. Sede também em Séo Paulo e
no Canada.

4. Desde quando trabalha com exposic¢des virtuais imersivas? Ha 20 anos, desde 2002, em
Portugal, onde morou por 10 anos; depois Canada, 2016, e recentemente no Brasil, desde 2010.
Karina é uma entusiasta do mundo PHYGITAL.

5. Quais cidades sediaram a exposi¢do imersiva Paisagens de Van Gogh? Nas cidades de
Campinas, Porto Alegre, Brasilia e Sdo Paulo.

6. Horario de funcionamento: o0 mesmo do shopping e o valor do ingresso gratuito.

7. Duracéo e/ou permanéncia da exposic¢ao na cidade? 30 a 45 dias. 60 dias ultrapassa o
ideal.

8. Existe nova data para retorno ao Brasil? Previsdo 2022, para acontecer novamente, e
2025 vird a LUMIERE de PARIS provavelmente.

9. Como ¢ o staff e organograma da equipe? E quantos sdo da equipe, desde o projeto
até a montagem? Muitos. Da concepcdo sdo 20... Execucdo e cenografia mais 15... Entre
curadores, diretores, assistentes de montagem e colaboradores sdo: diretores de criagéo,
arquitetos, cenografia, arte, software, gestor de TI, instalacdo, conteldo, textos, desenhistas
industriais, fotografias, aderecistas, produtor, operacdes especiais, atendimento, som, audio e
video, projetista de mdveis, arquitetos, engenheiros, dentre outros.

10. Existe um projeto de arquitetura para esse evento ou a presenca de um designer de
interiores? Sim, um arquiteto desde o inicio, com emissdo de ART e seguro de instalacdes.
11. Algum artista plastico contribuiu na montagem? N&o.

12. Quantos dias desde o projeto até a abertura e inauguracéo? 60 dias, desde a encomenda
do evento, execugdo, estética e finalizagéo.

13. Quantos dias para desmontar? 7 dias, sem contar com a programagdo um més antes.
14. Qual publico-alvo? Néo tem especifico, raca, idade, sexo ou condi¢éo cultural, criancas a
velhos de 80 a 90 anos, morando perto ou ndo, grupos de escolas, instituicdes e outros.

15. Qual tecnologia adotada? Audio e video (projecdo). A tecnologia é um dos componentes.
Usam impressao das imagens em lonas sintéticas foscas, aromas, sons e masica de fundo. Sala
sonora com uso de audios diversos. O objetivo € mexer com o0s sentidos. Nao tem a ver sé com
tecnologia, mas liberar as sensacdes. Isso é exposicdo imersiva, onde a pessoa se sente por
inteiro, a partir dos sentidos. Faz as pessoas se lembrarem que tém outras dimensfes que nao
somente a fisica. NGs somos seres ludicos e aprendemos de forma ludica.

16. Conceito de exposicdo imersiva: A exposi¢do imersiva nos permite ser lidicos de novo.
Despertar os sentidos do hipersensorial. As pessoas se descobrem “humanos™: ¢ o Phigital:
fisico + digital. Segundo o filésofo indiano Arjun Appadurai, no livro “Failure”, “estamos
vivendo num mundo Flat. Sem sentido...” Exposi¢do imersiva faz liberar as sensagdes... E a
sensacdo imersiva acontece a partir dos sentidos. Tudo é usado além da tecnologia: sons, cheiro,
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aromas, musica. O objetivo é mexer com os sentidos. Sala sonora gera efeitos emotivos. Ruidos,
sons e masica permeiam imagens impressas em lonas que se movimentam levemente, em
paralelo a efeitos sonoros, projecéo ou impressdo. Assim se faz uma sala imersiva para expor
obras de arte, que usa inteligéncia artificial para ter a voz do autor da obra relatando ou
explicando a sua histéria e seu momento quando pintou o quadro.

17. Como acontecem com as escolhas e selecdo das obras e a ordem numa exposi¢ao
imersiva? No inicio e na entrada é apresentada uma obra leve, e aos poucos a exposi¢do
acontece: o publico reage a medida que o circuito avanca e se entrega. N@o € na primeira sala
que tudo acontece.

18. Quais sdo os maiores patrocinadores que fomentam a exposicdo imersiva? Fundacao
Bradesco, Grupo Iguatemi, Santander e outros.

19. Como o publico se comporta numa exposi¢ao imersiva? Iniciam andando, se empolgam,
sentam, deitam e caminham o tempo todo. Fazem de tudo, viram crianca e verdadeiros
entendedores de arte.

20. Qual frequéncia as pessoas retornam a visita? Até 6 vezes, em média.

21. Quanto tempo uma pessoa fica na exposicdo? Variavel, depende da pessoa. Até 3 horas
e sempre saem comentando que a exposi¢do poderia ter um calendario mais extenso.

22. Qual tema das obras escolhidas e selecionadas para a exposi¢cdo? Paisagens, pois €
preciso ter o recorte. O universo de Van Gogh é gigantesco. Escolhe-se o tema e cruzamos sua
histéria com aqguela obra. Apresentamos um quadro e apresentamos a vida do artista na
elaboracdo dessa obra. Falar o porqué da obra é fundamental.

23. Como escolher o tema da exposi¢cdo? Como escolheu o tema PAISAGENS DE VAN
GOGH? Define-se a I6gica do contetdo, o recorte que quer apresentar e depois a historia da
obra.

24. Qual diferenca para vocé de uma exposicdo fisica de uma imersiva? Fisica:
contemplativa, existe uma espera de explicacdo... 0 publico ndo interage... € pacifica, neutra,
tradicional e linear. De geracbGes passadas. Imersiva: € interativa, experiencial, supde
movimento, € para os dias de hoje, para a geracdo atual e ndo é linear. Conclui: “A crise do
Covid impactou o setor de eventos e acelerou experiéncias hibridas entre o fisico e o digital”
25. Pontos negativos e positivos: negativos: a maioria acha pouco tempo para vivenciar a
exposicdo; e pontos positivos, muitos.

26. O publico recebe algum folder, ou catdlogo? Nenhum papel, nada impresso, no méaximo
QR-Code para leitura e identificacdo ou localizacdo das obras na instalacdo e para
conhecimento do circuito das obras e sua ordem.

27. Seguiram algum padrédo ou formato para esse tipo de exposicdo? Nenhum caminho
parecido, criamos de acordo com um recorte para definir os cenérios, expografia, tudo a partir
das obras do artista escolhidas.

28. Como funcionam os direitos autorais? A Holanda fez cair, ndo tem mais a respeito desse
artista. Cairam por terra os direitos autorais do uso de imagem de Van Gogh.

29. Obras mais relevantes de Van Gogh? Campo de trigo com corvos, Lirios roxos,
Comedores de batatas, Amendoeira em flor, O girassol, Noite estrelada e Quarto em Arles.

30. A que vocé atribui o sucesso desse artista e sua exposi¢cdo? Além de sua historia,
colorido e temas, mas principalmente porque ele é acessivel, todo mundo conhece, admira,
gosta. Ele é reconhecido, percebido, curioso, todo mundo percebe... Ele € alcancavel e
entendivel. Os espectadores tiram fotos e “vangogueiam”; e por ter um filtro ou fundo de uma
obra com inserc¢do da foto do visitante, eles gostam dos selfies, saem com a fisionomia alterada,
extasiantes e euforicos... alguns numa calma e em siléncio.

31. Como vocé enxerga as obras de Van Gogh? Pintura colorida ou croquis coloridos?
N&o sei, se confundem.
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32. Como o publico sai de uma exposi¢do imersiva de Van Gogh? Sai se sentindo tocado,
mais culto e mais inteligente. As pessoas saem de sua exposicdo com a sensacao de ter
experimentado o conhecimento e o aprendizado... A vivéncia na exposic¢ao € muito forte, é um
verdadeiro livro aberto. O publico sente que adquiriu conhecimento apos visitar a exposi¢do
imersiva. Se sente intimo e conhecedor de suas obras e de sua vida. Van Gogh é acessivel.

33. Quais normas tiveram que adotar na instalacdo? Regras de acessibilidade, normas
técnicas de arquitetura, sinalizacdo em libras, acessibilidade para deficientes visuais e auditivos,
além de deficientes fisicos.

34. Onde a obra “O QUARTO EM ARLES” foi apresentada em uma exposi¢éo imersiva
com sua curadoria? No Shopping Praia de Belas, em Porto Alegre.

35. Por que a obra “NOITE ESTRELADA” ¢ tdo famosa nas exposi¢Oes imersivas? E é
apresentada com tanta frequéncia? Pelo fato de sua luz, de sua luminescéncia, do movimento
(ou da sensacdo de movimento) das estrelas impressas na lona, impressionam.

36. Que tipo de obra vocés dao preferéncia nas escolhas? PAISAGENS, pois é um recorte
de todas as obras dele e ndo tem preferéncia: todas séo de interesse do publico em geral.

37. Qual é a quantidade de obras apresentadas nas exposi¢des imersivas? Em média 40
obras.

38. Existe alguma obra com grau de dificuldade ou ndo para apresentar na exposicao
imersiva? Nao, nenhuma dificuldade para reproduzir virtualmente ou impressao em lona.

39. Qual sua formacédo? Estudaram artes? Como curadoras, como entraram nessa area
das artes? Admiradora desde jovem, me formei em comunicacdo, mestre em ciéncia,
tecnologia e sociedade pela Universidade de Salamanca e iniciei em eventos com funcéo
business, para clientes comerciais e corporativos. Criei a divisdo de Brand Experience de
YDreams, em Portugal. Patricia, a outra curadora, é escritora e escreveu aprox. 350 livros
infantis.



126

APENDICE D - ESPECTADOR ADULTO ESCOLHIDO ALEATORIAMENTE

1. Nome completo, idade, se estuda e a profissdo: Alex da Silva dos Passos, 47 anos, faco
Pds, administrador de empresas. Visita: 29/05/2022.

2. Qual diferenca para vocé uma exposicao fisica de uma imersiva? Sao experiéncias
completamente diferentes, onde o ambiente é a principal ruptura. Na exposi¢do fisica,
sobressaem o siléncio e a contemplacao lenta de cada obra. Na imersiva, a narrativa e a musica
te fazem imaginar mais 0 que se passava na cabeca do artista e se apegar menos aos detalhes.
3. Ja tinha visitado exposic@es virtuais imersivas? Nao

4. Voce, ao visitar, retornou mais de uma vez? N4o retornei

5. Horario de funcionamento da exposicdo e qual horario vocé preferiu? E por qué? De
terca a domingo, de 10h as 18h. Fui as 16h, pois foi o horério que consegui comprar.

6. Duracdo e/ou tempo que vVocé permaneceu na exposi¢ao: 1 hora

7. Como é o staff e organizacé@o da equipe de recepcéo e toda exposi¢ao? Suas impressdes.
Profissionais educados e disponiveis. Gostei do atendimento.

8. Vocé consegue visualizar que houve um projeto de arquitetura para esse evento ou que
houve participacdo e/ou a presenca de um designer de interiores? Com certeza. Cada
detalhe na disposicdo do que estava sendo exposto foi friamente pensado.

9. Algum artista plastico contribuiu na montagem, que vocé saiba? Nao sei dizer.

10. Quantas horas vocé ficou dentro da exposigdo? 1 hora

11. Qual seu comportamento durante a mostra? Sentei nos “bancos”, sentei no chio, deitei
no chéo e andei pelo espaco.

12. Qual publico-alvo? ldades, géneros, raca, sexo etc. Todas suas observacdes sao
importantes. N&o existiu um publico-alvo. Pessoas de todos os tipos visitaram a exposicédo, o
gue na minha opinido é bom para democratizar a arte.

13. Qual tecnologia adotada? Vocé saberia dizer qual foi? Acredito que projecdes e
computacdo grafica foram utilizadas. A mostra foi desenvolvida a partir da tecnologia digital
Matrix X Dimension, com criacdo original da Crossmedia Group, empresa italiana
especializada em exposi¢6es multimidia imersivas.

14. Quais sdo os maiores patrocinadores e fomentam a exposi¢cdo imersiva? Vocé sabe?
Ou conhece? A “Van Gogh e seus Contemporaneos - Exposi¢ao Imersiva” esta sendo montada
no Brasil pelas produtoras Automatica e Pink Pineapple, com planejamento e apoio comercial
das empresas iDue Entretenimento e Culture Art Entretenimento e patrocinio master da Enel
Distribuicdo Rio, por meio da Lei Estadual de Incentivo a Cultura do Rio de Janeiro.

15. Como o publico se comporta numa exposic¢éo imersiva, de maneira geral? Infelizmente
muita gente ainda ndo tem o costume de frequentar exposicdes e desobedece as regras de nao
comer, ndo usar flash, ndo correr etc.

16. Quanto tempo as pessoas ficam na exposi¢do? 1 hora

17. Vocé estudou arte? Ou se interessa por arte? Desde quando? SO me interesso por arte,
desde a adolescéncia.

18. Qual tema das obras escolhidas e selecionadas para a exposi¢do? Vocé saberia citar
uma pelo menos? A trajetdria humana e artistica do Van Gogh e as criagdes de outros grandes
nomes que se relacionam com sua obra, como Cézanne, Gauguin, Toulouse-Lautrec, Soutine e
Modigliani.

19. Qual tema ou foram varios? EXx.: tema “Paisagens de Van Gogh”, ou foram
personagens (figuras humanas) ou outro? A trajetoria humana e artistica do Van Gogh e as
criacBes de outros grandes nomes que se relacionam com sua obra, como Cézanne, Gauguin,
Toulouse-Lautrec e Modigliani.

20. Pontos negativos e positivos de uma exposic¢ao imersiva: cite pelo menos 3 de cada um.
Negativos: O grande nimero de pessoas por sessdo; a presenca de pessoas sem educacdo; a
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maioria das pessoas estarem preocupadas em tirar boas fotos para as redes socias ao invés de
apreciarem a exposicao. Positivos: Popularizar o acesso a arte; criar um ambiente mais
descontraido (diferente dos museus); valores de ingressos acessiveis.

21. O publico recebe algum folder, ou catalogo? Sim.

22. Percebeu o formato para esse tipo de exposicdo? Ambientes quadrados.

23. Obras mais relevantes de Van Gogh na sua opinido, mesmo que ndo tenham sido
expostas nessa exposi¢do. Autorretrato, A noite estrelada e Os Girassois

24. A que voce atribui o sucesso desse artista e sua exposicdo? Na minha opinido, ele foi um
marco do pds-impressionismo, trazendo uma forma nova de pintar.

25. Como vocé enxerga as obras de Van Gogh? Na minha opinido, a arte € sentir, e as obras
de VVan Gogh me levam para um lugar de euforia e admiracgao

26. Como o publico sai de uma exposi¢ao imersiva de Van Gogh? Surpresos com a qualidade
do que viram

27. Quais normas tiveram para poder visitar ou ndo teve? Nao fumar, ndo comer, ndo usar
o flash para fotografar ou filmar, n&o correr.

28. Onde a obra O “QUARTO EM ARLES” foi apresentada em uma exposic¢ao imersiva?
Vocé saberia dizer? No chéo e na parede ao mesmo tempo

29. Por que a obra “NOITE ESTRELADA” ¢ tdo famosa nas exposi¢des imersivas? E é
apresentada com tanta frequéncia? Na minha opinido isso se da devido ao fato de a obra ser
quase uma “assinatura” do estilo do Van Gogh, e por ter uma beleza “plastica” absurda.

30. Que tipo de obra vocé déa preferéncia de ver ou procurar? E por qué? Vejo de tudo,
pois, na minha opinido, arte é para sentir, entdo vejo de tudo para sentir de tudo.

31. Qual é a quantidade de obras apresentadas nas exposi¢des imersivas? Vocé saberia
dizer quantas aproximadamente estavam la expostas? Ndo me atentei a esse detalhe

32. Existe alguma obra com grau de dificuldade ou ndo para apresentar na exposicao
imersiva? Imagino que néo, devido as altas tecnologias envolvidas

33. A que vocé atribui o sucesso das exposicdes imersivas de Van Gogh? Como o publico
reage apos visita? Na minha opinido, o sucesso vem devido a mistura de obras de um nome de
peso na arte mundial com tecnologias de ponta que dao “vida” as obras

34. Vocé estudou arte? Ou se interessa por arte? Desde quando? S6 me interesso por arte,
desde a adolescéncia.



