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RESUMO

As exposicdes imersivas sdo empreendimentos caracterizados pela sua magnitude tecnolégica
e aspectos multissensoriais que prometem aos visitantes experiéncias ineditas. Algumas
exposicoes que evocam nomes de artistas mundialmente conhecidos e conceituados, como o
pintor Vincent Van Gogh e tiveram uma expansao radical de 2022 até o presente momento.
Nessa logica, estdo associadas as funcionalidades das redes sociais e a l6gica mercadoldgica
da economia da atencdo, um conceito que ganha formas solidificadas na sociedade da
virtualizacdo. A economia da atencdo enquanto conceito central na era digital revela-se
essencial para a compreensdo de como as exposi¢cBes imersivas capturam e mantém o
interesse do publico. No entanto, as inovagfes tecnoldgicas desafiam os paradigmas
tradicionais e referéncias consolidadas no campo dos museus e da criacdo de exposicoes. Este
trabalho propbe uma andlise critica dessas referéncias, em oposi¢do as técnicas utilizadas na
criacdo das imersivas, explorando como os museus tém se incorporado a essas tendéncias
virtuais. Além disso, investiga-se o papel do musedlogo nesse cenério, considerando sua
atuacdo como curador, educador e gestor de experiéncias em um ambiente onde a atencdo €

um recurso escasso.

Palavras-chave: Exposigdes Imersivas; Economia da atengdo; Redes sociais; Museus.



ABSTRACT

Immersive exhibitions are ventures characterized by their technological scale and
multisensory aspects, promising visitors unprecedented experiences. Some exhibitions that
evoke the names of world-renowned and esteemed artists, such as the painter Vincent Van
Gogh, have undergone significant expansion from 2022 to the present. This phenomenon is
linked to the functionalities of social media and the market-driven logic of the attention
economy, a concept that solidifies within a virtualized society. The attention economy, as a
central concept in the digital era, proves essential for understanding how immersive
exhibitions capture and sustain public interest. However, technological innovations challenge
traditional paradigms and established frameworks in the field of museums and exhibition
design. This study proposes a critical analysis of these frameworks, contrasting them with the
techniques employed in immersive exhibitions, and explores how museums have integrated
into these virtual trends. Additionally, it investigates the role of the museologist in this
context, considering their work as curator, educator, and experience manager in an

environment where attention is a scarce resource.

Keywords: Immersive Exhibitions; Attention Economy; Social Media; Museums.
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INTRODUCAO

As exposicOes imersivas, fendmeno representativo da contemporaneidade, sintetizam
tensbes entre tecnologia, arte e consumo na esfera museoldgica. Sacchetin (2021) descreve a
exposicdo imersiva como um pouco da santidade da igreja, da informalidade de um parque de
diversbes, do perambular de um shopping center e do entretenimento high-tech dos
megashows de bandas pop.

Caracterizadas por ambientes multissensoriais que combinam projecOes digitais,
interatividade e estimulos sonoros, essas experiéncias reconfiguram nao apenas a relacédo
entre publico e acervo, mas também o proprio papel social dos museus, que precisam
equilibrar inovacdo tecnoldgica com a preservacdo de sua missdo educativa e integridade
narrativa.

Se, por um lado, prometem democratizar 0 acesso a cultura, por outro, suscitam
criticas sobre a espetacularizacdo da arte, onde a profundidade historica é substituida por
entretenimento visual. A pandemia de COVID-19 acelerou a digitalizacdo de préticas
culturais, consolidando a virtualizagdo de acervos e a expansédo de exposi¢des imersivas como
estratégia de engajamento.

Paralelamente, eventos como a lei australiana de dezembro de 2024, que proibe redes
sociais para menores de 16 anos, evidenciam a urgéncia de debater os impactos culturais e
sociais da tecnologia. Segundo a CNN Brasil (2024), plataformas digitais podem ser "armas
para bullies, veiculos para predadores online e impulsionadoras de ansiedade"”, refor¢ando a
necessidade de regulamentacdo em um cenario onde a atencdo humana é fragmentada e
transformada em produto (BENTES, 2021; NORONHA, 2024).

Empresas de tecnologia, ao contestarem a legislacdo sob o argumento de "liberdade de
expressao”, revelam sua dependéncia da atenc¢do continua dos usuarios, dinamica que também
estrutura exposicoes imersivas comerciais. Como aponta Mondloch (2022) e Sacchettin
(2021) em suas discussdes, essas experiéncias convertem a arte em produto de engajamento
rapido, priorizando a viralidade em redes sociais sobre a reflexéo critica.

Como sera analisado neste trabalho, tais falas apenas englobam uma sociedade que
esta na méo de grandes empresas de tecnologia e que dependem da atengdo de seus USU&rios.
As exposi¢des imersivas, inseridas no campo da arte e da cultura, séo apenas uma agulha no
palheiro, mas sdo de suma importancia para analisar-se o0 debate sobre o impacto das redes

sociais sobre a criacao artistica.



Este trabalho propde analisar como as imersivas refletem e reforcam os pilares da
economia da atencdo, explorando suas implicacBes para a mediacdo cultural, a formacao
critica do publico e o futuro dos profissionais de museus. Partindo do pressuposto de que a
arte ndo existe a margem do mercado, investiga-se como a virtualizagdo, ao mesmo tempo em
que amplia o acesso, pode comprometer a integridade educativa das instituicdes culturais
(HOOPER-GREENHILL, 1994; CHAGAS, 2021).

Nesse cenario, museus enfrentam o dilema de modernizar-se sem perder sua misséo
educativa. O ICOM, desde 1996, debate como integrar tecnologias sem descaracterizar a
mediacdo cultural (REVISTA MUSAS, 2004). Exposi¢cdes como Van Gogh: The Immersive
Experience exemplificam os riscos: ao reduzir a angustia existencial do artista a projecdes
coloridas, esvaziam-se narrativas histéricas em favor do espetéaculo.

Mondloch (2022) argumenta que essas exposi¢des exemplificam um novo tipo de
consumo de arte, no qual o engajamento digital e a atencdo constante sdo centrais. As
exposicOes transformam a visualizacdo da arte em uma experiéncia interativa e socialmente
compartilhavel, em oposi¢do ao modo tradicional de contemplacdo em museus.

O artigo também explora as criticas sobre a autenticidade e o valor educacional dessas
exposicOes e levanta questBes sobre o impacto delas na forma como o publico se engaja
artisticamente, sugerindo que o modelo pode influenciar as préaticas futuras das instituicoes e
0 papel dos profissionais do campo da arte.

No artigo De volta & caverna de Platdo: notas sobre imersivas (2021), Priscila
Sacchettin analisa o0 crescimento das exposi¢cGes imersivas no contexto da arte digital,
abordando sua relagdo com o mercado, patrocinios corporativos e redes sociais. A autora traca
um panorama histdrico-conceitual dessas exposi¢des, discutindo a tensdo entre sua dimensédo
artistica e mercadoldgica.

Sacchettin (2021) recorre a alegoria platbnica para criticar a superficialidade das
experiéncias imersivas: assim como 0s prisioneiros da caverna, o publico é condicionado a
interagir apenas com projecdes, distanciando-se da materialidade historica das obras,
problema central nesta pesquisa.

Para firmar a discusséo sobre exposicdes imersivas, trago o livro Entre Cenografias de
Lisbeth Rebollo Gongalves e Exposicdo: Concepcdo, Montagem e Avaliacdo de Marilia
Xavier Cury, que sdo referéncias no campo museoldgico e na criacdo de exposicdes. Dessa
forma, sera pontuado as divergéncias existentes entre imersivas, exposi¢Oes tradicionais e

como a falta de elementos expograficos, narrativos e acervos originais, faz com que as



imersivas sejam apenas palco para entretenimento e engajamento, fortalecendo a economia da
atencéo.

Além do artigo de Mondloch, o livro Quase um tique: economia da atencdo,
vigilancia e espetaculo em uma rede social, de Anna Bentes, sera parte do debate sobre a
economia da atencdo na contemporaneidade e aqui, no campo cultural, na difusdo das
exposices imersivas. A autora investiga como plataformas digitais, em particular o
Instagram, capturam nosso tempo e atengdo por meio de estratégias, sendo uma delas, o
compartilhamento excessivo. O que, como veremos, é essencial para a manutengdo das
imersivas.

A metodologia do trabalho inclui pesquisa bibliografica exploratoria, analisando
artigos (MONDLOCH, 2022; SACCHETTIN, 2021), reportagens (LIMA, 2023; SHIN, 2024)
e teorias cléassicas (BENJAMIN, 1936), além de estudos de caso como a exposi¢do Terror no
Cinema (MIS-SP, 2024) e reSOUND (Coreia do Sul).

O objetivo central é debater se as imersivas cumprem um papel social transformador
ou se reiteram a l6gica do espetaculo, onde a arte é consumida, ndo interpretada. A aprovacdo
da lei que proibe celulares nas escolas ndo é um fato isolado, mas sintoma de uma crise
global: a submissao da experiéncia humana a l6gica dos algoritmos.

Em contraponto, iniciativas como Terror no Cinema (MIS-SP) e reSOUND (Coreia do
Sul) demonstram que a tecnologia pode ser ferramenta pedagdgica, ndo apenas
mercadoldgica. Ao proibir celulares e integrar acervos fisicos a cenografias interativas, o
MIS-SP resgata 0 museu como espaco de mediacdo critica, enquanto a reSOUND prioriza a
participacdo corporal.

Este trabalho tensiona democratizacdo e superficialidade, propondo reflexdes
urgentes: Como equilibrar inovacgéo tecnoldgica e responsabilidade historica? Quais os limites
éticos da "instagramabilidade™ como critério curatorial? Como preservar a aura da obra
(BENJAMIN, 1936) em uma era de reproducdo técnica infinita? A resposta reside em
reconhecer que a tecnologia deve ser meio, ndo fim, para a educagédo e a inclusdo. Como
defende Chagas (2021), museus sdo espacos de transformacdo social, ndo templos do

entretenimento.



1. EXPOSICOES IMERSIVAS

Uma exposicdo imersiva é caracterizada por sua interatividade e pelo uso de
tecnologias avancadas, proporcionando experiéncias de multiplos sentidos aos visitantes.
Embora algumas pessoas considerem essas exposi¢cbes uma novidade, 0s processos de
imersdo ja fazem parte da histéria da arte e dos museus ha décadas. Sacchettin (2021)

argumenta:

“A proposta de converter o observador em participante, imergindo-0 na obra e
ativando outros sentidos além da visdo est4 colocada na arte ocidental a0 menos a
década de 1960, e conheceu inimeros desdobramentos, seja em trabalhos de
Neoconcretos brasileiros, seja na contemporaneidade, com artistas como Ernesto
Neto ou Olafur Eliasson. (SACCHETTIN, 2021, 698).”

As exposicdes museoldgicas atuam como mediacdo essencial entre instituicdo e
sociedade, estabelecendo didlogos entre acervo e publicos diversos. Para Cury (2006),
configuram a "ponta do iceberg" do processo de musealizacdo, materializando-se como
interface visivel e experiéncia poética que conecta o patriménio cultural a interpretacéo
coletiva.

Entretanto, a partir de 2021, as chamadas exposi¢Ges imersivas proliferaram,
reformulando entre os pesquisadores as formas de comunicacdo entre a exposicdo e o
visitante. Com o surgimento de novas ferramentas digitais e a facilidade de acesso a
informacdo, os museus tiveram de adaptar seus espacos fisicos e, consequentemente, suas
maneiras de criar exposi¢oes. Segundo Goncalves (2004), a exposicdo e 0 museu caminham
juntos, o que demanda uma nova abordagem para suas interacoes.

Mondloch (2022) argumenta que as exposi¢des imersivas, originadas da inddstria
cultural, muitas vezes se colocam como superiores aos museus tradicionais. Essa promocao da
"imersdo"” é amplamente divulgada e celebrada, mas, em longo prazo, pode ter impactos
negativos. Segundo a autora, esse tipo de exposi¢do pode enfraquecer o envolvimento social
com a arte, além de prejudicar o trabalho de profissionais do setor, que prezam por uma
abordagem mais profunda e reflexiva nas experiéncias museolégicas.

Nesse contexto, € importante considerar a reflexdo de Meneses (2003) sobre o papel
educativo dos museus. Ele defende que a educacdo nos museus deve ser entendida como um
processo que promove a autonomia do individuo, capacitando-o a fazer escolhas, hierarquizar
alternativas e formular valores éticos. A formacéo critica é essencial, pois permite ao sujeito
distinguir, avaliar e articular os fendmenos complexos da vida cotidiana e das transformagoes

sociais.



No entanto, muitos museus tém adotado praticas educativas que se limitam a
transmisséo de informagdes visuais, sem promover uma reflexdo critica sobre os processos de
construcdo da memodria e da identidade. Essa abordagem, embora sedutora e de resposta
rapida, pode resultar em uma miragem ideoldgica, onde as identidades e memorias séo
apresentadas como esséncias puras e imutaveis, em vez de serem compreendidas como
construcdes historicas e sociais.

Nos ultimos anos, exposi¢fes imersivas, como as dedicadas ao artista Van Gogh, se
expandiram globalmente, principalmente nos Estados Unidos e Franga, prometendo novas
formas de vivenciar a arte digital e despertar os sentidos dos visitantes. Essas exposicdes
atraem milhares de pessoas com slogans como “Vocé ja sonhou em entrar numa pintura?”.
Embora tenham popularizado o artista entre o publico jovem, essas exposi¢cdes muitas vezes
simplificam a complexidade de sua obra, transformando-a em mero espetaculo visual, o que

pode ser analisado como um esvaziamento de sua obra artistica e vida pessoal.

Figura 1. Exposicao imersiva de Van Gogh

Foto: Van Gogh Alive Van Gogh Alive — Grande Experiences (grande-experiences.com)

Se Van Gogh estivesse vivo, é possivel que permanecesse frustrado, ja que sua vida
foi marcada pela dificuldade de vender suas obras. Hoje, sua figura € amplamente
comercializada, movimentando uma industria global que, em grande parte, prioriza o lucro
sobre a complexidade artistica. Em um trecho de sua biografia, Naifeh e White Smith (2011)
ilustram o paradoxo entre a vida dificil do pintor e o sucesso comercial das exposi¢des

imersivas:

“Sentia-se perseguido pela vergonha do fracasso constante. “A pessoa fica com
sentimento de culpa, de deficiéncia, de ndo cumprir as promessas”, escreveu. “Tem


https://www.grande-experiences.com/experiences/van-gogh-alive

a sensagéo de que vai bater numa pedra a qualquer momento.” Quando suas defesas
cediam, Vincent via no espelho um “leproso” de incompeténcia e infortinio. “Fica-
se com vontade de gritar de longe para as pessoas: ‘Nao se aproximem demais de
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mim, o contato comigo traz sofrimento e perda’.” No fim do ano, examinou os
destrocos de seu projeto artistico e apresentou suas humildes desculpas a Theo.
Lamento nao ter conseguido fazer nenhum desenho vendavel neste ano. Na verdade
ndo sei onde estd o erro” (Naifeh e White Smith, 2011, pagina 376).

A transformacdo de sua figura em “celebridade contemporanea” ¢ acompanhada de
marketing excessivo e entretenimento superficial, distorcendo a complexidade de sua arte. As
exposi¢cOes imersivas mais famosas de Van Gogh reduzem a complexidade da vida do artista
ao minimo, apagando os tracos que o fizeram tornar-se uma referéncia artistica, o que reflete
uma abordagem reducionista em relacdo ao seu legado artistico.

No entanto, ha um desrespeito implicito ao publico, que, além de ser incentivado a
consumir produtos relacionados a exposicdo, € submetido a recursos tecnoldgicos que
banalizam a experiéncia artistica. Como aponta Mondloch (2022), interacdes superficiais,
como a jornada em realidade virtual por paisagens de Van Gogh ou a troca de mensagens com
uma inteligéncia artificial simulando o artista prioriza o sensorial em detrimento da
profundidade cultural, reduzindo a arte a um entretenimento pago.

Além disso, essas exposi¢des colocam de lado os profissionais de museus e cultura,
que raramente sdo envolvidos na criacdo e montagem das imersivas. A mediacdo e a
comunicacdo de mensagens com o publico, elementos centrais em exposicdes, Sao
substituidas por projecdes grandiosas que visam o consumo rapido e o compartilhamento em
redes sociais do que a experiéncia artistica profunda. Cury (2006) ressalta a importancia de
conceber uma exposicdo que promova uma relacdo dialética entre o conhecimento prévio do
publico e 0 novo conteldo, algo que muitas exposi¢des imersivas nao conseguem fazer, tanto
pela falta de profundidade artistica ou pelo apelo visual.

A experiéncia de uma exposicdo curada colaborativamente, com foco educativo e
metodologias especializadas, é substituida por projecdes espetaculares, cujo objetivo ndo é
estabelecer didlogo critico, mas incentivar a reproducdo superficial em redes sociais. Cury
(2006) comenta:

“Conceber e montar uma exposi¢do sob o viés da experiéncia do publico significa
escolhas, tomar decises quanto ao o qué e como. Conceber e montar uma exposicao
sob o viés da experiéncia do publico significa escolher um tema de relevancia
cientifica e social e organiz&-lo material e visualmente no espaco fisico com o
objetivo de estabelecer uma relacdo dialética entre o conhecimento que o publico ja
tem sobre o tema em pauta € 0 novo conhecimento que a exposicao esta propondo.”
(CURY, 2006, pagina 43)

Esse tipo de exposicdo, dificilmente pretende criar uma conexd@o genuina com o0

espectador e muito menos com a memoria do artista, ja que o reduz a mero espetaculo visual,

com projecdes dos chdos aos tetos de suas obras e que no final das contas, servirdo apenas



para 0 consumo rapido e o compartilhamento em massa. Nao existe uma preocupagdo com a
mediacdo e Goncalves (2004) aponta que raras vezes 0s objetos, em si mesmo, sao suficientes
para remeter imediatamente aos visitantes aos valores trabalhados na exposicéo.

Ora, se ndo existe a pretensdo de criar uma conexao com o publico, entdo qual tipo de
experiéncia para com o social se obtém? Diva (1989) comenta que o que foi produzido, ou
seja, obras de artistas célebres ja falecidos tem, evidentemente, elevadissima cotacdo no
mercado, pode-se inferir que as escolhas de artistas como Van Gogh, Klimt, entre outros,
sejam utilizadas por esta mesma motivacéo, visando apenas o capital que retornard da compra
de bilheteria de visitas a este tipo de exposicao.

Os direitos autorais de alguns desses artistas também sdo de dominio publico, o que
eventualmente, torna as imersivas extremamente rentdveis. Essa perspectiva levanta
questionamentos sobre a verdadeira finalidade de uma imersiva, que, ao invés de fomentar
uma experiéncia cultural e educativa, servem como produtos de consumo em massa, onde o
destaque recai sobre a popularidade dos artistas e a viralizacdo nas redes sociais de si mesma,
do que sobre a fruigdo artistica em si.

Esse fato pode ser relacionado a légica da economia da atencdo, em que o valor esta
na capacidade de capturar o publico, em particular através de recursos tecnologicos
chamativos e menos pela qualidade do conteddo oferecido. A espetacularizacdo da obra,
portanto, ndo visa a reflexdo ou a criticidade, mas sim o entretenimento rapido, fécil e
superficial, promovendo uma experiéncia passageira.

A incorporacao tecnoldgica em museus e espacos artisticos remonta a década de 1960,
com o pioneirismo de obras eletronicas interativas que respondiam em tempo real aos
espectadores, como destaca Sacchettin (2021). Essa evolucdo histérica redefine ndo apenas a
interatividade, mas também as expectativas do publico e os debates sobre mediacao cultural.

Nesse sentido, a adocdo de ferramentas digitais em exposi¢Oes permite que o visitante
consuma a arte de uma forma diferente, muitas vezes até bastante intuitiva e ludica. Pode-se
notar em muitos museus o uso de qr codes, audioguias, aplicativos e plataformas online que
facilitam a visualizacdo e se tornam acessiveis para todo tipo de publico, ampliando o impacto
causado pela visita a0 museu.

No entanto, a questdo que permeia a exposi¢do imersiva é que ela ndo oferece esse
tipo de acessibilidade de forma téo facil, pois geralmente custam caro, ndo alcancam todas as
localidades e nem chegam a todos os publicos. Existe uma aparelhagem por tras que fornece

toda a experiéncia, Sacchettin (2021) descreve como a complexidade tecnoldgica dessas



exposicoes impressiona, com equipamentos multimidia de alta qualidade projetando imagens

em movimento sobre grandes superficies:

“Os nimeros impressionam: atualmente, sdo 140 projetores de video a laser aliados
a um sistema de som ambiente com 50 alto-falantes de diretividade controlada. O
equipamento multimidia é capaz de projetar as obras em altissima resolugdo sobre
uma area total de 3.300 m?, usando todas as superficies — do chdo ao teto, passando
por paredes de até dez metros de altura — e somando cerca de 3.000 imagens em
movimento” (ATELIER, 2018, pp. 3, 5).

Inaugurado em 2018 em Paris, o Atelier des Lumiéres, antiga fundicao do século XIX
revitalizada por Bruno Monnier da Culturespaces, destaca-se como expoente global de arte
imersiva. A instituicdo, dedicada a gestdo e preservacao digital de patriménios, transforma
espacos histéricos em experiéncias sensoriais, colocando em tensdo legado cultural e
espetaculo (Sacchettin, 2021).

Com base no exposto, as exposicdes imersivas estdo profundamente associadas a
I6gica da sociedade capitalista e de consumo, distanciando-se, por exemplo, de movimentos
como a Pop Art, que emergiu como uma critica ao consumismo, desenvolvimento de novas
comunicacgdes e a cultura de massa. Enquanto a Pop Art, com artistas como Andy Warhol,
Roy Lichtenstein ou Claudio Tozzi, no Brasil, questionava a banalizacdo da arte e a
mercantilizacdo da cultura, as exposi¢Ges imersivas tendem a reforcar a alienagdo social,
priorizando o espetaculo visual por meio de projecdes grandiosas e incentivando o uso de
dispositivos moveis para registrar e compartilhar a experiéncia.

As redes sociais desempenham um papel fundamental no contexto das exposi¢oes
imersivas, ampliando sua visibilidade e alcance. No entanto, essa dinamica frequentemente
resulta em uma experiéncia mais superficial, voltada para o consumo rapido e a divulgacdo
imediata, em detrimento de uma reflexdo mais profunda sobre o contetdo artistico ou cultural
apresentado.

Goncalves (2004) pontua que a exposicdo de arte € uma apresentacdo intencionada,
que estabelece um canal de contato entre um transmissor e um receptor, com o objetivo de
influir sobre ele de uma determinada maneira, transmitindo-lhe uma mensagem. Porém esse
fendmeno entre redes sociais e imersivas reflete a Idgica da mensagem da sociedade
capitalista, na qual o espetaculo e a viralizacdo prevalecem sobre a mediacéo critica e o

didlogo com o publico.



Figura 3. Guevara Vivo ou Morto, 1967. Claudio Tozzi.

Foto: Pop Protest: An Interview with Claudio Tozzi about his Art-Driven Quest for a Fairer Society |

Newcity Brazil
Nesse contexto, a ascensdo das exposi¢Oes imersivas, como as dedicadas a Vincent

Van Gogh, esta profundamente enraizada na dinamica da economia da atencdo e da
experiéncia, conceitos que ganharam relevancia a partir da década de 1970 e foram
reconfigurados no contexto contemporaneo. Segundo Mondloch (2022), essas exposi¢es nao
apenas oferecem uma experiéncia artistica, mas também funcionam como produtos de
consumo projetados para capturar e manter a atencdo do publico, maximizando o engajamento
do espectador.

A autora destaca que a propria exposi¢do imersiva tornou-se uma “influencer” por si
s0, influenciando tanto o comportamento dos visitantes quanto os modelos de exposicao
artistica. Em um contexto mais amplo, o termo “influencer” transcende a figura individual e
passa a englobar produtos do consumismo desenfreado, dinheiro, espetéaculo, redes sociais e a
indastria cultural.

Mondloch (2022) afirma que modelos de exposicdes como esses atendem as
demandas da chamada economia da experiéncia, onde as empresas vendem experiéncias
memoraveis aos consumidores, indo além da troca de bens materiais. A autora complementa
que, embora o0s visitantes possam se maravilhar com campos de girassois projetados em salas
espelhadas, o convite para se ver como a estrela do espetaculo, por meio de telas e selfies, é
evidente.

Ao transformar a arte em uma experiéncia imersiva, essas exposi¢des reforcam uma

cultura individualista, onde o foco estd na criacdo de eventos memoraveis que 0S
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consumidores estdo dispostos a pagar para vivenciar. Kornbluh (2024) pontua que nessas
exposicoes, a énfase esta na experiéncia corporal e sensorial, ndo na obra de arte, nem nas
técnicas pelas quais ela é mediada e na contemplacéo que elas solicitam. A arte, nesse sentido,
é reimaginada como uma experiéncia sensorial total.

As exposicbes imersivas se alinham a essa tendéncia, transformando o ato de
consumir cultura em uma experiéncia sensorial envolvente, onde o visitante sente-se
convidado e passa a ser parte ativa da obra. 1sso cria uma conexao emocional que vai além do
visual, estimulando os sentidos e oferecendo uma experiéncia “inesquecivel”, algo que ¢
altamente valorizado na economia da experiéncia. Mondloch (2022) reforca essa ideia ao
destacar que as exposi¢oes imersivas sdo projetadas para promover experiéncias que vao além
da contemplagéo passiva.

Essa dindmica reforca o valor das exposi¢cfes como produtos culturais que geram
engajamento e visibilidade, alinhando-se as ldgicas da economia da atencdo e da experiéncia.
Noronha (2024) complementa essa ideia ao discutir como a economia da atencdo, em que a
atencdo se tornou o bem mais escasso, € central para entender o sucesso dessas exposicdes,
que capturam e mantém a atencdo dos visitantes por meio de estimulos.

Em contraponto com o conceito de economia da experiéncia, tem-se 0 conceito de
economia da cultura, um setor que estuda as implicacbes entre cultura e fendmenos
econémicos, no caso, tendo as exposi¢ées imersivas como o objeto central de estudo desse
fendmeno.

A economia da cultura analisa como a producdo e o consumo cultural interage com 0s
mercados e as politicas puablicas. No caso das exposicdes imersivas, vemos uma
transformacéo significativa no papel dos museus e institui¢cées culturais, que passam a adotar
estratégias mais comerciais para atrair publico, buscando equilibrar o valor artistico com as
demandas econdmicas e sociais contemporaneas. A modernizacdo no campo museal,
portanto, reflete esse movimento, adaptando-se as novas expectativas do publico e aos
desafios do cenario social e econémico atual.

Os museus sdo elementos importantes na discussdo sobre a dimensdo econémica

cultural. De acordo com o Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM):

“Quando um equipamento cultural publico, como um museu, é implantado em uma
determinada regido, gera, consequentemente, um fluxo financeiro direto para o
territério. Esse tipo de fluxo, na forma de salario e emprego, manutencdo do
equipamento cultural, entre outros, incentiva os niveis de atividade econdmica e
criativa do local onde essa atividade foi instalada. Somam-se ainda, além desses, a
geracdo adicional indireta de emprego, renda, turismo, vida noturna, restaurantes, e de
toda uma gama de atividades beneficiadas, que leva a um efeito multiplicador



importante e que pode ser enquadrado no rol de impactos socioeconémicos dessa
atividade.” (IBRAM, 2014, pagina 22)

A implantacdo de museus em um territorio influencia multiplas dimenses
socioecondmicas, como renda local, turismo e dinamizacdo da vida cultural. Essas instituicdes
atuam ainda como catalisadores de praticas culturais, uma vez que novas exposi¢oes ampliam
0 acesso e renovam 0 engajamento com o patrimoénio, conforme destacado por Chagas (2019)
em sua reflexdo sobre museologia social e participagcdo comunitaria.

Seguindo essa logica, as exposicdes museoldgicas possuem potencial para ampliar o
entretenimento, promover aprendizado e socializacdo, assim como atracdo de novos publicos,
fazendo a economia girar. No entanto, é importante questionar se 0s modelos descritos
previamente privilegiam apenas a légica da economia da atencdo e experiéncia, ou se

possuem uma funcéo educativa e social que uma exposicdo deseja obter.

1.1 ANTES DA EXPOSICAO IMERSIVA VEIO A INSTALACAO

Para pontuar o conceito de imersdo no campo artistico, é fundamental compreender a
sua histdria, concepcao e as multiplas aplicacdes nas artes. Esse fendbmeno complexo vai além
dos aspectos meramente sensoriais e estéticos, revelando abordagens distintas que se
manifestam tanto nas exposi¢cdes imersivas de grandes nomes como Vincent van Gogh e
Claude Monet quanto nas instalacdes artisticas histdricas, representadas por obras de Hélio
Oiticica, Lygia Clark, Olafur Eliasson, Yayoi Kusama, entre outros.

Antes que as exposicdes imersivas se apropriassem da multissensorialidade e das
tecnologias modernas, a instalacdo artistica surge como uma ruptura, expandindo os limites da
comunicacdo e redefinindo a relacdo entre obra, publico e espaco. Goncgalves (2004) ressalta
que, na instalagdo, assim como na cenografia dramatizada, o receptor é envolvido em
vivéncias e interpretacdes, ingressando num universo ficcional onde pode se divertir,
questionar ou até sentir repulsa, experimentando uma recep¢éo estética diferenciada.

No contexto atual, marcado pela saturacdo de informacdes e pelo avanco tecnoldgico,
a imersdo assume um papel estratégico na disputa pelo foco e engajamento do espectador.
Recursos técnicos e tecnologicos, conforme aponta Gongalves (2004), devem cumprir um
papel fundamental na projecéo da ideia artistica; contudo, frequentemente essas experiéncias
sdo comercializadas como “Unicas”, oferecendo um espetaculo visual que privilegia a estética

palatavel e a rentabilidade, sem incentivar a reflexdo ou a interacdo profunda com a obra.



Exposicbes como Van Gogh: The Immersive Experience ou Monet’s Garden
convertem obras de arte consagradas em ambientes repletos de projecées, espelhos e trilhas
sonoras emocionais que recriam paisagens de girassois, lirios d’adgua ou céus estrelados.
Nesse espaco, a obra é descontextualizada e reduzida a um produto estético voltado para o
consumo. O sucesso desses projetos estd ancorado em trés pilares: a nostalgia segura, a
instagramabilidade e a acessibilidade comercial.

Observa-se que, ha experiéncias imersivas que transformam obras de arte de artistas
consagrados em espetdculos sensoriais massificados; de outro, as instalacdes artisticas
histdricas, como as de Hélio Qiticica e Lygia Clark, que mantém a imersdo como ferramenta
critica e politica.

Enguanto as primeiras apostam em uma estética palatavel e conveniente, as segundas
desafiam a passividade do espectador, exigindo engajamento fisico e intelectual. Essa tensao
revela ndo apenas diferentes concepcbes de arte, mas também os caminhos contraditorios
pelos quais a cultura visual € apropriada pela industria do entretenimento.

Van Gogh e Monet sdo icones universais, associados a uma ideia romantizada de “arte
como beleza”. Suas obras, descontextualizadas de suas historias complexas, como a saude
mental de Van Gogh ou a critica social nas pinturas de Monet, sdo reduzidas a cenarios
fotogénicos. O publico consome ndo a arte, mas uma emocdo pré-embalada, algo que nédo
exige interpretacdo, apenas uma entrega sentimental.

Salas repletas de luzes, cores e reflexos sdo projetados para gerar conteudo viral.
Visitantes ndo interagem com a obra, mas posam diante dela, transformando a experiéncia
artistica em um produto para redes sociais, fomentando a economia da atencdo. A arte, aqui,
ndo é um didlogo, mas um pano de fundo para performances individuais.

Essa I6gica comercial explica por que temas como campos florais ou noites estreladas
dominam essas exposi¢des: sdo universais, inofensivos e facilmente traduziveis em uma
estética de consumo, além de serem obras que ndo sdo “dificeis” de serem lidas. Ndo ha
espaco para ambiguidades ou questionamentos. A imersdao € vendida como um produto
completo, onde o espectador paga pelo ingresso, desliza pelo ambiente e sai com a sensacéo
de ter “vivido a arte”.

A preferéncia por temas universais e esteticamente acessiveis, como campos florais ou
noites estreladas, reflete uma estratégia mercadologica que evita obras "dificeis de serem
lidas", aquelas que exigem contextualizacdo histérica, interpretacdo critica ou confrontam o

espectador com ambiguidades politicas, sociais ou existenciais. Como aponta Bourriaud



(2009), a arte contemporanea frequentemente negocia sua relevancia em um cenario
globalizado, onde a "traduzibilidade" cultural torna-se critério para 0 consumo em massa.

A preferéncia por iconografias consagradas ou paisagens oniricas nas exposi¢oes
imersivas, cuja beleza imediata, significado superficialmente compartilhavel e recep¢do néo
ameacadora ao publico dispensam mediacdo complexa, reforca a despolitizacdo da arte
(GROYS, 2008), excluindo obras que desafiam narrativas hegemonicas ou exigem
decodificagdo critica, cujo potencial disruptivo poderia comprometer o apelo comercial. Essa
dindmica, como analisa Sacchettin (2021), alinha-se a légica da arte como ideologia
dominante, cuja transmissao visa "manter e atualizar a posi¢cao hegemdnica de uma classe".

Por exemplo, uma exposi¢do imersiva sobre Guernica, de Picasso, exigiria confrontar
o0 horror da guerra e a critica ao fascismo, temas que dificilmente se alinham a l6gica do
entretenimento leve e da experiéncia "instagramavel”. A nocdo de "dificuldade" aqui ndo se
restringe a complexidade técnica, mas a resisténcia a assimilacdo passiva. Para Adorno
(1970), a arte verdadeiramente critica carrega uma "negatividade™ que resiste a digestao
imediata pelo mercado.

Nas exposi¢cdes imersivas apresentadas, porém, essa negatividade é suprimida em
favor de uma estética do espetaculo, onde a obra é esvaziada de camadas interpretativas e
reduzida a um mosaico de sensacfes. A projecao de Noite Estrelada de Van Gogh em paredes
gigantes, acompanhada de trilha sonora emotiva, substitui a angustia existencial do artista por
uma experiéncia sensorial unidimensional, como observa Mondloch (2022) em seu artigo.

Essa abordagem contrasta radicalmente com a proposta de artistas como Hélio
Oiticica, cujos Parangolés (1964) exigiam que o publico vestisse capas coloridas e dancasse
para ativar a obra, tornando-se coautores do processo criativo. Enquanto Oiticica via na
participacdo uma forma de libertacdo coletiva, as imersivas comerciais reduzem o espectador
a um consumidor de sensacdes, alienado da dimensé&o critica da arte.

Obras como Cosmococa (1973), de Oiticica e do cineasta Neville D’ Almeida, usavam
projecdes, musica e ambientes sensoriais ndo para entreter, mas para provocar reflexes sobre
marginalidade, drogas e liberdade. Da mesma forma, Olafur Eliasson, com The Weather
Project (2003), recriou um sol artificial na galeria Tate Modern ndo como mero espetaculo,
mas para questionar a relagdo humana com a natureza e a artificialidade do ambiente museal.
Essas obras mantém uma tenséo entre o impacto visual e a camada simbdlica, recusando-se a

se tornar produtos descartaveis.



Figura 4. Instalacao artistica “The Weather Project”
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Foto: https://artlead.net/journal/modern-classics-olafur-eliasson-the-weather-project-2003/

Ja as imersivas de Van Gogh ou Monet operam em um limbo cultural, onde a arte é
esvaziada de seu potencial transgressor para se tornar um bem de consumo. Como aponta
Gongalves (2004), a cenografia na arte contemporanea pode ser um ato politico, mas, nesses
casos, é reduzida a uma ferramenta de seducdo visual. A luz que projetava girassois nas
paredes, para Van Gogh, era metafora da luta contra a escuriddo interior; nas imersivas, é
apenas um recurso técnico para embelezar o ambiente. N&o se trata de negar o prazer estético
que essas experiéncias proporcionam, mas de problematizar sua funcéo social.

Movimentos artisticos como o Neoconcretismo, no Brasil, e 0 Arte Povera, na Italia,
também contribuiram para a consolidacdo da instalagio como uma linguagem artistica
autdbnoma. O Neoconcretismo, liderado por artistas como Lygia Clark e Lygia Pape, propunha
uma arte participativa e sensorial, que rompia com a tradicdo modernista da arte como objeto
estatico. Lygia Clark, por exemplo, criou obras como Bichos (1960), esculturas manipulaveis
que dependiam da interagdo do publico para ganhar significado.

J& o Arte Povera, com artistas como Mario Merz e Giovanni Anselmo, utilizava
materiais organicos e industriais para criar instalagdes que questionavam a relagéo entre arte,
natureza e sociedade. Técnicas como a arte ambiental, desenvolvida por artistas como Robert
Smithson e Christo e Jeanne-Claude, também ampliaram os limites da instalagdo, levando-a
para espagos externos e integrando-a a paisagem para questionar a permanéncia da arte e sua

relagdo com o ambiente.
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Smithson, com sua obra Spiral Jetty (1970), criou uma escultura monumental em um
lago de Utah, que mudava conforme as condic¢des climaticas e o tempo, enquanto Christo e
Jeanne-Claude transformavam edificios e paisagens com intervencdes temporarias, como The
Gates (2005), em Nova York, que convidava o publico a caminhar por um labirinto de portais

de tecido laranja.

Figura 5. Spiral Jetty

Foto: The Great State of Utah May Make ‘Spiral Jetty’ Its Official Artwork

Esses exemplos mostram que, muito antes das exposi¢Oes imersivas atuais, a
instalacdo artistica ja havia modificado a arte contemporanea, propondo experiéncias que iam
além da contemplacdo passiva e sem uma quantidade de tecnologia de ponta. Ao integrar o
espaco, 0 corpo e a participacdo do publico, a instalagdo abriu caminho para uma nova forma
de entender a arte, que prioriza a experiéncia sensorial e a reflexdo critica.

Enquanto instalagdes como as de Lygia Clark, com seus Bichos (1960), ou de Yayoi
Kusama, com suas salas infinitas, desafiavam nogdes de autoria, percepcao e identidade, as
imersivas comerciais reforcam a ideia de que a arte deve ser agradavel, ndo desafiadora.
Transformar Monet ou Van Gogh em produtos é, paradoxalmente, afasta-los de seu legado
revolucionario. Torna-las produtos comerciais é agradavel, em particular, para as empresas de
tecnologia que as produzem.

Monet rompeu com a pintura académica ao capturar a fugacidade da luz; Van Gogh
desafiou as convengdes do realismo com pinceladas expressionistas. Ambos foram
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transgressores em seu tempo, mas suas obras séo hoje recicladas como decoragéo de luxo para
um puablico que prefere a seguranca do reconhecivel a inquietacdo do novo.

As imersivas atuais, ao confinar a experiéncia a salas controladas, reforcam a ideia de
que a arte é um evento, ndo um didlogo. A imersdo, em sua esséncia, nasceu como uma
revolucdo contra a passividade. Hoje, corre o risco de se tornar sua antitese: um instrumento
de conformismo, onde a arte € consumida, néo vivida.

Cabe ao espectador discernir entre a imersdo que entretém e a que transforma, entre o
espetaculo que distrai e a obra que provoca. Enquanto algumas experiéncias nos convidam a
refletir sobre nossa relagcdo com o mundo, outras nos oferecem apenas um breve reflgio em
um mar de luzes e cores. A escolha, como sempre na arte, é tanto estética quanto ética.

Dessa forma, é importante pontuar que a participacao e imersdo do artista em si, € 0
que faz com que a instalacdo seja tdo importante para os processos da historia da arte
contemporanea. Imersivas apropriam-se da figura artistica por meio da tecnologia e das redes

sociais, transformando o artista, como ja foi dito, em um produto.

2. ECONOMIA DA ATENCAO E REDES SOCIAIS

Na era digital, as exposi¢fes imersivas exercem um efeito que é caracterizado pelo
conceito de economia da atencdo, descrito previamente por Kate Mondloch (2022). Este
conceito originalmente foi criado no final dos anos 1970 pelo economista e psicélogo Herbert
Simon e diz respeito a importancia da atencdo dos individuos no campo econdmico, cultural e
social. A economia da atencdo explica como as pessoas gerenciam a quantidade de
informagdes processadas na era virtual, considerando a atengdo humana como um recurso
escasso e, portanto, uma mercadoria valiosa.

Nesse sentido, refletindo sobre as implicagbes no campo da criacdo de exposi¢des em
museus, as imersivas oferecem uma experiéncia sensorial semelhante ao que ocorre nas redes
sociais e telas digitais em geral: um excesso de estimulos. Plataformas como Instagram,
TikTok e YouTube funcionam de maneira que proporcionam estimulos visuais constantes,
incentivando uma experiéncia aparentemente infinita. Bentes (2021) salienta o processo de

engajamento do Instagram:

“Com suas ferramentas de edigdo estética e seus sistemas de avaliacdo quantitativos
(numero de seguidores, de curtidas, de visualizacdes e de comentarios), as interacdes
no aplicativo prestigiam e estimam a apresentacdo de performances, corpos e imagens



otimizadas. Ao estabelecer os vinculos através do mecanismo seguir e ser seguido —
que ndo implicam uma suposta relacdo social a priori para além da pura vontade de
ver e ser visto —, o0 Instagram lanca seus usuarios na conquista constante pela atencéo
do outro através dos seus shows de performances. No palco das telas da rede social,
0S Usuarios sdo ao mesmo tempo artistas e curadores de suas imagens otimizadas, que
seguem critérios estéticos e performaticos para serem apresentadas em uma exposicao
(aqui, também no sentido museoldgico) de si.” (BENTES, 2021. pagina 28)

Ao recorrerem a projecdes dinamicas, envolventes e interativas, as imersivas prendem
e dominam a atencdo do visitante. Esses recursos criam ambientes que ndo apenas fascinam
os sentidos, mas também exercem uma interagdo quase compulsiva, que convida a pessoa a se
locomover pelo espaco, enquanto absorve diferentes estimulos em ritmo acelerado. Assim
como nas redes sociais, a atencédo é fragmentada e redirecionada para novos elementos visuais
ou auditivos, reforcando a I6gica da atencdo.

Mondloch (2022) observa que as exposi¢cdes imersivas, exemplificam um modelo
emergente de espetacularizacdo digital que redefine o consumo de arte. Esses eventos nao
exibem obras originais, mas criam ambientes multimidia projetados para engajar os visitantes.
A autora destaca que tais exposi¢cdes sdo concebidas para atender as expectativas de uma
economia da experiéncia, priorizando a criacdo de momentos memoraveis e visualmente
impactantes. Ao integrar animacdes digitais, narracbes sonoras e espacos interativos, esses
eventos promovem um tipo de atengdo fragmentada e hiperestimulada, alinhada as demandas
da economia da atencéo.

O que se observa huma exposicdo tradicional, ¢ um fluxo linear que leva o visitante do
inicio ao fim. J& na internet, esse Gltimo modulo é inexistente: o botdo é infinito, e o contetdo
segue em uma sucessao interminavel de estimulos que podem durar horas, levando ao cansaco
mental e a percepcdo de desperdicio de tempo. Ao refletir-se sobre os impactos da economia
da atencdo no campo cultural, pode-se pensar nas escolhas que os individuos podem fazer
referente aos museus, como por exemplo, 0 que é mais interessante? Visitar um museu do
bairro mais préximo ou visitar a Gltima exposicao tecnologica sobre o farad Tutancdmon no
shopping center?

A hiperestimulacdo caracteristica da contemporaneidade, amplificada pela
conectividade digital, tem impactos profundos no comportamento humano e nas estruturas
cognitivas, tema explorado por pesquisadores de diversas areas. Em Sociedade do Cansaco
(2022), Byung-Chul Han, filosofo e tedrico cultural, analisa como o excesso de positividade
neoliberal se manifesta na saturacdo de estimulos, informacgdes e impulsos, reconfigurando

radicalmente a economia da atengéo.



Han (2022) situa essa dindmica em uma transicdo historica: a passagem da sociedade
disciplinar (baseada em controles externos, como instituicdes punitivas) para a sociedade de
desempenho, na qual os individuos internalizam a pressdo por produtividade infinita,
tornando-se “empreendedores de si mesmo”. Nesse contexto, a aparente liberdade oculta uma
autoexploracdo sistémica, que fragmenta a atencdo e esgota as capacidades mentais, gerando
uma crise da atencdo diretamente vinculada ao ritmo acelerado e a superexposicdo da
modernidade.

A multitarefa e atividades como jogos eletronicos, segundo Han (2022), produzem um
tipo de atencdo “"larga, mas rasa", comparavel a de um animal selvagem em estado de alerta
permanente. Essa superficialidade cognitiva é intensificada pelas redes sociais, onde
influencers digitais expdem rotinas, intimidades e consumo em tempo real, transformando a
interacdo social em um espetaculo de autopromocéo.

Essa dindmica ndo apenas altera a forma como as pessoas se relacionam com a
tecnologia, mas também reestrutura seus comportamentos, substituindo a profundidade
reflexiva por um engajamento emocional passageiro. A exposi¢do constante a ambientes
hiperestimulantes, como exposi¢des imersivas e redes sociais, sobrecarrega a memoria de

trabalho, Noronha (2022) pontua:

“Ha experimentos mostrando que quando se atinge o limite da memoria de trabalho (o
que acontece facilmente quando se estd online por causa do nimero excessivo de
informagdes), essa memoria fica sobrecarregada e isso torna dificil ou mesmo
impossivel distinguir o que é relevante do que ndo é. O sujeito passa, entdo, a ser um
consumidor de dados acriticos. Os efeitos dessa diminuicdo da transformacdo da
meméria de curto prazo na meméria de longo prazo ndo se fazem conhecer de
imediato.” (NORONHA, 2024, pagina 5)

Esse fendbmeno, associado a liberacdo recorrente de dopamina pelo sistema de
recompensa cerebral, cria uma positividade toxica, na qual a busca por estimulos prazerosos
suprime a tolerancia ao tédio e a contemplacdo, essenciais para a consolidagdo da memoria de
longo prazo e o pensamento critico. Han (2022) descreve essa saturagdo como violéncia
neuronal, distinta da violéncia imunologica (ameagas externas), pois e auto infligida pela
internalizacdo de exigéncias neoliberais.

A psicopolitica, controle exercido por algoritmos e meétricas de desempenho,
aprofunda essa ldgica, transformando relagbes humanas em mercadorias e a atengdo em
recurso exploravel. O resultado é um cansaco mental generalizado, sintoma de uma sociedade
que substituiu a vita contemplativa pelo imperativo da hiperatividade, onde até o lazer se
converte em obrigagéo de otimizacéo.

Dessa forma, a critica de Han (2022) ressoa como um alerta: a aceleragdo

contemporanea nao € apenas um fendmeno tecnologico, mas um projeto politico-econémico



que naturaliza a exaustdo como preco da "liberdade™ neoliberal. Para enfrentar essa crise, 0
autor defende a recuperacdo do tempo desacelerado, do siléncio e da arte como formas de
resisténcia a ditadura do desempenho, um convite a repensar coletivamente os limites entre
produtividade e humanidade.

Essa dindmica, embora eficaz para capturar a atencdo do publico, pode comprometer o
aprendizado profundo, um dos objetivos centrais das instituicbes museologicas. A semelhanca
com as redes sociais, que exploram estimulos visuais incessantes para manter 0s USUArios
conectados, levanta questionamentos sobre o papel educativo das exposi¢Oes imersivas, que
muitas vezes priorizam o impacto sensorial em detrimento da reflexdo e da retencdo de
conhecimento.

O fluxo numa exposicao imersiva segue um padrdo que perpetua estimulos visuais e
sensoriais. As projecdes sdo eternizadas pelos projetores, e as experiéncias séo moldadas por
luzes, cores e sons. Enquanto plataformas digitais oferecem propagandas e recompensas
imediatas que mantém o cérebro desconectado da realidade, as experiéncias imersivas
utilizam técnicas de luzes e projecfes para capturar a atencdo, gerando contetdos que séo
rapidamente consumidos e esquecidos. O resultado é frequentemente a criacdo de memorias
superficiais, capturadas em fotos e videos, que logo se perdem no acimulo de dados. Bentes
(2021) salienta:

“O gesto de se fazer visivel, assim como o desejo de ver o0 outro, sdo pegas intrinsecas
e essenciais a esse mecanismo. Nesse sentido, ndo sdo apenas 0s recursos técnicos do
aplicativo nem as estratégias racionalizadas da empresa que engancham seus USUArios,
mas sobretudo a necessidade de ver e ser visto, de tornar-se objeto de atencéo e de
até-la que impulsionam os usuarios a se engajar na plataforma e a formar, assim, os
habitos de uso desses servigos.” (BENTES, 2021, pagina 209)

De fato, 0 ato de ver e ser visto desempenha um papel fundamental na dindmica das
redes sociais, assim como é um componente importante no que se diz respeito as exposicdes
imersivas. A interacdo nas plataformas digitais esta enraizada em uma necessidade humana de
se sentir reconhecido. Esse processo se alinha ao conceito de economia da atencéo, na qual a
visibilidade se torna um recurso monetario, reforcando héabitos de permanéncia nos
aplicativos.

A logica da atencdo se manifesta tanto no design das exposicdes, quanto na sua
divulgacdo e também no comportamento dos visitantes, que buscam ndo apenas se sentirem
parte da experiéncia, mas também reproduzir o contetdo a partir dela, por meio das redes
sociais. Sendo assim, as imersivas se tornam um territério de validacdo social, onde o

engajamento se da pela necessidade de tornar-se parte da propria projecéo.



Bentes (2021) ressalta que essa dinamica ndo € exclusiva dos museus, mas esta
profundamente enraizada em plataformas digitais como o Instagram, onde a visibilidade e a
performance sdo monetizadas por meio de métricas de engajamento (seguidores, curtidas,
comentérios). Assim como nas redes sociais, as exposi¢des imersivas capitalizam a atencdo
dos visitantes, transformando-a em dados e interagdes que alimentam tanto a economia da
atencao quanto o capitalismo de vigilancia.

Para Bentes, 0 desejo de 'ver e ser visto' ndo apenas sustenta a méaquina das
plataformas digitais, mas também se estende a outros espagos culturais, onde a experiéncia é
moldada para ser compartilhavel, mensuravel e, portanto, comercializavel. Mondloch (2022)
também investiga como as exposices imersivas refletem uma transformacéo institucional
impulsionada pela economia da atencdo. Ela aponta que essas exposi¢Oes, ao priorizarem
experiéncias sensoriais e compartilhaveis, influenciam a maneira como 0s museus organizam
seus espacos e interagem com o publico.

Por exemplo, o "The Lume" no Museu de Indianapolis representa uma mudanca
significativa ao converter galerias tradicionais em ambientes para projecOes digitais,
atendendo a crescente demanda por imersdo e acessibilidade. Essa reconfiguracdo espacial
destaca como as instituicdes culturais respondem as pressoes de adaptar-se as expectativas de
um pablico moldado por tecnologias digitais e consumo mediado.

Ganham destaque no cenario museolégico contemporaneo: a economia criativa e a
economia da atencdo. Esses conceitos sdo fundamentais para entender como 0S museus se
adaptam as demandas de uma sociedade cada vez mais conectada e pautada por inovagdes
tecnoldgicas e experiéncias imersivas. Segundo Oliveira, Aradjo e Silva (2013), a economia
criativa se refere a geragdo de valor a partir de atividades que envolvem criatividade, cultura e
tecnologia, promovendo inovacdo e produtos culturais. No contexto museoldgico, essa
economia impulsiona a produgdo de exposi¢cdes que vdo além da simples apresentacdo de
acervos, apostando em formas inovadoras de narrativa e interatividade.

Contudo, como aponta Lima (2021), essa adaptacdo tambem gera dilemas. O foco
excessivo em atrair publico pode levar a superficialidade das exposi¢es, comprometendo seu
valor educacional e cultural. As técnicas expositivas, embora atrativas, podem ser reduzidas a
mero entretenimento, favorecendo interesses comerciais e 0 engajamento em redes sociais.

A economia da atencdo entra nesse cenario como um conceito central, descrevendo a
intensa competicdo por um recurso cada vez mais escasso: a atencdo humana. Nesse contexto,
0s museus enfrentam pressdes particulares para se adaptarem as demandas da economia da

atencdo, criando experiéncias que atraem grandes publicos e promovam niveis de



engajamento imediato. Essa dinamica, por sua vez, € moldada pela demanda por experiéncias
culturais inovadoras, interativas e imersivas, que cada vez mais definem a oferta dos museus.

Sacchetin aponta que:

“E cada vez mais frequente, portanto, que a programagdo dos museus e centro
culturais inclua mostras imersivas, obras de grande escala ou elementos expograficos
“instagramaveis”, que renderdo visualizagdes, curtidas e compartilhamentos nas
redes, alcangando espagos e pessoas que, a principio, pouco se interessaram pelo que
acontece na exposi¢ao” (SACCHETIN, 2021, pagina 722)

A interacdo entre o publico e a exposicdo imersiva torna-se, assim, cada vez mais
voltada para a criagdo de produtos que atendem a logica do mercado, em vez de uma
comunicacdo educativa e cultural. A economia da atencdo, nesse sentido, coloca o sujeito
como produto e lucro, enquanto a economia criativa o vé como valor e produto.

No que concerne as exposi¢cdes imersivas e mercado, é importante pontuar que as
mesmas possuem patrocinios voltados a captacdo de recursos estritamente mercadolégicos.
Alguns patrocinadores sdo bancos, joalherias, empresas de alta tecnologia, a qual oferece
patrocinio em troca de marketing. Sacchettin (2021) questiona que no tocante a articulacao
entre arte e mercado, pode-se indagar por que uma empresa se engaja no patrocinio de
exposicdes, e chegar a conclusdo de que suas motivacdes podem ser explicadas por interesses
econdbmico-mercadoldgicos e politicos.

Essa reflexdo revela que, além da busca por visibilidade, patrocinadores associam-se a
exposicoes imersivas para capitalizar simbolicamente sua imagem, vinculando-se a conteldos
culturalmente valorizados, como arte e tecnologia, a0 mesmo tempo em que coletam dados
comportamentais dos visitantes, Uteis para estratégias de mercado. A coleta de dados,
associada a Bentes (2021), mostra como o patrocinio transcende o marketing, alimentando
sistemas de andlise preditiva em redes sociais.

Como ja apontado por Sacchettin (2021), a exigéncia de que as exposi¢es sejam
‘instagramaveis’ atende a uma logica de branding que transforma a experiéncia cultural em
veiculo de promogéo corporativa, onde o engajamento do publico é métrica de sucesso tanto
para imersivas quanto para marcas. Paralelamente, os interesses politicos podem manifestar-
se na tentativa de influenciar narrativas culturais ou projetar uma imagem de responsabilidade
social (Sacchettin, 2021), estratégias que reforcam o alinhamento entre institui¢fes culturais e
agendas privadas.

Essa dinamica reflete a absorcdo da arte pela l6gica do desempenho e da
espetacularizacdo, onde o valor simbolico é substituido pela efemeridade do engajamento

quantificavel. Tais insercdes demonstram que patrocinios ndo sao apenas financiamentos, mas



mecanismos de poder que reconfiguram relacdes entre arte, mercado e redes sociais, sob a
I6gica da atencao.

O papel do profissional de museus, nesse aspecto, é importante para repensar a relacdo
entre obra de arte, narrativa e o publico, em funcdo da modificacdo do espago expositivo
contemporaneo. A partir do século XX, com movimentos como 0 conceitualismo e o
concretismo, as exposicdes comecaram a se expandir para além do cubo branco tradicional,
incorporando o ambiente como elemento ativo na construcdo da narrativa artistica.

Nesse contexto, o profissional torna-se responsavel por projetar um espago transitorio
que materializa o discurso do artista ou da instituicdo, criando uma atmosfera receptiva e
propicia para o publico. Essa nova relacdo entre o curador, a obra e 0 espaco expositivo é
particularmente relevante nas exposi¢des imersivas, que buscam envolver o publico de
maneira intensa e imediata.

Contudo, observa-se certa desconexdo entre 0 que as exposi¢des deveriam ser e 0 que
elas realmente sdo. Muitas vezes, ao ser reduzida a pura experiéncia sensorial, a exposicao
perde sua complexidade e passa a ser vista como entretenimento, 0 que, em muitos casos,
reflete os interesses de investidores e grandes empresas.

Nesse cenario, as redes sociais desempenham um papel fundamental, pois a exposicao
se torna também um produto de marketing, conectado a dindmica da economia da atencéo.
Essas transicOes para o digital e a énfase no engajamento instantdneo tornam-se centrais para
as estratégias dos museus contemporaneos. Sacchettin (2021) elucida sobre as mudancas nas
redes sociais:

“O fato de que uma obra seja executada levando em consideracdo o potencial
instagraméavel, ou seja, a expectativa de sua promocao nas redes sociais, mostra como
tais mecanismos de divulgacdo e construcdo de prestigio retroagem sobre o fazer
artistico, interferindo no que é feito, como é feito e de que modo é mostrado. Nesse
refluxo, o desejo de “bombar” nas redes sociais passa a fazer parte dos processos de
fatura do trabalho e de sele¢éo de obras, podendo mesmo pautar o recorte curatorial.”
(SACCHETTIN, 2021, pagina 727)

A importancia de se avaliar criticamente essas mudancas no campo da museologia,
portanto, é evidente. As exposi¢les imersivas, ao focar no consumo imediato da atencéo,
podem comprometer a funcdo educacional, social e econdémica dos museus, transformando-os
em espacos de puro entretenimento. Assim, enquanto a economia criativa e a economia da
atencdo moldam o futuro dos museus, é necessario refletir sobre os impactos dessas mudancas
e como elas podem afetar a preservacéo cultural e o papel educacional dos museus no futuro.

Analiso a seguir duas exposi¢des imersivas, uma realizada no Brasil e outra na Coreia
do Sul, com o intuito de elucidar sobre os tdpicos que foram trabalhados até o momento e

também de pontuar que nem todas as imersivas deixam de lado aspectos educacionais e



museologicos. Como sera visto ambas as exposi¢des imersivas ndo focam apenas em

projecdes, mas sim em propostas educativas e expograficas diversificadas.

2.1. EXPOSICAO “TERROR NO CINEMA” DO MUSEU DA IMAGEM E DO SOM
DE SAO PAULO E “reSOUND” NA ESTACAO CULTURAL DE SEUL

Exposicdes imersivas como as dedicadas ao pintor Van Gogh sdo conduzidas por
elementos meramente sensoriais, como foi exposto no primeiro tdpico desta pesquisa. Tais
exposi¢des surgiram em um contexto em que as formas de comunicagdo tecnoldgicas séo
parte de uma estrutura capitalista e exploratdria. As relagdes humanas, cada vez mais, estdo
sendo incluidas nesses contextos.

Ao refletir sobre as motivacdes e impactos que essas exposicdes representam no
sentido social e cultural, é importante saber que a utilizagdo da tecnologia, se empregada
corretamente, combina elementos, técnicas, montagens e aspectos visuais que complementam
a compreensao comunicacional e 0 comprometimento com o social, artistico e cultural.

Um exemplo de exposigdo imersiva que combinou elementos tradicionais, imersivos e
tecnoldgicos, de forma educativa e imersiva, é a exposi¢do Terror no Cinema, concebida pelo
Museu da Imagem e do Som de Sdo Paulo (MIS-SP) no ano de 2024. O MIS é uma
instituicdo brasileira que se consolidou no papel da criacdo de imersivas e mantém desde sua
fundagdo compromisso com a preservacdo e mediacdo, que contam com fotografias entre
outros tipos de acervos, sempre se comprometendo com o papel histérico e cultural da cidade
de Séo Paulo.

A exposicdo "Terror no Cinema" destaca-se por sua articulagdo entre acervo fisico e
tecnologia complementar, utilizada para fins educativos e emocionais. Ao proibir o0 uso de
celulares, dispositivos armazenados em guarda-volumes gratuitos, o MIS-SP rejeita a I6gica
de espetaculo que transforma exposicdes em cendrios para as redes sociais. Essa decisdo
curatorial ndo apenas intensifica a imersdo sensorial, ao eliminar possiveis distracfes, mas
também sutilmente critica a mercantilizacdo de experiéncias culturais, observadas em
exposi¢des como Van Gogh Experience e entre outras.

A exposigdo resgata o papel do museu como espaco de preservacdo e mediagdo
historica, utilizando recursos tecnoldgicos de maneira secundaria. Um exemplo emblematico
é a recriacdo da cena da possessdo de Regan em O Exorcista (1973), que combina uma réplica

fisica do cenario original do quarto e reconstréi a atmosfera assombrada do filme, sem



substituir a materialidade dos acervos expostos. Essa integracdo entre fisico e digital é
amplificada por estratégias multissensoriais por salas variadas no percurso.

Outro exemplo, ao adentrar uma jaula submersa, 0s visitantes sdo envolvidos por
goticulas de agua, sons e a presenca de telas que simulam o gigantesco tubardo, elementos
que simulam a tensdo cinematografica do filme. A imersdo presente na exposi¢cdo ndo se
limita ao entretenimento, mas assume um carater pedagdgico, guiando o publico por uma
linha do tempo do género de terror, do expressionismo alemdo aos slashers dos anos 1980,
por meio de painéis informativos, exibicdo de trechos filmicos, réplicas de personagens
celebres, entre outros.

A segunda exposicdo vai para bem distante do Brasil, mais especificamente na Coreia
do Sul. E importante reconhecer que mesmo o monopodlio da tecnologia se mostrando
complexo para o campo das artes, ha ainda quem considere a tecnologia uma grande aliada do
processo da criagdo de exposigdes. Nesse contexto, a exposi¢do “reSOUND”, realizada na
Estacdo Cultural de Seul, um espaco cultural instalado na antiga estacdo ferroviaria de Seul,
destaca-se como uma iniciativa que desafia as convencOes das experiéncias imersivas
contemporaneas.

Concebida para celebrar os 20 anos da d’strict, empresa sul-coreana pioneira em arte
digital e responsavel pela rede Arte Museum, a mostra ultrapassa a énfase visual
predominante em projetos imersivos, propondo uma abordagem multissensorial centrada no
som, no tato e na abstracdo narrativa. Ao priorizar a sinestesia e a interatividade corporal, a
“reSOUND” ndo apenas amplia as possibilidades da arte digital, mas também estabelece um
dialogo critico com exposicdes que reduzem a imersao a projecoes grandiosas.

A estrutura da exposicdo baseia-se na multissensorialidade, explorando a sinestesia
como eixo conceitual. Um exemplo ¢ a instalagdo “Imagined Worlds”, do coletivo berlinense
Monom, que ocorre em uma sala completamente escura, onde sons ambientais, como batidas
ritmicas e ruidos distorcidos, simulam a presenca de criaturas invisiveis em um universo pés-
humano.

Ao dispensar estimulos visuais, a obra reforca a capacidade do som em evocar
narrativas abstratas, convidando o publico a construir imagens mentais a partir de paisagens
acusticas. Essa estratégia contrasta com exposicdes como as expostas na pesquisa, que
apostam em projecOes vastas para gerar impacto imediato, muitas vezes em detrimento da
profundidade interpretativa.

A interatividade corporal emerge como outro pilar da “reSOUND”, transformando 0

espectador em agente ativo da experiéncia. Na instalacdo “Tactile Orchestra”, os visitantes



interagem com uma parede revestida de material tatil, gerando harmonias sonoras por meio do
toque. Essa dindmica colaborativa, onde gestos fisicos se traduzem em composicoes,
ressignifica o papel do publico, que deixa de ser mero observador para tornar-se coautor da

obra.

Figura 7. Instalacao “Tactile Orchestra”

Foto: Sights, sounds, sensations: Immersive art exhibition 'reSOUND' stimulates the senses

Tais obras evidenciam uma critica implicita as exposi¢6es imersivas que restringem a
participacdo do publico a contemplacdo passiva de ambientes digitais. Essa abordagem
contrasta com a tendéncia de muitas imersivas de replicar obras iconicas, sem agregar
camadas interpretativas inovadoras. Ao integrar perspectivas globais, a “reSOUND” nao
apenas diversifica técnicas e linguagens, mas também questiona a homogeneizacao estética do
cenario imersivo, frequentemente pautado por formulas comerciais.

Ao comparar a “reSOUND” com exposi¢des imersivas atuais, ¢ possivel identificar
uma descentralizagdo do visual como trago distintivo. Enquanto projetos como Van Gogh
Experience apostam em projecdes para criar ambientes ‘instagramaveis’, a “reSOUND”
substitui a escolha Otica por experiéncias auditivas e tateis, como a escuriddo radical de
“Imagined Worlds” ou a textura ludica de “Tactile Orchestra”.

Em conclusao, a “reSOUND” reconfigura o conceito de imersdao ao demonstrar que a
profundidade artistica pode emergir da exploracdo critica de sons, tatos e narrativas nao

lineares. Ao descentralizar a imagem e enfatizar a participacdo corporal, a exposicdo ndo


https://koreajoongangdaily.joins.com/news/2024-07-02/culture/artsDesign/Sights-sounds-sensations-Immersive-art-exhibition-reSOUND-stimulates-the-senses/2081340

apenas amplia as fronteiras da arte digital, mas também oferece uma reflexdo contundente
sobre a saturacdo visual na cultura contemporanea.

Em um contexto onde a tecnologia muitas vezes serve a reproducdo de estéeticas
previsiveis, a “reSOUND” surge como um manifesto pela diversidade sensorial, evidenciando
que a verdadeira inovacdo imersiva reside na capacidade de desafiar expectativas e engajar o
publico além do visual.

Embora distintas ambas as exposi¢des compartilham uma critica a cultura do
espetaculo que domina o cenério imersivo contemporaneo. Enquanto o MIS-SP rejeita a
logica “instagramavel” ao banir celulares, focar na cenografia e valorizar acervos concretos, a
“reSOUND” desconstroi o visual como eixo central, privilegiando a abstragdo sensorial. Se a
primeira reforga o papel educativo dos museus na preservacdo da memdria cultural, a segunda
expande as fronteiras da arte digital ao propor dialogos entre som, tato e ciéncia.

Em suma, “Terror no Cinema” e “reSOUND” demonstram que a imersdao pode
transcender a dependéncia de projecdes digitais, seja por meio da materialidade histérica, seja
pela experimentacdo sensorial ndo visual. Ao fazerem isso, ndo apenas oferecem alternativas
a saturacdo de imagens que caracteriza a contemporaneidade, mas também reafirmam o
potencial critico e pedagdgico das exposi¢cbes como espacos de reflexdo e ndo apenas de

entretenimento efémero.

3. RESPONSABILIDADE SOCIAL DOS MUSEUS EM RELACAO A TECNOLOGIA

As relagdes humanas estdo profundamente modificadas pela tecnologia, transformacéo
que transcende o aspecto individual e reflete, de maneira emblematica, as instituicoes
culturais como 0s museus. A integracdo das tecnologias digitais no campo museolégico
representa uma transformacdo profunda, capaz de redefinir tanto as estratégias de
comunicacgdo quanto o papel social dos museus. Essa mudanca se manifesta na ampliacéo do
alcance institucional, proporcionando novas formas de interacdo e aprendizado, e na
necessidade de repensar fungdes tradicionais.

Em uma perspectiva contemporanea, a responsabilidade social dos museus transcende
a mera preservacao do patrimonio, envolvendo a democratizagdo do acesso a informacgéo, a
criacdo de experiéncias significativas e a adaptacdo critica frente aos desafios da cultura

digital. Assim, a pratica museoldgica atual assume um compromisso ético com a inclusao e a



equidade no uso das tecnologias, evitando que recursos digitais perpetuem desigualdades
sociais.

Adotar uma postura socialmente responsavel implica desenvolver politicas que
estimulem a inclusdo digital, fomentem a interatividade e assegurem a participacdo ativa do
publico. Essa abordagem integrada enriquece processos educativos e culturais, contribuindo
para a construcdo de uma sociedade mais justa, na qual o acesso a cultura seja universal.
Portanto, a tecnologia deve ser vista como uma oportunidade para ampliar as fungdes sociais
dos museus, transcendendo o espaco fisico e promovendo envolvimento cultural e
comunitario.

E urgente que governos articulem estratégias de longo prazo, com financiamento
dedicado e metas claras, para reduzir desigualdades entre instituicdes. Isso inclui apoio a
museus menores ou regionais, que muitas vezes carecem de recursos basicos. Politicas bem
estruturadas também incentivam parcerias com universidades, empresas de tecnologia e
instituicGes do setor como galerias, bibliotecas, arquivos, promovendo troca de conhecimento
e projetos colaborativos que aliem inovacéo, salvaguarda do patriménio e comunica¢do com
diferentes publicos.

A integracdo de tecnologias digitais também exige investimento continuo em recursos
humanos qualificados. Como aponta Carvalho (2022), a lacuna de competéncias digitais é um
obstaculo critico. Projetos como o Mu.SA (2016-2020) revelaram que, em Portugal, equipes
multidisciplinares frequentemente acumulam funcdes sem especializacdo em areas como
comunicacdo digital ou gestdo de dados, limitando o potencial de preservacdo de préaticas
intangiveis ou engajamento de publicos.

O projeto Mu.SA (Museum Sector Aliance) € uma iniciativa que visa reduzir a lacuna
entre educacdo ndo formal e o mercado de trabalho no setor de museus, focando
especialmente na escassez de competéncias digitais. O projeto desenvolve modulos
curriculares, cursos online abertos para formar profissionais em fungbes emergentes. Sendo
assim, promove capacitacdo continua e troca de conhecimento para profissionais do setor de
museus e o publico.

A modernizacdo da infraestrutura tecnoldgica também é indispensével. Estudos do
Future Museums Project Group (2019-2020) identificaram sistemas obsoletos, falta de
interoperabilidade entre bases de dados e suporte técnico insuficiente em museus portugueses.
Durante a pandemia de COVID-19, instituicdes sem infraestrutura adequada enfrentaram

dificuldades para migrar atividades para o ambiente virtual.



Investir em plataformas ageis e politicas de acesso aberto fortalece a resiliéncia
institucional e prepara 0s museus para incorporar tendéncias como realidade aumentada e
inteligéncia artificial, sem negligenciar a ética no uso de dados. Politicas publicas sdo centrais
para reduzir desigualdades sociais e permitir o bom funcionamento das instituicoes.

Até 2019, Portugal ndo possuia diretrizes especificas para a transformacao digital de
museus. Iniciativas como o ProMuseus (que incluiu o digital como area prioritaria de
financiamento) e recomendac6es do Future Museums Project Group sdo passos importantes,
mas insuficientes. No Brasil, observa-se que o cenério é mais complexo. Enquanto Portugal
avangou com as iniciativas citadas, o pais enfrenta desafios estruturais agravados por
desigualdades regionais, falta de financiamento continuo e uma politica cultural
historicamente fragmentada.

A virtualizacdo de acervos e exposi¢cdes hibridas amplia o acesso a bens culturais,
rompendo barreiras geograficas. Um exemplo emblematico é a plataforma Google Arts &
Culture, lancada em 2011, que colabora com mais de 2 mil institui¢ces culturais em 80 paises.
Com um clique, usuarios exploram obras de arte em alta resolugdo, visitam museus por meio
de tours virtuais (como o Museu da Acrdpole, na Grécia) e acessam exposi¢cdes curadas por
especialistas.

A plataforma oferece recursos interativos, como o “filtro artistico”, que permite
sobrepor elementos de pinturas famosas (como as de Frida Kahlo) a imagens pessoais, além
de passeios por movimentos artisticos ilustrados por obras iconicas. Embora a plataforma nédo
substitua a experiéncia fisica, ela expande o acesso e pode servir como ponte para visitas

presenciais. Segundo a descricdo oficial:

“No Google Arts & Culture, criamos ferramentas e tecnologias para organizacgdes
culturais mostrarem e compartilharem tesouros e historias com um publico global.
[...] Os visitantes podem pesquisar ou navegar por obras de arte, patrimbnios
mundiais e mais de 3 mil exposi¢des online com curadoria de especialistas, tudo em
uma experiéncia unificada” (Google Arts & Culture, 2024).

A utilizacdo de tecnologias exacerbadas vai em oposto ao que considera-se ser uma
das responsabilidades museais: a de ser uma ponte para 0 pensamento critico. Queiroz (2022)
ressalta que as exposicdes denominadas imersivas sdo, muitas vezes, estruturadas a partir de
uma ldégica comercial que busca espetacularizar a experiéncia artistica, atraindo um publico
curioso e disposto a vivenciar interacBes digitais. A promessa de uma experiéncia
corporificada e surpreendente, que rompe com a vivéncia cotidiana, nem sempre se concretiza
de maneira profunda.

Nesse contexto, Mondloch (2022) aponta que o0 desejo por experiéncias artisticas

imersivas esta relacionado a busca por um envolvimento corporal direto com a obra,



permitindo uma vivéncia personalizada em vez de uma simples observacdo a distancia. Esse
anseio, segundo a autora, também esta intrinsecamente ligado ao interesse contemporaneo
pela representacdo e circulagcdo dessas experiéncias no ambiente digital, independentemente
de serem ou ndo compartilhadas nas redes sociais. Nesse sentido, o termo “imersivo” ¢é
frequentemente utilizado como um recurso para atrair a atencdo do publico, sugerindo uma
experiéncia envolvente e quase sobrenatural.

Durante a pandemia, museus como o0 MASP e o Museu do Amanha utilizaram a
ferramenta do Google para manter o engajamento, disponibilizando acervos digitalizados
globalmente. No entanto, Walter Benjamin (1936) j4 alertava para a perda da “aura” da obra
em contextos de massificacdo. Exposi¢Ges imersivas, como as do Atelier des Lumieres,
priorizam o espetaculo visual em detrimento da contextualizagdo historica, reduzindo a
criacdo de exposicdes ao espetaculo e compartilhamento em redes sociais (MONDLOCH,
2022).

A crescente influéncia das redes sociais no contexto museoldgico tem suscitado
debates significativos acerca do papel dos profissionais que atuam neste setor. Por um lado, as
plataformas digitais podem fortalecer os vinculos institucionais com o publico e promover a
democratizacdo do acesso a cultura, ampliando a visibilidade das instituic6es e facilitando o
didlogo com audiéncias diversas. Tal potencial das midias sociais evidencia-se quando estas
sdo empregadas de forma estratégica, contribuindo para a disseminacdo de conhecimentos e
para a construcao de narrativas inclusivas.

Entretanto, a logica da “instagramabilidade”, conforme discutido por Sacchettin
(2021) e Mondloch (2022), impde desafios a pratica curatorial, ao privilegiar conteidos de
apelo visual e imediato em detrimento de narrativas mais complexas e aprofundadas. A
economia da atencdo, que prioriza 0 engajamento rapido e o consumo visual, ameaca
transformar exposi¢des em produtos de entretenimento. Essa dindmica pode levar a
banalizagdo de abordagens curatoriais, transformando a riqueza historica e cultural em
produtos de consumo estéticos, o que, por sua vez, desvaloriza o trabalho intelectual dos
profissionais envolvidos.

Além disso, observa-se que os profissionais da area cultural frequentemente enfrentam
condicOes laborais precérias, caracterizadas por contratos temporérios e remuneragoes
reduzidas, fatores que podem resultar na invisibilidade de suas contribui¢Ges para a producéo
e manutencdo dos acervos museoldgicos. Tal cenario evidencia um processo de descarte dos
saberes e competéncias desses profissionais, o que implica uma perda significativa para a
qualidade e a profundidade das narrativas institucionais.



Diante deste contexto, torna-se imperativo repensar as estratégias de comunicacao e
gestdo adotadas pelos museus. Embora as redes sociais constituam ferramentas valiosas para a
aproximacgdo da cultura com o publico, é fundamental que elas ndo se sobreponham aos
critérios de avaliacdo que considerem a complexidade das praticas curatoriais e o valor do
trabalho especializado de musetlogos, curadores ou educadores. Assim, a valorizacdo dos
profissionais e a preservacdo de praticas curatoriais e expograficas, evidenciadas por
Goncalves (2004), devem ser priorizadas para que a producgéo de significados e a transmissao
de conhecimento ndo sejam reduzidas a I6gica do mercado e viralizagdo em redes.

As iniciativas de comunicacdo em redes sociais, conforme analisa Chaves (2018),
rompem com o paradigma tradicional que mantinha os museus distantes do publico,
transformando as midias digitais em ferramentas ativas de conexdo e participacdo. Ao
defender que a tecnologia transcende as barreiras fisicas das instituicdes, o autor ressalta que
essas estratégias ndo apenas ampliam o acesso aos acervos, mas também integram o publico
como parte fundamental do processo museoldgico.

Nessa perspectiva, as ferramentas digitais, quando aplicadas de forma critica e
estratégica, democratizam 0 acesso, enriquecem a experiéncia do visitante e fomentam
engajamento social, redefinindo a relagdo entre instituicdo e sociedade, um avanco que,
segundo Chaves (2018), s6 é possivel ao superar os resquicios de modelos comunicacionais
hierarquicos e unidirecionais.

Nesse sentido, a integracdo de tecnologias em museus devem ser guiadas por uma
I6gica que equilibre inovacdo, mediacdo cultural e acessibilidade universal. Para que essas
ferramentas ampliem o acesso ao conhecimento sem banalizar a experiéncia museolodgica, é
fundamental que curadores, educadores e mediadores atuem em conjunto, garantindo que
recursos digitais contextualizem obras, aprofundem narrativas histéricas e eliminem barreiras
fisicas e sensoriais.

Dessa forma, a funcdo educativa dos museus, destacada por Hooper-Greenhill (2000),
requer atencdo redobrada a diversidade de publicos. Se, por um lado, tecnologias como a
realidade virtual podem enriquecer a compreensao de contextos histéricos, por outro, seu uso
exige estratégias que evitem a admiracdo passiva e priorizem interfaces adaptaveis, como
legendas descritivas e ajustes de contraste visual.

A digitalizacdo de acervos, por exemplo, s6 cumpre seu potencial educativo e social
quando acompanhada de curadorias digitais que expliquem contradi¢cbes e siléncios
histdricos, além de oferecerem formatos alternativos (audio, texto simplificado) para publicos

com diferentes niveis de letramento.



N&o por acaso, a pandemia de COVID-19, que acelerou a transformacao digital,
trouxe licbes ambiguas: enquanto alguns museus cairam na armadilha do espetaculo virtual,
outros, como o Museu da Maré (RJ), usaram redes sociais e podcasts para disseminar
contedos em linguagem acessivel, fortalecendo narrativas locais e demonstrando que
tecnologias simples podem salvaguardar patriménios imateriais e incluir grupos
historicamente marginalizados.

Esse contraste reforca a necessidade de um ecossistema integrado para sustentar a
responsabilidade social dos museus na era digital, especialmente em relagdo a acessibilidade.
Capacitacdo de equipes, infraestrutura acessivel, como sinalizacdo tatil e softwares de leitura
de telas, e politicas publicas sdo bases técnicas, mas insuficientes sem engajamento
comunitario na co-criacdo de solucdes inclusivas.

Projetos colaborativos, como arquivos digitais criados com o publico ou wikipedias
locais, exemplificam como a tecnologia pode refletir diversidade cultural e atender a
demandas especificas, como a traducdo de acervos para linguas indigenas ou a adaptacdo de
exposi¢des para criangas com autismo. Ressalta-se, assim, que o verdadeiro desafio ndo esta
em adotar ferramentas disruptivas, mas em garantir que inovagdes fortalecam mediacoes
criticas e reduzam assimetrias de acesso, evitando que a busca pelo novo esvazie o papel dos
museus como espacos de dialogo e formacao.

Diante do exposto, a conexao entre tecnologia, mediacdo cultural e acessibilidade s6
se concretiza quando as ferramentas digitais sdo planejadas como extensfes éticas da
educacdo museal. Seja através de recursos tecnoldgicos ou iniciativas comunitarias simples,
como oficinas de audiodescricdo com moradores, 0 objetivo permanece: fazer da tecnologia
uma ponte democratica, hunca um muro, entre acervos, histérias ndo contadas e todos os
publicos, independentemente de suas capacidades ou contextos socioecondmicos. Como
demonstram teoricos e praticas locais, esse equilibrio exige discernimento para que a

inovacao seja capaz de construir um presente mais inclusivo.



CONCLUSAO

Com base na analise apresentada sobre exposi¢des imersivas, economia da atencéo e a
influéncia da virtualizacdo, revela-se um cenario museologicamente complexo. Se, por um
lado, as imersivas sdo um campo de inovacdo significativa no mundo museol6gico, por outro
fomentam questionamentos sobre o papel social e educativo envolvendo museus e tecnologia,
assim como o futuro dos profissionais da area e as implicacfes sociais, cognitivas, além da
falta de sensibilidade artistica que isso pode gerar.

A proliferacdo de exposi¢Oes imersivas, como em shoppings centers, embora atraente
do ponto de vista comercial, levanta questfes profundas sobre o esvaziamento do significado
histdrico e cultural dessas experiéncias. Essas exposi¢cdes, muitas vezes caras e voltadas para
0 entretenimento, tendem a focar em figuras historicas, tendendo a reduzir suas narrativas
complexas a espetaculos visuais simplorios e sensoriais, como pontua Mondloch (2022).

Esse aspecto também é observado em imersivas dedicadas a pintores historicos. Além
de Van Gogh, outros nomes da arte, como Frida Kahlo, Gustave Klimt, Monet, Renoir, entre
outros, também sdo personificados em forma de projecdo e esvaziados de suas narrativas,
reduzidos a meras imagens coloridas e envolventes.

Frida Kahlo, por exemplo, ndo é apenas uma figura importante na arte, mas uma
personagem que carrega consigo uma histéria de resisténcia, dor e luta politica. Suas obras
sdo profundamente autobiograficas, que refletem suas experiéncias pessoais e seu
engajamento com questdes sociais e culturais. No entanto, em uma exposi¢do imersiva
voltada para o entretenimento, sua trajetoria e frequentemente simplificada, de modo a focar
apenas no aspecto visual de suas pinturas, sem a profundidade necessaria para compreender o
contexto em que foram criadas.

Da mesma forma, artistas como Klimt, Monet e Renoir, que representam movimentos
artisticos complexos e transformacdes historicas significativas, sdo reduzidos a espetaculos de
luz e cor. O impressionismo de Monet, por exemplo, ndo era apenas tecnicamente inovadora,
como também uma resposta as mudancgas sociais e tecnologicas de sua época, como 0
surgimento da fotografia e a industrializagdo. Ainda assim, em uma exposi¢do imersiva, essas
nuances sdo frequentemente ignoradas, e o publico é convidado a "mergulhar” em telas, sem

compreender o significado social e historico por tras dessas obras.



Esse esvaziamento, de significado ou mediacdo, banaliza a arte e também contribui
para uma visdo superficial da histéria, transformando artistas e figuras historicas em produtos
de consumo. Essas exposi¢des reforcam uma cultura do descarte, onde o passado é visto como
algo descartével, irrelevante para o presente.

Né&o se limitando as galerias e museus, essa simplificacdo historica ndo esta presente
somente na criacdo de exposi¢des imersivas. A cultura em si passa por um processo
preocupante em &reas como cinema, mdsica, literatura, entre outras, em que simplificar e
reduzir torna-se conveniente para o encaixe e engajamento nas redes sociais, Kornbluh (2024)
pontua que esse evento ¢ o resultado de uma “epidemia de narcisismo”.

Esse cenario é especialmente preocupante num momento em que a memoria historica
e a reflexdo critica sdo tdo importantes para a construcdo de uma sociedade mais consciente
artisticamente. Além disso, aponta-se que a falta de mediacdo qualificada nessas exposicGes
agrava o problema retratado. Se houver um ataque ao significado coletivo, o significado
individual surge em seu lugar (Kornbluh, 2024). Sem a presenca de curadores, museblogos,
educadores e outros profissionais da arte e cultura, o risco de distorcdo histérica e de
simplificagdo excessiva é grande.

Nesse sentido, a tecnologia, por si s6, ndo € capaz de produzir uma narrativa coerente
como um todo. Pelo contrario, quando utilizada de forma acritica, reforca estere6tipos e
promove uma visdo distorcida da histéria e da arte. A mediacdo faz parte dos processos
humanos de interacdo e transformacdo social de forma que é primordial no ambiente
museologico.

Ao transformar a histéria em uma mercadoria, essas exposi¢cdes correm 0 risco de
banalizar eventos e personagens que carregam um peso significativo para a humanidade.
Tutancamon, por exemplo, ndo é apenas um farad egipcio, mas uma figura que representa
uma civilizagcdo milenar, suas crencas, préaticas e legado. Sob um contexto de exposi¢des em
shopping centers, sua historia € simplificada, ao focar apenas no aspecto visual sem a
profundidade necessaria para uma compreensao critica.

A economia da atencdo, central nesse contexto, coloca 0s museus em uma posi¢do
desafiadora: como equilibrar a necessidade de atrair visitantes em um mundo saturado de
estimulos digitais sem comprometer a profundidade e o valor educativo das exposi¢des? As
exposicOes imersivas, ao priorizarem o impacto visual e a viralizagdo nas redes, reduzem a
experiéncia artistica a um produto de consumo rapido, em que a contemplacdo e a reflexao

sdo substituidas pela busca por likes.



Essa dindmica leva a uma superficialidade na participacdo do ser com a arte, onde o
publico consome, mas ndo necessariamente compreende ou Se conecta com o conteudo
exposto, muitas vezes limitando-se a uma relacdo passageira marcada pela reproducdo de
fotos ou pela apreciacao superficial, guiada pela estética do espetéculo.

Essa logica de consumo imediatista, por sua vez, alimenta a superexposi¢do a
estimulos visuais e sonoros, caracteristica dessas exposi¢fes, gerando uma sobrecarga
sensorial, que dificulta a retencdo de informagfes e a construgdo de memorias, como bem
pontuado por Han (2022) e Noronha (2024). Nesse cenério, essa fragmentacdo da atencao,
aliada ainda a falta de mediacéo qualificada, resulta numa experiéncia cultural vazia, sobre a
qual o entretenimento prevalece sobre a educacéo e a reflexdo critica.

Como tal, a crescente dependéncia de tecnologias imersivas e a mercantilizacdo da
cultura marginalizam o papel do muse6logo, do curador e do educador. Isso reduz sua atuacéo
a meros operadores de sistemas tecnoldgicos. Essa mudanca, por assim dizer, desvaloriza a
experiéncia desses profissionais e compromete a qualidade das exposicdes, que perdem sua
profundidade e referéncias conhecidas no meio cultural.

Muitos museus tém reformulado seu papel de comunicagdo com os visitantes,
colocando-se muito mais dispostos no ambito virtual e fazendo o uso da tecnologia para a
criacdo de exposicdes, 0 que tem se tornado cada vez mais fundamental para capturar a
atencdo dos visitantes. Mas e quando uma exposi¢cdo resume-se apenas a atencdo e
virtualidade, para onde vai o papel educativo dos museus e como ficardo os profissionais da
area no futuro?

Por fim, a falta de sensibilidade artistica gerada por exposi¢cfes que priorizam o
espetaculo em detrimento da substéncia tem consequéncias duradouras na relacdo do publico
com a arte. Ao transformar obras complexas em projecdes coloridas e interativas, as
exposicBes imersivas tornam a banalizar a experiéncia artistica, reduzindo-a a um produto de
entretenimento, em o valor histérico é substituido pelo impacto visual imediato.

A reflexdo proposta por Sacchettin (2021), ao associar o “mito da caverna” de Platdo a
realidade virtual contemporéanea, revela-se fundamental para compreender a complexidade da
relacdo entre tecnologia, percepcdo e realidade no século XXI. Se, na alegoria platénica, as
sombras projetadas representavam a limitacdo do conhecimento humano diante de uma
verdade inalcancavel, a virtualizacéo atual subverte essa metafora: ndo mais nos restringimos
a observar projecOes passivas, mas adentramos a propria caverna, habitando-a como espaco

de interacdo, criacdo e ressignificacéo do real.



Os ambientes digitais, ao simularem experiéncias sensoriais e sociais com precisdo
crescente, transcendem a mera representacdo, tornando-se extensfes da existéncia humana.
Essa inversdo simbolica, contudo, suscita questionamentos urgentes: se Platdo alertava para
0s riscos da aceitagdo acritica das aparéncias, hoje normalizamos uma imerséo tdo profunda
em mundos virtuais que a distin¢do entre o real e o simulado torna-se progressivamente
difusa.

A adaptagdo a “caverna digital”’, embora amplie possibilidades tecnologicas e
comunicativas, exige vigilancia ética e epistemolodgica. Afinal, a virtualizacdo ndo apenas
reproduz sombras, mas as anima, conferindo-lhes agéncia e materialidade, um avanco que,
paradoxalmente, pode aprisionar-nos em novas formas de alienacdo, caso abandonemos a
busca por uma consciéncia critica capaz de interrogar os limites e os fins dessas tecnologias.
Assim, conclui-se que o desafio contemporaneo ndo reside em negar a caverna, mas em
garantir que, mesmo habitando-a, preservemos a capacidade de questionar suas paredes e,
quem sabe, vislumbrar a luz além de suas projecdes imersivas.

Como defende Teixeira (2021), o futuro dos museus depende de sua capacidade de
integrar tecnologia como extensdo de sua missé@o social, ndo como fim, mas como meio para
educar, incluir e inspirar. Nesse processo, a chave reside em reconhecer que a aura da obra de
arte, ainda que transformada, persiste na capacidade de gerar conexdes significativas entre

passado, presente e futuro.
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