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RESUMO

Este documento apresenta em sua extensdo o trabalho de modalidade tedrica
voltado a conclusédo do curso em Design, que possui como foco a elaboragao de
um estudo de caso sobre a experiéncia dos visitantes na exposig¢ao imersiva “Van
Gogh Live 8K” situada no estacionamento externo do Shopping RioMar Recife,
localizado entre as zonas norte e sul da cidade do Recife, Pernambuco. As partes
componentes desta produgdo buscou analisar como o publico se sentiu no
ambiente selecionado, visto que a exposi¢ao consiste em elementos expograficos e
recursos tecnoldgicos que, juntos, tém como proposta gerar um espago imersivo
capaz de promover a interagdo social e cultural, estimular a cognicéo e afetar
emocionalmente o publico, se relacionando desta maneira com as areas de design
de servigo, design emocional e experiéncia do usuario (UX Design). O estudo de
caso apresentado foi concebido por meio de uma abordagem mista e linear, cujos
meétodos e técnicas empregados para a coleta de dados consistiram na observagao
assistematica, entrevistas, grupo focal e analise documental, tanto textual quanto
imagética e sonora, juntamente com a consulta de comentarios espontédneos de
visitantes da exposicdo no perfil da rede social Instagram, ambiente virtual
destinado a divulgacdo digital da exposi¢cdo, obtendo como consequéncia a
reflexao acerca da experiéncia dos visitantes na exposicdo imersiva. Portanto, esta
pesquisa estabelece formas alternativas de condugdo de estudos e pesquisas
avaliativas sobre recepcdo em museus/exposi¢cdes, ao considerar também as
declaragdes disponiveis em ambientes digitais.

Palavras-chave: Estudo; Design; Experiéncia; Exposi¢cdo; Emogéo.



ABSTRACT

This document presents the theoretical work aimed at completing the Design
course, which focuses on the development of a case study on the experience of
visitors to the immersive exhibition “Van Gogh Live 8K” located in the external
parking lot of the RioMar Recife Shopping Mall, located between the north and
south zones of the city of Recife, Pernambuco. The component parts of this
production sought to analyze how the public felt in the selected environment, since
the exhibition consists of expographic elements and technological resources that,
together, aim to generate an immersive space capable of promoting social and
cultural interaction, stimulating cognition and emotionally affecting the public, thus
relating to the areas of service design, emotional design and user experience (UX
Design). The case study presented here was designed using a mixed and linear
approach, whose methods and techniques for data collection consisted of
unsystematic observation, interviews, focus groups and documentary analysis, both
textual and visual and sound, together with the consultation of spontaneous
comments from visitors to the exhibition on the Instagram social network profile, a
virtual environment intended for the digital dissemination of the exhibition, resulting
in reflections on the experience of visitors in the immersive exhibition. Therefore,
this research establishes alternative ways of conducting studies and evaluative
research on reception in museums/exhibitions, also considering the statements
available in digital environments.

Keywords: Study; Design; Experience; Exhibition; Emotion.
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INTRODUGAO

Na percepgdo do musedlogo e cientista social Mario Chagas (2020), o
museu pode ser interpretado como um ponto de conexdo capaz de articular
situacdes e tempos diferentes ao articular o passado e presente, o presente e 0
futuro, ou ainda articular pessoas diversificadas, pois tém a capacidade de juntar
pessoas com culturas e percepg¢des divergentes porque esse espaco lida com
questdes que abordam a preservagao, investigagdo e comunicagao, mas atribuir
esse pensamento somente aos museus € limitador, pois as exposigdes, sejam elas
de carater artistico, cientifico ou cultural, ndo acontecem somente nesse espaco.
Elas se dissiparam e se inseriram em espagos como 0S museus, galerias, centros
culturais, armazéns pré-fabricados ou shoppings e tém atraido dezenas de milhdes
de pessoas em todo o mundo nas ultimas décadas e essa ampliacdo dos

horizontes esta relacionada com o periodo historico.

Com o decorrer dos anos, fatores vinculados as mudancas sociais, a cultura
midiatica, a internet e o aprimoramento tecnoldgico permitiu que o cenario
museologico se expandisse proporcionando novas oportunidades em relagdo aos
canais de dialogo com o publico, permitindo aos museus e seus derivados
planejarem seus ambientes para atender diferentes usuarios ao abordar assuntos
socialmente relevantes, como também assuntos ligados ao divertimento e rotina
cotidiana como o futebol, a musica e tradigdes regionais. Portanto, ouso dizer que
as exposicdes sao construidas por ndés e para ndés, pois estdo vinculadas aos
interesses demonstrados pela populagdo, mas também contribuem para o
conhecimento e reflexdo individual dos visitantes referente ao acervo ou sociedade.

Assim, segundo Cury:

A exposigado é a ponta do iceberg que é o processo de musealizagao, € a
parte que visualmente se manifesta para o publico e grande possibilidade
de experiéncia poética por meio do patriménio cultural. E ainda, a grande
chance dos museus de se apresentarem para a sociedade e afirmarem a
sua misséo institucional (CURY, 2005, p. 35).

Com isso, pode-se dizer que 0s espagos expositivos, que abrangem dos
museus aos espacos fabricados para mostras itinerantes, mas ainda irei abordar o

museu como maior representante desses espacos, passam a ser entendidos como
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espacos de disseminacdo de conhecimento e vivéncia, com solugdes que veem o
usuario como personagem central da relagdo que buscam ampliar o seu dialogo
com o publico. E para validar este pensamento vale citar que conforme Schmitt
(1999), o museu oportuniza experiéncias diversas ao grande publico, e auxilia na
construgcédo e reconhecimento de identidades coletivas e metacognigao, visto que
os acontecimentos histéricos dos grandes herdis e seus feitos passaram a dar
lugar a cultura local, ao homem comum, a tradi¢gao regional e a vida cotidiana, com
o intuito de fomentar a criacdo de conexdes socioculturais para atragao de publico
e construcdo do espacgo-narrativa. Juntamente com as definicbes operacionais de
museu, que conforme o Conselho Internacional de Museus (ICOM) sdo as

seguintes:

Quadro 1 - Definigbes de Museus fornecidas pelo ICOM

Toda instituigdo permanente que conserva e apresenta colegdes de objetos
1947 de carater cultural ou cientifico, para fins de estudo, educacdo e de deleite

Instituicao permanente, sem fins lucrativos, a servigo da sociedade e de seu
desenvolvimento, aberta ao publico, que realiza pesquisas relativas aos
1974 testemunhos materiais do homem e de seu meio ambiente, os adquire, os

conserva, 0os comunica e especialmente, os exibe para fins de estudo,
educacéao e deleite.

Instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servigo da sociedade e de seu

88 desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, pesquisa,
19 divulga e expde, para fins de estudo, educagdo e lazer, testemunhos
materiais e imateriais dos povos e seu meio ambiente.

Instituigdo permanente, sem fins lucrativos, a servigo da sociedade e de seu
desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, pesquisa,
comunica e expde o patrimonio material e imaterial da humanidade e de seu
meio ambiente, com fins de educacéo, estudo e lazer.

Instituicdo permanente, sem fins lucrativos e ao servigo da sociedade que
pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patriménio material e
imaterial. Abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, os museus fomentam a
diversidade e a sustentabilidade. Com a participa¢do das comunidades, 0s
museus funcionam e comunicam de forma ética e profissional,
proporcionando experiéncias diversas para educagado, fruigcdo, reflexdo e
partilha de conhecimentos.

Fonte: Baseado em ICOM apud MACHADO (2021, p.27); VALENTE (2008, p.23);
MAIRESSE e DESVALLEES (2007, p. 52); ICOM (2006, p.6); ICOM (2007); ICOM
(2022).
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As definicbes acima deixam claro que 0 museu passou e passa por
transformagdes, que fazem com que sua definicdo ndo atinja sua plenitude e
precise ser adaptada ou complementada com o passar do tempo, pois € um
ambiente que se encontra entrelagado com a sociedade e conforme esta muda, ele
sofre alteragdes. Assim como 0s espacos museais, as exposicées possuem a
capacidade de modificacdo e sao capazes de assumir diversos formatos e
dimensoes, a depender da natureza da instituicado (porte, objetivos e natureza de
seus acervos e/ou narrativas), que determinara a escolha do discurso expositivo,
dos objetos a serem expostos e também o uso dos demais recursos expograficos
em sua mostra.

Os recursos denominados expograficos sdo variados. Textos, legendas,
ilustracdes, fotografias, cenarios, mobiliarios, sons, texturas, cheiros,
temperatura compéem um conjunto de elementos enriquecedor da

experiéncia do publico, na medida em que potencializa a interagéo entre o
publico e o patrimdnio cultural (CURY, 2005, p. 46).

No ambito contemporaneo, a tecnologia passou a ser utilizada como aliada
no processo de modernizagdo das técnicas expositivas das organizagdes que
tentam proporcionar experiéncias relevantes e atrativas por meio de seus projetos
expograficos visando estabelecer um dialogo entre o publico, os objetos expostos e
os temas propostos pelos curadores, com diversas possibilidades de exploracao
em relacdo aos sentimentos, expectativas, subjetividades e varias outras questdes
humanas. A partir disso, os profissionais responsaveis pelas expografias, ou seja,
pela escolha dos recursos relacionados a organizagdo e montagem de exposigdes,
exploram todos os elementos de acordo com a intencdo da proposta, como:
disposicao espacial dos objetos, cores, iluminagdo, arquitetura e muitos outros,
pois esses elementos funcionam como recursos semanticos favorecendo uma
melhor interacdo com seus visitantes. De acordo com Machado (2021),
caracteriza-se a museologia como:

Campo de estudo que inclui pesquisas relacionadas a museus e examina
a relagdo especial de um homem com a realidade. Consiste em coletar e
preservar, de forma consciente e sistematica de objetos, materiais e
imateriais, méveis e imodveis, sua utilizagao cientifica, cultural e educativa,
com o objetivo de documentar o desenvolvimento da natureza e da
sociedade. Eles vao desde questbes conceituais a aspectos praticos do

cuidado de objetos e dependem de diferentes ciéncias para encontrar as
melhores solugdes (MACHADO, 2021, p.31).
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Logo, o papel do Design independente da area que € aplicado, mas
ressaltando sua alianga com a museologia, vai além da estética, funcionalidade e
acessibilidade, pois ao considerar as qualidades sensoriais, selecdo e
apresentacao de objetos, organizagdo da informacé&o ou a selegédo e disposigéo
espacial, torna-se um elemento de atratividade e influéncia da experiéncia do
publico ao incorporar ou desenvolver elementos que se comunicam com as
pessoas tanto em ambientes fisicos quanto em ambientes digitais (Alexandre,
2019), podendo despertar o interesse do publico em relagédo a obras, artistas,

historia e/ou temas diversificados.

Tendo como exemplo as exposigdes imersivas que comegaram a ganhar
destaque a partir dos anos 2000, por serem espagos que combinam o design de
servico, design de experiéncia e design da informagdo com as tecnologias
interativas para proporcionar ao publico uma experiéncia inesquecivel e inovadora
em um ambiente multissensorial, utilizando multiplas proje¢des de video
sincronizadas, luzes, sons, trilhas sonoras e por vezes até esséncias olfativas, no
intuito de envolver e acionar todos os sentidos do corpo dos visitantes, fazendo
com que o individuo colete informacdes do ambiente e conteudo exibido de uma

maneira unica.

Desta forma, o projeto voltado as exposicdes imersivas na medida em que
estabelece uma interface entre o publico e o objeto exposto, retrata uma agéo de
comunicar-se pelo design onde os individuos interagem com o evento organizado e
essa experiéncia, construida por meio da apropriagdo do espaco fisico da
exposicao associada ao uso de recursos sensoriais, faz com eles produzam
conexdes e memoérias que podem influenciar seus desejos e decisdes futuras.
Entdo pensar na experiéncia do publico torna-se uma prioridade desde o
planejamento inicial para o designer, pois as estratégias selecionadas e adotadas
tém como intuito encorajar os frequentadores a criarem memoérias e aumentar sua
interacdo com o acervo, aumentando assim a credibilidade desses espagos e 0

desenvolvimento de eventos futuros similares.

Podemos procurar identificar e compreender o que afeta a experiéncia,
como: caracteristicas do usuario (sensoriais, emocionais, cognitivas,
expectativas, necessidades ou motivagao, repertério, comportamento e
contexto); caracteristicas do produto (usabilidade, funcionalidade, estética
- visual e linguagem -, marca, custo e contexto); e caracteristicas da
interacdo (tipos de interagdo, eficiéncia, possibilidades de sentido ou
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significado). Mas para conhecer a experiéncia do usuario € necessario
ouvi-lo, buscar em sua narrativa os elementos que sao evidenciados e os
que sao esquecidos, identificar os qualificadores utilizados e quais
aspectos eles qualificam, reconhecer os usos Obvios, declarados na
concepcgao dos projetos, e, principalmente, os inesperados, aqueles que
rompem com as hipoteses iniciais de uso dos produtos (LOPES, 2012, p.
36).

Assim, estreitar a relagdo entre Museologia e Design mostra-se benéfica
para ambas as areas porque possibilita o desenvolvimento de trabalhos e
pesquisas que podem compartilhar objetivos similares ao buscar melhorar o
processo que resultara na experiéncia dos visitantes com base nas suas interacoes
nos ambientes expositivos com a arte. Tendo em vista que o estudo do design pode
ser focado na emogao das pessoas ao procurar entender os desejos, expectativas
e dores desse publico, de forma que os dados conquistados auxiliem no
mapeamento da relagdo do usuario com os produtos e servigos - percebemos
como promissor o uso do arcabougo tedrico do design no contexto expografico aqui
descrito. A partir das ferramentas metodoldgicas do design, focadas na experiéncia
do usuario, o design pode identificar, através dos resultados obtidos, caracteristicas
positivas, marcantes e funcionais que devem estar presentes em qualquer projeto
que tem foco num processo museal inovador e replicavel que cumpre sua funcéo

social e colabora para uma mudanca de olhar para os espagos expositivos.

Refletindo entdo sobre a agdo conjunta existente entre Design e Museologia,
o presente trabalho pretende analisar por meio de um estudo de caso a nova
relacdo onde a expografia se aproxima da tecnologia numa mostra imersiva,
tornando-se um estudo relevante por explorar fatores que permeiam a aprovagao
ou rejeicdo do modelo de exposicdo imersivo pela perspectiva de seu visitante
(constante ou esporadico), sabendo-se que o local pretende fornecer um contato
com a arte e cultura por meio de elementos que despertam a interagdo, a

participacao e o prazer nos visitantes.

Objetivo Geral

Por meio de uma concepc¢ao contextualizada e consideragdes que abarcam
a relagao entre Museologia e Design, o presente trabalho tem como objetivo geral
ser um estudo de caso efetuado na exposigcao imersiva “Van Gogh Live 8K” situada

no estacionamento externo do Shopping RioMar Recife, localizado entre as zonas
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norte e sul da cidade do Recife-PE que pretende analisar a experiéncia do visitante

na_exposicao e investigar sobre como o projeto expografico com o auxilio das

tecnologias e os meios digitais podem afetar a experiéncia do visitante.

Objetivos Especificos

Com o intuito de alcancar o objetivo geral desejado ao fim do projeto,

propde-se os seguintes objetivos especificos:

e Realizar uma busca bibliografica para selecdo e identificacdo das
referéncias basilares sobre design emocional, experiéncia do usuario,
expografia e conceitos interligados com imersao, relacionando ao contexto
expografico;

e Identificar elementos usados na produgéo do espago expografico que geram
apelos sensoriais e retratam a crescente diversidade oferecida pelas
exposigoes;

e Investigar a interacdo do publico na exposi¢cao Van Gogh Live 8K com as
obras através de pesquisa de campo.

e Desenvolver uma analise da experiéncia do usuario no contexto da
exposicao supracitada, com base nos dados coletados na pesquisa de

campo.

Definidos os objetivos e as matrizes tedricas basicas, para fins didaticos, o
presente documento foi organizado em duas partes distintas. A primeira delas traz
um levantamento bibliografico que dedica-se a explorar o percurso temporal das
exposic¢oes, inicialmente atreladas aos museus, descrevendo uma breve linha de
tempo sobre o histérico dos museus e apresentando ideias referente as suas
funcdes. Na sequéncia sdo iniciadas as discussdes e reflexdes sobre o que é
esperado dentro do tipo de ambiente estudado, tendo como exemplo a
interatividade e a imers&o, como também aborda o design emocional com foco ao
que propde Donald Norman (2008) referente aos niveis do design emocional.
Passa-se entdo ao exame de ferramentas metodoldgicas que possam auxiliar no
processo de avaliacdo da experiéncia do publico no espago museal, independente
de sua tipologia, culminando na apresentacdo da abordagem metodoldgica
utilizada para o exame do estudo de caso, encaminhando-se para a segunda parte

do trabalho. Ja a segunda parte do trabalho se dedica a apresentagéo do estudo de
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caso em si, bem como das discussdes e encaminhamentos obtidos por meio da
pesquisa de campo, a ser empreendida a luz da bibliografia levantada

anteriormente.

PARTE 1: LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO
1. O ESPACO EXPOSITIVO: transformagdes dos espagos museais

Para iniciar este trabalho, sera apresentada uma breve linha de tempo sobre
a origem e historia dos museus, pois S0 nesses espagos museais que ocorrem as
exposi¢cdes por meio do conteudo contido no local. Essa passagem temporal busca
chegar nas configuragdes atuais mais disponibilizadas ao publico em geral, no qual
o local de estudo esta inserido. Visto que, ao longo das décadas, transformagodes
nos espagos € nas maneiras de expor, modificaram o significado e as fungdes

sociais atribuidas ao ambiente expositivo.

O ato de expor esta relacionado diretamente com o ato de colecionar e
constituir assim, colegbes, que sdo compreendidas como um conjunto de objetos,
mais precisamente um conjunto de indicadores de memoaria, materiais e imateriais,
que recebem uma protecdo especial e sdao expostos em locais especialmente
criados para essa finalidade (POMIAN, 1984, p. 53 apud FRANCO, 2018. p.10).
N&o sabe-se desde quando iniciou-se o ato de colecionar, no entanto, os registros
que se iniciam por volta da ldade Média ja demonstram uma organizagdo das
colecdes, que eram concentradas na igreja e nas casas dos senhores feudais que

desejavam demonstrar poder.

Grande parte das colegbes eram compostas por metais preciosos mas nao
se limitou a isto, durante o século XV e com o0 aumento do interesse da aristocracia
no colecionismo e na impressdao de poder e riqueza que isso atribuia aos
colecionadores, foi iniciado a procura e obtencdo de itens naturais e culturais,
sendo uma das maiores representantes dessa busca crescente, obras classicas
grego-romanas, que eram abrigadas em locais construidos especialmente para

abrigar tais itens em palacios e vilas pertencentes as familias nobres.

Contudo, os espacgos reservados comecgaram a ser substituidos por volta do
século XVI por outros espacos que nem sempre estavam vinculados aos palacios

dos colecionadores, chamados “gabinetes de curiosidades” (Figura 1), Kunst und
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Wunderkammer — quartos de artes e maravilhas. espagos que podem ser
considerados 0s primeiros museus por guardarem em seu interior grandes
quantidades de verdadeiras reliquias do mundo natural, cientifico e cultural, que
tinham como finalidade ndo so refor¢car o prestigio de seus possuidores e
maravilhar cada visualizador, mas também eram utilizados como locais de estudo.
Exemplo disto, sdo os gabinetes de histdria natural que foram desenvolvidos e
comegaram a ser visitados por pessoas de prestigio que tinham interesse em

estudar botanica, zoologia e mineralogia, com fins farmacéuticos e medicinais.

Figura 1 - Gravura do gabinete de curiosidades de histéria natural Ferrante

e

Fonte: Souza, 2012.

Conforme Souza (2012), foi por volta do século XVII que essa forma de
expor as colegdes presentes nos gabinetes se modificou e passou a ser mais
categorizada através de um sistema de classificacdo relacionado a origem dos
objetos, ou seja, os objetos relacionados com a natureza eram inseridos na
categoria Naturalia, artefatos minerais e pedras preciosas na categoria Artificialia,
artefatos historicos que remetiam a Antiguidade Classica na Antiquitas e objetos de
teor mitico e magico na Mirabilia. E essa organizagdo demonstrava uma formagao
de pensamento critico sobre os objetos, baseado no momento histérico, no qual
ocorreu a transigao do teocentrismo para o antropocentrismo, resultando em uma

elevacao a ciéncia.

Seguindo a linha histérica e social, o proximo momento marcante do espago

expositivo se deu durante o Renascimento, pois ele popularizou a pintura de
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cavalete, rompendo a relacdo da pintura que era realizada diretamente nos
edificios (paredes e tetos) e estatica, para telas que podiam ser facilmente
transportadas. Assim, a intensificacdo das relagdes comerciais refletiu-se
diretamente na arte, que aos poucos foi compreendida como objeto
comercializavel, reduzindo sua funcdo contemplativa, dando inicio aos Gabinetes

de Pintura (Figura 2).

Esses gabinetes se diferenciavam de forma significativa dos anteriores
porque essa nova tendéncia se dava pela forma de disposigédo das pinturas, onde
as molduras eram encaixadas umas nas outras, muitas vezes cobrindo as paredes
inteiras para que o visitante experimentasse a pintura como um portal para outro
mundo. E as pinturas passaram a ser organizadas dentro de um método que
buscava a melhor visualizagcdo das cenas retratadas. Sendo assim, os quadros
maiores eram dispostos acima, 0os menores abaixo e 0s mais importantes e
exoticos na altura dos olhos (SOUZA, 2012).

Figura 2 - Arquiduque Leopoldo Guilherme em sua galeria (1647)

Fonte: Souza, 2012.

Acerca de tal modo de exposigao Souza (2012) pontua:

Em vez de espacos convergentes [...] cuja multiplicidade de objetos era
posicionada para atingir o visitante por todos os lados, os gabinetes de
pintura eram espagos divergentes, em que o olhar do visitante era
projetado para além das paredes (SOUZA, 2012, p. 32).
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O autor apresenta, uma ideia de modificacdo na finalidade desses espacos,
pois enquanto as colegdes dos gabinetes de curiosidades eram destinadas a
maravilhar e incentivar os estudos, as cole¢des dos gabinetes de pinturas eram
destinados a ndo s6 maravilhar os visitantes, mas também transporta-los para
outras realidades através das gamas de cenarios retratados e expostos. Logo, o
crescimento das colecbes de pinturas e até mesmo de esculturas no mesmo local,
foram modificando a organizagcdo espacial dos edificios que as abrigavam,
obrigando a criar espagos com uma logica de exposicdo em toda sua extenséo a
fim de evitar grandes acumulos, sendo assim, as obras que extrapolavam os
cbmodos, passaram a ser inseridas nos corredores e passagens, sendo elas
estreitas ou espagosas, que contando com uma boa iluminacdo para melhor
contemplagao por parte dos visitantes, transformou esses gabinetes artisticos em
galerias (Figura 3), onde as obras passariam a ser separadas e organizadas por

paises, escolas e autores.

Figura 3 - Galeria de vistas da Roma antiga de Giovanni Paolo Pannini (1757)

Fonte: Site MeisterDrucke, 2023.

O termo “galeria” possui como definigbes, segundo o Dicionario da lingua

portuguesa de Aurélio Buarque (1975):

Galeria. [Do b.galilaea, ‘atrio de igreja’.]

S.f. 1. Corredor extenso em que geralmente se dispée quadros, estatuas,
etc.

2. Fig. Colegéo de quadros, estatuas, etc., organizadas artisticamente.

3. Estabelecimento que negocia com artistas plasticos, expondo e/ou
vendendo suas obras.
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Estes espagos fomentam, portanto, atividades relacionadas com divulgagéo,
suporte, venda, transporte de obras e organizacdo de exposigcbes que serao
importantes para que o publico tenha acesso aos trabalhos dos artistas apoiados,
tornando-se uma conexao confiavel entre artistas, colecionadores e admiradores
que desejam admirar, conhecer melhor ou comprar quaisquer manifestacoes
artisticas desde seu surgimento. As galerias possuem, ainda, a capacidade de
afetar diretamente a experiéncia do observador, visto que, no trato da escolha dos
corredores como locais de exposicdo, a experiéncia estatica tornou-se dinamica,

conforme os observadores transitam.

Desse modo, é possivel considerar tal configuragdo como antecessora dos
espacos museais atuais, pois cada caracteristica adquirida e conservada desde os
gabinetes foram atribuidas nas galerias, e elas serviram de exemplo aos primeiros
museus nacionais e colegdes publicas desenvolvidos por volta do século XVII e
século XVIII ao longo de diversos paises europeus. Museus que passaram a expor
em grandes edificios suas colegcbes com a maior riqueza de detalhes possiveis,
com o obijetivo de instruir o publico por meio da observacao dos objetos escolhidos.
Podendo citar, o primeiro museu aberto ao publico europeu desde meados do
século XVIIl, o Museu Britanico (Figura 4), localizado em Londres, na Inglaterra,
museu nacional que embora tenha sido fundado em 1753, a abertura ao publico

aconteceu somente seis anos depois, em 15 de janeiro de 1759.

Figura 4 - Museu Britanico

Fonte: Site Pixabay, 2023.
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A partir do século XIX, tanto os museus europeus, cOmo 0S mMuseus
emergentes da Ameérica do Norte, experimentaram um periodo de crescimento sem
precedentes gragcas ao imperialismo e colonialismo, fazendo com que muitos
museus nacionais fossem consolidados e explorassem suas caracteristicas e
histéria, estando intimamente ligados as politicas nacionais de cada pais, como
também preservando e expondo memorias/artigos de outras culturas relacionadas.
E pressupde-se que através dessa expansdo, o0 museu passou a obter a fungao
herdada dos gabinetes de curiosidades, de fornecer educagéao e informagédo a um
publico por meio do processo de musealizagdo, assim como demonstra o

comentario de Waldisa Guarnieri:

[...] musealizacdo (e o ato de musealizar) € um processo que integra
preservagdo e comunicagdo, isto porque, como lembra a autora, a
documentalidade refere-se a ensinar algo: o potencial do objeto
museolégico de ensinar algo a, logicamente, alguém. (GUARNIERI, 1990,
p.8 apud CURY, 2005,p.25)

Nota-se, portanto, que os espagos expositivos percorreram um caminho ao
longo dos séculos, tirando-os da limitagdo de um ambiente que preserva objetos
por pura beleza e atribuicdo de riquezas, com a finalidade de promover uma
observacdo contemplativa pelos individuos que constituiam a parte elitista e
privilegiada da sociedade, e levando-os a um ambiente aberto ao publico que nao
restringe o observador devido sua classe e poder aquisitivo, tendo fungdes
educativas e comunicacionais ao explorar assuntos ligados a mudangas sociais,

cultura, educacéo, identidade, entre outros.

Como resultado das modificacdes no espaco expositivo e suas funcdes, as
exposi¢coes, que para Cury (2005, p.34-35) sdo a chance dos museus de se
apresentarem para a sociedade e de afirmarem sua missao institucional,
potencializando a relagdo entre a triade homem, objeto e cenario expositivo,
também sofreu mudancas e aos poucos estdao sendo substituidas por mostras que
fornecem aos visitantes uma pequena selecdo permanentemente ou
temporariamente de sua colegcao/ acervo completo, de acordo com o que for
considerado mais representativo de cada tematica abordada. Ou seja, ambientes

que outrora eram extremamente decorados e completamente preenchidos pela
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colegédo/acervo, deram lugar a espagos mais neutros, com alguns lugares para

descanso do publico.

Ademais, as paredes também se tornaram mais expostas ao reduzir a
quantidade de itens expostos no local e criar uma separagao maior entre eles, e
esse layout propiciava um descanso visual. (figura 5) e tanto textos explicativos
quanto etiquetas contendo informacdes complementares, foram introduzidos
seguindo a tipologia dos artefatos expostos. Por exemplo, nos museus de arte, o
conteudo desses textos se resume, em geral, a identificagcdo das obras. Ja nos
museus de histéria, de etnologia e de ciéncia e técnica, as informagdes contidas

sdo mais extensas e elaboradas para maior compreensao dos leitores.

Figura 5- Exposicdo Armory Show (1913)

4 -
- .

Fonte: The New York Times, 2012.

Segundo Franco (2018) durante o século XIX, o visitante que antes era um
observador passivo de uma exposi¢cao que Ihe oferecia poucas possibilidades de
compreensao passou a ser visto pelos museus como um meio para a comunicagao
de uma mensagem que deveriam ser compreendidos e ao descobrir suas
expectativas e necessidades, seria possivel desenvolver espagos capazes de
promover uma interagao fluida entre os que visitam a exposi¢cdo e a mensagem que
esta quer transmitir. Consequentemente, os museus, principalmente os tradicionais,
procuram alcangar até hoje uma boa comunicagao com os visitantes por meio dos

recursos de contextualizagdo, ambientacdo e cenografia, e inovam na maneira de
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apresentar suas exposigcdes e obter seu acervo, ja que as exposi¢gdes ndo contam
mais com um acervo extenso e seguem fatores como a tipologia do museu, seus

significados culturais, sociais, econdmicos, ludicos ou religiosos.

Faz-se pertinente citar, ainda, as transformacdes que ocorreram com o
advento e a expansao da Internet e das redes sociais durante as ultimas décadas,
fazendo com que 0s museus e as galerias tornem-se agentes de expressao cultural
e social, ndo apenas nas suas instalacdes ou através de exposigdes fisicas, mas
também por intermédio de seus sites e portais, que abrigam e propagam pesquisas
online, exposi¢des virtuais e até mesmo avaliagdes do publico. Isso se da na
opinido de Abreu (2014) pela oportunidade de construir experiéncias além da
fruicdo do conteudo, como o encontro com outras pessoas e a possibilidade de
compartilhamento da experiéncia concedido pela presenga do uso das cameras
fotograficas e uso das midias sociais por parte dos visitantes. Onde tais ajudam a
construir a reputagado de cada instituicdo, aumentar a quantidade de visitacdo em
exposi¢cdes e fomentar a participagdo do publico, seja presencialmente, online ou

offline.

Com essa breve introducao, é possivel compreender os espacos expositivos
no geral (museu, galeria, mostra, espaco cultural, espaco virtual) como ambientes
com sistemas complexos, que abrigam setores de atividades distintos, como:
exposi¢cado, educagdo, pesquisa, conservagdo, programas e atividades para
diferentes publicos, capazes de entrelagar fruicao estética, aprendizado e lazer. E
devido a expanséao das relagdes que envolvem arte, comunicagao e seus suportes,
a exposicdo em cada um desses espacos deixa de ser destinada apenas a
exibicdo de acervos, para ser também momentos de apresentacdo de diversas

tematicas, independente da pré-existéncia de um acervo a ser exibido.

Essa multiplicidade de fungdes atribuidas aos museus e espacos expositivos
deixa claro que, no nucleo de cada projeto, seja para a formagao de exposi¢des de
longa ou média duracao, temporarias, itinerantes e/ou virtuais, existe um intenso
planejamento e preparagcdo dos profissionais para atrair publicos maiores e
diversificados ao estimular a curiosidade e projetar experiéncias positivas nesses
espacos. Portanto, os profissionais que compdem a equipe de planejamento e

montagem devem ser reconhecidos por sua efetiva contribuicdo ao design de
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exposicdes, principalmente ao identificar e propor solugbes previamente para
problemas ligados a comunicagédo e organizagdao, como adequagao de conteudo,
quantidade de informagdes a serem apresentadas, espacialidade, disponibilidade

de determinados recursos expograficos, entre outros.

Tidos como profissionais essenciais, conforme CURY:

[...] o designer, o educador e 0 musedlogo séo trés pegas que se encaixam
perfeitamente na construgdo da experiéncia criativa do publico, seja o
publico espontaneo, seja o escolar ou outros organizados em grupos.
Defendo, inclusive esse trio, como a “célula museoldgica” do processo de
concepcgao e montagem de exposigdes (CURY, 2005, p. 114).

Enfatiza-se, aqui, que todos os ambientes com finalidade expositiva
possuem a capacidade de adaptacdo e melhorias apds as escolhas da equipe
envolvida com o projeto, para conseguir oferecer exposicdoes cada vez mais
dindmicas em espagos que se preocupam com a fluidez e com os visitantes,

independente de ser assiduo ou esporadico.

Deste modo, arrisco dizer que conhecer os primeiros espacos de exibicao e
as suas caracteristicas, torna possivel o entendimento de que a exposigdo € um
meio de comunicagdo desde as salas das maravilhas, desafiando os designers a
desenvolverem estratégias e meios para que a mensagem que pretendem
transmitir sejam captadas ou alcancem o objetivo definido facilmente, através dos
recursos que foram empregados. Onde cada estratégia estd baseada na tipologia
do ambiente e sua finalidade, podendo ser aplicada num formato de exibigao
direcionado exclusivamente a valorizagao das pecas expostas (Cubo Branco), focar
na ambientagcdo cenografica e elementos de contextualizagdo (Caixa Preta) ou
misturar os conceitos, como performances, espacos dentro de um espaco e
tecnologia (imersivo). Tais tipologias/formatos de exposi¢ao serdao apresentados a
seguir, com o intuito de divulgar algumas das suas caracteristicas principais que
sdo influenciadoras na decisdo dos recursos e métodos que vao compor uma

exposic¢ao, principalmente artistica, como a escolhida para o estudo de caso.
1.1. A relagao da arte com os formatos de exposi¢cées mais comuns

Pode-se afirmar a este ponto que para que uma exposicdo exista, €

necessario o encontro entre um sujeito (visitante) com o objeto (conjunto
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expositivo), em um meio (espago). E embora seja possivel atualmente criar
exposi¢des que nao utilizam objetos materiais — apenas sons, imagens, luzes —
apresentadas de muitos modos e sob inumeros formatos, ndo sendo necessario
sempre a utilizacdo de espacgos fechados, cobertos, construidos ou edificados.
Podendo acontecer em espagos ao ar livre ou virtuais. Apresentarei a seguir
algumas tipologias de exposi¢des que acontecem em espagos fechados, como o
escolhido para este trabalho, onde encontra-se uma intersegao entre expografia e
cenografia com especificacbes particulares que as diferenciam e proporcionam

experiéncias diferentes aos seus visitantes.

Sendo relevantes para o projeto, pois estdo relacionadas a exibigcdo de
obras de artes e suas configuragdes, embasadas em mudangas e comportamentos
sociais significativos, sao responsaveis por causar experiéncias diferentes em seus

visitantes. Sendo divulgados seguindo a ordem cronoldgica de surgimento.

1.1.1 Cubo Branco

Pressupde-se que esse formato de exposi¢cdo de arte surgiu no periodo
modernista na Europa, que durou do final do século XIV até meados do século XX
com a adesao de galerias destinadas a exibi¢c&o individuais e coletivas de obras de
arte de artistas que buscavam a valorizacdo de seus trabalhos e a discussao
acerca das ideias aplicadas nas suas criagcbes com individuos que possuiam

interesses semelhantes.

No periodo histdérico que a tendéncia modernista se desenvolveu, a Europa
estava envolta em transformagbdes causadas pela Revolugado Industrial e por
avancgos tecnoldgicos de objetos destinados tanto a industria/producao quanto ao
entretenimento, como também passou pela Primeira Guerra Mundial e, anos
depois, a Segunda Guerra Mundial. Sendo assim, neste periodo modernista ndo so6

a arte foi afetada, mas o molde de exposi¢gdes também.

Antes do Cubo Branco existiam as chamadas exposicdes universais
montadas em pavilhdes no século XIX, vistas como feiras de negdcios que
divulgavam em seus interiores avangos cientificos, tecnoldgicos industriais/
agricolas e invengdes, juntamente com obras de arte. No entanto, com o publico

em éxtase com a industrializagcdo e o que ela proporcionou de novidades naqueles
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primeiros anos, as obras de arte expostas nos pavilhdes passaram a ser soO

observadas e nao obterem uma fruigao por parte do publico (PITTA, 2014).

A arte que era tao elitista e produzida para satisfazer os desejos da
burguesia, comegou a romper esse ciclo e passou a ser produzida por artistas que
abriram mé&o da verossimilhanga, da mimese de seus antigos trabalhos pela
liberdade criativa e subjetividade, rompendo com a formalidade e valorizando a
experimentacdo e autonomia sobre suas decisdes artisticas. Contribuindo assim,
para 0 aumento do numero de galerias destinadas a exposicdo de trabalhos
individuais e coletivos que pretendiam expor obras de arte que ao serem visitadas
naquele espago especifico, iriam passar pelo processo de fruicao pelo visitante, ou
seja, iriam ser vistas como acontecia nas exposi¢gées universais, e além disso,
seriam contestadas, contempladas, e interpretadas, gragcas a concepgao e
montagem espacial que pretendia fazer as obras de arte o foco do ambiente,
isolando o visitante do mundo real ao disfarcar ou ocultar as mudangas que
ocorriam no exterior. E a galeria com essa finalidade foi posteriormente
denominada como a tipologia de Cubo Branco. Esta galeria, nas palavras de
O’Doherty:

é construida de acordo com preceitos tdo rigorosos quanto os da
construgéo de uma igreja medieval. O mundo exterior ndo deve entrar de
modo que as janelas geralmente séo lacradas. As paredes sdo pintadas
de branco. O teto torna-se fonte de luz. O chdo de madeira € polido, para
que provoque estalidos austeros ao andar, ou acarpetado, para que vocé
ande sem ruido. A arte é livre como se dizia, “para assumir vida propria”.
Uma mesa discreta talvez seja a uUnica mobilia. Nesse ambiente, um
cinzeiro de pé torna-se quase um objeto sagrado. (O’'DOHERTY, 2002, p.
4).

Configuragao muito presente em espacos com edificagao mais tradicional e
ornamentada que possuem um espaco dentro de um edificio modificado para
acomodar e divulgar uma exposi¢gao de maneira organizada e capaz de permitir ao
visitante o foco necessario para apreciagdo da arte, hum ambiente ideal que
preserva tradicdes sociais, ja que

A galeria ideal subtrai da obra de arte todos os indicios que interfiram no
fato de que ela é “arte”. A obra é isolada de tudo o que possa prejudicar
sua apreciagdo de si mesma. Isso da ao recinto uma presenga
caracteristica de outros espagos onde as convengdes sao preservadas

pela repeticdo de um sistema fechado de valores. Um pouco da santidade
da igreja, da formalidade do ftribunal, da mistica do laboratdrio de
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experimentos junta-se a um projeto chique para produzir uma camara de
estética unica (O’'Doherty, 2002, p. 3)

E isso s6 é possivel porque esse modelo modernista para exposig¢ao foi
concebido com um pano de fundo sem ornamentos e excessos, na cor branca, no
qual o mundo exterior ndo pode entrar no espaco onde se encontra a exposicao
devido as estratégias usadas descritas anteriormente, como as janelas lacradas e a
baixa presenca de ruidos pelo uso de tapete e isolamento, tornando o local numa
superficie limpa, atemporal e artificial alterando a percepcdo do mundo real no
visitante, deixando que s6 seus olhos e sua mente sofram estimulos enquanto

permanece na galeria.

Este ambiente estéril, comparado a igrejas e locais que necessitam respeito
e compostura se espalhou pelos paises do globo terrestre e passou a abrigar obras
cada vez mais renomadas, deixando sua marca como um ambiente classico e
culto, ja que busca promover o pensamento critico do observador das obras,
aparecendo em nossa mente quase que imediatamente quando citamos
exposi¢des, chegando “a um ponto que vemos nao a arte, mas o0 espago em Si
porque vem a mente a imagem de um espago branco ideal que, mais do que
qualquer quadro isolado, pode constituir o arquétipo da arte do século XX acionado
por meio de um processo de inevitabilidade historica”. (O’'Doherty, 2002). E devido
a expansao desse modelo de exibi¢ao, a partir da segunda metade do século XX, o
Cubo Branco foi incorporado oficialmente como uma tipologia museografica que
tem como representante mais notavel o prédio do Museu de Arte Moderna (MoMA)

inaugurado em 1929 em Nova York, mostrado na imagem abaixo.

Figura 6 - Interior do MoMa

Fonte: Ben Davis, 2019.
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Descobrimos dessa forma, que desde o modernismo as obras de arte, com
um recorte nas pinturas e esculturas, ndo s6 comegaram a se adaptar ao espago
expositivo e sociedade, mas também a produzir modelos de locais destinados a
exposicao diferentes das instituicbes museais, mas que podem ser incorporadas
nessas instituicbes sem problemas, pois as obras reivindicam o espago no qual
estdo inseridas. O Cubo Branco em particular, criou condicdes espaciais que
contribuem para uma exposi¢ao artistica com obras de caracteristicas marcantes,
pois ao espacar as pegas expostas, da um “respiro” favorecendo a concentragéo e
estimulando a reflexdo sobre o significado da obra que esta a nossa frente e o que

ela pode querer transmitir de emocéo, beleza, ideia, técnica.

Ao longo do século XX, o Cubo Branco foi adaptado para a Caixa Preta, ou
melhor dizendo, o0 modelo neutro e atemporal, passou a dividir espago com locais
que priorizaram a experiéncia do visitante nas exposi¢cdes por meio da cenografia,

sendo essa a proxima tipologia expositiva que apresentarei.

1.1.2 Caixa Preta

Historicamente, por volta das décadas de 50 a 70 novas tendéncias
artisticas surgiram e comecgaram a transformar novamente o universo da arte e dos
espacos expositivos, ao buscarem o experimentalismo nos espectadores
incorporando novos elementos do teatro, artes plasticas, cinema e tecnologia em

espacos que nao eram o Cubo Branco.

Novas exposi¢des artisticas cogitaram permitir ao visitante vivenciar a obra
de arte através de uma experiéncia espacial onde a obra e a exposicao se
completavam, conforme Pitta (2014, p.11), com a proposicdo de que “Nascia a
proposta de um sentido de homogeneidade absoluta entre artista, obra, espaco e
montagem, objetivando, como resultado, uma obra de arte total”. Ou seja, a obra
de arte deixou de ser vista como somente os objetos expostos e integrou o espacgo
expositivo, porque as novas correntes/vanguardas artisticas da época, traziam o
novo conceito de que os objetos artisticos deveriam sair dos seus suportes e
ganhar o espago expositivo, transformando esse conjunto na obra total,

modificando assim, a relagdo do observador com a obra e o0 espaco, pois ao invés



28

de contempla-la e se contestar como acontecia no Cubo Branco, ele iria vivencia-la

e até entendé-la com maior facilidade.

E é assim que surge a modalidade da Caixa Preta, foco deste topico. O
formato da Caixa Preta integra a arte cénica do teatro na exposic¢ao, transformando
o Cubo Branco em preto (Figura 7), pois 0 ambiente continua a ser fechado para
criar uma diferenca entre o espaco externo e o espaco interno. No entanto, cria
espacgos para projegdes que podem ocupar uma sala inteira, como também insere
cenarios que podem servir como uma narrativa ou contextualizagao para o
conteudo exposto, gragas ao uso da cenografia que permite reproduzir atmosferas
diversas dependendo dos elementos empregados. Como pode ser visto na Figura
8", onde uma exposi¢do do programa Ocupagao Itad Cultural aplicou elementos
cenograficos buscando transportar as pessoas para um espago/tempo diferente.

Figura 7 - Mostra Trabalhadores de Sebastiao Salgado.

Fonte: Marcelo Camargo/Agéncia Brasil, 2023.

Figura 8 - Ocupacgao Jards Macalé. Itau Cultural, 2014

Fonte: REBOUCAS; ROCHA, 2021.

' Foto: Arquivo ltau Cultural. Cedido pelos autores.
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Esclarecendo que o conceito de cenografia em exposi¢cdes utilizado neste

trabalho, como diz Lisbeth Rebollo Gongalves, é o

modo de criar uma atmosfera que se pensa ideal e representativa das
situagbes envolvidas numa apresentagdo narrativa. A cenografia é a
apresentagao de um discurso sobre a arte que colabora para promover a
recepgao estética e instigar a imaginagdo e o conhecimento sensivel do
que se apresenta ao visitante. (GONCALVES, 2004, p. 37)

Sintetiza-se o conceito, portanto, como o0 modo de expor uma obra ou criar
uma narrativa para a obra, no qual os recursos cenograficos, antes usados para
efeitos visuais nos teatros, como iluminagao fragil, uso da cor, painéis que se
assemelhavam a paisagens como pano de fundo, maquinarios que simulavam as
ondas do mar, passaram a ser usados nas exposi¢cdes artisticas tornando-se
essenciais para a experiéncia estética e apreensao do conteudo de maneira
facilitada, contribuindo para o desenvolvimento de um novo molde expositivo que
pode ser encontrado na contemporaneidade e que visa uma aproximagao do

visitante com o conceito e objetos exibidos no espaco.

E possivel atribuir ao século XX grande importancia no que tange a arte e
seus espacgos de exibigdo, onde projetos expograficos foram explorados com afinco
e a tecnologia se mostrou uma uma ferramenta importante para as exposi¢des, ao
ajudar no processo de expor e redefinir os espagos expositivos. A Caixa Preta e
suas caracteristicas passaram a fazer parte da expografia contemporanea aplicada
em exposi¢cdes que encorajam a curiosidade e o olhar do visitante para as obras
apresentadas mediante elementos como grafismo, iluminagdo, cor,
contextualizacdo, atmosfera e, mais recentemente, ferramentas interativas.
Pressupbe-se que o0s recursos expograficos e cenograficos desenvolvidos,
aprimorados e aplicados nesta tipologia de espago atendem melhor ao objetivo de
entreter, informar e inspirar o publico, tornando as exposi¢cdes cada vez mais
atrativas e compreensiveis. Ja que:

Quando as exposi¢des sao pensadas como meios de comunicagéo entre o
publico e a arte, a conjuntura cultural influi diretamente na compreensao
da mensagem. Raras vezes o objeto, em si mesmo, é suficiente para
remeter imediatamente o0s visitantes aos valores trabalhados na
exposigcado. Relagbes precisam ser estabelecidas pelo publico para se
chegar a uma compreensdo da mostra. Para tanto, o espectador, de
antemao, precisa ter ou adquirir por via da exposicédo — informacdes sobre
0 objeto exibido. Ele precisa, também, captar quais os paradigmas que
norteiam o conceito de arte num determinado momento da histdria, quais

as tendéncias da época em que se insere a obra; e deve conhecer algo
sobre o seu contexto social (Gongalves, 2004, p. 33-34).
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Assim, é possivel considerar que tanto as caixas pretas quanto os cubos
brancos sado formatos fundamentais para a producédo espacgo-visual de ambientes
expositivos e sdo os precursores dos espagos com praticas hibridas,
principalmente relacionados com a teatralizagdo nas expografias. Porque esses
dois modelos surgiram décadas atras com propdésitos diferentes e caracteristicas
préprias, mas nao foram subjugados pelo tempo sendo adaptados e servindo de
inspiracdo para novos espacgos expositivos que pretendem oferecer a melhor
experiéncia ao publico, seja incentivando o pensamento critico e contestador por
intermédio da neutralidade e proveniente do Cubo Branco ou tornando a arte num
espetaculo atraente que entretém os visitantes com a estimulagcdo sensorial e
cenografica da Caixa Preta. Tal espaco apresenta sua importancia histérica, social
e cultural por ser um modelo hibrido onde elementos teatrais contribuiram para seu
desenvolvimento e seu objetivo foi direcionado ao visitante, buscando promover
experiéncias entre a interacdo do visitante com a obra-espaco de uma forma
criativa e satisfatéria, sem a necessidade do visitante ter um grande conhecimento

sobre o tema, obra ou contexto social, pois pretende ser uma tipologia acessivel.

Com o passar dos anos, um novo ambiente expositivo semelhante a Caixa
Preta foi concebido, com a preservagdo da cenografia, mas com o uso de
elementos interativos e digitais que ainda pretendem entreter os visitantes sem
perder o carater cultural, sendo um local destinado ao publico em massa, com
meios que sofrem aprimoramentos constantes que levanta questbes sobre

economia, entretenimento o contato com o virtual/digital que € inevitavel para a

sociedade contemporéanea. Esse molde é chamado de espacgo imersivo.

1.1.3 Imersivo

A proposta de exposi¢gdes imersivas artisticas que pretendem aproximar o
visitante cada vez mais da arte n&o é tdo inovadora quanto parece, pois algumas
tentativas ja foram executadas séculos atras com o uso de meios analogicos e sem
o auxilio das tecnologias digitais, ja que a imersao nao € alcangada somente com o
uso de tecnologias digitais. Sendo assim abordarei brevemente cada um dos
antecessores analogicos das exposi¢cdes imersivas com o intuito de apontar
caracteristicas que ja buscavam proporcionar a imersdo do observador nesses

espacos. Sendo a imersao para Oliver Grau (2007, p. 405):
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Um modelo que compreende a ideia utdpica de transportar o observador
para dentro da imagem, invalida a distdncia até o espaco imagético,
intensifica a ilusdo e aumenta o poder da obra de arte sobre o publico —
ideia que sempre deu inicio a dindmica constitutiva do desenvolvimento de
novas midias de ilusdo. A imersdo surge quando a obra de arte e o
aparato técnico, a mensagem e o meio de percepgdo convergem para um
todo inseparavel.

Tendo o Panorama como um dos primeiros representantes nessa busca pela
ilusdo, ja que era um sistema que combinava a arte com a ilusdo de espaco
continuo, transportando as pessoas para dentro de uma imagem sem moldura,
apresentado em 1787 na Escdcia por Robert Barker. A estrutura arquitetbnica
deveria ser cilindrica, com uma plataforma central em altura fixa, capaz de permitir
que o publico visualizasse 0 que estava sendo representado ao seu redor sem
distorgdes, e que ao ser percorrida, fornecesse varias vistas da imagem exposta,
explorando o campo de visdo em 360 graus do observador. Ou seja, o Panorama
conseguiu levar o espectador para dentro da pintura e fazer com que ele se
sentisse parte da cena quando estava dentro do espago destinado a exposigao.

Como mostram as figuras a seguir:

Figura 9- Panorama de Burford, Leicester Square (1793)

Fonte: Grau, 2007.
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Figura 10 - Interior de um Panorama

Fonte: Pinterest, 2023.

Em relagdo aos panoramas, Grau (2007) discorre:

A inovacao representada pelo panorama nao consiste nem em sua
tentativa de criar uma imagem espacial iluséria, uma esfera imersiva, nem
na proveniéncia secular de seus temas. No sentido de uma ilusdo de
Optica, ou trompe l'oeil, o panorama é, em vez disso, a forma mais
sofisticada de um espaco ilusério de 360 graus criado com os meios da
pintura tradicional (GRAU, 2007, p.93)

A partir do oferecimento da impressao de estar em um espaco diferente do
que real, ao criar um mundo artificial por meio de recursos tradicionais, o0 panorama
foi capaz de romper os limites entre a pintura e o observador propositalmente em
uma situagdo controlada (GRAU, 2007, p. 139) tornando-se um meio popular de
arte, entretenimento e exposi¢cao que apela ao sentido da visdo. Tornando-se desta
forma, um referencial significativo aos espagos imersivos por agregar imagens
enormes pintadas em um espacgo fechado, que quando expostas cobrem os 360

graus do campo de visao do observador.

Apos os panoramas, novos dispositivos foram desenvolvidos para explorar
os sentidos dos observadores, buscando aumentar a sensacédo de imersdo com
elementos tradicionais, analogicos e eventualmente, mais tecnologicos. Tendo
como exemplos, o Diorama criado por Louis Daguerre em 1822, que distribuia
pinturas realistas sobre uma superficie circular, que ao serem expostas em
ambientes escuros e iluminadas artificialmente, proporcionavam a impressao de
tridimensionalidade. O Mareorama, concebido por Hugo d’Alesi em 1900, invencgao

que abrigava os visitantes dentro da réplica de um navio, onde duas telas que
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representavam uma viagem eram desenroladas na frente dos observadores. O
Cineorama de 1900 que buscava simular uma viagem de baldo ao projetar imagens
que abrangiam 180 graus de visdo do observador, pois juntava duas tecnologias de
midia (O diorama e o cinematdgrafo) para criar uma nova experiéncia: o cinema
imersivo. Ou ainda, o Sensorama de 1962, dispositivo que explorou os sentidos
humanos ao tentar desenvolver uma tecnologia imersiva e multi-sensorial (Figura
11), que simulava uma viagem por Nova York de motocicleta que envolvia
sensagdes como vento no rosto, som estéreo, odores e imagens projetadas num
video em 3D que exploravam cor e o movimento. E isto era possivel pelo uso de
ventiladores, mistura de produtos quimicos e outros recursos no local onde o

equipamento se encontrava.

Figura 11- Sensorama Simulador

Fonte: ScienceBlogs?, 2009.

O Sensorama pode ser visto como um equipamento mais tecnolégico que
antecedeu a imerséo com as tecnologias digitais, pois ao sentar-se no assento o
participante deveria posicionar sua cabega dentro do equipamento e isso limitava
seu contato visual, ocasionando propositalmente uma “imersdo” na paisagem
apresentada na tela a sua frente. A apresentacdo das obras de arte passou a ser

mais cinestésica, com o acréscimo de elementos que estimulam outros sentidos

2 Para ver esta e outras imagens referente o equipamento acesse o link:
https://www.blogs.unicamp.br/massacritica/2009/06/11/sensorama/#:~:text=0%20Sensorama%20foi
%20uma%20das,motocicleta%20pelas%20ruas%20do%20Broklyn
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além da visdo do observador, como o tato, o olfato, a audicdo, a percepgao, a
nocao de realidade e espacialidade. O aumento do carater interativo das
exposicdes pode ser atribuido aos avangos tecnologicos e novas midias dos
séculos XX e XXI, com a apresentacdo de recursos/elementos capazes de
promover uma experiéncia Unica, vivenciada por qualquer pessoa

independentemente da idade ou conhecimento histdrico e artistico.

Estes avangos manifestam-se, por exemplo, por meio de projetores de
ultima geracdo, caixas de som, perfume, musica, realidade aumentada, telas
interativas, elementos cenograficos — recursos amplamente utilizados em
exposi¢coes imersivas do século XXI| que variam em detrimento das decisbes da
curadoria, mas quando aplicados em conjunto em uma exposi¢ao, independente da
quantidade, buscam inserir os individuos dentro da obra de arte por meio de uma

experiéncia multissensorial, contextualizada e inovadora.

No livro Da llusdo a Imerséao, Oliver Grau apresenta em seu texto a opiniao
do presidente Ryohei Nakatsu, da instituicdo japonesa de pesquisa Tecnoldgica
Avancada (ATR)? que pode ser trazida para a discussdo deste cenario expositivo
especifico ao enfatizar que "A cooperacéo entre arte e tecnologia esta focada no
desenvolvimento de métodos de comunicagao altamente complexos, incluindo
interacao sensivel e nao verbal” (GRAU, 2007, p. 212). Ou seja, as exposi¢oes e
instalacdes imersivas se tornam um exemplo de sucesso referente a cooperacao
entre arte e tecnologia citada por Nakatsu, porque através dos métodos aplicados
em seu espacgo proporcionam uma perda de distancia entre o visitante e o objeto
exposto usando uma linguagem multissensorial com poucos elementos verbais,
onde o visitante e obra se fundem em algo unico no momento de interagdo entre

sujeito-espacgo-obra.

As salas dedicadas as videoinstalagdes (Figura 12), bastante presentes no
ambiente expositivo imersivo reafirmam tal proposta, visto que oferecem por meio
de seus inumeros projetores a possibilidade de mudar os limites referente ao
tempo, espago e percepgao individual por meio das projecdes em 360 graus que ao

serem projetadas envolvendo de forma consistente a imagem do visitante,

¥ O ATR é um instituto de pesquisa privado, localizado em Kyoto. Atua nas areas de informacgéo
e comunicagao, como também conduz uma série de projetos relacionados com realidade virtual
(RV), comunicacao Optica intersatélite e reconhecimento de fala baseado em redes neurais.
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transforma ele em uma parte da obra sutimente. Assim, nesse momento,
reconhece-se a imersao oriunda da cooperagao entre arte e tecnologia que resulta

em emocdes e experiéncias.

Figura 12 - Exposicao Borlderless do Museu de Arte Digital MORI em Toéquio

Fonte: Divulgacao/teamLab, 2018.

Assim, a tipologia imersiva € um ambiente expositivo onde a maior parte do
acervo presente &€ composto por uma arte virtualizada por equipamentos
multimidia, fazendo com que a obra original ndo precise estar presente no local
pois oferece acesso as reproducdes digitais, tendo elementos sensoriais como
compensadores ou ocultadores desta auséncia, pois se formos analisar uma sala
imersiva com elementos cenograficos que lembrem a um quadro famoso, o
individuo ndo se importard com a auséncia fisica ou digital desse quadro na
exposicao ja que pode experimentar estar dentro dele na sala que o reproduz.
Como na exposicao “Paisagens de Van Gogh” que ocorreu em 2020 em Campinas,
visto permitiu o visitante passear por salas tematicas e cenograficas que tém
vinculo com o artista holandés sendo uma retratacdo de suas obras, sem precisar
expor fisicamente seu correspondente, porque a sala ja bastava para a satisfacéo e

entretenimento dos visitantes.

Figura 13- Obra Jardim de iris (1890), Oleo sobre tela

Fonte: ArteeBlog, 2019.
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Figura 14- Reprodugéo cenografica fornecida na exposicéo Paisagens de Van

Gogh com referéncia na obra Jardim de fris

Fonte: Gustavo Frison, 2020.

Evidencia-se que dentre as trés tipologias expositivas apontadas, o molde
imersivo € um dos mais preocupados com a experiéncia do publico e que aparenta
possuir maior capacidade para envolver os visitantes com a arte, porque nao
importa sua idade ou conhecimento, visto que o intuito € deslumbrar em uma
espécie de espetaculo e criar curiosidade no individuo para posteriormente, ele
mesmo fazer pesquisas relacionadas com o universo artistico e aumentar seu
conhecimento na area ou procurar experiéncias semelhantes, se o0 momento
imersivo produzir boas lembrangas.

Ao propor uma discussdo relacionada a exposigbes imersivas,
compreendendo tal tipologia como destinada a um grupo massificado, torna-se
relevante abordar a industria cultural e cultura de massa, fenbmenos que parecem
ditar as regras para a produgdo e consumo de produtos relacionados a arte,
porque passou a compreendé-la como reprodutivel, comercializavel e
entretenimento. Dando espago para a interpretacdo de que as exposi¢oes
imersivas atuais, sdo espacgos oferecidos as massas somente para entretenimento
e potencializagcdo do capitalismo, através da compra e consumo de produtos
fornecidos nesses ambientes que sao promovidos com a ideia de ser um espago

com valores culturais, sociais, educacionais e inclusivos.
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2. EXPOSIGOES IMERSIVAS E SUAS CONEXOES COM O DESIGN

Exposicdes imersivas aparentemente estdo em expansao pelos continentes,
tanto que edificios estdo sendo construidos especificamente para este formato
expositivo, como o Atelier dés Lumiéres, em Paris, inaugurado em 2018. Os
motivos mais plausiveis para o investimento nessas exposi¢des, sdo o aumento de
visitantes, receitas de venda de ingressos, merchandising e grande publicidade,
além de forjar a imagem de um ambiente amigavel e popular (BAUTISTA, 2009, p.
14), pois levam ao publico reproducbes das obras de artistas famosos
mundialmente como Van Gogh, Picasso, Monet, entre outras personalidades

culturais que valem a pena ser conhecidos.

No Brasil, seguindo a tendéncia do Atelier de Lumiéres, foi construido no
estado de Sdo Paulo o MIS Experience. Inaugurado em 2019 como uma nova
unidade do Museu da Imagem e do Som de S&o Paulo, o MIS Experience
incorpora esse conceito de exposi¢cdes imersivas que utilizam novas tecnologias,
levando o publico a interagir de maneira mais envolvente e cinestésica com artistas
e suas obras de arte. ldentifica-se um numero crescente de exposi¢cdes imersivas
temporarias promovidas em/por museus nacionais e de arte dos Estados
brasileiros como o Museu de Arte de Sao Paulo (MASP), o Museu de Arte Moderna
do Rio de Janeiro, o Museu de Arte Moderna da Bahia (MAM), o Museu de Arte do
Rio Grande do Sul (Margs), entre outros. Promovendo obras de grandes icones
como Monet, Leonardo da Vinci, Dali, Pablo Picasso, Van Gogh, Frida Kahlo.
Contudo, ndo pode ser deixado de mencionar que as exposi¢des imersivas
também podem ser projetadas para serem inseridas em arquiteturas fabricadas
semelhantes as caixas pretas, custeadas por empresas privadas e patrocinadores,
responsaveis pela exposicdo. Essas exposi¢cdes possuem a capacidade de
montagem e desmontagem, obtendo como diferencial a itinerancia, ja que sao
capazes de se instalarem em diversas cidades simultaneamente, nos pontos
estratégicos como os shoppings centers, que possuem um fluxo consideravel de
frequentadores todos os dias por estarem situados em localidades “privilegiadas”

com varias rotas de acesso disponiveis.

A escolha pelos locais de instalacdo das exposi¢cdes imersivas, a

possibilidade de expor reprodugcbes do mesmo acervo em locais diferentes
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simultaneamente e o aumento na producido de exposicdes deste formato, pode ter
relacdo direta com conceitos e mudancgas sociais ocasionados pelo capitalismo e
consumo. Sendo o primeiro desses conceitos o de industria cultural, desenvolvido
pelos filosofos e tedricos da Escola de Frankfurt, Theodor Adorno e Max
Horkheimer, os autores da Dialética do esclarecimento, livro publicado em 1947
pela primeira vez em alemdo. No qual o capitulo “A Industria Cultural: o
Esclarecimento como Mistificagdo das Massas” utiliza o termo como uma forma de
se dirigir aos meios de comunicagdao de massa (propaganda, radio, revista, tv,

entre outros) e aos produtos (formas e conteudos) por eles divulgados.

No texto, os autores defendem a autonomia da arte argumentando que ela
nao deveria sofrer alteracbes para ser vendida a massa, pois tais alteragdes
resultariam em uma simplificagdo de forma e conteudo para que o grande publico
pudesse gostar e compreender, e as alteragdes também serviriam como artificio
para fazer girar o mecanismo capitalista por meio dos lucros com a produgéo
cultural. Visto que a estratégia para atender as massas consistiria em mesclar
elementos da cultura popular com a cultura erudita em uma linguagem simplista, e
utilizar-se dos meios de comunicagdo pelos quais se € possivel reproduzir o
mesmo elemento milhares ou milhdes de vezes, para disseminar o conteudo
gerado, podendo definir a industria cultural como uma industria do entretenimento,

da diversao.

Nao obstante, a industria cultural permanece a industria do divertimento. O
seu poder sobre os consumidores é mediado pela diversdo que, afinal, é
eliminada nao por um diktat, mas sim pela hostilidade, inerente ao préprio
principio de divertimento. (ADORNO, Theodor; HORKHEIMER, Max. 2002,
p.18)

Sendo assim, o que entendemos como cultura de massa é uma
consequéncia dessa industria que cria e atende as necessidades do grande publico
gue nao possui caracteristicas especificas. Relacionando-se com o processo de
mercantilizacdo da cultura pela industria, a industria capitalista que vende produtos
culturais como mercadorias e a reprodutibilidade técnica, pois o intuito da cultura
de massas € reproduzir incessantemente o que ja foi produzido, até que a
demanda pelo objeto/servigo reproduzido se esgote. Ou seja, a preocupagédo da

cultura de massa € o alcance e o lucro, gerado pelo consumo.
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A industria cultural se apropria da arte, tornando-a um subproduto produzido
em massa para render lucros a uma industria, que pode ser cinematografica,
televisiva, musical ou das artes plasticas, pois o0s produtos e servigos destinados a
massa transcendem as diferengas sociais, étnicas, sexuais, de idade, etc.,
transformando-os em produtos de consumo. E embora essa analise tenha sido
apresentada em 1947 para refletir o periodo temporal da publicacéo, é importante
observar as relagdes que podemos estabelecer com o mundo contemporaneo e
nosso campo de estudo, ja que a industria cultural posiciona a cultura
essencialmente como uma mercadoria € usa a midia para direcionar ao consumo,

fazendo a comercializagao/ propaganda da cultura.

No trato de exposi¢des artisticas, as exposi¢cdes imersivas digitais séo
aquelas que mais apresentam a padronizagdo na produgdo, 0 uso excessivo de
reproducdo por meio de projetores do que ja foi produzldo pelos artistas
homenageados, a divulgagdo em meios de comunicagdo como locais de
entretenimento propicios para passar o tempo livre e o perfil massificado do publico
que a frequenta e produtos/servigos que remetem a mostra e séo inseridos no
espaco para favorecer o consumismo € lucro como a presenca de cafés tematicos
e lojas que vendem souvenires, quadros, camisas, canecas, chaveiros e outros
artigos, sob o pretexto de ser uma lembranca e de levar uma parte da exposigéo
consigo para casa. Como pode ser observado na exposigao Van Gogh Live 8k em

Recife, na divulgagao pela internet.

Figuras 15 e 16 - espacos que visam a venda de produtos para aumentar o lucro

da exposicao

Fonte: Perfil Vangoghlivebrasil8k, 2023.
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As exposi¢cdes passam a assumir o papel de eventos, muitas vezes em
forma de franquias que sao exibidas nos principais museus do mundo, fazendo que
0 processo expositivo torne-se um formato que pode ser utilizado e implementado
em diferentes espagos, abrangendo mais tematicas e contextos (REBOUCAS;
ROCHA, 2021). No qual a expografia transmite interdisciplinaridade apresentando
um encontro entre arte, cenografia e arquitetura, transformando essas exposigcdes
em locais que oferecem lazer as massas e sao resultados da cultura de massa, ja
que os visitantes gastam seu tempo consumindo o que consideram entretenimento
e o0 que é fornecido sofre uma simplificacdo para atender a todos através de

recursos e elementos presentes no espago imersivo.

Em seu texto “A Crise da Cultura”, Hannah Arendt propde que “a cultura
relaciona-se com o objeto e é um fenbmeno do mundo; o entretenimento
relaciona-se com pessoas e € um fendmeno da vida” (ARENDT, 2006, p. 260). Sob
tal perspectiva, a cultura e o entretenimento estdo ligados aos objetos e as
pessoas, pois as pessoas sao as responsaveis pela criacdo da cultura e esta
cultura, seus valores, habitos ou costumes podem ser expressados de diversas
maneiras, sendo materiais ou ndo. No caso da exposi¢cao imersiva, devido os
recursos aplicados e o seu poder de entretenimento € possivel transmitir valores e
sentimentos como amor, felicidade, beleza, conforto, entre outros, que distraem o
publico dos seus problemas da vida real e proporcionam momentos de

identificacado e conectividade do individuo com a cultura, arte, artista ou tematica.

Tal dindmica torna-se possivel gracas a fatores que fazem parte da esséncia
expositiva como um todo, considerados no processo de planejamento e montagem
da exposi¢ao, que mesmo apresentando as obras de maneira mais simples e para
um publico massificado, ainda torna a experiéncia na exposi¢gao imersiva digital
memoravel, individual e compartilhavel. Como fatores gerais de uma exposi¢cao

temos:

2.1. As exposicoes e suas Tematicas

As exposi¢cdes, de maneira geral, sdo concebidas a partir de alguma
orientagdo que conduz o visitante através de uma narrativa construida segundo

critérios objetivos e subjetivos pré-estabelecidos por seus organizadores. Essa
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narrativa € baseada em uma diversidade de tematicas, indo da biografia e obras de
artistas renomados a temas mais generalistas como futebol, mudancgas climaticas,
etc. Contando com um acervo que pode ser de um unico artista ou de um coletivo

que estao engajados e vinculados ao tema abordado.

Como supracitado, as exposigcdes podem ser realizadas com um acervo
material ou n&o, e que seja existente ou ndo, visto que os responsaveis pela
mostra podem indicar o tema antes que os artistas passem a criar obras exclusivas
para exibicdo. Conforme Abreu (2014) ao fazer com que, no lugar do acervo, o
tema se torne o principal ponto de partida de uma exposicdo, € necessario
explorar as conexbes do tema eleito com a sociedade e com o tempo,
traduzindo-as através de elementos palpaveis, como: a constru¢ao de ambientes, o
uso de cores, contextualizacdo visual ou verbal, iluminacdo e sonorizagdo, na

intencao de transportar o visitante para o universo do tema objeto da mostra.
Com o objetivo de ampliar a informagdo e, consequentemente, o
entendimento do visitante sobre determinado assunto, as mostras tém
trazido dados complementares que ajudam a situa-lo no tempo e no
espago, buscando criar um nimero maior de interfaces com o repertério
do receptor. Essa contextualizagdo de conteddo comumente se da pela
apresentagdo de informagbes historicas, cientificas e socio-culturais,
tedricas e criticas, através do uso de textos, material iconografico

(fotografias, mapas, infograficos, ilustra¢des, linhas do tempo), de recursos
audiovisuais e de objetos (ABREU, 2014, p. 54).

Portanto, a expografia se torna, nesse processo composto de camadas,
mais que uma maneira de abordar um tema: ela se transforma no tema, na obra e
no mediador entre espagco e observador que terd& como missdo promover a
imersao, identificacdo e reflexdo em relagdo ao tema, ao proporcionar ao publico
uma experiéncia no espago visitado. Tornando as mostras cada dia mais
diversificadas, pois tudo tem potencial para ser abordado ou inserido em uma
exposicao dependendo da sua tematica.

E valido salientar que a representagdo na arte tem a capacidade de evocar
emocoes e sentimentos no observador através do realismo e abstracionismo. Ao
passo que a arte realista tenta representar o mundo de maneira detalhada para
criar uma sensacdo de familiaridade e autenticidade, a arte abstrata através das
formas, cores e texturas pode criar uma sensacdo de movimento, ritmo, equilibrio
ou tensao, afetando o estado emocional de cada espectador. Este efeito provocado

pela arte foi discutido por muitos estudiosos ao longo dos anos, como por exemplo
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0 psicologo russo Lev Semionovich Vigotski (1896-1934), psicélogo russo que
iniciou suas reflexdes e estudos no campo da Psicologia investigando a reacao
estética suscitada no sujeito que frui uma obra de arte. Esses estudos estédo
expressos em sua tese de doutorado, intitulada “Psicologia da Arte”, publicada no
Brasil no ano de 1999.

Na obra, tanto a percepgao quanto a emogao sao citadas por Vigotski como
processos psicologicos que tem relagdo com a arte, visto que o psiquismo e os
sentidos estdo em funcionamento durante o processo de perceber a arte e
compreendé-la, pois para sua apreensao, € necessario a atividade tanto da razao
quanto da emocao e o resultado do usufruto das obras de artes pode ser diferente

em cada época.

“A dificuldade ndo esta em mostrar que o usufruto das obras de arte em
cada época € de carater especial, que A divina comédia em nossa época
tem fungao inteiramente diversa daquela que tinha na época de Dante; a
dificuldade esta em mostrar que o leitor, que mesmo hoje sente o efeito
das mesmas emogdes formais que sentia o contemporaneo de Dante,
vale-se de modo diferente dos mesmos mecanismos psicolégicos e
vivéncia a A divina comédia de maneira diferente” (VIGOTSKI, 1999,
p.48).

Sendo assim, tornou-se viavel explorar mais estudos e opinides que
tivessem como base o design e a emogao ja que a arte por ser compreendida
como um elemento cultural pode ser difundida pelas exposicdes a sociedade em
estratégias do design de servigo, ja que ele ajuda a criar novos servigos ou
aprimorar os ja existentes, tornando-os mais uteis, utilizaveis, desejaveis, eficientes

e eficazes para as pessoas e organizagdes.
3. DESIGN, EMOGAO E ARTE

Damasio (2005) define as emogbdes como “estados” mentais e fisioldgicos
que provocam reacdes motoras e glandulares apds um processamento cerebral,
tendo uma relacdo com a sobrevivéncia fisiologica e social dos individuos, pois
preparam o organismo para reagdes corporais (neurais e quimicas) e respostas
comportamentais. Sendo assim, as emocgdes sdo 0s sensores entre noés, as
circunstancias e as exigéncias do ambiente que se manifestam como estado
afetivo intenso, de curta duragdo, por meio de estimulos internos ou externos

vinculados a percepcao, atencdo e memodria.
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Sendo assim, o repertério emocional € baseado nas experiéncias e
situagdes vividas por cada individuo, pois quando uma emocao é evocada, esta é
armazenada no sistema nervoso e influenciara na tomada de decisdes futuras,
devido as respostas automaticamente internalizadas. Esse aspecto emocional do
processo de decisdo, tem um impacto importante na adesdo dos usuarios as
solugdes propostas as mais diversas problematicas, inclusive no campo do design.
Dessa forma, alguns autores se dedicaram a investigar esse processo no ambito

da geracao de novos produtos.

A partir do final da década de 1990, o design buscou inserir em seu
repertorio um campo denominado design emocional. Esta area busca ser
responsavel por conceber projetos com o intuito explicito de evitar ou despertar
emocdes pré-determinadas propositalmente (Da Costa; Tonetto, 2011 apud Demir
et al., 2009). Posto isso, para Da Costa e Tonetto (2011), a atividade de design
pode ser capaz de guiar a construgdo de experiéncias emocionais, tornando
possivel prever e controlar uma emogao humana, a partir da ligagao existente entre

Psicologia, Design e Pesquisa.

Com base nessa triade, as pesquisas de Donald Norman (2008), cientista
cognitivo, PhD em Psicologia, professor de Ciéncia da Computacéo e Psicologia,
se destacam por estarem relacionadas a area de design emocional, onde os
fundamentos do design, aplicados de forma precisa apos analises, tornam-se um
artificio capaz de evocar emocdes de bem-estar ou o contrario e colaboram para

uma melhoria da experiéncia do usuario. Pois:

[...] design emocional, ao contrario do que o nome pode sugerir, € uma das
areas do design mais facilmente caracterizaveis como cientificas, na
medida em que trabalha com teoria, método e resultados de pesquisa que
permitem a elaboragéo de afirmagdes sobre a experiéncia. (DA COSTA E
TONETTO, 2011, p.133)

Com base na obra “Design emocional: Porque adoramos (ou detestamos) os
objetos do dia-a-dia”, Donald Norman (2008) afirma que um projeto de design bem
sucedido, com foco nas questdes emocionais, expressa caracteristicas que
abrangem trés niveis de processamento cerebral interligados: sendo o primeiro o
nivel visceral (relacionado a percepcédo direta), o segundo o comportamental
(envolvendo respostas aprendidas, mas automaticas, emitidas pelo usuario) e o

terceiro o reflexivo (partindo de pensamento consciente). O autor ratifica que nao
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ha design sem esses trés niveis presentes na experiéncia com um produto ou
servico, ao considerar que quando o usuario de um produto/servico percebe o
ambiente/objeto por intermédio dos sentidos, o cérebro reage resultando em
suposigdes que ativam o estado afetivo, pois enquanto a cogni¢gao do individuo

esta relacionada com os significados, o estado afetivo atribui valores.

Dessa maneira, de acordo com Norman (2008, p. 45-46) “tudo o que
fazemos tem, ao mesmo tempo, um componente cognitivo e um componente
afetivo — cognitivo para atribuir significado, afetivo para atribuir valor. Nao se pode
escapar do afetivo: ele esta sempre presente”. Além disso, o autor, lista alguns
estimulos que podem causar tanto afeto positivo, quanto afeto negativo, que
podem servir como referéncias para criacdo de produtos ou experiéncias em

diversificados contextos, como pode verificar-se no quadro abaixo:

Quadro 2 - Tabela de elementos que causam reagdes positivas e negativas

Estimulos Positivos Estimulos Negativos =

» Lugares aguecidos e bem o Altura;
iluminados; e Sons e luzes altas, subitos e
» Clima temperado; inesperados;

« Sabores e odores doces;

« Cores alegres, de matizes
intensamente saturados; Escuriddo;

« Sons tranguilos, melodias e ritmos Terrenos densos, com muitas

simples; irregularidades;

Musica e sons harmoniosos; Multidées de pessoas;

Caricias; Sabores amargos;

Rostos sorridentes; Objetos pontiagudos;

Cadéncias ritmadas; Sons rangentes e discordantes;

Objetos simétricos; Cheiros de podridao.

Objetos lisos e arredondados;

Sensagdes, sons e formas

“sensuais”.

Objetos “pairando no ar”
Calor ou frio extremo;

L ) L] L

L ) L] L L]

. & & 9 L] L] L]

Fonte: Norman, 2008.

Sendo assim, segundo o autor, todos esses estimulos provocam respostas
que podem resultar em uma emogao, apos passar pelos trés niveis de

processamento cerebral: o visceral, o comportamental e o reflexivo.
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3.1 Nivel Visceral

O nivel de processamento cerebral classificado como visceral esta
relacionado a regido mais primitiva do cérebro humano, sujeito as percepgdes
sensoriais basicas associadas a aparéncia. Em poucas palavras, é a impressao
imediata que o usuario tem ao entrar em contato com algum elemento. As
caracteristicas que envolvem o produto ou servico influenciam na identificacéo e

tomada de decisao do individuo, podendo ter valéncia positiva ou negativa.
[...] Um design visceral efetivo exige talento e habilidade do artista visual e
grafico e do engenheiro de produgdo. Modelar e dar forma a matéria. A
sensagao fisica e a textura dos materiais sdo importantes. O peso é
importante. O design visceral é todo relacionado com o impacto emocional

imediato. Precisa dar uma sensagéo boa e ter boa aparéncia.(NORMAN,
2008, p. 91).

Em sua palestra no Technology, Entertainment and Design (TED) em 2009,
o autor exemplifica esse nivel com uma simples garrafa de agua, porque segundo
ele compramos esse produto por causa da garrafa e nao pela agua. Ou seja, se
vemos uma garrafa com cores brilhantes e gostamos, ndés compramos, pois na fala

de Dorman:

“Quando a agua acaba as pessoas nao jogam a garrafa fora. Guardam a
garrafa para decoragédo, como as garrafas de vinho antigas, ou talvez até
para encher de agua, o que prova que nao é pela agua, e sim pela
experiéncia visceral” (NORMAM, s.p, 2009).

Para exemplificar, trago abaixo exemplos de garrafas de agua que, apés sua
compra e provavel utilizagdo, se transformaram em objetos decorativos para casa

ou eventos, por serem chamativas e agradaveis aos olhos.

Figuras 17, 18 e 19 - Garrafas em nivel visceral

Fonte: Pinterest, 2024.



46

Norman também exemplifica esse nivel com a adesdo do carro modelo
Jaguar Jaguar E-type, desenhado pelo engenheiro aeronautico Malcolm Sayer de
1961 até 1975, quando se aposentou. Segundo Norman o automével € um modelo
fraco, que possui defeitos e necessita de reparos constantes, mas que seus donos
adoravam por ser bonito, chegando a fazer parte do acervo do Museu de Arte

Moderna, em Nova York.

Figura 20- Jaguar E-type

Fonte: Forbes Brasil, 2024.

Logo, a percepgado sensorial e os elementos que s&o caracterizados por
julgamentos rapidos, qualificam-se como importantes agentes persuasivos para a
sensacao fisica pois cores vibrantes, objetos arredondados, botdes organizados e
outros fatores, podem transmitir a sensacido de funcionalidade s pela beleza. No
espaco expografico o nivel visceral estd presente na percepcédo direta da
organizagdo espacial, das texturas dos materiais, dos cheiros e dos sons.
(NORMAN, 2008; DA COSTA E TONETTO, 2011).

3.2. Nivel Comportamental

O processamento de nivel comportamental refere-se aos aspectos
equivalentes a usabilidade, bem como ao desempenho na experiéncia de uso com
o produto/servico. Nesse nivel de processamento de informagdes, parametros
como funcionalidade, performance e facilidade de compreensdao de uso sao
norteadores para a satisfacdo do usuario.

O design comportamental diz respeito ao uso. A aparéncia realmente nao
importa. O raciocinio légico ndo importa. o desempenho importa. Esse € o
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aspecto do design que os profissionais de usabilidade enfocam [...] As
coisas que importam aqui sdo os quatro componentes do bom design
comportamental: fungdo, compreensibilidade, usabilidade e a sensagéo
fisica. (NORMAN, 2008, p. 92).

Aqui, a énfase esta na interacdo do individuo com o produto ou servigo
porque € mediante este contato que se obtém a resposta do usuario sobre a
usabilidade deles. Norman exemplifica esse nivel de processamento no TED
citando a utilizacdo da faca japonesa Global, que considera bonita, equilibrada, boa
de segurar e afiada, sendo assim, bonita e funcional. Ou dirigir um carro esportivo
que te da a sensacao de estar no controle ao precisar frear bruscamente e o

automovel agir imediatamente segundo suas agoes.

Figura 21 - Kit de facas Global.

l.l“"t"w'xf"-'lm‘“

Fonte: Lazer shop, 2024.

Ja quando falamos do nivel comportamental no sentido expositivo,
compreendido como um servigo, ja que as exposi¢cdes sao elaboradas para estar a
disposicao da populacédo, esse servico deve ser projetado para ser prazeroso,
funcional e facil de compreender para despertar uma boa emog¢ao no publico, entao
projetar um site para vendas de ingresso com interface de facil navegagao, com
informacdes claras sobre a exposicdo e o que € oferecido nela, sdo exemplos de
elementos que compdem o nivel comportamental e podem gerar estimulos

positivos.
3.3 Nivel Reflexivo

O nivel reflexivo envolve processamento relacionado com ldgica, razéo e

significacao, atribuido a aspectos de ordem intangivel. Ou seja, é o nivel no qual o
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usuario avalia a sua satisfacdo, autoimagem e lembrangas, consultando
particularidades culturais e individuais, memoria afetiva e significados atribuidos
aos produtos e ao seu uso (NORMAN, 2008).

[...] designers profissionais podem criar produtos que sejam um prazer de
olhar e usar. Mas ndo podem tornar alguma coisa pessoal ou com a qual
se criem vinculos. “Ninguém pode fazer isso por nés: temos de fazé-lo nés
mesmos. (NORMAN, 2008, p.18).

Alguns exemplos dados por Donald Norman em sua palestra no TED que
exemplificam muito bem esse nivel é referente a compra do automével Hummer,

onde relata que

Um grande produto reflexivo. Proprietarios do Hummer disseram ‘ja tive
muitos carros na vida, todo tipo de carros exéticos, mas nunca um que
tivesse chamado tanta atengdo. E a imagem deles, ndo é o carro.
(NORMAN, s.p, 2009)

E o uso de um reldgio caro, de marca luxuosa que impressione as pessoas e
mesmo nao sendo tdo preciso quanto um reldgio mais barato e funcional, transmite
um status e peso social superior e por isso pode ser escolhido para demonstrar a
personalidade e status do dono as outras pessoas. Assim como, escolher um
modelo de relégio mais esportivo, significa que o dono tem uma personalidade que

se conecta com esportes, ar livre e atividades radicais.

Figuras 22, 23 e 24 - Reldgios e suas personalidades

E L EGANGEA

i
)

\-ﬂ

Fonte: Google Imagens, 2024.

Ou seja, nesse nivel estdo os produtos e servigos que representam o
consumidor, ajudam na construcdo da personalidade e que promovem o status
social através da imagem que vocé transmite a partir dos produtos e servigos que

utiliza.
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Por meio do autor e da sua narrativa, fica claro que o design tem grande
capacidade de promover as reagdes viscerais e comportamentais (vinculadas a
estética e usabilidade), mais do que as reacgdes reflexivas, porque esta é particular
de cada pessoa. Por isso, é reconhecida a importancia de manter-se contato com o
usuario para verificar como foi sua experiéncia com o que lhe foi oferecido ou
adquirido e para saber se a emogao que se desejava despertar foi alcangada ou
nao, trazendo a tona a questao do Design centrado no usuario ou ser humano e do
Design de experiéncia, que norteiam as decisdes para a criagdo e aprimoramento
do que € oferecido as pessoas pois priorizam seus desejos, necessidades e

expectativas.
4. O DESIGN CENTRADO NO USUARIO E A EXPERIENCIA

O termo “Design centrado no usuario”, do inglés user-centered design, ficou
conhecido nos anos 1980, usado por Donald Norman no livro “User-Centered
System Design: New Perspectives on Human-Computer Interaction”. E refere-se ao
fato de colocar o usuario como o centro de diversos aspectos projetuais a ponto de
ajudar os designers, através de sua participagao, a projetar mais assertivamente

para sua realidade.

Sendo entendido por Lanter e Essinger (2017, p.1) como “uma metodologia
e filosofia de projeto em que as necessidades, metas e sucesso do usuario final
sdo consideradas”. Contribuindo para a compreensdao de fatores psicoldgicos,
organizacionais, sociais e ergonédmicos que podem estar envolvidos nos projetos
destinados ao uso humano. Garantindo desta forma que o produto/servico atendera
ao seu objetivo e ao ambiente em que sera utilizado, pois com o envolvimento dos
usuarios no processo € possivel gerenciar sua expectativa sobre o resultado.
(ABRAS, MALONEY-KRICHMAR e PREECE, 2004; BAEK et al., 2008; DOROFTEI,
et al., 2017; apud PAGNAN, et al, 2019). Mas sem esquecer que os projetos podem
sofrer alteragcbes devido mudancas econdmicas e sociais € que conhecimentos de
areas correlatas com o Design sao capazes de fornecer elementos tedrico-praticos
necessarios a compreensao do usuario e do entorno auxiliando na criagdo ou

aprimoramento de um produto/servico.
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Ja, segundo Nojimoto* (2009), o Design para experiéncia ou UX Design ndo
€ uma area que prioriza a participacdo dos individuos para projetar algo material,
estético, funcional e eficiente querendo solucionar uma necessidade. Seu principal
objetivo é planejar e promover experiéncias através de interagdes entre homem,
objetos, ambientes, e outros possiveis elementos do sistema. Pois no design para
a experiéncia, os produtos, entendidos como a consolidagdo dos objetivos da
proposta, ndo sao dotados de materialidade e tangiveis, eles sao intangiveis

porque sao as proprias experiéncias.

Os produtos/resultados do UX Design tornam-se peculiares pois sao
imprevisiveis, ja que as experiéncias podem nao acontecer, no entanto, espera-se
através da aplicagdo de estratégias, metodologias e suportes que a proposta
suscite experiéncias no ser humano e que elas sejam memoraveis, ja que essa
busca por experiéncias pode fazer parte de um fenbmeno contemporaneo
alimentado pela industria cultural, como comenta o sociélogo Rifkin:

Os novos homens e mulheres pds-modernos estdo constantemente
procurando por novas experiéncias vividas, assim como seus pais e avos
burgueses estavam continuamente tentando fazer novas aquisigdes. As
novas industrias da cultura, uma apds a outra, estdo criando um numero
quase infinito de roteiros para proporcionar experiéncias de vida, assim
como as industrias manufatureiras proveram um vasto numero de

produtos para serem comprados. (RIFKIN, 2000, p. 211 apud NOJIMOTO,
2009, p. 34.).

Desta forma, a alianga entre o Design centrado no usuario e o UX Design
quando voltada ao universo dos eventos se propde a elaborar estratégias
projetuais que desenvolvam experiéncias desejaveis e satisfatérias num contexto
humano-produto-ambiente, para tornar os eventos experiéncias inesqueciveis e
que agreguem valor ao usuario, envolvendo processos de usabilidade,
aprendizagem, cognigdo, estimulagdo emocional e motivacional por meio de
ferramentas das areas de Design de Servigo, Design Thinking e outras. No
contexto da Museologia, as pesquisas na area de Design emocional, UX Design e

Design centrado no usuario sdo essenciais tanto para criar parametros durante o

4 Doutora em Ciéncias pelo Instituto de Arquitetura e Urbanismo de Sdo Carlos, Universidade de
Sao Paulo (2014). Mestre em Arquitetura e Urbanismo pela Escola de Engenharia de Sao Carlos,
Universidade de S&o Paulo (2009). Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo pela Escola de
Engenharia de Sado Carlos, Universidade de Sao Paulo (2004). Tem experiéncia em projeto de
arquitetura e realiza pesquisas sobre processos digitais de projeto em arquitetura com énfase em
BIM, design paramétrico, arquitetura algoritmica, fabricagao digital e espacialidades interativas.
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desenvolvimento de uma exposi¢ao, ja que existem muitos meios de manifestacdes
para mediar um conteudo de forma que as informacgcdes e emogdes desejadas
sejam transmitidas de maneira efetiva. Quanto para melhorar a satisfacdo de
seus visitantes, ampliando a possibilidade de estratégias de apoio a
montagem de uma exposi¢ao, independente do local, seja ele fechado ou ao

ar livre.

Sendo assim, para popularizar as informagdes, auxiliar no
entendimento do discurso expositivo e aumentar o uso dos espacos
expositivos, torna-se preciso mapear e investir em caracteristicas existentes
nos eventos expositivos para atingir usuarios diversos. Sendo algumas
delas:

4.1. Experiéncia

De acordo com Hekkert (2006) o prazer ou desprazer, em uma experiéncia
com produtos, € também aplicavel a servigos. E por servico, é possivel pressupor a
visita a uma exposi¢cdo, independente de sua tipologia. Segundo o autor,
distinguimos trés componentes ou niveis de experiéncia do produto/servigo: prazer
estético, atribuicdo de significado e resposta emocional. Define-se, portanto, a
experiéncia como “todo o conjunto de efeitos gerados pela interagdo entre um
usuario e um produto/servico, incluindo o grau em que todos 0os nossos sentidos
sao gratificados (experiéncia estética), os significados que atribuimos ao produto
(experiéncia de significado) e aos sentimentos e emocgdes que sdo eliciados

(experiéncia emocional)” (Hekkert, 2006, p. 160.).

e A EXPERIENCIA ESTETICA: O aspecto estético de uma experiéncia é
caracterizado pela capacidade de um produto estimular um ou mais dos
sentidos. Desta forma, podemos determinar se um produto é bonito ou feio,
se soa agradavel ou desagradavel, se a textura é agradavel ou nao, se
cheira bem ou n&o, e assim por diante. Esse aspecto automatico se
manifesta como uma resposta fisica, as vezes instintiva. Norman (2008)

descreve isso como o nivel visceral do design emocional.

e A EXPERIENCIA DE SIGNIFICADO: Nessa esfera da experiéncia, as

questdes cognitivas s&do discutidas. Esta abordagem realiza-se através de
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processos interpretativos, resgate de memoaria e associagdes, verificagao de
analogias e capacidade de reconhecer metaforas, atribuir identidade ou
personalidade, ou ainda, outras caracteristicas que possam expressar e

avaliar a importancia pessoal ou simbdlica dos produtos.

e A EXPERIENCIA EMOCIONAL: No nivel emocional, a experiéncia do
usuario reflete os fenbmenos afetivos, normalmente considerados pela
Psicologia e linguagem cotidiana das emocgdes. Impulsionando uma

aproximacao ou repulsa a determinadas pessoas, objetos, agdes e ideias.

Embora os trés componentes de uma experiéncia sejam apresentados
separadamente, eles estao interligados e muitas vezes sao dificeis de separa-los
no decorrer da experiéncia porque produzem sensacgdes fisicas, pessoais,

emocionais, espirituais e intelectuais, tornando-se memoraveis e unicas.

Ademais, em um estudo referente a visitas museais, seja pela arte, pela
busca de conhecimento, por interacdo social, por prazer ou apenas por
entretenimento, os autores Pekarik, Doering e Karns (1999) classificam as
experiéncias do visitante em quatro categorias, conforme podem ser observados no

Quadro 3, a seguir.

Quadro 3 — Tipos de experiéncias em museus por Pekarik, Doering e Karns (1999)

Experiéncias Se concentram em algo fora do visitante e

COM OBJETOS g‘f'\:‘;gs\;ir' -:ofc;i::r;i;?g‘ ver objetos raros

Experiéncias com Se concentram nos aspectos Interpretativos
ou intelectuais da experiéncia e incluem a

COGNITIVAS obtengdo de informagdes, conhecimentos

ou ainda o enriguecimento da compreensao.

Experiéncias com Se concentram em sentimentos e

INTROSPECTIVAS st s Mo

Experiéncias com Se concentram nas interagdes com amigos,

familiares, outros visitantes ou funcionarios
SOC IAIS do museu.

Fonte: Machado, 2021.
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Evidencia-se por meio de tais conceitos a importancia de buscar estruturar
uma experiéncia de visita que abordem todas essas categorias e apresentem
resultados benéficos para os visitantes dentro do espaco expositivo, visto que € um
ambiente que permite experiéncias em areas diferentes, mas que sio inseparaveis.
A utilizagdo continua de mecanismos, sejam eles mecanicos ou digitais, fisicos ou
virtuais, tornaram-se, portanto, alternativas para facilitar a interpretacao do acervo e
do contexto histérico de sua produgdo. Ainda, podem ser vistos como recursos que
proporcionam uma experiéncia mais ativa do publico visitante, que almejam cada
vez mais espacgos expositivos que oferecam experiéncias interativas prazerosas.
Selecionando a exposicao imersiva como representante dos espacos de exibicao
que atendem ao desejo do publico, gostaria de demonstrar a seguir, alguns fatores

marcantes presentes nesses espacgos, sendo eles:

4.2, Interatividade

Segundo Forny (2006) toda arte € interativa, ja que a expressao artistica é o
resultado da interag&o entre obra, artista e interpretador, ao relatar:
Os signos que compdem a obra de arte sdo expressos pela interagao entre
a subjetividade do artista (emissdo), o meio pelo o qual ele dispbe para
materializar a obra (transmisséo). E, a luz da teoria dos signos de Pierce,
consideramos que o signo artistico como qualquer outro sé adquire
realmente sentido de arte quando exposto a um interpretante ou um
interagente capaz de dinamizar a obra de arte (recepgéo). Desta forma, o
processo artistico € um complexo inter-relacional, (...) entre multiplos

elementos integrados a um campo dialégico em constante movimento.
(FORNY, 2006, p.2)

Entretanto, essa interacdo nao deve ser confundida com a interatividade
inerente aos novos sistemas de tecnologia. Ao contrario das exposi¢coes
tradicionais, onde o publico geralmente vé as obras de um ponto fixo, a
incorporacdo desses novos sistemas em exposi¢cdes permite que os visitantes
interajam, explorem e até influenciem as obras de arte por meio de suas proprias
acdes. Desta forma, fica claro que a interacdo e a interatividade tem focos
diferentes, enquanto a interacdo € associada aos relacionamentos interpessoais, a
interatividade esta voltada as relagbes homem-maquina. A interatividade seria
entdo a capacidade de duas ou mais pessoas se comunicarem por meio de um

dispositivo.
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Observando o cenario atual, qualquer evento possui a capacidade de
adaptar a interatividade de acordo com seu tema, publico-alvo e objetivos, tendo
como exemplo a exposicdo imersiva, telas interativas, proje¢des mapeadas e
outras tecnologias digitais sdo usadas regularmente para apresentar conteudo
informativo, imagens e videos. Essa tipologia expositiva que permite que o publico
toque, cheire e sinta diferentes materiais ou aromas por meio de outros recursos
aplicados é uma forma de interagao sensorial que cria uma conexao mais profunda

com o conteudo.

Assim, mediante essa relagdo homem-maquina benéfica identificada no

local imersivo, identifica-se que:

e O publico tem a oportunidade de vivenciar e experimentar o conteudo de
forma sensorial, e isso facilita a memorizacdo das informacdes
apresentadas.

e Desperta a curiosidade de pessoas de todas as idades, criando
oportunidades para alcangar novos publicos e expandir a visibilidade do
evento.

e As pessoas tém a oportunidade de interagir ndo apenas com o conteudo,
mas também entre si. Isso cria um ambiente propicio para a socializagao,
compartilhamento de experiéncias e opinides.

Justifica-se, assim, o uso de equipamentos de ultima geragao e técnicas
inovadoras em exposi¢gdes imersivas, que investem na interatividade em seu
espaco ao oferecer novas maneiras para o publico mergulhar em um universo

diferente.

4.3. Multisensorialidade

A percepgcdo humana néo identifica a realidade como ela €, deste modo,
algumas coisas sdo modificadas enquanto estdo sendo captadas e memorizadas,
por exemplo, as vibragdes se transformam em sons e ruidos, as reagbes quimicas
em cheiros e sabores e os estimulos luminosos em imagens, dependendo da
relagdo prévia com a informagdo. Entdo, imagens, cheiros, sons e sabores sao

construgcdes mentais baseadas na experiéncia sensorial. (MELO; GUEDES, 2014).
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Melo e Guedes (2014, p. 53) elaboraram tabelas compostas por resumos,

adaptadas para os quadros 4 e 5, que ajudam na compreensao de como 0s

sentidos humanos atuam no espaco de exibigao e sobre o0s objetos expostos.

Quadro 4 — Elementos sensoriais e percepg¢des estimuladas durante uma visita

(visdo e tato).

TATO
VISAO
PRINCIPAIS TOM LUz COR TEXTURA CALOR TEXTURA
ELEMENTOS
SENSORIAIS
ATUA SOBRE Intensidade, Forma, cor, Forma, textura e Substitui o Pele e Pele
obscuridade espaco e textura espago tato sistema
ou claridade muscular
PRINCIPAIS Movimento, Atua no Relagdes de Sensagao “Visualiza sem ver”
PERCEPCOES profundidade comportamento, afetividade (paz, tatil
ACENTUADAS e distancia na percepgao e energia), de
na estética materialidade
(limpeza, calor
ATUA SOBRE Destacando Permitindo ao Destacando o Ampliando o Criando associagoes e
O OBJETO peculiaridades observador criar objeto e conheciment ampliando o
EXPOSTO do objeto e diversas ampliando a o sobre o reconhecimento do
criando uma correlagdes, tais informagao objeto objeto
ambiéncia como: medidas sobre ele.
lineares, volumes,
areas, etc.

Fonte: Almeida e Mont Alvao, 2022.

O objeto exposto e suas conexdes visuais formam o todo que constitui o
conteudo. Nesse caso, sao os elementos visuais basicos que ajudam a transmitir o
conteudo de forma direta, expressando-se rapidamente ou transmitindo sensacoes
e emogodes. Assim, ao projetar algo, o conteudo é montado com base em
elementos visuais basicos, como tom, luz, cor, textura e calor. (MELO; GUEDES,
2014).

No entanto, para os cegos, o tato € o principal substituto da viséo, visto que
por meio dele “enxergam” e “leem” o mundo. A visao e o tato foram, por esse
motivo, colocados lado a lado na tabela 4 e podem ser inseridos numa exposi¢ao
aumentando a acessibilidade do publico como mostram as figuras abaixo, da
exposi¢cao “Walter Firmo: No Verbo do Siléncio a Sintese do Grito” para a CCBB
Minas Gerais em 2023. A mostra reunia uma série de registros que retratam e
exaltam a populacado e a cultura negra de diversas regides do pais, em ritos, festas

populares e religiosas, além de cenas cotidianas. A ampliagdo de seu conteudo
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contou com uma versdo impressa em 3D da volumetria de cada imagem em
exibicdo, para atender também a parcela de pessoas com deficiéncia visual ou que
apresentam baixa visdo, que sao excluidas ou mal atendidas em espagos que

priorizam o visual.

Figuras 25 e 26- Exposi¢gao Walter Firmo: No Verbo do Siléncio a Sintese do Grito

Fonte: Danielly Amatte, 2023.

Enquanto o quadro 4 aborda caracteristicas relacionadas a visdo e ao tato,
sentidos que influenciam na absorg¢ao do conteudo exposto de forma direta através
dos elementos como luz, textura e tons podendo ter uma associagdo com o nivel
de processamento visceral, discutido por Donald Norman e apresentado a pouco.
Pois resulta na adaptacido comportamental dos individuos baseados na ambiéncia
construida e nas sensacgdes transmitidas, o quadro 5, que é a adaptacao da
segunda tabela de Melo e Guedes (2004) apresenta elementos relacionados aos
outros sentidos sensoriais, que serao responsaveis por promover emogoes,
recordacbes e associagdes, transformando a visita a uma exposicdo em uma
experiéncia personalizada através de uma abordagem multissensorial capaz de
estimular a percepcao e o nivel de processamento reflexivo dos individuos sugerido
por Donald Norman, fazendo com que suas decisdes sobre visitas semelhantes se

baseiem no que foi vivido.
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Quadro 5 — Elementos sensoriais e percep¢oes estimuladas durante uma visita

(audicéo, olfato e paladar).

AUDICAO OLFATO PALADAR
PRINCIPAIS MUSICA RUIDO DOCUMENTAGAO ODOR SABOR
ELEMENTOS
SENSORIAIS
ATUA SOBRE Ouvido Ouvido Ouvido Nariz Lingua
PRINCIPAIS Evoca o passado Resgata Escutar — ouvir e Recordagdes Intimamente ligado
PERCEPCOES e transporta para | vinculos com o passivo e escutar é remotas ao olfato — o paladar
ACENTUADAS lugares e épocas objeto ativo - eu ougo uma sem odor ¢é limitado
musica, mas escuto
uma narrativa
ATUA SOBRE O Criando uma Trazendo Promovendo a Criando Dificil de ser aplicado
OBJETO ambiéncia reconhecimento informagéao associagoes em um objeto
EXPOSTO do objeto exposto

Fonte: Almeida e Mont Alvao, 2022.

Melo e Guedes (2014, p. 40) apontam que a audicdo no espago de
exposicao pode ser usada de forma passiva ou ativa, onde os sons podem
provocar ambiéncia ou ser uma narrativa, depoimento. Assim, 0s recursos sonoros
tém a capacidade de evocar memdrias e transportar o observador para lugares e

épocas diferentes.

Com relagédo aos recursos olfativos, Stevenson (2014) destaca como
beneficio a facilitacdo da imersdo do visitante na ambientagdo da exposigao,
ativando recordagdes mais remotas. Aromas podem ativar a memdéria da mesma
forma que uma musica ou trilha sonora e também podem ser utilizados como forma
de orientagdo espacial por pessoas com deficiéncia visual, j4 que na exposigao

imersiva, cada sala tem caracteristicas singulares, isso inclui odores diversificados.

O paladar, por sua vez, esta intimamente ligado ao olfato, porém, enquanto
o paladar s6 opera na proximidade, os sabores podem evocar emogdes profundas

e sentimentos de pertencimento, gerando experiéncias memoraveis.

Portanto, as experiéncias desenvolvidas através de uma abordagem
multissensorial estimulam o potencial da percepcao das pessoas e sdo mais
inclusivas, ampliando a capacidade da minoria que frequentam as exposicdes, de
perceber e compreender o mundo. Assim, o conhecimento e as experiéncias

adquiridas durante a visita aos espagcos com estimulos multissensoriais, que
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estimulam mais do que dois sentidos de uma vez, promovem mudancgas individuais

e, por sua vez, sociais.

4.4 Imersao

A palavra imersao vem do latim immersio que significa “profundo” e onis
“ser” (imersio.onis) e tem por significado, quando substantivo, a “A¢ao ou efeito de
imergir(-se); ato ou resultado do processo de mergulhar (alguma coisa) em um
liquido; submersao. Agao ou efeito de imergir(-se);” (Dicionario online de portugués,
2016), ou, quando referindo-se a astronomia “Circunstdncia em que ha
desaparecimento de um astro, geralmente, encoberto pela sombra de outro.”

(Dicionario online de portugués, 2016).

Na arte, a palavra imersdo vem para abordar a relagao entre espectador e

obra, referindo-se a ilusdo criada por tal relacdo e como dito anteriormente, a
imerséo

E um modelo que compreende a ideia utépica de transportar o observador

para dentro da imagem, invalida a distdncia até o espaco imagético,

intensifica a ilusdo e aumenta o poder da obra de arte sobre o publico —

ideia que sempre deu inicio a dinamica constitutiva do desenvolvimento de

novas midias de ilusdo. A imersao surge quando a obra de arte e o

aparato técnico, a mensagem e o meio de percepgdo convergem para um
todo inseparavel. (GRAU, 2007, p. 405)

A arte imersiva consiste em obras que d&o ao observador esse
distanciamento da realidade e o aproxima mais das obras. No entanto, segundo
Oliver Grau, a imersao esta associada a um aspecto propagandistico, pois para
envolver o observador, ela deve se alienar de qualquer coisa que nao seja a arte,
enquanto vende algo as pessoas. Assim como Adorno alega em sua obra, no qual

afirma que as pessoas passam a comercializar a arte e a consumi-Ila.

Sendo assim, hoje, com o advento da tecnologia, a criacdo de imagens
pelos artistas no campo da arte digital, sdo capazes de usar o movimento em seu
trabalho para criar a ilusdo e envolver o visitante em diversos aspectos. No entanto,
vale lembrar que a imersdo néo é alcangada somente através de trabalhos feitos
com tecnologia digital. Mas no caso da exposigao de tipologia imersiva que usa
muitos equipamentos para reprodugdo digital, focarei nesta area. Entdo para

promover a imersdo com o digital, o uso de computadores na produgdo artistica e
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expositiva € indispensavel por permitir que as imagens ganhem diferentes formas.
A digitalizagcdo manda as imagens analdgicas (fotografias, desenhos, pinturas,
gravuras) para um mundo intangivel e mutavel, dada a possibilidade da infinita
modificagdo no sistema computacional sendo possivel altera-la infinitamente:
copiando e colando, ampliando e reduzindo, manejando ao ponto de dar-lhe

movimento.

E quando se trata de movimento no contexto da imersao, € um fato a sua
contribuicdo para a aproximagao do observador com a obra, pois essa simples
presenca de movimento promove o rompimento da distadncia temporal, como se
aquela obra estivesse sendo produzida naquele momento diante dos olhos, o
observador cria uma percepcado de que faz parte da obra e que esta presente em

seu processo. Como a ilusdo sobre o espago também é promovida, ja que

Nestes ambientes imersivos ou espagos de ilusdo, o observador em
movimento é acometido por uma impressao iluséria de espaco ao focalizar
0s objetos que se movem em sua diregdo ou para longe dele. A
profundidade de um espago fechado, no entanto, & vivenciada, ou
pressuposta, apenas na imaginagao (GRAU, 2007, p. 34).

Desta forma, pressupde-se que os artistas contemporaneos dedicam-se
cada vez mais a processos de criacdo artistica digital que pretendem ser obras
inovadoras e abertas, onde a percepcdo, as dimensdes temporais e espaciais
representam um papel decisivo na maioria das suas producdes e que atendam o

desejo do publico, de interagir na arte, mesmo por meio da arte digital.

Gragas ao arcaboucgo teodrico consultado e as ligagdes de areas distintas, foi
possivel descobrir e reconhecer fatores intrinsecamente relacionados com a
experiéncia do visitante no espago expografico e com a arte que tornam a visita
memoravel e cativante. Pois, devido a subjetividade, cada individuo tem a
oportunidade de despertar emocbes diferentes, envolvendo a reflexdo e a

participacao (ativa e/ou passiva) do visitante.

Logo, apds apresentar alguns dos fatores que estdo presentes com
frequéncia no espago expositivo, principalmente os de tipologia imersivas, que
promovem a fruigdo do publico, conectividade e imerséo, apresentarei a seguir as
nogdes de comunicagdo museoldgica e estudos de avaliagéo, juntamente com a

importancia do seu conhecimento para o aprimoramento das experiéncias durante
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a visita em um espago expositivo e os métodos adotados para a coleta de
informagdes sobre a experiéncia dos visitantes na exposi¢cao Van Gogh Live 8K,

em margo de 2023.

Pois cada relato de um visitante é capaz de proporcionar feedbacks
positivos e/ou negativos sobre a organizagéo e execugao da exposig¢ao, onde as
problematicas expostas podem ser solucionadas parcial e rapidamente para
garantir que no préximo destino, a experiéncia envolta em arte, design, tecnologia e

imersao seja mais completa e emocionante.

5. A IMPORTANCIA DE AVALIAR EXPERIENCIAS NO ESPAGO EXPOSITIVO

Para este trabalho os ambientes expositivos sdo entendidos como espagos
de informac&o, no qual se realizam processos comunicacionais, e que através da
utilizacdo de recursos expograficos verbais e nao verbais € transmitido uma
narrativa ao publico, que expressa histérias, ideias e conceitos. A exposi¢céo, neste
caso, é concebida com a finalidade de preservar a memoéria de algo/alguém
significativo, construida a partir de um objetivo e que pressupde uma agao politica
e ideoldgica, sendo na percepgdo de Cury (2005, p 37), a principal maneira

museoldgica de aproximacgao da sociedade com o seu patrimdnio cultural, onde

O sistema de comunicagdo museoldgica, entdo, € o conjunto tedrico,
procedimentos metodoldgicos, infra-estrutura, recursos humanos e
materiais, técnicas, tecnologias, politicas, informagdes e experiéncias
necessarias para o desenvolvimento de processos de comunicagao de
conhecimento por meio de exposi¢des e agdes educativas (CURY, 2005,
p. 53).

Dito isso, a exposicdo é caracterizada como parte de um processo de
comunicagao, que necessita em sua totalidade comunicacional de uma mensagem,
emissor, receptor, e um cédigo de comunicagcdo compartilhado entre eles. Na
exposicdo, o0 emissor € a equipe de produgdo, o meio de comunicagcao

compartilhada € a exposi¢ao e o receptor, o visitante.

Atualmente, as exposi¢cdes tém a capacidade de organizar e exibir suas
colecbes de diferentes maneiras, devido as diversas estratégias de comunicagao
que podem ser utilizadas nas exposicdes que vao desde textos, sonorizagao,
painéis imagéticos com linhas do tempo, sistemas audiovisuais com tratamento de

imagens e sons, até sistemas multimidia, onde o usuario se converte em uma parte
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ativa da recepgao da mensagem e interage com o meio. E como resultado desta
interacdo com o que esta exposto, os visitantes interpretam as colegdes de
maneiras distintas, ja que a exposi¢ao € um suporte para a informacgao ou tradutora

de um discurso que os individuos compreendem como quiserem.

Com base no uso de estratégias de comunicagao, Cury (2005) evidencia a
necessidade de estudos voltados ao publico nos museus, mas que podem ser
aplicados nos espacos culturais gerais (museus, galerias, teatros, blockbusters,
espagos culturais), que avaliem a experiéncia durante a permanéncia no local,
porque a avaliacdo faz parte do processo como um todo, que geralmente é

composto por planejamento, criagao, produgcdo, montagem, divulgacao e avaliagéo.

Esses estudos sdo chamados por ela de “estudos de visitante” e procuram
descobrir para que as pessoas usam esses espacos culturais e obter respostas
para perguntas como: As expectativas dos visitantes foram atendidas? Quem visita
0 nosso espacgo? Por que nosso espaco € visitado? O que o visitante aprendeu?
Os recursos expograficos atingiram seus objetivos? Entre outras questdes. Isso se
deve porque

[...] A avaliagdo é uma ferramenta para aprofundar nossa compreensao do
trabalho que desenvolvemos - organizagdo para o planejamento,
concepgao e montagem de exposigdes para o publico. E um meio para o
refinamento profissional, seja dos processos de trabalho, seja dos
produtos expositivos que idealizamos e concretizamos. Avaliagdo € um

meio para uma finalidade e essa finalidade relaciona-se com os processos
de mudanca da realidade institucional. (CURY, 2005, p. 124-125)

No entanto, a avaliacdo pode estar presente em um dos 6 tipos proposto por

Cury, que podem nortear o aprimoramento institucional, sendo eles:

e Avaliacao preliminar ou conceitual: Efetuada na fase de planejamento de
uma exposi¢cao que colabora para a definicdo exata do conteudo e dos
conceitos a serem trabalhados na exposi¢cdo, assim COmO 0S recursos

expograficos que serdo empregados.

e Avaliagao formativa: Executada durante a fase de desenvolvimento do
design e formatacdo da exposicdo, examinando propostas e recursos
expograficos que podem ser usados na exposi¢ao para definir os que mais

se adequam durante o processo de execugao.
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e Avaliacao corretiva: Utiliza a participagao do publico para comparar o que €
proposto com o que esta em execucao, identificando através do publico ou
da equipe problemas e aspectos insatisfatorios para serem corrigidas

rapidamente.

e Avaliacao somativa: Analisa a interagdo entre publico e exposicdo que
resulta em aprendizados sobre como o publico interage com a proposta
expositiva e assim, as informagdes ajudam no planejamento de exposi¢oes

futuras.

e Avaliagdo técnica ou Apreciagdo critica: E realizada pela equipe de
design da exposig¢ao. No qual é avaliado criticamente o projeto e desenho do
espaco expositivo. Contribuindo para a concepcao e execugao assertiva de

uma exposicao.

e Avaliacao do processo: Executada pela equipe de concepg¢ao e execugao
de uma exposig¢ao, com o intuito de aprimorar as técnicas e as metodologias
aplicadas em processos presentes nestas areas. Colaborando para a

aprendizagem de equipe e monitoramento dos planos elaborados.

Desta forma, a proposta de Cury é que a instituicio que promove as
exposicdes criem uma cultura da avaliacdo que possa colaborar para o
aperfeicoamento dos processos internos e da exposicdo como um todo. Sendo
aplicadas constantemente para fechar o ciclo de observagao, analise, reflexao e
tomada de decisdes em todas as etapas necessarias para a realizacdo de uma

exposicao que alcanga as metas estipuladas satisfatoriamente.

Mas, quando trata-se de avaliar a experiéncia do publico, que é o intuito
deste trabalho, deve ser levado em consideracdo os contextos nos quais a
experiéncia se desenvolve, que conforme Grinspum (2000) sdo trés contextos: o

pessoal, o social e o fisico de cada visitante.

e Contexto pessoal: E individual e dependente de variados graus de
experiéncia do visitante e do capital cultural j@a acumulado, ou seja, vai
depender do conhecimento individual sobre os conteudos, as tipologias das

exposicdes, seus interesses, motivagdes, expectativas, preocupacdes. As
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respostas divergentes nesse contexto, ajudariam a compreender e melhorar

a experiéncia sobre aprendizagem e comportamento em publicos diversos.

e Contexto social: Nesse contexto € mapeado as relagdes interpessoais que
permeiam a visita e podem afetar a experiéncia, ou seja, o contato com
outros visitantes ou funcionarios, a visita em familias ou em grupos
escolares. Assim como as necessidades do grupo ou individual (tempo
disponivel, insatisfagdo, cansaco, alegria, parceria) que podem influenciar no

tempo de permanéncia no espaco cultural e na satisfagdo com a visita.

e Contexto fisico: Aqui a experiéncia tem relagcdo com as referéncias fisicas
e espaciais nos espagos como: arquitetura, ambiéncia, percepgao sensorial,
recursos museograficos, sistema de informagcdo e comunicagdo, entre
outros. Pois o0 publico, principalmente os visitantes novatos, podem
apresentar dificuldades e desconforto quanto a espacialidade confusa sem

informacgdes claras que guiem o publico efetivamente.

Desta forma, €& possivelmente verificar a necessidade da avaliagdo da
experiéncia junto aos visitantes de exposi¢des, que no decorrer das décadas foram
reconhecidos como parte importante das exposi¢cdes e que influenciam suas
caracteristicas, pois as exposi¢des passaram a ser projetadas por meio de um
design centrado no usuario, visando a transmissao da mensagem de forma eficaz,
facil e atrativa as massas. Gragas a identificacdo e consideragcdo das
necessidades, desejos e preferéncias do publico que se tornam pilares para as
decisbes projetuais de qualquer produto, servico ou sistema que pretende
proporcionar experiéncia positiva, que corresponda ou ultrapasse as expectativas

pré estabelecidas e resultem na repeticdo de compra.

Dessa forma, mediante a importancia da experiéncia e sua avaliagao, foi
realizado um levantamento de ferramentas e métodos qualitativos e quantitativos
gue com seus resultados, podem ocasionar mudancas institucionais ou sociais nos
espacgos de exibigcao, visto que abordam quesitos ligados a usabilidade, experiéncia

do usuario, emogao e design de servigo.
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5.1 Ferramentas e métodos para avaliar a experiéncia do usuario

Os métodos e ferramentas de avaliacdo da experiéncia do usuario/visitante
aqui listados, foram retirados da dissertacdo “DESIGN E EXPERIENCIA DO
USUARIO EM MUSEUS: UM ESTUDO NO MUSEU DO AMANHA” de Fernanda
Lyrio Ursine, publicada em 2019. Nos quais, sua maioria, senao todos, se propéem
entender como o usuario/visitante interage com um determinado produto/servigo
(nesse caso com uma exposicdo de arte) e os resultados dessa interagao,
observando e registrando respostas sobre usabilidade, desempenho, satisfacdo do
usuario e aspectos emocionais (ARAUJO, 2014, p. 100 apud URSINE, 2019 p. 63).

5.1.1 Pensando em voz alta (thinking aloud)

Neste método de avaliacdo descrito por Jakob Nielsen em 1993, em sua
obra “Engenharia de Usabilidade” usuarios séo solicitados a expressar em voz alta
e livremente seus pensamentos, sentimentos e opinides sobre qualquer aspecto
(aparéncia, funcionalidade, usabilidade) enquanto interagem com um produto,
prototipo, sistema ou servico. Sendo um método altamente eficaz para capturar
aspectos relacionados com as atividades cognitivas dos potenciais utilizadores do

sistema avaliado.

As reagdes do usuario sao gravadas e o usuario € solicitado a “pensar em
voz alta” enquanto desenvolve uma tarefa, na intencao de registrar a verbalizagao
dos pensamentos e percepgdes (VAN SOMEREN, BARNARD e SANDBERG,
1994, p.1 apud URSINE, 2019 p. 63).

E além de alcangar o principal objetivo do método que € adquirir melhor
compreensao do modelo mental do usuario e da interacdo com o produto, também
torna-se possivel conhecer a terminologia que o usuario utiliza para expressar uma
ideia ou fungdo que deve ser incorporado no design do produto ou em sua

documentagéo.

5.1.2 Aprendizagem por co-descoberta

O método Co-descoberta € uma variagdo do método acima (Think-aloud). A

Co-descoberta € um método qualitativo, no qual é necessaria a presenga do
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pesquisador ou de um especialista em usabilidade durante toda a sua aplicagdo. O
método consiste na observagao de dois usuarios que interagem ao mesmo tempo
com o produto e explicam para o pesquisador o que estdo pensando durante a

realizacao da tarefa.

O método contribui para a obtencdo de duas verbalizacbes por teste e
quando as duplas ja se conhecem, contribui para a participacdo de ambos os

envolvidos, pois a interagédo entre eles acontece de forma mais natural.

5.1.3 Método shadowing

No contexto do Design para servigos, ha ferramentas que permitem a coleta
de dados verbais, ndo-verbais e fisiologicos. As ferramentas verbais utilizam os
relatos dos usuarios para captar dados acerca do que eles estdo

sentindo/vivenciando ao utilizarem um servigo (COSTA, 2017).

A ferramenta shadowing, segundo Martin e Hanington (2012) e Stickdorn e
Schneider (2010; 2014), é baseada no pesquisador atuar como a “sombra” do
usuario, e nesta aproximacdo, o pesquisador procurar captar informacgdes
nao-verbais e fisioldgicas, os pontos de contato mais relevantes, a diregdo do olhar
do usuario, os efeitos emocionais da sua interagdo com os pontos de contato ao
longo do trajeto. A ferramenta é eficaz para observar, analisar e compreender

comportamentos e experiéncias dos usuarios.

5.2. Estudo de campo

A pesquisa/estudo de campo € uma metodologia de ensino que pode ser
aplicada em qualquer area do conhecimento e neste trabalho de conclusdo de
curso, foi o primeiro meio de coleta de dados adotado, por permitir o contato direto
com o ambiente de estudo selecionado. Sua realizagdo foi capaz de permitir a
compreensao do conteudo tedrico dentro do contexto da exposicao artistica,
proporcionando uma assimilagao entre teoria e realidade, como também contribuiu
para uma experiéncia pratica e coleta de dados valiosos sobre a experiéncia de

outros visitantes por meio de comunicacéao oral e observacgao.
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Neste método, o pesquisador observa a interagdo das pessoas com o
objetivo de entender como elas utilizam o sistema (ou produto) e realizam as
tarefas, anotando diversos aspectos que sao identificados no ambiente e contexto
do usuario. (PREECE et al., 2005 apud ARAUJO, 2014, p. 97 apud URSINE, 2019
p. 64). Em sua aplicagdo, ha uma série de ferramentas que podem ser utilizadas
tanto vindas do campo da pesquisa cientifica quanto do campo do design. A seguir,

serao listadas algumas dessas ferramentas.
5.2.1. Questionarios

Segundo Gil (2002, p.45) questionario € a técnica de investigagdo composta
por um numero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por escrito as
pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos,
interesses, expectativas e situagdes vivenciadas. Podendo estar estruturados com
questdes fechadas, abertas e mistas, seguindo principios da clareza e neutralidade
(CATECATI et al., 2001 apud ARAUJO, 2014, p. 98 apud URSINE, 2019 p. 64).

Proporcionando aos pesquisadores a possibilidade de atingir um grande
namero de pessoas independente da localidade geografica com o
compartilhamento de questionarios online, a garantia da privacidade dos

contribuidores e a imparcialidade.

5.2.2. Entrevista

E um método qualitativo por meio do didlogo entre duas ou mais pessoas,
sendo uma o entrevistador (Qquem faz as perguntas) e a outra o entrevistado (quem
responde as perguntas), com o intuito de extrair informag¢des e declaragbes para

esclarecer questdes sobre um determinado assunto.

Para ocorrer deve-se ter uma tematica e um roteiro estruturado e apos sua
realizacdo através da oralidade, sera transcrita e utilizada como uma forma de

avaliacao.

5.2.3. Avaliagdo emocional por expressées faciais

Conforme Lacerda (2010, p. 5) a linguagem verbal permite-nos comunicar a

respeito das emocgdes, no entanto, o comportamento nao-verbal, como a postura
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corporal ou a expressao facial, possibilita-nos também, comunicar e interagir uns

com oS outros.

Assim, esse tipo de método avalia as experiéncias com base
majoritariamente nas expressodes faciais oferecidas pelos observadores, fazendo
com que o pesquisador compreenda e interprete através da observagéo e registro
das emoc¢des enquanto o observador utiliza um produto, servigo ou sistema, o
estado emocional, temperamento e personalidade despertados. (KHALID e
HELANDER, 2006 apud ARAUJO, 2014, p. 101 apud URSINE, 2019 p. 64).

5.2.4. iScale

O método iScale foi desenvolvido por Karapanos et al. (2010) e tem o intuito
de reunir dados sobre a relagdo do usuario com o produto durante longos periodos
de tempo, buscando identificar alteragdes das emocodes e interpretacbes da sua
experiéncia durante o uso com foco na utilidade, facilidade e capacidade de
inovacado. (KARAPANOS et al., 2010 apud ARAUJO, 2014, p. 102 apud URSINE,
2019 p. 65).

5.2.5. A Roda Emocional de Genebra (Geneva emotion wheel)

A Roda Emocional de Genebra (GEW), método desenvolvido pelo Geneva
Emotion Research Group, do Departamento de Psicologia da Universidade de
Genebra, na Suica, é usado para medir reagdes emocionais a objetos, eventos e
situacdes. Nele, o entrevistado é solicitado a indicar a emogéo que experimentou,
escolhendo intensidades para uma uUnica emocdo ou uma mistura de varias

emocdes entre 16 familias com 4 niveis de ativagao para cada uma.

O eixo vertical representa o controle percebido e o eixo horizontal a valéncia.
A ativagao é representada pelo tamanho e pela distancia: quanto mais longe um
nivel de uma categoria de emocao estiver do centro, mais ativo ele sera na

experiéncia emocional.
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Figura 27- Roda da emoc¢ao
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5.2.6 Mapa de stakeholders

O mapa de stakeholders € um framework visual responsavel por organizar
os pontos de contato, interagdo e motivagao entre a equipe de um produto, servigo
ou sistema e as partes interessadas (os stakeholders diretos ou indiretos), com o
objetivo de manter o alinhamento entre todas as pessoas importantes para o

sucesso do produto.

O uso da ferramenta, garante a clareza sobre todas as pessoas envolvidas
em um projeto e suas influéncias, alinha a comunicagao e facilita o planejamento,

uma vez que sabe-se qual informagao deve ser passada para quem.
5.2.7. Mapa de jornada do usuario

O Mapa da Jornada do Usuario é um diagrama que mostra os passos do

usuario “antes”, “durante” e “depois” dele utilizar um servigo, sendo uma ferramenta
util para que se possa planejar empaticamente, ou seja, entendendo como o
usuario pode pensar e se sentir durante a experiéncia com o servigco. Facilitando a

tomada de deciséo e apontando pontos de melhoria no servigo atual oferecido.
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5.2.8. Mapa de expectativas

O Mapa de Expectativas é uma ferramenta que mapeia e investiga as
expectativas dos usuarios durante a interagdo com um servigo, ajudando a
diagnosticar pontos do servigco a ser melhorado do ponto de vista do usuario. E
desta forma, a empresa ganha a oportunidade de melhorar campanhas de
marketing, produtos ou decisdes sobre o negdécio. (STICKDORN e SCHNEIDER,
2014, p. 177 apud URSINE, 2019 p. 67)

5.2.9.Construgao de cenarios

De acordo com Ringland (2012) o planejamento de cenarios faz parte do
planejamento estratégico de uma empresa combinando ferramentas e tecnologias
para prever o futuro e se antecipar as provaveis adversidades no cenario
mercadoldgico. A criacdo de cenarios detalhados em algum aspecto especifico de
um servigo, contribui na identificacdo de solugdes e evita o comodismo ou receio

de mudar uma situagao que se demonstra favoravel.

Com base nas ferramentas e métodos listados acima, o presente trabalho
considerou as ferramentas mais adequadas ao objetivo de avaliar a experiéncia do
visitante numa exposigcao imersiva. A fim de organizar as etapas e estratégias a
serem adotadas, passa-se agora a construgdo da abordagem metodologica a ser

empreendida a fim de alcangar os objetivos do projeto.

6. ABORDAGEM METODOLOGICA: ESTUDO DE CASO DA EXPOSIGAO VAN
GOGH LIVE 8K

A fim de alcangar os objetivos estabelecidos de forma satisfatoria foi
selecionada uma metodologia de projeto, apds pesquisas no campo de UX, onde
se visualizou varias categorias e ferramentas que abordam a analise dos usuarios
publicadas com base em estratégias bem segmentadas, como o exemplo de U,

UX Writing, UX Research, entre outras.

Neste trabalho em especifico, foi observado que o estudo de caso proposto
poderia ser inserido na categoria de UX Research, portanto buscou métodos
adequados a esta categoria que é definida pela “Interaction Design Foundation”

como sendo uma investigacdo sistémica com a responsabilidade principal de
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investigar os usuarios, entendendo melhor as suas necessidades e suas dores,
com o objetivo de dar contexto e gerar mais conhecimento para o processo de
criacdo da experiéncia do usuario. Onde essa tipologia de pesquisa coleta
informacdes dos usuarios por meio de uma variedade de métodos qualitativos e
quantitativos que podem ocorrer nas etapas generativa (ideacdo) e avaliativa

(validagao) de um processo para explorar e validar hipoteses junto ao usuario.

Assim, querendo aproximar esse tipo de analise do usuario do campo de
estudo do Design como um todo, foi decidido trabalhar com a ideia desenvolvida e
divulgada pela instituicdo Nielsen Norman Group, referéncia mundial em
experiéncia do usuario, de que existem 4 ciclos de pesquisa dentro de um projeto

de design que podem ser compostos por meio da UX Research. Sendo os ciclos:
. Discover (Descoberta)
. Explore (Explorar)
. Test (Teste)
. Listen (Ougo)

A figura abaixo, demonstra métodos e atividades propostos para pesquisar e
promover a experiéncia de um usuario em potencial, que podem ser realizados
conforme os projetos passam de ciclos e pelos estagios que envolvem design. Vale
ressaltar que cada etapa proposta da metodologia de UX possui processos que
podem variar conforme os ciclos, podendo incluir, excluir ou substituir as atividades

e ferramentas em cada fase quando for considerado necessario.
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Figura 28 — Metodologia UX no ciclo de design
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Fonte: MARTINS, Adaptado de Sarah Gibbons®, 2022.

Sendo assim, para o desdobramento deste trabalho a metodologia escolhida
é linear, centrada totalmente na experiéncia do usuario, de carater misto ja que
utilizou ferramentas, métodos e atividades associados ao Design Thinking e UX

Design que ajudaram na conclusdo dos objetivos estipulados, permitindo o

® Tradugao do grafico de Sarah Gibbons néo oficial, podendo haver palavras divergentes em relagdo
ao grafico original em inglés.
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feedback e adicdo de informagdes quando necessario nas fases executadas,

estando dividida deste modo:

Figura 29 - Recorte da metodologia adaptado ao projeto
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

No entanto, vale ressaltar que o escopo do projeto n&o permitiu a execugao
de todos os ciclos e atividades propostas pela metodologia escolhida, por ser um
projeto de carater tedérico que nao visa a criagdo de um produto ou servico,
portanto, foi decidido preliminarmente que o trabalho iria até o ciclo Explore da
metodologia apresentada. Abrindo espago para que os ciclos 3 e 4 se tornem

desdobramentos futuros do presente trabalho.
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Todavia, foi realizado pelo menos uma pesquisa quantitativa e qualitativa
com as pessoas presentes no cenario de estudo visando obter conhecimento
generalista do padrdo de comportamento, sentimentos e reagcdes das pessoas em
relagdo ao ambiente imersivo, como também procurou entender mais
profundamente o porqué das acgdes ou opinides dos visitantes. Consequentemente,
os resultados obtidos serviram para validar ou refutar as hipoteses construidas pelo

autor com base no referencial consultado.

6.1. Métodos adotados para avaliagao

Especificamente, as técnicas e ferramentas de pesquisa utilizadas para o
estudo de caso deste trabalho, com foco na coleta de informacbdes sobre a
experiéncia dos visitantes na exposi¢ao imersiva Van Gogh Live 8K, enquanto esta
se encontrava em Recife no ano de 2023, foram a observagao assistematica,
conducgéo entrevistas, consulta e analise de conteudo audiovisuais e publicitario no
perfil do Instagram dedicado a divulgacédo da exposi¢do, analise bibliografica e
criagao de grupo focal, que serdao detalhadas nas paginas a seguir. Tornando este
trabalho, em um estudo de caso exploratorio e hipotético que buscara apresentar
as opinides dos visitantes e relaciona-las com as ideias apresentadas pelos autores
consultados, verificando se o publico abordado concorda com eles e se ndo, qual é

0 motivo.

Vale ressaltar que os entrevistados e participantes da coleta de dados sobre
a experiéncia, faziam parte de um grupo estudantil universitario que visitou a
exposicao imersiva “Van Gogh Live 8K”, no dia 28 de abril de 2023 localizada no

estacionamento do Shopping Riomar Recife.

6.1.1. Observacao assistematica na exposicao

A observacdo é uma técnica de coleta de dados, que ndo é composta
apenas pelas agbes de ver ou ouvir, mas que engloba examinar fatos ou
fendbmenos que se desejam estudar, usada preferencialmente na pesquisa de
campo como uma abordagem qualitativa, que pode ser complementada por outras

técnicas ou de maneira exclusiva.
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De acordo com arquivo disponibilizado no Centro de Ensino Superior de
Rondondpolis (CESUR), as observagdes podem ser executada em varias

modalidades de acordo com as circunstancias, sendo:

- Observagao nao estruturada (Assistematica, espontanea, simples, livre,
ocasional, acidental): Quando se quer recolher e registrar fatos da
realidade sem que o pesquisador utilize meios técnicos especiais;

- Observacao estruturada (Sistematica, planejada, controlada): Quando
se utiliza instrumentos para a coleta de dados ou fenbmenos observados. O

observador sabe o que procura e o que carece de importancia.

Para este estudo, foi efetuada a observacdo assistematica (simples)
indicada para estudos qualitativos de carater exploratério, como é a proposta deste
trabalho. Nesta modalidade de observacao o pesquisador observou de forma
neutra como qualquer outro visitante a exposi¢do, alheio a comunidade, grupo ou
situacdo que pretende estudar, observando de maneira espontanea os fatos que
ocorreram ao seu redor e durante o percurso, realizava registros imagéticos do

trajeto para lembrar de como era cada sala e como se sentiu estando ali.

6.1.2. Entrevista com os visitantes

A entrevista foi realizada aproximadamente duas horas depois do grupo
universitario ter deixado a exposicao, com o intuito de proporcionar um tempo para
descanso, mas ainda obter relatos que resgatavam lembrangcas e emocgdes
recentes de maneira detalhada. A entrevista foi baseada no roteiro estruturado
poucos dias antes da visita a exposi¢cédo imersiva, composto por 10 perguntas que
abordaram o perfil do visitante (idade, habito de frequentar exposi¢cbes, os
motivagdes de visitar espagos expositivos) e as expectativas para a visita aquela
exposicao especifica como: se a exposigao atendeu as expectativas que o visitante
criou, se o visitante gostou de alguma parte da exposi¢cdo, se o visitante ndo se
agradou de alguma parte da exposicdo e os motivos disto, a opiniao do visitante
sobre o conteudo exposto, se o visitante voltaria a uma exposigao imersiva, entre

outros.
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6.1.3. Grupo focal

A técnica de coleta de dados denominada grupo focal, de acordo com Bauer
e Gaskell (2002), corresponde a uma tipologia de entrevista qualitativa realizada
com um grupo de respondentes. Para este trabalho, a dindmica foi executada com
um grupo de 5 respondentes que estiveram na exposigdo imersiva selecionada
para estudo, que foi conduzida por um roteiro estruturado, ministrada em trés

momentos, com a duracgao total de 1h e 40min.

Momento 01- Orientagbes gerais e apresentagcdo dos objetivos, o momento foi
composto pelas seguintes atividades:

- Reunido por videoconferéncia iniciada no horario previsto;
- Apresentagao da dinamica;
- Apresentagao da tematica, dos objetivos da pesquisa e do grupo focal;

Momento 02- Termo de consentimento da pesquisa, composto pelas atividades:

- Disponibilidade do PDF do termo de consentimento para uso de imagem e
voz de cada participante do grupo focal, com excegao do pesquisador.

- Solicitacdo do preenchimento do termo de consentimento da pesquisa por
cada respondente do grupo;

- Preenchimento do termo, ocorrido de forma sincrona e online.

Momento 03- Discussdo com rodada de perguntas especificas (escritas e narradas
de maneira coloquial para promover uma aproximagdo com oS respondentes que
sdo jovens). Esse momento foi composto pelas atividades:

- Discussao sobre as questdes referente a experiéncia individual;
- Discussao sobre as perguntas que abordam o ambiente expositivo;
- Discussao sobre como foi a relagdo, interagdo do grupo com o local visitado.

6.1.4. Analise do conteudo virtual

Diante do crescente uso das midias sociais pela sociedade e da presenca
constante dos individuos no espaco virtual, foi identificado que analisar as redes
sociais poderia ser vantajoso pois elas sao importantes veiculos de dados
qualitativos de experiéncias do publico, através dos comentarios registrados de

forma espontdnea pelos visitantes ou interessados na exposicdo. Porém, cabe
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salientar que o termo Rede Social utilizado aqui, se refere a uma rede tecnolégica

de conexdes, que aproxima pessoas com interesses em comum.

Neste sentido, a rede social escolhida para analise do conteudo postado foi
o Instagram, que tem ganhado destaque e é um meio usado pela equipe de
marketing da exposigdo imersiva do Van Gogh, no qual a equipe responsavel
confere os comentarios postados, responde e pressupde-se que selecione os mais
significativos e substanciais para aprimorar a exposi¢ao posteriormente, tendo em
vista que os usuarios avaliam as exposi¢cdes e expressam suas opinides através
dos comentarios depositados nesta rede social e as instituigdes culturais estao

utilizando os espacos virtuais como suportes de comunicagao com o publico.

Desta forma, com a aplicacdo de todos os métodos e técnicas
selecionados, foi possivel descobrir e entender como foi a experiéncia de alguns
visitantes na exposigao imersiva e quais foram os motivos que impactaram a
experiéncia individualmente. Tais informagdes serdo detalhadas e discutidas no
topico seguinte, que apresentara todas as salas que constituem a exposigcéo
imersiva do pintor holandés e os recursos empregados que agradaram e

desagradaram os individuos entrevistados.



77

PARTE 2: A EXPERIENCIA DO USUARIO NA EXPOSIGAO IMERSIVA VAN
GOGH LIVE 8K

Neste tépico estdo descritas as informagdes coletadas sobre a experiéncia
de visitantes a exposigdo Van Gogh LiVe 8K instalada na estrutura do
estacionamento do shopping Riomar Recife, juntamente com comentarios sobre a
expografia estabelecida e seu provavel objetivo, possuindo como base todo o

material de pesquisa tedrica selecionado para o estudo.

7. Conhecendo o local onde a exposi¢cao foi montada

O Shopping RioMar foi inaugurado em 2012, estrategicamente entre as
zonas norte e sul da cidade de Recife-PE e tornou-se uma referéncia regional e
nacional pelo seu design inovador e sustentavel. O local é considerado um destino
turistico e também um complexo cultural e de lazer que recebe em média 1,8

milhdo de visitantes mensais.

Além de centro de compras, o shopping incentiva eventos autorais para
todos os perfis e estilos de publico, se consolidando como um centro de
entretenimento e convivéncia, fazendo da experiéncia do cliente/visitante um
marketing positivo e uma forma de solidificar a imagem do estabelecimento

comercial.

Sua area total é de 295.000m?, sendo 101.000m? destinados ao espaco
comercial e o restante ao estacionamento com 5.600 vagas (70% cobertas). Assim,
no projeto arquitetdbnico ha corredores amplos, de facil circulagdo e iluminagao
natural.

Figura 30 - Visao exterior do shopping RioMar Recife

i T ralird M 'L_.I ke et iba | |

Fonte: Bruno Lima, 2020.
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Figura 31 Vlsao parC|aI do |nter|or do shopplng RloMar Recife

Fonte: Leandro Ditzel, 2019.

A exposigao Van Gogh Live 8K foi montada numa area que pertence ao
estacionamento (sem cobertura), em uma estrutura itinerante e semelhante a um
grande galpdo. Mas sera que estar situada neste shopping, afetou a experiéncia do

visitante? E se sim, foi de uma forma boa?

Como ja foi comentado, a experiéncia é resultante da interagcdo entre as
pessoas, os produtos/servigos e o contexto no qual essa interagao ocorre, levando
em consideragédo os sentidos, as habilidades motoras e mentais, as expectativas,
as preocupacgoes, as experiéncias anteriores, etc. Desta forma pode-se pressupor
que a experiéncia é resultado tanto pelo momento da interagdo quanto pelo lugar
no qual a pessoa e o produto/servigo se reunem para interagir. Nesse caso, o lugar
que compde a experiéncia com a exposi¢cao nao se limita sé a estrutura montada,
mas abrange todo o seu entorno, ja que as pessoas transitam no shopping antes

ou depois da visita e isso pode melhorar ou piorar a experiéncia geral.

Prova disso é o relato de um respondente do grupo focal que quando
questionados sobre momentos marcantes enquanto visitavam a exposi¢ao do

pintor holandés, disse que:
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Quadro 6 - Relato da experiéncia no shopping pelo grupo focal

Vocés falaram de varias coisas, mas N&o, acho uma boa lembranga, mas...
tem aquela memoria, aquela Me perdi no Rio Mar, foi traumatizante.
experiéncia da exposi¢do que vocés Nesse dia eu quase chorei, eu juro a
lembram como se fosse ontem? Tem vOCé, porque sé sobrou eu e as duas
uma coisa gque marcou, uma daquelas pessoas que estavam comigo. Era os
coisas que voceé so de contar ja chora trés que faltavam pra entrar no

ou sorri? onibus. Eu rodei, eu sai literalmente do

outro lado do RioMar, porgue onde eu
encontrei um lugar pra sair, eu sai.
Aguele shopping € um labirinto, ndo é
tipo 0 nosso, que & um retangulo. Eu
néo gosto nem de lembrar.

Fonte: Autora, 2024.

Este comentario corrobora com a ideia de que a experiéncia na exposigao e
as lembrancas relacionadas ao evento nao foi composta somente por momentos
ligados ao espago expositivo, mas também englobou eventos e locais que os
visitantes frequentaram antes ou depois de adentrar a exposicao e ter contato com
o conteudo exposto. Gostaria de ressaltar que o relato deste respondente, levou ao
seguinte comentario de outro participante: Eu acho que a experiéncia do usuario

também tem que levar em conta que o shopping é complicado.

Tal comentario deixou claro a consciéncia de que o planejamento de uma
experiéncia deve ser abrangente e levar em consideragao fatores que possam
influenciar positiva ou negativamente, independente de ter uma relagao direta com
o0 produto/servico/ambiente experimentado porque mesmo que a proposta tenha
sido colocar uma exposig¢ao atrativa em um shopping amplo e popular, parece nao
ter sido pensado como seria a experiéncia para pessoas de outras localidades,
acostumadas com shoppings com uma arquitetura diferente, que nao teriam guias
nesse novo espagco e nem compreenderam com facilidade as
orientagdes/informacdes dispostas no espaco devido a limitagcdo de tempo
disponivel para transitar e absorver as informagdes. Deixando essa lacuna para ser
um ponto a ser pensado e solucionado futuramente pelas equipes interdisciplinares

que estdo em parceria para criar uma experiéncia de qualidade.
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7.1. Sobre a exposi¢ao analisada e seu homenageado

O artista holandés Vincent Van Gogh (30 de margo de 1853 — 29 de julho de
1890) é considerado um dos maiores pintores da histéria, no qual todo o seu
trabalho — cerca de 900 pinturas e 1100 desenhos — foi produzido durante um
periodo de apenas 10 anos, antes de sucumbir a doenga mental, no entanto, néo

teve muito sucesso como artista enquanto ainda era vivo.

Apesar de uma carreira e de uma vida curta, Vincent Van Gogh criou uma
obra tdo deslumbrante que com o passar dos anos o transformou em um
verdadeiro patrimbénio da histéria mundial das artes plasticas. Presente em
exposi¢cdes, museus, livros, utensilios e todo tipo de objetos, sendo conhecido e
consumido pelas massas facilmente. Assim, a arte do pintor holandés se tornou
popular, atravessou o tempo e ainda € inspiracdo aos artistas por seu traco

inconfundivel.

Quando trata-se de exposigdes recentes que homenagearam e
apresentaram as obras do artista de forma imersiva, pode ser citado a exposicao
“Beyond Van Gogh” ocorrida em S&o Paulo, que atraiu mais de 40 mil visitantes
entre margo e julho de 2022. Esta exposigéo foi antecessora da exposigao visitada
neste estudo de caso, a “Van Gogh Live 8K”, pois os responsaveis pela exposi¢cao
Beyond Van Gogh, decidiram fazer uma nova exposicdo baseada no artista e em
todo o arcabouco tedrico e técnico adquirido nos trés anos de pesquisa da equipe,
criando desta forma uma das maiores exposi¢cdes destinada ao artista, contato com
mais de 250 obras do pintor projetadas em resolugdo 8K e com seis ambientes

especialmente projetados numa megaestrutura.

E um privilégio do Brasil poder apresentar essa nova versdo mundial de
uma exposi¢do imersiva de Van Gogh, com tecnologia de ponta e
resolugdo 8K inédita no mundo. Nossa experiéncia com a realizagao da
Beyond Van Gogh nos proporcionou o conhecimento técnico e artistico
que possibilitou a criagdo dessa experiéncia Unica no mundo. (REISMAN
apud Redatora, s.p, 2023).

Apos todo o planejamento, a exposicdo “Van Gogh Live 8K” estreou

mundialmente no Barra Shopping na cidade do Rio de Janeiro no més de julho de
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2022 e percorreu outros estados brasileiros até chegar na cidade de Recife-PE
com o patrocinio do Shopping RioMar. Ela estava aberta a visitacéo a partir de 1 de
fevereiro até o dia 7 de maio de 2023, entretanto, devido o sucesso com projegdes

em alta resolugéo, a permanéncia foi prorrogada até o dia 05 de Junho de 2023.

Figura 32 - Entrada do espago destinado a exposi¢céo

Fonte: Autora, 2023.

A mostra Van Gogh Live 8K foi divulgada como uma exposigcao imersiva que
oferece projegbes com uma qualidade inédita superando os projetores HD
comumente usados em exposi¢cdes do género até entdo, permitindo a observagéo
das pinceladas grossas e cores vivas caracteristicas de Van Gogh de uma forma
unica. A exposigao contém além do gigantesco saldo principal, mais cinco
ambientes: um café-teatro tematico, uma loja com produtos customizados, um local
educacional, um campo de girassois e uma antessala imersiva, onde um rosto em

3D do pintor é formado por meio de seus autorretratos.

A mostra em Recife possuia 2.800m? de area total, no qual 1500m? eram
destinados aos espacgos de projecdo que abriga por volta de 40 projetores para
criar mais de 45 minutos de proje¢cées com resolucdo 8K. Também era encontrado
na exposigao uma trilha sonora com musicas de Debussy, Ravel, Bach, O’Halloran,
Pink Floyd, 3 na bossa, entre outros, juntamente com a narracdo de cartas
trocadas entre o artista e seu irmdo, na voz da atriz brasileira Fernanda

Montenegro.
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Sendo assim, VAN GOGH LIVE 8K é uma exposicao, visto que no momento
de escrita deste documento ainda esta sendo apresentada em outros estados
brasileiros, com o objetivo de contribuir para o enriquecimento cultural de todas as
pessoas que puderem contemplar a exposicdo ao fornecer um ambiente
diferenciado com recursos que ajudam o conteudo a ser compreendido facilmente

e criar uma experiéncia memoravel.

Mas quais sdo os elementos usados na exposi¢do que garantem um
ambiente inovador? Todos eles ajudam na compreensdo da tematica em sua
plenitude? Sao aceitos pelo publico sem qualquer negatividade? Isso é o que sera

discutido a seguir.

7.2 Conhecendo o percurso da exposicdo e as impressdes iniciais dos

visitantes

Como mencionado acima, a exposi¢cao conta com um total de 6 espagos na
estrutura montada no estacionamento do shopping RioMar Recife. Logo, este
topico pretende apresentar cada um dos espacos seguindo a ordem deles no
trajeto percorrido no momento de visitagdo, sendo eles: Café-teatro tematico, Sala
educacional, Antessala imersiva, Campo de girassois, Sala da paleta de cores,

Salao principal e uma Loja com produtos customizados.

Café-teatro tematico — ApOs a compra dos ingressos pelos visitantes no interior
da estrutura ou num estande dentro do shopping, o individuo consegue adentrar o
ambiente projetado, tendo um contato inicial ja com o espago customizado, pois ele
se encontra no saldo destinado a recepgao dos visitantes, um espagco amplo que
abriga além do café tematico, um pequeno palco destinado a apresentacgdes, a loja
de produtos customizados e a entrada para o percurso, que apresentarei mais
adiante. O quiosque é responsabilidade de um dos cafés/bistrés presentes no
shopping RioMar, o Café KM, que faz parceria com a exposi¢ao e disponibiliza
funcionarios para atuar no café tematico durante o horario de funcionamento.

Este espaco € envolvido pela pintura “Noite Estrelada” de Vincent Van Gogh
e destinado a comercializacdo de produtos alimenticios como bebidas, bolos,

doces e salgados para a equipe responsavel pela exposicdo e visitantes.
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Tornando-se um recurso estratégico que prolonga a permanéncia dos visitantes no
espaco expositivo, e € propicio para uma experiéncia vinculada aos

encontros/interagdes sociais pré ou pos exposicao.

Figura 33 — Café-teatro tematico

Fonte: Perfil social Vangoghlivebrasil8k, 2023.

O espago conta com uma uma iluminagdo quente que contrasta com a
tonalidade mais azulada, proveniente do papel de parede de uma das obras mais
conhecidas do pintor holandés. Também possui uma quantidade de mesas e
cadeiras que podem ser insuficientes dependendo da quantidade de visitantes
presentes no local, como quando ocorre visitagao de dois ou mais grupos escolares

no mesmo horario.

Figura 34 - Espaco destinado a alimentagao no café tematico

Fonte: Autora, 2023.
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Apos sair da recepgao, da-se inicio ao percurso entre as salas expositivas
sem a possibilidade de retorno até a finalizagao do trajeto. O percurso comega com
a caminhada por um corredor que fornece a primeira experiéncia sensorial olfativa,
tatil e visual, porque o visitante passa por um corredor que retrata a pintura
Amendoeira em Flor através de tiras de tecidos estampados com a obra de 1890,
banhadas com o cheiro de améndoas, e andar entre os tecidos € como entrar na
pintura, fazer parte dela e sair da atualidade para o passado, iniciando uma jornada

pela vida e obras do homenageado.

Figura 35 - Corredor inicial

Fonte: Perfil social Vangoghlivebrasil8k, 2023.

Os tecidos eram estampados, com uma textura lisa, e exalavam uma
esséncia doce e floral que podiam ter como finalidade passar a impressao de
passear entre um campo florido e calmo, pois a tonalidade azul da pintura
transmite tranquilidade.

Ao final desse trajeto, o visitante se depara com um painel com flores da
mesma arvore de rosas brancas que ao serem iluminadas com uma luz azulada, se
tornavam um complemento daquele corredor e permitia um cenario instagramavel

para iniciar os registros fotograficos dos visitantes a exposicao.
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Figura 36 - Parede de rosas

Fonte: Autora, 2023.

Investir em cenarios instagramaveis nas exposi¢des imersivas € comum,
porque segundo Sacchettin (2021) o potencial instagramavel de uma exposigao &
uma das motivacdes que fazem uma pessoa sair de casa e frequentar o evento,
para durante ou apos a visita, capturar e compartilhar fragmentos do que viu e
experimentou nas nos smartphones e redes sociais, capazes de gerar inveja,
prestigio e recordagdes. Assim como O’Doherty comenta no ano de 1970:

A maior parte da nossa vivéncia s6 se torna perfeitamente clara pela
mediacdo. O exemplo comum é a foto. Vocé sé confirma como se divertiu
nas férias de verdo pelas fotos. Pode-se entao adaptar a vivéncia a certos
principios de “divertimento". Esses icones em cores sao usados para
convencer os amigos de que vocé se divertiu — se eles acreditarem, vocé
acredita. Todo mundo quer ter fotografias ndo sé para comprovar, mas

para inventar sua experiéncia. (O'DOHERTY, 2002, p. 57 apud
SACCHETTIN, 2021, p. 643-644)

Assim, a exposic¢ao ter painel como o da Amendoeira para fotos solitaria ou
em grupos, atrai pessoas que, de outro modo, dificiimente visitariam uma
exposi¢cao de arte e garante que a presenga online com a divulgagcédo das fotos

também proporcione parte da experiéncia, s6 ndo que apds a visitagdo, pois
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testemunha o que foi vivenciado e é discutido por meio das legendas e

comentarios.

Sala educacional - Apos esse painel de flores, os visitantes adentram num
ambiente constituido por trés corredores de fluxo linear com cerca de 10 molduras
grandes douradas em estilo rococé contendo textos que contam a trajetéria e
biografia de Vincent van Gogh. Por tras das molduras e dos textos informativos

estdo inseridas algumas obras do pintor.

Mas também estado inseridos neste ambiente, algumas molduras suspensas
que sao destinadas a interagdo do publico com a exposi¢éo, disponiveis para os

visitantes tirarem fotos como se fossem uma pintura realista.

Figuras 37, 38 e 39 — Acervo da sala educacional

';.._.J_
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Fonte: Autora, 2023 e Camile Barros, 2023.
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O indicativo do final da sala educacional € a presenga de um grande painel
com uma linha do tempo, destacando alguns dos momentos mais importantes da

vida do artista e acontecimentos mundiais, como mostra as proximas imagens.

Figuras 40 e 41 - Painel linha do tempo

1886 1888

Mudanga para
Paris e conheceu

Mudanga g:ru Arles,
0s Impressionistas

na intengo de criar
uma comunidade
de artistas

Pinta "Os girassols,
O semeador”

“Os comecdiores
de batata”,

1887

Pinta “A cortesd,

Ponte na chuva®
primelira - Inspiragdio no

ocbra-prima Japonismo

| I

Corta a propria
oretha

Fonte: Autora, 2023.

Pinta Noite
Quarto cle dormir

1890

"A vinha encarnada®
Gnico quadre vendido
em vida

Morre em
Auvers-sur-Olse,
periferia de Paris

1889
1891

Morte de Theo
| |

P W Nk

estralada,

Esta sala teve um misto de opinides dos entrevistados e participantes do

grupo focal, porque ao mesmo tempo que proporcionava conhecimento através dos
textos e imagens, também foram identificadas pelos visitantes problematicas

referente a acessibilidade, maneira escolhida para expor as informacgdes e fluxo
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espacial, como demonstra o quadro abaixo. Servindo como um de feedback e

modificar a exposi¢ao no futuro se levadas em consideragao.

Quadro 7- Comentarios sobre a sala educacional segundo a visado de visitantes

Comentarios Negafivos .

Tem umas coisinhas que eu ndo me agradei muito.
Tipo, eu acredito que deve ter um esquema de fluxo
de pessoas |4 onde vocé entra numa sessdo e depois
nao pode sair mais, é todo um caminho continuo. Eu
acredito gue seria melhor se vocé pudesse entrar e
Visualmente, como eu falei, € legal pra foto e tal, mas sair.

eu sentia aquela falta de emogdo. Eu gostei muito de
saber a curiosidade junto com o visual, que mostrava
la. Mas e mais sobre a curiosidade.

Comentarios Positi

Porque normalmente a gente sabe que tal coisa
aconteceu em tal ano e outra coisa também, mas é
dificil a gente juntar as duas coisas. Entdo achei muito
massa. Essa parte mais historica mesmo.

Eu achei muito interessante, eu queria ter visto melhor
porque eu senti um pouco de dificuldade naqueles que
tinha textos na frente. Eu me interessei muito pelo

Eu figuei muito curiosa, porque tinha algumas
curiosidades dele que eu ndo sabia, alguns fatos que
eu nao conhecia. Entao, eu fiquei "nossa que massa”.

texto, eu li todos os textos, mas as obras que estavam
por tras eu achei que ficaram um pougquinho
ofuscadas {(...).

E a Unica parte que eu pensei "Meu Deus, isso podia
ser melhor" foi na parte dos textos, dos quadros, no
inicio. Porque |a os textos eram colocados num vidro e
atras tinha um quadro. E ai tinha partes que eu ficava
tentando enxergar, eu ficava, "Meu Deus, que letra &
essa?" Isso foi uma dificuldade para mim, entao eu
nao me sentia muito bem passando nessa parte.

Até o modo como abordam o artista, tipo tem coisas
do Van Gogh 1a que era mais pessoal, eu diria, que eu
ndo sabia. E |3 estava falando. E em outras exposicdes
que fui, dependendo do artista, era so aquelas

informagdes mais técnicas mesmo. ) " . .
Eu ficava pensando "Meu Deus, imagina que uma

pessoa que tem dificuldade para enxergar essas letras
aqui vai perder uma parte da historia”

Fonte: Autora, 2024.

Antessala imersiva — Apds a saida da sala educacional, o visitante se encontra
numa sala escura, com pouca iluminagéo e sem mobiliario que contém projeg¢ao do
pintor holandés que vai se modificando com o passar dos segundos, transitando
entre a mudanga na aparéncia do artista e nos tragos utilizados na construgao do
seu auto retrato, alguns, mais leves, outros mais fortes, bagungados e organizados,

como demonstrado nas figuras 42 e 43.
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Figuras 42 e 43 - Conteudo da ante sala imersiva

Fonte: Autora, 2023 e Camila Quaresma/ g1 SP, 2023.

Possibilitando ao publico uma forma diferente de visualizar as técnicas de
pintura do artista que se modificaram com os anos, deixando a sala como uma das
salas mais interessantes do trajeto, ao ser selecionada como alguns dos melhores
momentos dos entrevistados ao fim da visita, ao pensar na exposi¢ao e a alianga

da tecnologia com a arte.

Quadro 8- Opinides dos visitantes entrevistados sobre a antessala

Entrevistado 1: Eu achei muito massa. Principalmente a parte do quadro do
Van Gogh, que ele se mexe, que ta em... Eu acho que aquela parte que é em
8K, que & um quadro meio em alto relevo assim, eu achei algo muito
diferente, sabe?

ver ou entender as mudancas das técnicas de pintura do Van Gogh com o
tempo através dos auto retratos demonstrados. Entdo, eu gostei, ndo foi

Entrevistado 2: E através da imagem que vai mudando também é possivel 5,
minha predileta, mas achei polémica. .E

Entrevistado 8: Eu achei muito interessante a sala que tem o rosto dele com
as técnicas da pintura dele e vai mudando. Eu achei muito interessante

Fonte: Autora, 2024.

Sala dos Girassois - Antes de adentrar essa sala, o visitante ja tem uma indicativo
de que ela é a proxima em seu percurso porque é colocado no corredor que faz a
transicdo da antessala com o auto- retrato para a sala dos girassois, uma moldura

rodeada pelas flores tdo amadas pelo artista e retratadas em mais de 5 quadros.
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Figura 44 - Moldura com girassois

Fonte: Autora, 2023.

Quando o visitante entra na sala, se depara com uma experiéncia sensorial
visual e olfativa, porque o espago possui um aroma adocicado e seu ambiente
contém uma iluminagdo em tom quente, espelhos nas duas laterais, comporta mais
de 10.000 girassoéis artificiais que revestem parcialmente o chdo e completamente

o teto.

Figura 47 - Sala dos Girassois

Fonte: Autora, 2023.
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Envolvendo o visitante numa paisagem e obra de tom vibrante, dando a
impressao de transportar as pessoas para um local diferente de uma simples sala.
Como deixa a entender a fala de um entrevistado apds outra pessoa comentar que
a sala de girassoéis, nao era a sala com os girassois de Van Gogh, referindo-se as
obras pintadas pelo artista.

Mas ainda assim eu senti que foi algo legal pra gente se sentir 13,
entendeu? Essa sala dos girassois realmente ndo séo os dele, mas foi um
negoécio que pelo menos levou a gente pra algo, sabe?. (Entrevistado 1,
2023)

Sala Paleta de cores - Apés a sala dos girassais, o visitante adentra a sala que faz
mengao a paleta de cores utilizadas nas obras de Van Gogh. Esta sala é um
ambiente composto por proje¢cdes de flashes de luzes coloridas em formato de
linhas que se movimentam e passeiam em diversas dire¢des na sala, envolvendo
as pessoas por completo quando estéo la. O individuo pode sentar no chao apenas

para admirar, ouvindo a trilha sonora da exposigao.

Figura 46 - Sala da paleta

Fonte: Nicolas Leiva, 2023.

Esse espaco foi surpreendente ja que ndo era esperado por ndo estar na
lista de salas que compunham a exposi¢do, mas também resultou em algumas
experiéncias desconfortaveis aos visitantes, como relata um dos entrevistados e

participante do grupo focal.
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Uma experiéncia minha que eu lembro, meio que traumatizante, foi porque
tem uma hora da exposig¢édo que fica um negdcio se mexendo. Eu fui andar
com a minha amiga, a gente tava pra cair no chao, deu uma vertigem, uma
tontura, sabe? Nao lembro qual foi a obra, sé sei que ficou muito ruim pra
andar. Cara, e a gente |3, tipo, andando e caindo pros lados, assim, com
medo de levar um tombo, sabe? A gente teve que se sentar no chéo.
(Entrevistado 12, 2023).

Salao Principal - Esta é uma das salas mais importantes da exposi¢cao por conter
mais de 200 obras do Van Gogh que foram digitalizadas e projetadas de uma
maneira que envolve toda area disponivel de 1.500m?, com excec¢ao do teto. A sala
contém alto-falantes responsaveis por fornecer a trilha sonora selecionada e a voz
de Fernanda Montenegro narrando algumas cartas que Van Gogh deixou para seu

irmao Theo.

Figuras 47, 48, 49 e 50 - Salao Principal e suas projecoes
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Fonte: Autora, 2023.

As pinturas do acervo do pintor, vdo sendo projetadas no saldo e sofrem
sobreposi¢cao apos alguns minutos em transigcbes suaves e que sao reproduzidas
apos 45 minutos. Em determinados momentos parece que a projecao esta em
sincronia com o que € narrado pela atriz brasileira ou reforcam a sensacgao que as
musicas transmitem como calma, alegria e reflexdo. Gerando um momento Unico e

de contemplacéo que entre os relatos de visitantes era belo, incrivel e magico.

Quadro 9 - Narragbes de emogdes ocorridas no saldo principal

Para mim foi algo muito banito de se ver, principalmente a dltima sala, que &
a sala grandona. Representa muita beleza para mim.

Eu figuei emocionada com as musicas. E porgue era muite bonito as
milsicas, eu gostava, eu ja conhecia. Quando tocou e guando eu vi as ohras,
tudo junto, eu figuei emocionada. Eu s6 ndo chorei porgue eu tava com
vergonha.

Rapaz, eu achel muito bom porgue a cbra de van Gogh sempre foi a questao
do movimento. A arte final dele sempre busca a questdo do movimento, da
naturalidade. E nessa questao tecnoldgica ele traz esse movimento, essa
naturalidade.

A gente parte do momento que nds, visitantes, comegamos a parar de andar
enquanto o gue comegou a se movimentar foi a arte, ndo a gente.

| A pessoa faz parte daquela obra também. Vocé ta ali dentro, vocé consegue
sentir tudo, os movimentos e tudo, faz parte daquilo. E uma experiéncia
muito linda.

' Aquela sala, a principal que tinha as projegdes, achei bem interessante

| porque era imersdo meio que muito forte.Sei |4, vocé sentia as colsas
passando e mudando & tambem tinha questac da musica, que eu acho que
silenciava também o povo, por ser uma musica mais instrumenta, mais
classica... Ele meio que incentivava vocé a sentir as coisas, eu acho.

Fonte: Autora, 2024.
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As obras reproduzidas sem pausa, sdo exemplos que resultaram da cultura
as massas que utiliza meios de reprodutibilidade técnica para reproduzir os
mesmos elementos milhares de vezes para disseminar o conteudo gerado e ser
consumido até o ponto de ndo ser mais procurado pelo publico e precisar ser
substituido. Como também esclarece sobre uso da tecnologia como ferramenta
essencial para facilitar nas exposicdes de obras, sem precisar ter elas fisicamente,
pois € muito mais seguro e econdmico digitalizar as obras, do que transporta-las e

restaura-las em caso de danos.

Apos sair do salao principal, o visitante ainda conta com um pequeno

cenario para tirar fotos e deixar registrado sua visita.

Figura 51 - Cenario fotografico

Fonte: Autora, 2023.

Loja oficial - O espago com produtos customizados € planejado para ser
percorrido em dois momentos, apds a entrada do visitante na estrutura da
exposicao pois encontra-se ao lado do café-teatro, ou poderia ser visualizada apés
sair do saldo principal, que foi o momento considerado neste relato, sendo
compreendido como a ultima parada do percurso linear programado pelos

organizadores.

O ambiente é destinado a venda de réplicas das obras do pintor holandés e
a comercializacdo de itens e acessoérios personalizados como camisetas,

almofadas, bonés, imas de geladeira, canecas, entre outros.
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Figuras 52, 53 e 54 - Artigos da loja oficial

i i

Fonte: Autora, 2023.

Pressupde-se que a venda dos objetos visa o lucro da exposig¢ao e pretende
fornecer uma ou mais lembrangas aos visitantes do que foi experimentado ali, no
entanto, um dos problemas relatados neste espaco foi o preco dos objetos em
relagdo ao seu tamanho e qualidade, deixando a desejar. Como mostram as falas a

seguir, coletadas no momento do grupo focal.
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Quadro 10 - Opinides sobre a loja oficial da exposigao.

Respondente 1:
“[...] E era muito cara a lojinha,uma blusinha, era R$ 130,00. Eu nédo vou dar.”

Respondente 2:
"Um ima de geladeira. 50 reais. Mano, 50 reais um im3 de geladeira
mindsculo. Tinha uns sketchbook I3, pequenininho também, 80 reais!”

Respondente 3:

“Se isso tivesse um preco de gente, eu até pensava. Porgue assim, eu sou
pobre, mas eu gosto de ter as coisas, entendeu? N3o € porgue eu sou pobre
gue eu nao posso. Ai... Eu queria? Queria, mas nao deu. O negocio das telas
foi o que menos me deu vontade de ter porque as telas eram tipo uma
impressdo, ndo tinha nenhum relevo, nao tinha nada. Me deu foi raiva.”

Fonte: Autora, 2023.

Desta forma, com vista no que foi observado e apresentado até este ponto,
pode-se concluir que o projeto expografico, composto pelo conjunto de recursos e
suportes de apresentagao (bases, vitrines, divisérias, etc.), informagao (textos,
recursos multimidia, linguagens, etc.) e sinalizacdo (placas, painéis, etc.) da
exposi¢cdo Van Gogh Live 8K foi concebido a partir de estratégias com finalidade
informativa e artistica, que priorizou os recursos multimidia como os projetores e
alto-falantes estimulando tanto o sentido da visdo quando o da audi¢ao, juntamente
com elementos que estimularam os outros sentidos humanos, por meio das
esséncias, textura dos materiais dispostos no espaco, temperatura do ambiente,
com o intuito de favorecer a fruicdo do publico e promover uma abordagem que
apoie a mediacéao cultural.

E que a experiéncia do publico oscila entre momentos positivos e negativos
dependendo das caracteristicas das salas, das expectativas individuais e da
experiéncia vivida anteriormente por cada individuo, pois desde o inicio a
exposicao esta sujeita a comparagdes devido aos métodos adotados entre o modo
de expor tradicional e o digital e imersivo. Fazendo com que as pessoas ponderem
sobre qual € o modo de exposicdo que mais |lhe agrada ao considerar valores,
percurso, acessibilidade e tematica.

Sendo assim, estar no local de estudo por meio de uma visita, ter contato

direto com o publico-alvo do estudo de caso e registrar cada comentario
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relacionado com o dia da visita a exposicdo, auxiliou na validagdo de conteudos
tedricos sobre pontos que influenciam positivamente ou negativamente uma
experiéncia, que o processamento cerebral evoca emogdes e sentimentos que
serdo armazenados na memoria e consultados futuramente para tomadas de
decisdo, que a interagdo e fruicho da arte parte da triade
obra-ambiente-observador, que o ambiente imersivo busca estimular todos os
sentidos sensoriais com alguns recursos que sao considerados simples, mas que
causam a diferenca e, que essa diferenca muitas vezes é positiva na experiéncia.
No entanto, o que foi apresentado aqui foi sé6 um vislumbre do que foi
experimentado pelos visitantes, e é por isto que o tépico a seguir, relacionado as
entrevistas e roda de conversa, pretende adentrar mais nas opinides do publico
sobre exposicdes, expectativas, a vivéncia na exposigao imersiva em relacdo a
uma exposicao tradicional, visando explorar o que € mais atraente e por quais

motivos.

7.3 Resultados da entrevista sobre a experiéncia vivida

Como dito anteriormente, a pesquisa de campo ocorreu na estrutura
itinerante no estacionamento do RioMar Recife durante o dia 28 de abril de 2023,
porque a estudante ndo teve muitas oportunidades de viajar e visitar a exposi¢cao
mais vezes, por ser efetuada em outro estado. Ao todo foram entrevistados 17
visitantes no dia da pesquisa de campo entre o horario de 16h as 18h. Todos os
entrevistados residiam no estado de Alagoas, faziam parte de um grupo de
estudantes universitarios do curso de Design com faixa etaria entre 18 e 25 anos,
que viajaram para frequentar a exposi¢cao imersiva no estado de Pernambuco como
visita de campo para assimilar conteudos relacionados as aulas teoricas adquiridas
na faculdade.

A entrevista foi conduzida por um roteiro estruturado antes da data de
viagem que contou com 10 perguntas abertas (Apéndice A)°, efetuadas ao grupo
de estudantes pouco tempo apds a saida da exposigao Van Gogh Live 8K, pois no
momento de visitacdo a autora estava realizando uma observacado espontanea,
anotagdes para registrar fatos sem afetar a qualidade ou a natureza da visita. As

perguntas iniciais buscaram mapear o perfil dos entrevistados como faixa etaria,

¢ Todas as perguntas estruturadas do roteiro estabelecido podem ser visualizadas na pagina 134
deste documento.
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interesses por arte, se eram visitantes esporadicos ou constantes de espacgos
expositivos como galerias e museus.

Apos a analise das entrevistas, notou-se que 13 dos 17 entrevistados que
visitaram a exposicéo e estavam dispostos a responder perguntas, eram mulheres,
demonstrando a predominancia feminina no ambiente expositivo e a iniciativa de
comentar sobre suas experiéncias mais detalhadamente. Aspecto ja esperado
devido o estudo de Macedo e Oliveira (2022) que focou na triade
museus-lazer-turismo, por meio de um estudo de publico que identificou tanto a
prevaléncia de mulheres com alta escolaridade nos espagcos museus e culturais,
considerando-os espacos de lazer e aprendizagem, sendo um local de lazer
intelectual escolhido para programas individuais e familiares. Quanto a deciséo
delas de responderem formularios, apesar de estarem acompanhadas por homens,
corroborando com a ideia do protagonismo das mulheres nas decisdes relativas ao
lazer.

Através da entrevista foi possivel descobrir o interesse significativo por
exposigoes artisticas de diferentes ambitos como escultura, fotografia e pintura em
museus, galerias ou espagos culturais. Pois dos 17 entrevistados, somente 2
individuos ainda nao tinham visitado nenhuma exposigédo até estar em Van Gogh
Live 8K.

Grafico 1 - Percentual de visitagdo em exposi¢des entre os entrevistados

B Nunca fol a2 uma exposicdo até Van Gogh Live 8K
B |5 visitou uma expesigdo (tradicional ou imersiva)

A exposicio do Van Goegh foi a primeira imersiva

Nunca foi a uma exposicdo até Yan Gogh Live 8K
2

A exposicao do Van Gogh foi a primeira imersiva
16

& visitou uma exposicdo (tradicional ou imersiva)
15

Fonte: Autora, 2024.
Que todos os envolvidos conheciam o artista holandés e mais da metade

dos entrevistados, estavam tendo contato com um espacgo imersivo pela primeira
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vez através da exposicdo Van Gogh Live 8K, para ser mais precisa, somente uma
estudante ja tinha participado de uma exposigdo imersiva anteriormente, com a
participacao de sua familia.

Como em todos os relatos, foi citado a presenca de ansiedade e curiosidade
para descobrir como seria estar no ambiente expografico divulgado nas redes
sociais e paginas da internet sobre a exposi¢cao imersiva presente na cidade de
Recife. As perguntas planejadas tinham como objetivo descobrir como foi para
cada pessoa estar na exposicdo imersiva, se a experiéncia correspondeu as
expectativas e se os entrevistados visitariam posteriormente alguma exposigao
com caracteristicas semelhantes ou néo.

Deste modo, com a entrevista foi concebido inicialmente a percepgao de
como o0 espacgo expositivo imersivo tem a capacidade de impactar de diferentes
formas cada individuo, validando a afirmacdo de que a experiéncia € individual e
nao pode ser controlada pelo designer, mas pode sofrer influéncias devido as
escolhas dos profissionais envolvidos no planejamento, montagem e execucéo.
Pois devido a seguinte pergunta: O que vocé sentiu nessa exposicao? As
respostas foram contrastantes entre os entrevistados, ja que foram relatadas coisas

como:

Em relagéo a visita Ia, sem contar a viagem e o tempo no 6nibus, eu acho
que calmaria. Nao sei se porque também teve uma parte que eu me
afastei do grupo porque ndo conhecia o resto das pessoas que estavam
ao meu redor, entao eu fiquei muito sozinha, mas estava lendo as coisas,
observando, olhando as coisas e tirando fotos, eu senti muito uma
calmaria como se fosse s6 aquele momento e aquele lugar e era uma
coisa que eu nado sentia a muito tempo. (Entrevistado 15, 2023)

Lendo e descobrindo as coisas sobre ele eu sinto tipo empatia, sabe? Me
sinto feliz e triste ao mesmo tempo, mas marcada por muita tristezas por
causa dos problemas da vida dele e isso acaba que me deixando um
pouco triste por ele mas também meio que uma sensagéo de alegria por
saber que apesar das dificuldades da vida dele e da morte que teve, sem
fama, saber que ele & um artista bem famoso hoje. (Entrevistado 17,
2023).

Deixando claro que as pesquisas de avaliacdo da visita, propostas por Cury
(2005) s&o necessarias e fundamentais para obter um retorno valido sobre a
organizagdo, montagem, percepgdo e aprendizagem referentes ao espaco
expositivo, assim como para identificar se os objetivos estipulados pela equipe

foram alcangados como desejado e os motivos. Ja que conforme os comentarios
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acima, tais emocgdes foram alcangadas por causa da informacao escrita disponivel
na sala educativa, a possibilidade de exploragcao do espaco e conteudo de forma
autbnoma e a elaboragdo de um evento para um artista sem renome enquanto
vivo.

Com base nas diferentes emogdes reconhecidas nos individuos, tornou-se
fundamental perguntar se as expectativas de cada um foram atendidas ou nao,
pois através do que foi vivenciado e as impressdes deixadas, esta informacéao
afetara o feedback oferecido na avaliagao da visitar, como também sera acessada
inconscientemente no futuro na tomada de decisdes para um provavel retorno
desse visitante em outra mostra imersiva. E os comentarios abaixo constatam que
para a primeira visitacdo a um espacgo imersivo, a experiéncia foi satisfatéria e o

evento cumpriu com o prometido.

Como o proprio nome ja diz € uma experiéncia imersiva e realmente
cumpriu 0 objetivo. Eu gostei bastante e acho que todas deveriam ter
alguma coisa assim nesse sentido pra poder integrar a pessoa na arte
porque as vezes a pessoa acha que a arte € s6 pra quem entende, pra
quem ja pratica e etc mas nao, deve ser algo que imerge a pessoa, iSso
torna a arte um pouco mais acessivel, mais do povo também.
(Entrevistado 9, 2023)

Eu achei uma experiéncia muito boa, acho que super valeu a pena. Como
primeira experiéncia, eu achei muito bom. A histéria do Van Gogh em si
me interessa bastante. Eu acho uma histéria muito triste. Cada quadro
daquele que a gente ia lendo sobre a histéria, me emocionou muito.
(Entrevistado 15, 2023)

Tais respostas levaram a pergunta que faz meng¢do ao que foi dito acima
sobre a tomada de decisbes no futuro, que é: Apds essa experiéncialvisita,
participaria de um evento semelhante novamente? que obteve respostas como: "Eu
continuo gostando do tradicional, mas essa experiéncia imersiva com certeza
abrange muito mais, né? E acho que eu iria em outra oportunidade que tivesse."
(Entrevistado 3, 2023) e "Nossa, Monet! Quero." (Entrevistado 7, 2023).
Determinando que, nesse caso, o servigo cultural oferecido ao publico, ao cumprir
com o prometido e ter pontos mais agradaveis e positivos do que negativos, a
possibilidade de retorno é praticamente garantida.

E para afirmar sobre a presenca de mais atributos positivos do que
negativos, foi perguntado o que foi bom e o que poderia ser melhorado na
exposi¢cado. Conseguindo somente trés pontos de melhoria e negativos entre as 17

entrevistas, sendo eles a dificuldade de leitura de informacdes, juntamente com a
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visualizacdo das obras na sala educacional, a falta de texturizagdo nos quadros
expostos e a falta de energia que pode ocasionar problemas nos aparelhos, como
€ observado no comentario "Eu acho que... 0 unico problema que pode ter é tipo o
problema em relagdo a cair energia ou dar algum problema nessas coisas
relacionadas com tecnologia." (Entrevistado 11, 2023). Os demais descrevem
elogios aos cheiros, a movimentagao das obras permitida pelo uso dos projetores,
a separagao e exclusividade de cada sala do trajeto, entre outros.

Desta forma, apds observar os pontos negativos evidenciados, e perceber
que eles sao inexistentes em uma exposicao tradicional, foi inevitavel deixar de
pedir que os entrevistados fizessem um comparativo no estilo de expor e no que
sentem em cada espacgo de exibi¢cdo, visto que dos 17, 15 ja haviam estado em
outras exposi¢cdes com caracteristicas tradicionais. e os comentarios externaram
pensamentos e comportamentos que validam novamente a afirmacao de que cada
experiéncia ¢é individual, mas também que cada ambiente de exposi¢ao através da
sua montagem e tipologia necessita de um comportamento diferente do visitante
como exposto por O'Doherty (2002) quando citou que em um ambiente como o
cubo branco, mais sacralizado, os visitantes ndo deveriam fazer barulho e focar

mais nas obras. Como narra um dos entrevistados:

Essa que eu fui do " Reencontro" tipo eu demorei muito na tela e em cada
uma eu ficava pensando "que técnica eles usaram?, sei o que" tipo, eu
quis estudar a estrutura do quadro em si e nessa eu nédo fiz isso,
principalmente nas que estavam muito grande, ou o cheiro era muito forte,
a sensagcao foi totalmente diferente, eu ndo fiquei preocupada em analisar
a obra em si, € mais a experiéncia no... no espaco. (Entrevistado 4, 2023)

E este comentario pode se relacionar com o de outro entrevistado, que
percebe como o ambiente e as escolhas para expor o acervo afeta o
comportamento e interesse dos visitantes, independente da idade e grau de

conhecimento sobre as artes.

Eu achei muito interessante para quem também ndo tem conhecimento
académico como crianga, sabe? Eu achei muito legal ver elas brincando,
correndo ou ficando parada tipo "Meu Deus, olha, olha!" Eu acho isso
muito massa porque em quadro a crianga pode até achar chato, mas no
visual, no digital, pode até trazer uma proximidade para depois ela ficar
curiosa para pesquisar mais. (Entrevistado 11, 2023)

Gracgas a essas observacoes, foi essencial desvendar o que os contribuintes

pensam sobre voltar as exposi¢des tradicionais e sua relevancia, porque se tornou
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evidente o crescimento e a constancia das exposi¢cdes de carater imersivo e
tecnolégico, as blockbusters nos paises ao redor do mundo. As respostas indicam
uma opinido argumentativa sobre a relevancia e os efeitos do método tradicional

de expor e o imersivo experimentado.

(...) Acho que tem artes que séo feitas para serem tradicionais, quando a
gente quer s6 modernizar por modernizar vocé perde o sentido da arte,
que é o valor que o artista queria transmitir naquela arte. Eu acho que a
gente tem que saber diferenciar qual € aquele que pode ser transformado
nessa inclusiva, trazer para a tecnologia, e qual que a gente pode deixar
tradicional, porque é perfeito daquela forma onde ele foi feito para ser.
(Entrevistado 13, 2023)

(...) tem muita gente que ndo é tao interessada, sabe, por essas
exposi¢cées mais tradicionais pra ficar s6 andando, vendo um quadro. Mas
eu acho que se tiver uma coisa mais imersiva, assim, as pessoas podem
até se interessar mais. Mas eu também sou a favor de continuar,
obviamente, tendo as duas, né? E tipo, uma nao exclui a outra, mas eu
acho que por ser mais imersiva, talvez prenda mais algumas pessoas e
chame mais atengao incentivando a ir em outras exposi¢cées e conhecer
outros artistas. (Entrevistado 17, 2023)

Por fim, para finalizar cada entrevista foi solicitado que cada pessoa
definisse sua experiéncia na exposigao, com o intuito de fazé-los refletir, verificando
a escolha de palavras verbalizadas sobre a visitagdo ao mesmo espago, no mesmo
dia, no mesmo horario, mas experimentada de maneiras diversas. Apresentada no
grafico a seguir.

Grafico 2 - Definigbes da exposi¢ao por entrevistado
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Fonte: Autora, 2023.
Pela escolha de palavras pode-se presumir por meio de breves defini¢oes,

que a exposicao visitada foi fora do comum, capaz de produzir/despertar uma
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grande sensacdo ou emog¢ao que surpreende e impressiona, muitas vezes de
éxtase, admiracdo ou prazer através dos sentidos, devido o conjunto de
caracteristicas harmoniosas e agradaveis a vista.

Ao fim das entrevistas, ao analisar o material obtido, devido a quantidade de
entrevistados, para este trabalho foi identificado a necessidade de efetuar um
recorte em relacédo as respostas obtidas do publico, pois algumas eram similares,
outras eram muito breves e diretas, indicativo que alguns individuos nao estavam
com muito tempo ou disposi¢édo para conversar. Dito isso, o Apéndice C’ apresenta
a transcricdo de mais respostas substanciais para cada pergunta voltada a
experiéncia individual além das citadas, enquanto o Apéndice D® exibe a
transcricdo completa da entrevista, sem a necessidade de cortes.

Porém, independente da quantidade de respostas obtidas, conquistar cada
comentario foi muito gratificante e significativo, pois cada individuo experimentou a
exposicdo de um modo individual e a interpretou em diferentes graus de
profundidade, chegando até a associar o movimento das imagens reproduzidas a
caracteristica da pintura do artista holandés. Como também opinaram com
seguranga que independente do modelo de exibigdo - tradicional ou imersivo -
todas possuem meios atraentes de exibicdo e que favorecem o enriquecimento
cultural e aprendizagem, apesar do formato imersivo ser considerado um dos mais
atraentes quando se tem a presenga de criangas e pessoas com pouco
conhecimento sobre arte e artistas, pois trata-se de um espago que favorece a
cenografia e apreciacao visual.

Como também, a maioria dos respondentes da pesquisa consideraram-se
“satisfeitos” e relataram os aspectos que influenciaram suas experiéncias na
exposi¢ao imersiva Van Gogh Live 8K, onde muitos foram indicados como positivos
por apresentar as obras e o artista de uma forma mais diferente que em exposic¢oes
tradicionais. No entanto, também ressaltaram alguns recursos expograficos
escolhidos e aplicados na exposigao que consideraram desagradaveis tendo como
exemplo o uso de texto em suporte transparente, que em suas opinides poderiam
ser repensados ou substituidos para tornar a interagao do publico com as obras e

espaco mais fluida e assertiva.

" Este pedago do trabalho apresenta um compilado de respostas para cada pergunta da etapa de
entrevistas que pode ser lido a partir da pagina 138 deste documento.

8 A partir da pagina 143 pode-se acompanhar a etapa de entrevistas em sua totalidade através da
leitura completa da transcricdo de cada gravagéo.
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Entdo, a aplicagcdo da entrevista foi relevante para obter dados qualitativos,
mesmo que tenha sido executada com poucas pessoas, isso comprova a
importancia de executar a avaliagcdo das exposigcdes proposta por Cury (2005),
podendo envolver mais do que os visitantes, sendo realizada em dois casos: A
primeira avaliacdo destinada aos responsaveis da exposicdo no qual a equipe
avalia sua organizacdo, planejamento, gerenciamento, execuc¢do das tarefas e
como interpretam o resultado final de seu trabalho, efetuada durante o
planejamento da exposi¢ao a fim de evitar problematicas e ao final da duragéao da
exposi¢ao. Ja no segundo caso, o publico poderia informar ao fim de sua visita qual
foi a sua experiéncia com o tema abordado, como interagiu com a exposi¢éo, como
foi o atendimento, como e quais foram os seus aprendizados no local, para
aprimorar o servigo. Essa proposta de avaliagdo em grupos envolvidos e em
momentos distintos se da pela compreensdo que a avaliagcdo € um processo
continuo utilizado para melhorar qualquer servico/ambiente/produto destinado a
populagao.

Partindo dos resultados das entrevistas que expds opinides convergentes e
divergentes sobre as experiéncias na exposigdo imersiva do Van Gogh, foi
realizado mais um método de coleta de dados qualitativo, o grupo focal, visando
descobrir 0 que os motivos que os levaram a frequentar a exposicdo em outro
estado, o que pensam sobre assuntos que se relacionam com esse tipo de espacgo
expositivo, tendo como exemplo a falta de um grande acervo fisico como nos
museus, a arte digitalizada e os provaveis motivos que podem influenciar no
crescimento desta tipologia museografica, entre outros. Para assim, comparar suas
respostas com a visao de estudiosos e saber se 0 que cada autor propunha pode
ser considerado como verdade absoluta e incontestavel ou se os visitantes da

exposi¢cao enxergam de outra forma.

7.4 Resultados provenientes do Grupo focal

O grupo focal, foi baseado numa lista de 17 perguntas estruturadas que
foram feitas para um grupo de 5 respondentes através de um encontro virtual pelo
Google Meet no dia 14 de julho de 2023, apds ter passado dois meses da visita a
exposicao em Recife, tendo a duracdo de 1h e 40min, possuindo o objetivo de
resgatar memorias, estimular o pensamento critico sobre alguns assuntos

relacionados a exposigao e a arte exposta.
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O grupo focal teve ao todo 8 participantes, sendo um deles uma pessoa que
fez o papel de mediadora e orientou a conversa com os respondentes de uma
forma mais espontanea e coloquial. Apds a explicacdo sobre o intuito do encontro
e as assinaturas dos termos de consentimento dos participantes, foi iniciado o
bate-papo que pode ser acompanhado pela transcricdo do dudio no Apéndice F.°
No entanto, a seguir serdo apresentados alguns recortes desse momento,
considerados significativos para a pesquisa que estdo compilados para uma
consulta rapida no Apéndice E."

O inicio da conversa focou nas recordagdes que os individuos tém da
experiéncia na exposi¢ao, pois as memorias sdo o resultado de vivéncias, tendo
relagdo com emocgdes, aprendizados e decisdes. Fato confirmado tanto por meio
de um estudo feito pelo psicologo cognitivo Gordon H. Bower que estudou a
memoria humana, numa obra intitulada “Mood and memory” de 1981, que chegou a
conclusao de que quando se estar de bom humor tende-se a guardar memorias
boas e ocorre o0 inverso quando se estar de mau humor, armazenando -se
lembrangas negativas, pois memoriza-se informagdes que se alinham com o
estado emocional.

Como também, pelos estudos executados pelo psicélogo Daniel Kahneman,
que em uma palestra ao TED Talks em 2010, afirma que cada um de nés tem dois
eus:. um eu que experimenta e um eu que lembra. E que este segundo é quem
manda, porque determina o que se aprendeu com as experiéncias, constroi a
histéria que contamos a nés mesmos sobre nossas experiéncias e determina as
decisdes futuras ao buscar a mesma felicidade e satisfagéo ja experimentada.

As perguntas feitas ao grupo nesta etapa do estudo de caso, juntamente
com as respostas mais sucintas e importantes para este trabalho podem ser
visualizadas no Apéndice E.

As perguntas iniciais feitas ao participantes do grupo focal retomaram o
relato da experiéncia individual de cada um, dessa vez embasadas em conteudos
tedricos de estudiosos e pesquisadores da area do Design, da imersdo e da

experiéncia, como Hekkert e Desmet, Oliver Grau, Chip e Dan Heath e Donald

® A partir da pagina 179 pode-se acompanhar a conversa com o grupo focal pelo Google Meet
através da leitura integral da transcrigéo.

1 O compilado da conversa com o grupo focal efetuado, juntamente com uma concluséo parcial
sobre o cenario abordado em cada questéo discutida pode ser visto a partir da pagina 162 deste
documento.
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Norman. Cada pergunta pretendeu estimular a memdéria sobre a visitagéo, por tais
motivos: Para Norman (2008) ela é um dos meios decisivos para tomada de
decisdo futuro por meio do processamento reflexivo vinculado a satisfacdo do
individuo apos o contato com algum produto ou servigo, assim como para Chip e
Dan Heath (2019) a memdria armazenara os melhores e piores momentos e o
porqué de serem rotulados assim, e por fim para Camoleze (2020) a constituicao
da experiéncia esta atrelada a memoria, pois o que foi vivido promove
conhecimentos utilizados no convivio social.

Através de perguntas como: Vocés se lembram de alguma coisa como se
fosse ontem ou sentem alguma coisa quando lembram daquele dia? Sobre o
conteudo e a forma que expuseram, vocés acharam que foi ou foi ruim? Essa visita
e a experiéncia € uma lembranga boa? Vocés descobriram, conheceram ou
mudaram o ponto de vista sobre alguma coisa enquanto estavam la? As respostas
foram capazes de corroborar com teorias e afirmagdes de estudiosos usados neste
trabalho. Por exemplo, quando questionados se a experiéncia foi boa e se a
exposicao visitada foi boa ou ruim, os participantes relataram aspectos do local que
faziam parte da lista de Donald Norman (2008) que ja tinham sido considerados

como influenciadores para uma experiéncia ser definida como boa ou ruim ao final.

Acho que no final da apresentacdo tem a obra mais famosa dele, a Noite
Estrelada. E, a trilha sonora com o visual da tela, o0 movimento naquele
espacgo gigante, e o friozinho acompanhando a projegao foi sensacional.
Mas o local dos girassois também foi muito massa, como a Luiza falou de
vocé se sentir mais dentro de uma obra, la com as luzes baixinhas e o
local repleto de girassois sendo refletidos nos espelhos. (Gustavo, 2023)

Essa resposta agregada ao que ja tinha se obtido na etapa das entrevistas
credibiliza que fatores relacionados ao conforto visual, térmico e sonoro sao
levados em consideragdo numa experiéncia, fazendo o individuo a taxar como boa
ou ruim. No entanto, a quantidade de estimulos negativos citados foram em
momentos pontuais da exposi¢cdo e suas repercussdes desconfortaveis foram
menores que as provocadas pelos estimulos positivos presentes, demonstrando
que para O grupo a experiéncia total foi boa e prazerosa apesar dos
inconvenientes.

E ao falar sobre a experiéncia total, estd sendo levado em consideracao

todas as agdes e processos operacionais, cognitivos e perceptivos que Segundo
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Desmet e Hekkert (2007) podem influenciar o julgamento de um evento antes,
durante ou apds sua realizagdo, apesar da experiéncia com o produto/servico
principal. Neste caso, pode-se citar o problema operacional que ocorreu com o0
transporte que levava os estudantes de Maceid-AL a Recife-PE, que ocasionou
atraso, levando os estudantes a se sentirem mais cansados fisicamente na
exposicao por terem passado mais tempo na estrada, em um espaco abafado e

que segundo os proprios estudantes, atrapalhou um pouco a experiéncia,.

Fiquei pensando no que vocé perguntou, se como tudo aconteceu
atrapalhou a nossa experiéncia, € que a gente passou mais tempo em
viagem do que la e querendo ou ndo isso atrapalhou um pouco. (Gustavo,
2023)

[...] A sala das projegdes era imensa e eu achei muito massa la. Eu lembro
de comecgar a ver umas coisas repetidas, entdo acho que vi tudo. E no
final ja tava cansado demais, por conta da viagem, por conta do atraso e
tudo mais, porém compensou. A gente entrava um pouco disperso
mesmo, mas com o tempo se tornou uma experiéncia e tanto. (Pablo,
2023)

Mas apesar desta constatacdo, esse problema nao invalidou a experiéncia
ou foi julgada como ruim no final, pois quando perguntados se € uma lembrancga
boa apesar do imprevisto e se iriam novamente a uma exposicdo semelhante, a
resposta recebida foi “Ja tava 14, consertando o pneu do 6nibus.” (Luiza, 2023),
chegando a conclusdo que no reflexivo citado por Donald Norman (2008) ao
consultar suas lembrangas, avaliar como se sentiram na maior parte do tempo e o
nivel da sua satisfagdo, os participantes se sentiram satisfeitos e felizes ao ponto
de decidirem que a visita a outra exposi¢cado imersiva, mesmo que seja longe, se
estiver dentro do orgamento é iminente por ser um programa vinculado a educagéao
e entretenimento diferenciado.

E pode-se confirmar sua unido com a educacao devido alguns recursos
empregados na expografia que sdo capazes de ensinar ou elucidar os visitantes
sobre temas relacionados ou ndo com as artes. Como dito brevemente acima, para
Jean Camoleze (2020) a formagao da experiéncia tem ligagdo com a memoria, pois
o que foi vivido individual ou coletivamente gera saberes e conhecimentos
utilizados tanto no convivio social quanto no cultural, na permanéncia ou
aprimoramento de valores morais e éticos. Sendo assim, no contexto expositivo, a

exposicao deve através da sua origem museal com foco educacional fornecer
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algum tipo de conhecimento aos seus visitantes para ser um espago provedor de
experiéncias completas, Nesta exposi¢cao imersiva do Van Gogh, foi possivel
averiguar que apesar das caracteristicas ligadas ao entretenimento no espacgo para
0 consumo das massa, a disseminagdo de saberes se faz presente no ambiente
por meio de infograficos, bibliografia do autor com fatos exclusivos, apresentacéo
de quadros que sao poucos conhecidos mas pertencem ao mesmo artista, porém
mais do que isso, para o Designer fornece aprendizagem sobre planejamento e
gestdao de eventos, como o interior pode ser projetado para alojar uma grande
quantidades de pessoas com conforto ambiental, o uso do design grafico e de
interiores para tornar o ambiente instagramavel, com cenografia condizente com a
tematica, entre outros como pode ser notado no seguinte comentario quando

questionados se aprenderam algo novo:

Entdo, sobre o Van Gogh, ndo mudou tanto minha opinido sobre ele, e sim
mais sobre eventos, sabe? Como a inser¢do de sentidos dentro de um
evento faz ele ser marcante, entendeu? Uma coisa que aprendi no
primeiro periodo da faculdade é sobre camadas de sentidos em qualquer
trabalho, estimulagéo visual, olfativa, tatil, todos os sentidos que a gente
tem, sabe, principalmente o visual, né, porque € o que nos encanta. O que
mudou pra mim foi essa percepgao de que o evento bem feito é pensado
em cada detalhe. Desde a entrada la do evento. (Gustavo, 2023)

Esse comentario reconhece a contribuigdo da exposicdo no conhecimento
para além do esperado cultural e histérico do artista homenageado e faz mengéo a
multissensorialidade responsavel pela imersdo do publico nas obras e na tematica,
levando em conta que foi citado que o visual € o que mais encanta os visitantes e
para Oliver Grau (2007) o modelo expositivo imersivo visa transportar o observador
para dentro da imagem o distanciando da realidade ao intensificar a iluséo,
buscou-se definir 0 quanto a exposicao foi imersiva para os visitantes ao abordar
todos os sentidos e a conclusdo que se chegou foi que para os participantes do
grupo focal, o acervo exposto e a expografia & imersivo, pois teve momentos em
que todos se sentiram desconectados da realidade e dentro das obras
efetivamente, estes momentos de maior ilusdo e impacto das obras no observador
ocorreram nas salas com recursos cenograficas e multissensoriais, como relatado

abaixo.

[...] Mas a unica parte também um pouco ruim foi o audio da Fernanda
Montenegro falando das cartas. Nao consegui entender muito bem o que
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ela estava falando Ia. A Unica coisa que eu consegui ver foi a musica, que
era muito alta. Mas também tinha uns lugares com cheiro e foi muito legal
poder sentir um cheiro, foi a parte que eu acho que teve mais imerséo,
porque tinha uns tecidos e enquanto vocé passava por eles sentia um
cheiro muito forte, como se vocé de flor mesmo, porque era inspirado num
quadro do Van Gogh que tinha flores. (Maria, 2023)

[...] a sala de proje¢des, que era a ultima, era muito grande e assim, vocé
ficava sentada observando, s6 que a tecnologia tem seus limites visuais,
entendeu? Entdo se vocé olhasse pro chao, nossa, ta passando embaixo
de vocé, mas tinha aquela coisa meio pixelada que eu acho que é o
diferencial, que nao foi tdo imersivo quanto as outras salas. Porque a sala
do girassol é cheia de espelhos, cheia de girassois, parece que vocé esta
dentro de um quadro. Vocé passar ali, aquela coisa de tocar nas flores,
mexer com 0s seus sentidos, € muito diferente de vocé estar na frente de
uma tela, sabe? Parecia que era um teldo. Nao vou dizer que é feio, mas
assim... Nao é tao imersivo. (Luiza, 2023)

No entanto, o espaco ainda precisa de melhorias para promover uma
imersdo do inicio ao fim, pois as salas com projecées em 8K que envolviam os
visitantes em 360° graus que deveriam ser mais impactantes expuseram a arte
digital de um modo que deixou a desejar em alguns observadores, devido aos
pixels visiveis nas imagens aos olhares mais atentos e os ruidos dos auto falantes
que nao colaboram para a compreensao da narragdo das cartas feitas por
Fernanda Montenegro, que deveria ser um dos melhores pontos da exposi¢ao.

E ao comentar sobre arte digital, foram incorporadas na conversa com o
grupo perguntas sobre os recursos que foram aplicados na exposi¢cao voltados a
tecnologia, o objetivo da exposicéo, as caracteristicas culturais e econémicas que
pode-se observar no espacgo expositivo, os motivos que podem explicar a expansao
de exposi¢des imersivas para saber o que acham. As perguntas efetuadas tém
base em conteudos de autores como Walter Benjamin, Oliver Grau, Bebel Abreu,
Priscila Sacchettin, Biesdorf e Wandscheer, e a socidloga Myrian Sepulveda dos
Santos.

Para iniciar essa nova fase da conversa foi retomado o assunto levantado
pelos proprios participantes, referente a arte digital, juntamente com as obras
fisicas que estavam em exibicdo por meio da pergunta: Eu imagino que nao
tenham metido os originais de Van Gogh num 6nibus da Real Alagoas pra gente
ver aqui. Vocés acham que essas réplicas impactam na autenticidade das obras e
no valor dos originais? para saber se a experiéncia poderia ser mais emocionante
ou satisfatoria para algum deles, visto que para Walter Benjamin (1955) devido a

possibilidade e aprimoramento da reproducdo técnica de obras de arte, a
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autenticidade e a aura resultante da sua existéncia Unica no espacgo-tempo é
deteriorada, tornando-se menos valiosa e mais serial e vazia de significado.

As respostas obtidas deixam claro que apesar de ser um exposi¢ao do Van
Gogh, com obras digitalizadas das pinturas do artista, a falta de obras fisicas feitas
especialmente por ele enquanto vivo, deixa a experiéncia menos emocionante e
torna as réplicas expostas das obras de arte em objetos mais representativos que
relembram o valor e a histoéria das obras originais, mas ndo possuem a esséncia

especial que estaria imbuida na mesma hora quando foi concluida pelo pintor.

Sim, para mim faz. Mas é porque eu sou muito ligada a essas coisas
emocionais, sabe? Tipo, um dia ele tocou, tirou o tempo dele para fazer
essa especifica obra aqui, né? Nao foi alguém que chegou e imprimiu, ou
alguém que ja sabia como fazer e que replicou. Entende? E diferente. Na
minha cabega, é isso que da o tcham. (Luiza, 2023)

Eu concordo, que se fosse assim, até uma blusa que a gente comprasse,
com a arte dele, talvez a gente ja fosse se emocionar. Tipo “Ah, meu Deus,
uma blusa que o Van Gogh pintou.” Mas é diferente, de fato, vocé vé e
sabe que um dia o artista tocou aquilo. Assim, vocé ta de frente pra algo
tdo antigo ali, que, de certa forma, se eternizou, né? Ao longo dos anos,
do tempo, dos séculos. Ja sobre a réplica diminuir o valor dos originais,
acho que nao acontece, na verdade mostra, de certa forma, o quanto a
original tem impacto, acho que a gente nao faz réplica de algo que a gente
acha que nao tem valor nenhum. (Sara, 2023)

Pressupbe-se entdo que as ferramentas utilizadas para efetuar a
reprodutibilidade das obras de artes, seja por meio da tecnologia ou outros artistas
que dominaram as mesmas técnicas que o criador, modificam o seu valor
monetario no mercado e debilita sua “alma”, como afirma Benjamin (1955) a mais
de cinquenta anos porque as tornam objetos seriais para consumo numa sociedade
voltada a cultura de massa e mercantilizagdo, pois ndo € o mesmo artista, ndo
pertence ao mesmo espacgo-tempo da obra de arte original e principalmente, ndo
esta impregnado da mesma emocgéo que levou ao surgimento dela. No entanto, a
reprodutibilidade das obras na exposicdo €& capaz de despertar desejos
consumistas nos visitantes, ja que mesmo nao fornecendo um produto original e
detentor de uma aura uUnica, ainda € um elemento que transforma produtos normais
em lembretes personalizados aos visitantes do que vivenciaram e viram no
ambiente expositivo segundo Santos (2002).

Entretanto, apesar de ser um objeto que carregarda uma memaria emocional,

nao é iminente que o desejo de consumir sera transformado em adeséo do objeto,
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pois analisando as descricdes fornecidas, conclui-se que apesar dos produtos
tematicos vendidos exclusivamente no interior da estrutura itinerante, chamando
atencdo e ocasionando uma impulsividade nos visitantes de comprar devido a
exclusividade do evento, alguns visitantes prezam a qualidade do que esta sendo
oferecido em comparagao com o preco, € ao se depararem com precos altos em
produtos de pouca qualidade ou pequenos, a compra nao é efetuada, deixando o

visitante decepcionado e irritado, como demonstra a narrativa abaixo.

Se isso tivesse um precgo de gente, eu até pensava. Porque assim, eu sou
pobre, mas eu gosto de ter as coisas, entendeu? N&o é porque eu sou
pobre que eu ndo posso. Ai... Eu queria? Queria, mas ndo o deu. O
negocio das telas foi o que menos me deu vontade de ter porque as telas
eram tipo uma impressao, nao tinha nenhum relevo, nao tinha nada.
(Luiza, 2023)

Apos introduzir-se nesses assuntos que se referem a arte na exposi¢ao, ao
dinheiro gasto nela, mostrou-se relevante fazer a pergunta: Acham que a galera
que faz essas exposi¢cdes estdo interessadas em incentivar a cultura ou s6 ganhar
grana mesmo? Ja que a publicacdo de Nacca (2023) levanta o questionamento de
as exposicoes imersivas terem o potencial de ser um espaco de democratizacao da
cultura por servir as massas, no entanto, ndo sao democraticas nem acessiveis a
todos visto que cobra pregos exorbitantes nos ingressos, podendo chegar até R$
300,00 por pessoa para suprir com gastos de transporte, montagem e
equipamentos atrelados a exposicdo. Algumas das respostas verbalizadas que
reconhecem essa caracteristica e concordam com Nacca (2023) sao “Nessa
pergunta eu diria que 90% ¢é sobre dinheiro e 10% sobre a cultura, porque tem

pessoas envolvidas ali nessa promogéao da cultura.” (Sara, 2023) ou ainda

E porque é um negdcio caro de fazer, esse negécio 8K. Entdo eu duvido
que eles "Ah, é pelo bem da populagédo” Nao, é tipo "A gente vai fazer, vai
mostrar a tecnologia que a gente tem, mas 6...Quero meu money back,
entendeu? (Luiza, 2023)

Com isso, nota-se que dentre os 6 escutados, a opiniao que mais prevalece
€ que a intengao desse evento é o acumulo de lucros ao invés da democratizagao
e inclusdo da cultura na vida cotidiana da populagdo uma vez que apesar de ser
um evento que atende um publico de muitas idades e classes sociais, cada
individuo ainda deve pagar uma quantia para usufruir do que esta sendo oferecido

culturalmente. e mesmo com a presenga da redugdo de pregos para grupos
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escolares, mais para um democratizacdo concreta, pressupde-se que para a
democratizacdo estar de fato presente como uma meta da exposicdo, seria
necessario um sistema de gratuidade em alguns dias da semana como acontece
em muitos museus brasileiros e estrangeiros, como também a incorporagédo de
mais recursos inclusivos que garanta a acessibilidade do publico PCD como
audiodescricdo e imagens com relevo para pessoas cegas ou com baixa visao.
Pontos que se relacionam com a seguinte pergunta: Acham que dava pra
fazer um ambiente imersivo com qualidade com métodos menos tecnoldgicos?
Posto que Grau (2007) afirmou que os antigos meios que buscavam a imersao do
observador na arte (afrescos, pinturas e panoramas) e a arte que carregam nao se
tornaram obsoletos, sé foram substituidos com o avancgo tecnoldgico para fornecer
a impressao mais intensa possivel de estar no local onde as imagens estao devido

projecdes e estimulos sensoriais. E a narragédo abaixo valida esta informacgao:

Cara, eu ja fui no museu la do Van Gogh e tipo, no final, € incrivel, € muito
lindo, porque é de certa forma imersivo porque depende do que é imersivo
para cada um. Mas tipo, vocé vai escutando os audios, vocé vai olhando
as obras, vocé ia ouvindo através de fones sobre aquela obra. E no final la
tem o quadro dele do Girassol, € 6bvio que alguém pintou e nao ele
mesmo, mas tem as texturas e vocé pode tocar pra sentir, sabe? Porque a
gente olhando, a gente vé& uma coisa, mas quando vocé toca, vocé vé
como a tinta é grossa etc. Apesar de ser um museu tradicional, tem uma
certa imersao. (Sara, 2023)

Evidenciando que mesmo as formas tradicionais de expor uma pintura, com
as imagens emolduradas ou nao, ainda é imersiva, mesmo sem a disposi¢cao de
projetores que ampliam a obra e fazem ela preencher todas as paredes de uma
sala, pois possuem outras qualidades e suportes, como no caso citado, o0 uso de
fone com audiodescricdo e breve narrativa sobre ela. Declarando que a arte é
atemporal, e que em cada periodo da histéria ela é adaptada para se alinhar com
as técnicas/tecnologias disponiveis e mudangas sociais, assim como ratifica Coli
(1989) de que a arte € uma manifestacado social e tanto sua fungdo quanto seu
modo e meios de representacdo variam conforme a época devido as
transformacgdes sociais e tecnoldgicas.

E neste momento da contemporaneidade a arte foi adaptada para ser
reproduzida em suportes digitais e tecnoldgicos que as permitem atravessar
fronteiras sem precisarem estar fisicamente nos paises, e conforme Sacchettin

(2019) o que torna a arte tdo atraente nesta era em uma exposigao imersiva para
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muitos visitantes, os fazendo sair de casa pra observar e explorar € a divulgacéo e
promog¢ao nas midias sociais que as exibem de maneira facil de compreender, sem
precisar ser um especialista na area, com foco em um espaco instagramavel,
inovador e favoravel para o compartilhamento nas redes sociais. Como € possivel
verificar nas seguintes afirmagdes quando o grupo focal foi questionado de onde
surgiu o interesse de participar de uma exposigao imersiva e qual seria o motivo

responsavel pelo crescimento dessa modalidade de exibi¢do no Brasil.

Primeiro eu descobri que em Sao Paulo isso acontece quase sempre, s6
vai mudando os temas. Ja teve essa do Monet, ja teve a do Da Vinci. Teve
outros assim. SO que eu fui saber mais por conta da divulgagao mesmo,
sabe? Instagram... e vlogs de ‘coisas para fazer em tal lugar’ Entdo vocé
vai descobrindo, de certa forma, as vezes museus, assim, que vocé nem
sabia que existia, isso das exposicoes mesmo. Muitas coisas estavam
escondidas, mas ai chega alguém com a divulgagéo e ajuda a espalhar,
ganhar fama e nesse caso comegarem a se espalhar ao redor do Brasil.
(Sara, 2023)

Eu concordo, porque acaba criando interesse. A pessoa, as vezes, nao vai
s6 porque é esteticamente bonita. Acho que ela pode também estar
curiosa ou pensar ‘Deixa eu s6 olhar aqui esse quadro, pesquisar sobre
esse rapazinho aqui, porque vai que aparece um quadro e eu digo, eu
conheco’ S6 para se amostrar, mas acaba recebendo conhecimento. Ai
acho que é um pouco de cada. (Maria, 2023)

Desta forma, pela perspectiva do grupo, os maiores fatores para o
crescimento de exposi¢cdes imersivas e sua visitagdo, esta atrelado a divulgagéo
nas redes sociais, que resulta em um interesse pelas tendéncias divulgadas,e a
auto imagem que o individuo tem de si ou quer transmitir, como cita Donald
Norman (2009) ao informar que os servigos e produtos consumidos ajudam na
construcao da personalidade individual e colaboram para o status social.

Por fim, buscando finalizar a conversa com o grupo focal, foi feita a pergunta
para os estudantes de Design participantes: Arte e design andam juntos? Se sim,
em quais aspectos? Pois este trabalho esta focado nessas duas areas e quer
identificar, mesmo que sem grande aprofundamento, quais os vinculos que as
areas partilham entre si e que podem contribuir para construir uma experiéncia
maior ao visitante e que pesara na sua avaliagao final. Os comentarios registrados

foram:

Acho que sim, mas a gente nao pode esquecer que design € uma ciéncia,

um estudo diferente da arte que é uma coisa muito mais emocional. E
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mais sobre expressao e nao que o design n&o possa ser sobre expressao,
mas ele ndo é tdo pensado quanto a arte. Acho que andam juntos pela
criatividade. (Luiza, 2023)

Tem isso da criatividade, s6 que o design vai estar servindo a um propdsito
de certa forma, tem que ser funcional, ndo pode s levar em conta a
beleza, ou entdo... As vezes o Design vai vim para acrescentar a
criatividade num produto. Se difere um pouco da arte nisso. ( Sara, 2023)

Mediante esta visdo pode-se pressupor que arte e design tem vinculos
devido o uso da criatividade, fazendo o uso de técnicas e ferramentas, que vez ou
outra contém similaridades e podem ser usadas nas duas areas, tendo como
exemplo o design grafico que lida com desenhos e fotografias, muito presentes em
exposi¢cdes artisticas com o auxilio de técnicas inerentes desse ramo. Porém
ressalto que a criatividade ndo é o unico elo, sendo que o design de produto tem
ligacdo com as produgdes tridimensionais e objetos que fardo parte do espaco,
enquanto o design de interiores € capaz de estudar as interveng¢des de espaco.
Assim, independente de como a arte é feita em cada periodo, a arte e o design
possuem uma conexao inquebravel, porque a arte e as caracteristicas de cada
movimento proveniente dela, ja inspirou e norteou o design na busca por
funcionalidade, estética e equilibrio em seus projetos visuais, de produto e de
interiores, como neste momento, no cenario expositivo, a arte busca utilizar
métodos do design para criar um projeto fluido e atraente, ter a integracao do
design universal para ser acessivel a muitas pessoas e promover uma experiéncia
positiva que quando for traduzida em avaliagao sera repleta de elogios.

Logo, o grupo focal trouxe a tona opinides sobre questdes relevantes tanto
para a museologia como para o design que ja foram abordadas por outros
estudiosos, mas que poderiam ser interpretadas de maneiras diferentes ja que
cada individuo teve uma experiéncia unica e possui suas proprias percepgoes. As
perguntas estruturadas antes do encontro com o grupo focal evidenciam a ligagao
entre a triade Arte-Design-Museologia, pois cada uma colabora para o
desenvolvimento deste trabalho com interdisciplinar, visto que para entender o
cenario expositivo foi preciso adentrar a histéria da arte, dos museus e dos
modelos de exposigao, chegando a concluséo de que os espagos expositivos néao
estdo mais tdo vinculados a tipologia de Cubo branco, destinado a pessoas bem

instruidas academicamente.
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E sim que, as exposi¢cdes ndo deixam de lado sua funcdo de espaco de
aprendizado, mas que se transformaram através dos anos em um local de
consumismo, entretenimento e convivio social para todas as idades ao apresentar
o acervo de uma forma cada vez mais inovadora. Como no caso das exposi¢coes
imersivas, que estdo se adaptando as tendéncias mercadoldgicas e sociais do
momento histérico no qual nos encontramos.

Evidenciando cada vez mais o desenvolvimento de produtos e servigos
destinados a cultura de massa, com a finalidade de entreter e serem consumidos
por uma grande quantidade de individuos, como no caso da exposi¢do Van Gogh
Live 8k, que se compde de uma estrutura itinerante, com acervo de facil
compreensao por ter um conteudo predominantemente multissensorial ao invés de
escrito, atendendo o publico infantil e ndo alfabetizados sem problematicas.

Mas também demonstra que apesar das exposi¢cdes imersivas atenderem
um grande publico e possuirem relativamente mais elementos que promovem a
imersao de varios sentidos, a exposigao com caracteristicas tradicionais também é
capaz de proporcionar a imersdo, dependendo dos recursos tecnoldgicos
atribuidos a sua visitagcdo, como o audio descritivo e as imagens em relevo.
Evidenciando que ndo existe uma unica forma capaz de emocionar os visitantes ao
apresentar a arte na contemporaneidade, pois a sociedade esta munida em
demasia com recursos tecnoldgicos e digitais capazes de transformar o espaco
expositivo, 0 modo como a sociedade enxerga as exposi¢des culturais e a
comunicagao dos servigos com a sociedade, ja que a divulgagao nas redes sociais
por parte dos museus, patrocinadores e visitantes nao se restringem a limites
geograficos, e €& capaz de conectar pessoas com interesses em comum,
promovendo em cada localidade mudancas culturais e sociais.

Sendo assim, apds a conversa e afirmagao dos membros do grupo focal que
seu interesse pela exposigcao estudada foi alimentado devido postagens em midias
sociais, foi necessario explorar a midia social destinada a divulgagdo desta
exposic¢ao cultural para verificar a possibilidade de existir comentarios de avaliagéo
dos visitantes que podem influenciar na tomada de decisdo de futuros visitantes
que utiliza as opinides de outros individuos como parametros. E € por isso, que o
topico seguinte sera destinado a coleta de comentarios sobre a exposigao e a
experiéncia, que foram divulgadas em uma das midias sociais mais utilizadas

atualmente, o Instagram.
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7.5 A experiéncia relatada no espaco virtual

Como dito acima, visto que o visitante apresenta a necessidade de obter
informagdes antes ou durante uma visita expografica, que contextualizam o objeto
exposto e assim, explicam a exposigcdo (GONCALVES, 2004), mostrou-se uma
alternativa viavel para esse estudo de caso sobre as experiéncias de um usuario,
buscar analisar a experiéncia num cenario virtual/digital. Pois, devido a
ascendéncia das redes sociais na contemporaneidade, elas podem ser tidas como
importantes veiculos de registros qualitativos referente as experiéncias de publico,
se a analise estiver concentrada em comentarios espontdneos e substanciais
fornecidos pelos visitantes no espaco virtual.

As midias e redes sociais tém transformado a comunicagdo gragas ao
avango das tecnologias e suas aplicagdes, tornando-se instrumentos potenciais
para fins educacionais e/ou comerciais, sendo assim, ambos os termos Redes ou
Midias sociais, sao utilizadas neste trabalho como sindbnimos para se referir a
canais de comunicagao no qual um conteudo (informagéo, conhecimento, ideia ...)
€ disseminado ou compartilhado propiciando a interacdo e colaboragdo em massa
entre pessoas com interesses semelhantes, influenciando ao mesmo tempo, que é
influenciada pelos usuarios. Tal influéncia é perceptivel na presente analise, ja que
0os usuarios ditam o que querem e o que acharam através dos comentarios,
podendo influenciar os museus e exposi¢cdes dentro e fora das redes em diferentes
modalidades (acessibilidade, organizagao, cenografia). Sendo assim, a midia social
escolhida foi o Instagram, por ser um ambiente virtual de comunicagdao que as
instituicdes culturais tém se apropriado para utilizar como um suporte de
comunicagao e avaliagao destes com o publico, estreitando o relacionamento, pois
a opinido do publico tem grande destaque nesse espacgo virtual.

Sendo o objetivo deste trabalho, observar e refletir sobre a experiéncia do
publico com exposicdo imersiva Van Gogh Live 8K, a seguir, sera apresentado
dados coletados por meio de uma abordagem quanti-qualitativa de comentarios
publicados nas postagens do perfil no Instagram @vangoghlivebrasil8k, que é
destinado a divulgagao e atualizagdo de conteudos relacionados a exposigao “Van
Gogh Live 8K” na famosa rede social. Esta analise de conteudo busca resultar em
um quadro com as principais palavras utilizadas pelo publico para se referir a visita

€ a exposicao imersiva.
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No momento de desenvolvimento desta anadlise, a exposi¢do ja estava
desmontada em seu enderegco em Recife, mas os dados coletados contemplam o
recorte temporal de 01 de fevereiro de 2023 a 07 de junho de 2023, tempo que
durou a exposicdo e publicacbes sobre o espago concebido em Recife (pois
inicialmente a exposi¢do terminaria no dia 07 de Maio de 2023, porém foi
prorrogada até o dia 05 de junho de 2023, porém ainda teve uma publicagao final
com agradecimentos no instagram no dia 07 de junho de 2023 apds a
desmontagem da exposig¢ao), contando com cerca de 120 postagens durante o
periodo analisado.

No periodo do recorte temporal desta analise de comentarios, o perfil na
rede social possuia 22 postagens em Fevereiro, 41 em Marcgo, 28 em Abril, 26 em
Maio e 3 em Junho de 2023, totalizando 120 postagens. De acordo com a legenda
da primeira postagem datada de 18 de janeiro de 2023, iniciando a divulgagao da
exposicao analisada no estado de Pernambuco, o espago seria a maior e mais
moderna mostra imersiva ja realizada sobre a obra do pintor holandés, trazendo em
seu acervo conteudos com projecdo de qualidade em resolugdo 8K, superior a
tecnologia HD, jamais vista em outra mostras do género. Até a data de inauguragao
da exposigao, foram realizadas 11 postagens de divulgagao, informagdes e datas,
todas com conteudos relacionados a vida e carreira de Vincent Van Gogh, além de

fotos da exposicdo montada em outros estados, como na figura abaixo.

Figura 55 - Postagens do perfil social no Instagram

« vangoghlivebrasil.. 0

H

AissO fham

Fonte: Perfil @vangoghlivebrasil8k, 2023.
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Também nota-se que os organizadores e responsaveis pela exposi¢cao
utilizam a rede social para diversas finalidades, entre elas pode-se citar tanto a
divulgagdo da exposicdo, promogodes e programagao especial, como €
demonstrado nas imagens abaixo, com o intuito de engajar o publico a comprar o
ingresso e visitar, como também incentivar o compartilhamento entre os usuarios

da rede e atingir uma grande quantidade de individuos.

Figuras 56 e 57 - Postagens do perfil analisado

vangoghlivebrasil8k \ = | vangoghlivebrasil8k

VAN GIYGH
:

Flow Dance - SENTIR

Celebre o aniversario de Van Gogh
conosco e ganhe um brinde
super especial na Exposigédo!

Fonte: Perfil @vangoghlive8k, 2023.

Dentro do periodo do recorte temporal foi realizada uma filtragem sobre as
publicagdes que seriam analisadas, e foi decidido que as postagens analisadas
seriam fotos e videos oficiais do perfil. E ndo aqueles que marcam o perfil mas séo
postados pelos visitantes, pois estes apresentaram poucos comentarios e todos
muito supérfluos. Sendo assim, a analise final do perfil do Instagram resultou na
observacao do conteudo de 24 postagens, que se relacionavam diretamente com a
exposicao de Recife e apresentavam mais de 10 comentarios de visitantes e
interessados, onde pelo menos um comentario nas postagens era descritivo e
substancial para a pesquisa de experiéncia por descrever opinides positivas e
negativas.

Ao final da selegdo e observagao dos posts, a analise no meio de
comunicacdo digital, resultou na leitura de mais de 500 comentarios, dos quais

foram extraidos e trazidos para este trabalho 32 deles que descrevem sentimentos,
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opinides, agdes, entre outros, sendo organizados numa tabela, como demonstra o
breve recorte (Figura 58) e a tabela completa no Apéndice G'" deste documento.

A tabela foi organizada em quatro colunas, que conta com a transcrigdo dos
comentarios, com a data da postagem comentada, com o link para direcionamento
da postagem e por fim, com as palavras-chave relatadas. Na tabela ndo séo
identificados os nomes e perfis dos comentaristas, pois ndo houve a autorizacéo
destes, sendo assim a identificacdo é realizada pela numeragao do individuo na

tabela desenvolvida pela autora.

Figura 58 - Recorte da tabela criada para analise de comentarios de experiéncia

Visitante 1: 02/02/2023 https://www.instagram.com/ Retornof/ Compras/
Algum dia ves vao voltar pro reel/CoKbNz5p1ve/? Arrependimento
Rio de Janeiro!?? Queria muito utm_source=ig_web_copy_link

ir novamente, me arrependi de &igshid=MzRICDBINWFIZA==

néo ter comprado o moletom.

@vangoghlivebrasil8k

Visitante 2: 08/02/2023 https://www.instagram.com/p/ Falta de acessibilidade
mas tem zero acessibilidade CoaAHZO06B5/?
para PcDs surdas e cegas utm_source=ig_web_copy_link

&igshid=MzRIODBINWFIZA==

Visitante 3: 14/02/2023 https://www.instagram.com/p/ Frustragao/ Fotografia/
Figuei tao frustrado com a CoptBjLPrv{j? Compras

regra de nao poder retornar a utm_source=ig_web_copy_link

sala anterior que nem quis &igshid=MzRIODBINWFIZA==

parar na loja oficial. Ainda
dentro do espaco percebi que
minhas fotos da primeira sala
ficaram desfocadas e nao me
permitiram voltar a ela pra
refazer a foto. Poderia ter
saido satisfeito e comprado
algumas lembrancas pra
familia. Sai frustrado entao
nao comprei nada.

Visitante 4: 28/02/2023 https://www.instagram.com/ Experiénciaf Imersao/
Que experiéncia lindal Nao reel/CpNVKo8pokD/? Memdria

vou esquecer como me senti utm_source=ig_web_copy_link

Imersa na vida, na época, na &igshid=MzRIODBINWFIZA==

obra de Van Gogh. 9%

Fonte: Autora, 2024. Adaptado de LIMA, 2022.

Tendo em vista que cada comentario selecionado foi escrito por um visitante
presencial da exposi¢cao imersiva ou um futuro visitante, pois cada post tem a
capacidade de instigar pessoas através da divulgacdo propagandista, cada

comentario pertencente a tabela foi classificado como positivo ou negativo, levando

" A tabela de comentarios espontaneos elaborada pela autora durante o periodo de analise da rede
social Instagram pode ser visualizada em sua totalidade a partir da pagina 192.
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em consideracdo elogios e reclamagdes relatados, para saber se o ambiente
expositivo transmite através desses comentarios uma impressao de bom e
satisfatorio, ou que ndo compensa o valor e ndo deve ser visitado de forma alguma
para os futuros visitantes que utilizam esses relatos para avaliar servigos/locais e
tomar decisdes. O resultado foi que apesar de uma diferenca pequena, a maior
parte dos comentarios demonstram experiéncias e fatores positivos sobre a

exposic¢ao imersiva do Van Gogh.

Grafico 3 - Comparacao de relatos

Negativo
14

Positivo
18

Fonte: Autora, 2024.

Com base na analise dos dados, foi possivel identificar que os principais
pontos negativos apontados no espago expositivo foram o percurso linear da
exposi¢cao (sem a possibilidade de transitar entre todas as salas enquanto estdo no
espacgo expositivo), a presenca de criangas agitadas correndo pelo ambiente, a
baixa legibilidade dos textos informativos na sala com as molduras, o som
incompreensivel da narragdo da Fernanda Montenegro, a falta de acessibilidade e
a falta de cobertura no teto em algumas salas, deixando a vista equipamentos e a
estrutura da mostra. Ja em relagdo aos servigos que estdo atrelados a exposigao
foram citados a insatisfagdo com atendimento/abordagem ao cliente/visitante, o
preco a ser pago para entrada na mostra e a limitagdo na quantidade de brindes
oferecidos.

Alguns comentarios que indicam uma experiéncia negativa do visitante que

resultam em insatisfagdo, deixando o futuro visitante na davida se realmente vale a
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pena comparecer a mostra sdo: "Totalmente frustrada com a desorganizagéo. Um
evento tdo grande e nao tem organizagado com horario. Eu vim de tdo longe e néo
pude entrar, sendo que eu comprei o ingresso antes de ir’" (Visitante 24, 2023).
Assim como em: “O ingresso aumentou no ultimo dia, um absurdo e fui ainda
muito mal recebida por alguns funcionarios. Comprei para nunca mais” (Visitante
26, 2023).

Agora, com relagado aos pontos positivos apontados pelo publico, foi possivel
identificar que consideravam positivos a forma adotada para promover imersao nas
obras, a diversidade de publico que a exposicao atende, a possibilidade de visitas
escolares por pregos mais acessiveis com agendamento, e as emocgdes
despertadas durante a visitagdo, especialmente no saldo principal, que foi citado
muitas vezes. Como relatado no comentario “Vale mtoooo a pena, fui chorei trés
vezes kakakaak(claro de emocao e MTA felicidade Kakkaka).” (Visitante 22, 2023)
ou ainda no seguinte comentario, que também traz a tona a questdo da emogao:

Fui hj, 30.03, coincidentemente! Ganhei um quadro da pintura que mais
gosto: Noite estrelada! ©® Nao consigo descrever a emocdo de ver essa
pintura em tela cheia, como na ultima sala! Foi emocionante demais! & As

obras desse maravilhoso (porém atormentado) pintor, me fascinam desde
crianga! IMPERDIVELY (Visitante 8, 2023)

Como dito acima, outros comentarios que se destacaram foram os que
faziam mencgao a experiéncia do individuo e imersao nas diversas salas que
compdem a exposi¢cdo, tendo como exemplo “Foi perfeita a experiéncia nessa
imersao, sensagdes bem diferenciadas em cada lugar da exposi¢éo, parabéns aos
organizadores e parabéns ao artista Van Gogh” (Visitante 30, 2023).

Como também, evidencia-se que as fungdes atribuidas aos museus e
exposi¢coes apresentadas no inicio deste trabalho como sendo um espago que
preza pela cultural, educacdo e preservacao histérica, também aparecem nos
relatos analisados, como mostra o seguinte comentario:

Uma linda imerséo sensorial, histérica, artistica e cultural! Nossos alunos

adoraram e nés também! O aprendizado real e significativo que tanto
almejamos, afinal o mundo é uma grande sala de aula! (Visitante 17, 2023).

Tal comentario reforca a ideia de que apesar das exposi¢coes em formato
blockbuster, apesar de serem mais mercadoldgicas e ligadas ao entretenimento,
ainda atende aos objetivos museoldgicos educacionais, s6 que com o uso de

recursos mais modernos e com a intencido de captar mais pessoas, além das
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interessadas em aprimorar os proprios conhecimentos ao frequentar exposicoes

artisticas e tematicas.

Assim, com a tabela criada foi possivel analisar os dados coletados e
mapear as palavras que mais chamam a atenc¢ao dos leitores nas postagens, como
também identificar alguns dos fatores internos e externos que estiveram presentes
na exposi¢céo analisada neste trabalho e que causam influéncia na experiéncia de
cada individuo, podendo sofrer modificagbes mediante o tempo e agdes. Tais
fatores internos e externos, dizem respeito a:

Ambiente interno: tudo que esta dentro dos dominios da empresa e,
portanto, ela pode controlar. Seriam coisas como instalagdes, treinamentos,
pessoal, maquinario, layout, propaganda, localizagdo, pontos de venda,
beneficios e salarios (dentro dos limites da lei), clima organizacional,
valores, planejamento etc. Ambiente externo: tudo que esta fora da
“jurisdicdo” e do alcance da empresa e que, portanto, ela ndo pode
controlar. Sao fatores naturais, como o clima, catastrofes, aquecimento
global, escassez de agua etc., e fatores conjunturais e institucionais, como
taxa de juros, variagbes cambiais, decisbes do governo, aliquotas de
impostos, crise politica, instabilidade institucional, legislacées trabalhistas,

ambientais ou de exportagao, entre outros. (SILVA, 2016, p. 2 apud LIMA,
2022, P.56)

Constatou-se que os fatores internos no espaco expositivo visitado, que
podem transformar a experiéncia do publico mais positiva, estdo relacionados a
melhoria na organizagao dos eventos no espacgo, um novo layout para favorecer a
locomogao dos visitantes, o atendimento ao publico com uma abordagem mais
humanizada e o aumento da acessibilidade com a inclusdo de tecnologias
assistivas como fones com audiodescri¢cao, aplicativos com avatares que traduzem

conteudos para Libras.

Ja em relacdo as situacbes externas caracterizadas por eventos nao
planejados e fora do controle dos organizadores, foi identificado o cenario
econdmico nacional e as influéncias culturais e sociais, sendo capazes de tornar a
exposicdo em um espetaculo inédito e afetar o valor dos ingressos, tornando a

mostra elitista.

Portanto, com essa analise do perfil social, adotado pelos responsaveis para
divulgacdo da mostra no meio digital, foi possivel realizar um levantamento de
pontos positivos e negativos da exposigéo “Van Gogh Live 8K”, devido os relatos
do publico que esteve no ambiente, j@ que cada comentario contribuiu com

detalhes que expressaram sua opinido sobre a maneira de expor, 0 servico, € a
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avaliacdo pessoal. Deste modo, essa analise digital reforca a importancia da
realizagcdo dos estudos de avaliagdo com o publico, mesmo que nao seja
presencial e com um questionario, pois tal acdo colabora para o aprimorando das
exposi¢cdes em cada segmento (exposi¢ao virtual, museoldgica, imersiva, cientifica)
e auxilia no aumento do nivel de satisfagdo dos visitantes, alcangcando experiéncias

boas que serdo compartilhadas e atrairdo mais pessoas.

8. CONSIDERAGOES FINAIS

Por ser um trabalho exploratério sem o intuito de fornecer resultados
incontestaveis, buscou-se, através deste estudo de caso, apresentar um olhar
acerca das experiéncias dos visitantes em relacdo ao emprego de recursos
considerados imersivos em uma exposi¢cao que utiliza tecnologias audiovisuais em
sua expografia, bem como seu efeito no estado emocional dos visitantes. Tais
discussbes foram possiveis apds uma breve contextualizagao histérica sobre as
origens das exposi¢des e suas fungdes, o inicio da imers&do nas obras de arte e 0
design emocional, ao relatar as reagcbes que podem ser provocadas com o0s
estimulos presentes no espago expositivo. O trabalho selecionou como objeto de
estudo a exposicado “Van Gogh Live 8K”, que ocorreu no Shopping Rio Mar Recife,

no recorte temporal de fevereiro de 2023 a junho de 2023, apds prorrogacao.

Esta exposi¢cdo imersiva, por meio da expografia empregada junto com
recursos cenograficos e aparelhos digitais para imagem e som, conseguiu
proporcionar a imersao e ilusdo em diferentes niveis aos observadores ao longo do
trajeto concedendo uma interagdo com as imagens ao modificar a ideia de uma
obra finalizada para uma em andamento, ocasionando uma ligagcdo emocional
entre obra e publico ao estimular a aproximacao do publico com a arte, através da
exploracéo cognitiva e afetiva do espaco e conteudo exposto, possibilitando o

desenvolvimento ndo apenas da identidade histérica, mas também social.

Em relacdo a mediagdo museografica através dos recursos expograficos e
comunicacionais empregados para a finalidade emocional no ambiente expositivo,
chegou-se a conclusdo que a exposi¢cao imersiva € um evento prazeroso aos
sentidos humanos, pois apresenta aromas agradaveis, possui grandes areas nas

quais os visitantes podem usufruir da exibicao de pecas com maior apelo estético
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visual, com conforto ambiental satisfatério. Como também é considerado pela
maioria dos visitantes como um “programa” divertido, legal e inovador, que deve ser
experimentado por todos quando for possivel, por ser constituido de um percurso
simples, com distribuicao de textos informativos, infograficos e cenarios exclusivos
que buscam entreter o visitante, engajando-os cognitivamente na tematica e
despertando sentimentos de pertencimento, de identidade ou aversao, isto &,
emocgdes de ambitos distintos que podem variar entre os polos positivos ou

negativos, mas que no final ampliam o repertério do visitante.

O estudo também foi capaz de relacionar a exposi¢ao imersiva a industria
cultural e a cultura de massa, tendo em vista que a industria cultural transforma a
cultura em mercadoria para consumo da sociedade de massa, fato evidente apds a
observacdo da grande quantidade de visitantes nas exposigbes imersivas,
produzidas com o objetivo de serem consumidas por “toda a sociedade”. Tal
proposta, enquanto busca a apresentacdo de tematicas atrativas para diversos
publicos, atende, ainda, aos interesses econémicos de determinados grupos
sociais. Além disso, por meio deste estudo, ficou clara a ascensao da utilizagcado de
recursos tecnoldgicos nas exposi¢cdes para atrair o grande publico e aproxima-lo da
arte ao inseri-la em novos suportes nos espag¢os museologicos que influenciam no

acesso € na relacao do publico com ela.

Tornou-se viavel, ademais, abordar a importancia dos estudos de avaliacéo
em museus, instituicdes culturais e exposi¢cdes, ao compreender a sua relevancia
no trato da coleta e analise de dados fornecidos por visitantes, de forma escrita ou
verbal, para aprimorar a experiéncia da visita no projeto expografico subsequente
ao levar em consideracdo os feedbacks sobre percepcédo sensorial, cognicéo,

usabilidade e interagao do usuario no espago expositivo,

Assim, a fim de compreender as diversas experiéncias possiveis vivenciadas
pelos visitantes na exposi¢ao analisada, concluiu-se que a melhor maneira de
chegar a um bom resultado é investigando diretamente com eles as suas
expectativas e percepgdes. Este trabalho utilizou como ferramenta o uso de
entrevista apds a visitagdo, conversa com um grupo focal alguns meses apds a
visitacdo e uma anadlise pela rede social Instagram para identificar a experiéncia

proporcionada pela exposicdo, por meio de comentarios postados
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espontaneamente. A partir desses processos metodologicos, foram criados
quadros que expuseram um pouco de cada experiéncia individual, através de
relatos que destacavam aspectos agradaveis ou desagradaveis, impressdes sobre

a mostra e criticas construtivas.

Assim, entender como as experiéncias sao formadas auxiliou a identificar os
elementos que as tornam memoraveis e positivas, sendo aplicados ao espacgo
imersivo. No entanto, vale ressaltar que mesmo com a inclusdo desses elementos,
nem toda experiéncia pode ser positiva e se for, ndo ha garantias que ela se torne
uma experiéncia memoravel, mas quanto mais positivas forem as percepcdes dos

visitantes, maior a chance de a experiéncia ser memorizada e marcante para eles.

Portanto, foi descoberto que as experiéncias podem ter intensidades
distintas, sendo configuradas tanto pelo repertério e memoarias, principalmente as
afetivas, quanto pelos aspectos pessoais como tempo disponivel, fome, cansaco,
entre outros. Desta forma, foi possivel identificar com a investigacao tedrica que
examina como o design pode enriquecer a vivéncia dos visitantes em exposigdes,
aliada a entrevista com visitantes, quais sdo os elementos que interferiram nas
suas experiéncias, como o cansago até chegar a exposi¢ao devido imprevistos e 0

tempo disponivel na exposigao.

Fez-se possivel identificar, ainda, que as redes sociais, em especial a
plataforma do Instagram, tornou-se uma significativa ferramenta de comunicagao
com o publico, sendo possivel avaliar através dela a experiéncia dos visitantes

devido sua capacidade quanti-qualitativa.

Além do mais, nota-se que o processo de design se envolve em muitas
areas dentro da empresa organizadora do evento expografico, tornando-se um
processo e atividade de gestdo interna que integra e coordena areas
organizacionais como pesquisa de mercado, estratégia de marketing,
planejamento, branding, desenvolvimento de novos produtos e ética empresarial,
definindo a organizagdao e sua imagem perante clientes/visitantes e investidores.
Isso ocorre porque o design € multidisciplinar e quando se entrelaga com a gestéo,
ele é capaz de integrar processos criativos e estratégicos com multiplas finalidades
em diversos setores organizacionais, acompanhando o cenario externo e interno

num modelo ciclico. Assim, a compreensao da contribuicdo do design para a
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organizagao esta condicionada pela percepc¢do de que se trata de uma grande

familia de profissdes agrupadas sob um termo geral.

Logo, o levantamento de métodos e ferramentas para avaliagdo da
experiéncia dos usuarios demonstrou uma variedade de possibilidades, assim
como a pertinéncia da utilizagdo de uma ou mais, selecionadas conforme o
contexto, tempo, e objetivos da avaliagdo. Assim, o presente trabalho, sob a ética
do Design, sobre a avaliagdo da experiéncia dos usuarios na exposigao imersiva
"Van Gogh Livre 8K", foi executado em sua totalidade, mediante os objetivos

estabelecidos.

Como os resultados obtidos neste trabalho ainda sdo embrionarios e teve
limitacdo devido ao tempo e localizacdo, ainda ha muito por compreender,
investigar, debater e se aprofundar. Por haver poucos trabalhos relacionando o
design e a museologia, aqui deixo sugestbes para desdobramentos futuros neste
campo e que podem complementar esta pesquisa, ao utilizar outras metodologias
como abordagem e ferramentas para coleta de informag¢des. Portanto, sugere-se
para pesquisas futuras: Estudar a experiéncia desde a etapa de concepg¢ao dos
ambientes até a avaliagdo dos usuarios; A aplicacdo de outras ferramentas de
avaliacdo da experiéncia dos usuarios; Obtencao de respostas de outros publicos
presencialmente. Visto que neste trabalho, ndo foram obtidas as respostas da
equipe responsavel pela exposi¢cao ou o publico mais velho, limitando-se ao publico

escolar.

Por fim, o estudo de campo demonstrou aplicabilidade de ferramentas de
design de servigo e da avaliagdo emocional, que quando associados a entrevista
ou questionarios sdo capazes de fornecer informacdes sobre a percepg¢ao do
publico sobre a experiéncia em um ambiente imersivo. Os resultados apresentados
comprovam que muitas das areas onde o Design atua (Grafico, servico, Interiores)
podem contribuir para a criacdo das experiéncias dos observadores em espacgos
expositivos, bem como na avaliagdo destas, através da aplicagdo do design de
experiéncia (UX Design) ao ouvir os visitadores levando em consideragdo suas
percepcdes e emogdes, concebendo projetos culturais compativeis ao desejo da

comunidade e adequados aos objetivos estipulados pela equipe da curadoria em
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todas as etapas projetuais, desde o planejamento até a execugéao e finalizagdo da

exposicao.
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APENDICES

APENDICE A - Roteiro da entrevista presencial
1. Vocé tem interesse por arte? Algum tipo ou artista em especifico?

2. Foi a primeira vez participando de uma exposi¢ao? E foi a sua primeira
exposicao imersiva?

3. Se ja esteve em outras exposi¢gdes em museus ou galerias observando as
obras, pode-se dizer que a sensacao/satisfacido € a mesma?

4. Ja conhecia Van Gogh e suas obras? Como foi esse contato/ experiéncia
com as obras dele?

5. O que vocé sentiu nessa exposi¢cao?
6. O evento alcangou ou cumpriu as suas expectativas?

7. Consegue pensar em uma coisa que vocé mais gostou e algo que poderia
melhorar?

8. ApOs essa experiéncialvisita, participaria de um evento semelhante
novamente?

9. Depois desta experiéncia vocé voltaria a participar de exposicdes
tradicionais? Ainda sentiria atracao pelo modo de expor tradicional?

10. Defina em uma palavra sua experiéncia na exposi¢ao imersiva.
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APENDICE B - Roteiro entrevista com o grupo focal
. [EXPERIENCIA]

Eu fiquei sabendo que vocés passaram por alguns imprevistos até chegar no
local da exposigcdo, cés podem dizer se isso pode ter influenciado na
experiéncia de vocés?

E se em outras circunstancias onde tudo sai perfeito do inicio ao fim, cés
acham que teria tido algo diferente na experiéncia la?

. [IMERSAOQ]

Eu vi numas fotos que era um negdcio grande, bem maluco assim, com
umas luzes e uns negécios diferentes. Cés ficaram imersos mesmo na
exposicao ou tavam mais naquilo de “uau, que lindo datashow aqui nessa
parede”? Deu pra se perder no tempo, se distrair ou era mais um checklist
de coisas pra ver?

. [IMERSAO/EMOGCAOQ]

Eu ndo fui pra exposigdo. Minha mae e tia foram. Minha tia chorou
HORRORES, minha mae achou bacaninha e elas brigaram no grupo da
familia porque minha mae disse “esse Van Gogh batia bem ndo, né?” e
minha tia chamou ela de insensivel. Em resumo, vocés estdo mais pra
minha tia chorona ou minha mae seca? Cés acham que foi algo mais
emocional assim ou algo mais visual e bonito?

. [EMOCAO]

Falando nesse momento sobre as emogdes de vocés la e voltando a
conversar sobre algo que aconteceu meses atras. Vocés se lembram de
alguma coisa como se fosse ontem? Ou sentem alguma coisa quando
lembram daquele dia?

. [EXPERIENCIA]

Cés descobriram ou conheceram algo novo, viram algo interessante ou
mudaram o ponto de vista sobre alguma coisa? Tipo “ah, achei que era s6
uma meia da Renner e agora eu acho que significa depressao”

. [EXPERIENCIA]

Cés animavam de ir de novo num negdcio parecido? Tipo, € uma lembranga
boa? Se eu dissesse OLHA GENTE BORA DE GRACA NUM NEGOCIO
PARECIDO cés topavam ou nem?
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[OPINIAO/PERCEPCAOQ]

Sobre o conteudo e a forma que expuseram os trem, que cés acharam? Foi
bom, foi ruim, podia ser melhor, espera tal e recebeu nao sei qué...?

[REPLICAS/EMOGAO]

Uma vez eu vi um video falando sobre como aquela pintura da Grande Onda
Kanagawa, japonesa, tem um cadinho de réplicas e ninguém sabe bem qual
€ a original. E assim, eu imagino que n&o tenham metido os originais de Van
Gogh num 6nibus da Real Alagoas pra gente ver aqui. Vocés acham que
essas réplicas impactam na personalidade ou na autenticidade das obras?
Tipo “ah, ndo é original, Van Gogh n&do espirrou NESSA TELA
especificamente” ou nem?

[EXPLORACAO]

Vocés tiveram vontade de frequentar algum outro ambiente da exposi¢ao?
Tipo o0 negoécio que vendia café, a lojinha de lembrancinha... Ou vocés
focaram mais no percurso da exposi¢ao e conhecer mais as obras mesmo?

10. [CONSUMISMO]

11.

Cés sentiram vontade de comprar aquelas camisetas, canecas, e quadros
que tavam |a? Tipo “pegue meu dinheiro eu quero essa almofada de noite
estrelada aqui”. Ou era algo mais “vim pra ter contato com a exposi¢ao em
si, ndo pra ter uma caneca em forma de orelha”?

[OPINIAO]

Cés acham que dava pra fazer um ambiente imersivo naquela qualidade ou
melhor com métodos menos tecnoldgicos? Tipo “ah, ndo vou usar datashow,
vou sO pintar as coisa tudo na parede”.

12.[OPINIAO]

Percebi nessa exposicdo que nao tinha muitas informagdes sobre as obras
depois daquele percurso inicial.

Principalmente quando chegava la na ultima sala, que tinha muitas
projecdes. Eu queria saber de vocés se sentiram falta do recurso que
estamos acostumados a ver nos museus tradicionais por meio de etiquetas
com informacdes especificas daquelas obras?

13.[EXPLORACAQ]
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Eu queria fazer uma pergunta. Eu sei que teve gente que tava numa
expectativa muito grande de ir participar. Vocés procuraram sobre a
exposi¢ao antes? De onde surgiu essa vontade de participar?

14.[OPINIAO]

Tu acha que a arte, por ser algo mais abstrato assim, ela deixa possivel a
gente explorar e transformar nos métodos e modo que a gente faz? Tipo
gente que a obra de arte € um robd que limpa o chao pra sempre, ou que
“arte é outra coisa, outro rolé, tem que ser feito por gente, manualmente”

15.[OBJETIVO|OPINIAO]

Cés acham que a galera que faz essas exposi¢des estdo interessadas em
incentivar a cultura ou s6 ganhar grana mesmo?

16.[OPINIAO]

O que vocés acham sobre o crescimento desse tipo de exposi¢do? E pra
inovar? O publico achou trend e ta indo em massa? Pode ir pra varios
lugares? Se vocés fossem dizer, assim, um motivo principal dessas
exposi¢cdes serem mais frequentes, cés diriam qual?

17.[OPINIAO]

A gente sabe que ninguém aguenta mais essa pergunta, mas precisamos
perguntar: arte e design andam juntos?
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APENDICE C - Resumo de respostas relevantes ao projeto sobre a

experiéncia individual na entrevista presencial

Pergunta

Ja esteve em outras exposi¢des em museus ou galerias observando
as obras, pode-se dizer que a sensagao/satisfagdao € a mesma?

Respostas dos entrevistados

Entrevistado 1:

Eu ndo achei, sabe por qué? Desculpa falar. Mas & porque eu acho que... Eu gostei bastante da
3D e tudo, foi a que eu achei mais interessante. S6 que eu acho que o restante... A tecnologia
ainda tem uma limitagdo na minha cabega, sabe? Entdo tipo, ndo é a mesma coisa que Vocé ver
aquilo e pensar "nossa, ta na minha frente aguilo que o Van Gogh tocou, que ele pensou, que ele
fez" sabe? Que é o que aconteceria se vocé estivesse vendo ela |13 na cara.

Entrevistado 4:

<" Essa que eu fui do "Reencontro” tipo eu demorei muito na tela e em cada uma eu ficava
< pensando "que técnica eles usaram, sei o que" tipo, eu quis estudar a estrutura do quadro em si
# e nessa eu nao fiz isso, principalmente nas que estavam muito grande, ou o cheiro era muito

forte, a sensagao foi totalmente diferente, eu nao fiquei preocupada em analisar a

obra em si, € mais a experiéncia no... no espago.

Entrevistado 7:

Eu acho que a intencgdo dessa exposigdo é pra vocé realmente sentir as coisas entao tinha
cheiro, tinha musica, tinham coisas sendo narradas, vocé participava das coisas entao
realmente acaba sendo mais tocante, sabe? Do que se fosse so o quadro 4.

Entrevistado 11:

Eu achei muito interessante para quem também nédo tem conhecimento académico como crianga,
sabe? Eu achei muito legal ver elas brincando, correndo ou ficando parada tipo "Meu Deus, olha,
olha!" Eu acho isso muito massa porque em quadro a crianga pode até achar chato, mas no visual,
no digital, pode até trazer uma proximidade para depois ela ficar curiosa para pesquisar mais.

Eu percebi também que muita gente mais velha olhava e dizia que ficava, tipo assim, encantada
até que eu sou muito fa dele e fiquei encantada.




Pergunta

O que vocé sentiu nessa exposi¢ao?

Respostas dos entrevistados

Entrevistado 1:

Eu figuei muite curiosa, porque tinha algumas curiosidades dele que eu ndo sabia, alguns fatos
que eu ndo conhecia. Entdo, eu fiquei "nossa que massa". E uma das partes muito interessante
tambéem foi a linha de tempo que dizia o que estava acontecendo no mundo e na vida do Van
Gogh. Tipo, eu descobri que quando teve a assinatura da abolicdo da escravatura, ele estava
pintando a noite estrelada, sabe? Foi um negdcio muito... que loucura, sabe?

Entrevistado 9:

Mais ou menos, em alguns momentos senti uma tristeza ruim, indignagdo com a situagao, tipo,
que vida triste desse cidadao. E eu fiquei naquela ansiedade dele de, sei |a, trocar cartas com o
irmao, sabe? E al, ele mandava com um sentimento e a cartinha chegava, sel 14, um més depois
néo era a mesma coisa mais, o sentimento dele ja tinha mudado nesse periodo. E al, sdo essas
coisas gue eu figuei pensando durante a apresentacao toda.

Entrevistado 12:
A pessoa faz parte daquela obra também. Vocé td ali dentro, vocé consegue sentir tudo,
os movimentos e tudo, faz parte daquilo. E uma experiéncia muito linda.

Entrevistado 15:

Em relagao a visita |3, sem contar a viagem e o tempo no dnibus, eu acho que calmaria. N3o sei se
porque tambeém teve uma parte que eu me afastei do grupo porque ndo conhecia o resto das
pessoas que estavam ao meu redor, entdo eu figuei muito sozinha, mas estava lendo as coisas,
observando, olhando as coisas e tirando fotos, eu senti muito que acalmaria como se fosse sé
aquele momento e aquele aquele lugar e era uma coisa que eu ndo sentia a muito tempo.

Entrevistado 17:

Lendo e descobrindo as coisas sobre ele eu sinto tipo empatia, sabe? Me sinto feliz e triste ao
mesmo tempo, mas marcada por muita tristezas por causa dos problemas da vida dele e isso
acaba gue me deixando um pouco triste por ele mas também meio que uma sensagao de alegria
por saber que apesar das dificuldades da vida dele e da morte que teve, sem fama, saber que ele &
um artista bem famoso hoje.
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Pergunta

O evento alcangou ou cumpriu as suas expectativas?

Respostas dos entrevistados

Entrevistado 9:

Como o proprio nome ja diz & uma experiéncia imersiva e realmente cumpriu o objetivo. Eu gostei
bastante e acho que todas deveriam ter alguma coisa assim nesse sentido pra poder integrar a
pessoa na arte porgue as vezes a pessoa acha que a arte @ sd pra guem entende, pra quem Ja
pratica e etc mas ndo, deve ser algo que imerge a pessoa, isso torna a arte um pouco mais
acessivel, mais do povo também.

Entrevistado 10:

A minha experiéncia fol desde o inicio, na entrada da exposi¢do e eu até comentei com um amigo
que eles instigam todos os nossos sentidos. Ndo sé o visual, como muita gente acaba, muitas
vezes, banalizando a arte como se fosse so visual. A maioria das vezes ela instiga outros sentidos
nossos, & tanto o cheiro, as texturas das molduras, das imagens, o jeito como foi colocado a
apresentagao da historia dele € muito sensacional. E o final € completo, fecha com chave de ouro,
que € a parte que a gente se junta em um espago gigante varias obras dele.

Entrevistado 11:

E uma experiéncia positiva porque honra também a memdria do artista porque pra ter uma
experiéncia imersiva a pessoa tem que pensar em tudo, ent8o as pessoas gue cuidaram
pra falar do Van Gogh, elas tiveram muita preocupagdo em qual coisa, como colocar a sala,
as musicas que iam colocar entdo acho gue ndo s € uma forma muito positiva, mas
também & uma forma de honrar aquele artista, honrar a memaoria.

Entrevistado 15:

Eu achei uma experiéncia muito boa, acho que super valeu a pena. Como primeira experiéncia, eu
achei muito bom. A histéria do Van Gogh em si me interessa bastante. Eu acho uma historia muito
triste. Cada quadro daguele gue a gente ia lendo sobre a histdria, me emocionou muito. Eu acho
que so ndo foi mais imersivo, porque como era muita gente.
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Consegue pensar em uma coisa que vocé mais gostou
e algo que poderia melhorar?

Respostas dos entrevistados

Entrevistado 1:

E as obras também estavam por tras do que estava escrito, ne? Isso meio que dava uma sensagio
tipo assim, entdo ndo é algo que & o primeiro plano. Eu achei muito massa de trazer a escrita e a
obra também, mas as vezes meio gue apagava a obra, sabe?

Entrevistado 2:

Ndo sei, eu acho que é porque o Van Gogh é uma pessoa tdo texturizada e a exposicao foi to
lisa, sabe? Nao sei, que eu td... E tipo, foi sa aquele visual. Tipo foi algo mais visual, ndo teve nem
que seja uma textura em relagdo aos quadros com a tinta mesmao, que guando vocé toma, vocé
sente.

Entrevistado 3:
E & muito legal que cada sala tem uma cortina gque nédo deixa vocé descobrir de cara o que tem na
proxima, entdo da uma vontade de ir.

Entrevistado 7:

Eu fiquel emocionada com as musicas. E porque era muito bonito as misicas, eu gostava, eu ja
conhecia. Quando tocou e quando eu vi as obras, tudo junto, eu fiquei emocionada. Eu 56 ndo
chorei porque eu estava com vergonha.

Entrevistado 9:

Eu achei uma experiéncia muito incrivel porgue mudou a forma que a gente observava as artes,
mesmo sendo as artes gue a gente ja tinha visto antes. Mudou a forma de ver elas, por conta
dessa imersdo. E uma coisa gque eu achel muito interessante foi os cheiros também, & no
ambiente, gue deixou o ambiente mais... climatizado acho que é a palavra.

Entrevistado 11:
Eu acho que... o unico problema que pode ter & tipo o problema em relagdo a cair energia ou dar
algum problema nessas coisas relacionadas com tecnologia.

Entrevistado 13:

Rapaz, eu achei muito bom porque a obra de van Gogh sempre foi a questdo do movimento. A arte
final dele sempre busca a questdo do movimento, da naturalidade. E nessa questdo tecnoclogica
ele traz esse movimento, essa naturalidade. A gente parte do momento gue nds, visitantes,
comegamos a parar de andar enquanto o que comegou a se movimentar foi a arte, ndo a gente.
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Pergunta

Apos essa experiéncia/visita, participaria de
um evento semelhante novamente?

Respostas dos entrevistados

Entrevistado 3:
Eu continuo gostando do tradicional, mas essa experiéncia imersiva com certeza abrange muito
mais, né? E acho que eu iria em outra oportunidade que tivesse.

Entrevistado 5:

Eu acho que & outra proposta, porque a imersiva, como eu falei, & mais pessoal. Quando vocé
pega um artista e quer contar a historia dele, mas ainda assim, ir ao museu, passar por todas
aquelas telas e até conhecer outros artistas que vocé ndo conhece é legal do mesmo jeito. Entdo,
el acho que cada um tem a sua importancia.

4
P Entrevistado 7:
“ Nossa, Monet! Quero.

Pergunta

Depois desta experiéncia vocé voltaria a participar de
exposigdes tradicionais? Ainda sentiria atragao pelo
modo de expor tradicional?

Respostas dos entrevistados

Entrevistado 8:

Com certeza. Essa foi a minha primeira exposigdo imersiva. S6 que eu tive a oportunidade de ir
em uma antes, mas deixei passar porgque a fila tava grande, e eu ndo tive paciéncia de esperar.
S6 que se eu soubesse que era assim, eu tinha esperado. Entdo com certeza eu iria em outra.

Entrevistado 9:
O tradicional ainda continua sendo muito interessante pra mim. Observar algo que seria bem mais
limpo.

Entrevistado 13:

Eu vou discordar com a opinido do meu colega. Acho gue tem artes gue sdo feitas para serem
tradicionais, quando a gente quer sd modernizar por modernizar vocé perde o sentido da arte,
que & o valor que o artista queria transmitir naquela arte. Eu acho que a gente tem que saber
diferenciar qual & aquele gue pode ser transformado nessa inclusiva, trazer para a tecnologia, e
qual gue a gente pode deixar nutricional, porque & perfeito daquela forma onde ele foi feito para
ser.
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APENDICE D - Transcrigdes das entrevistas presenciais
- 1° Entrevista

Entrevistadora: Oi, Eu sou a Victdria, estou no sétimo periodo do curso de Design na
UFAL, ndo sei se vocés sabem, mas estou comegando a planejar o meu TCC agora e
como eu quero trabalhar com pesquisa, uma das coisas que me incentivaram foi trabalhar
com a experiéncia do usuario e alguma relagao que tivesse com o design. Nisso eu escolhi
a expografia porque pode estar relacionada com o design de servigo. Sendo assim, em
relacdo a visita de vocés na exposicdo do Van Gogh e suas suas experiéncias la, eu
pretendo fazer algumas perguntas breves mesmo. Gostaria de saber primeiro qual a idade
de vocés dois, s6 para eu ter uma nocgao de faixa etaria dos entrevistados.

Entrevistado 1: 20 anos.

Entrevistado 2: 20 também.

Entrevistadora: Gostaria de saber nesse momento se vocés possuem algum interesse por
arte. Tipo, gostam de algum artista ou tem interesse em qualquer aspecto dessa area?

Entrevistado 1: N&o, ndo tenho interesse por algo especifico ndo.

Entrevistado 2: Eu gosto muito, mas eu ndo procuro saber mais, sabe? Tipo assim, eu
gosto de apreciar, gosto de entender e eu gosto muito do Van Gogh, por isso eu fiquei tédo
feliz em vir, mas nao procuro saber muito.

Entrevistado 1: No meu caso ja € negdcio mais esporadico mesmo, se alguém me chamar
eu acho massa de ir e tal, mas eu nunca tive um "Nossa que". Eu gosto, mas nao é nada
especial, sabe?

Entrevistadora: Sim.

Entrevistado 2: Eu sei que nesse caso do Van Gogh eu sempre tive vontade de ir, porque
eu achava ele muito massa. Eu acho, na verdade.

Entrevistadora: E essa foi a primeira exposicao de vocés?
Entrevistado 2: Dessa forma?

Entrevistadora: Assim, no geral, sem focar no estilo de expor imersivo, foi a primeira
exposicao que vocés frequentaram ou nao?

Entrevistado 2: Ja estive em algumas de esculturas.
Entrevistado 1: Eu acho que essa foi a mais imersiva que eu fui.

Entrevistadora: Certo, legal. Eu também gostaria de saber se vocés ja conheciam o Van
Gogh e as obras dele.
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Entrevistado 1: Ja. ja conhecia algumas.

Entrevistado 2: Ja conhecia o Van Gogh sim, mas 14 tinha algumas obras que eu nunca
tinha visto.

Entrevistadora: Eu entendo, como visitante eu tenho que admitir que também vi quadros
"novos" na exposigao.

Entrevistado 1: Aquela do Japéo.

Entrevistadora: Bom, como foi pra vocés verem essas obras num formato diferente, mais
tecnologico, ao invés de sé um quadro na parede?

Entrevistado 1: Eu achei muito massa. Principalmente a parte do quadro do Van Gogh, que
ele se mexe, eu acho que aquela parte que é em 8K, que € um quadro meio em alto relevo
assim, eu achei algo muito diferente, sabe?

Entrevistado 2: E através da imagem que vai mudando também € possivel ver ou entender
as mudangas das técnicas de pintura do Van Gogh com o tempo através dos auto retratos
demonstrados. Entao, eu gostei, ndo foi minha predileta, mas achei polémica.

Entrevistadora: Entdo assim, pra vocés, a sensacdo nessa exposicdo que foi mais
imersiva, € a mesma do que vendo uma obra ou entao uma escultura de forma tradicional?

Entrevistado 2: Eu nao achei, sabe por qué? Desculpa falar. Mas é porque eu acho que...
Eu gostei bastante da 3D e tudo, foi a que eu achei mais interessante. S6 que eu acho que
o restante... A tecnologia ainda tem uma limitagcdo na minha cabeca, sabe? Entao tipo, ndo
€ a mesma coisa que vocé ver aquilo e pensar "nossa, t4 na minha frente aquilo que o Van
Gogh tocou, que ele pensou, que ele fez" sabe? Que é o que aconteceria se vocé
estivesse vendo ela |a na cara.

Entrevistado 1: E a sensagao de estar presenciando algo unico, né? Eu concordo.
Entrevistado 2: E, & como se vocé tivesse dentro de um computadorzdo, sabe? E muito
massa, € instagramavel, vai poder tirar foto, vai poder fazer isso e fazer aquilo. Mas ainda
achei menos emocionante do que eu acharia que fosse, sabe? Até aquela sala dos
girassois. Achei girassoéis comuns, tipo, entendeu? Nao sao girassois do Van Gogh.
Entrevistado 1: Mas ainda assim eu senti que foi algo legal pra gente se sentir 14,
entendeu? Essa sala dos girassois realmente ndo sdo os dele, mas foi um negécio que
pelo menos levou a gente pra algo, sabe?

Entrevistadora: O evento cumpriu as expectativas ou satisfez vocés de algum modo?

Entrevistado 1: Eu acho que sim.
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Entrevistado 2: Eu fiquei satisfeita, mas sei la... tipo eu queria chorar e nao chorei.
Entendeu?

Entrevistadora: E o que vocés sentiram nessa exposicdo em relacdo as emocdes e
sentimentos? Vocés ficaram curiosos, alegres, tristes? Ou foi uma coisa mais neutra
mesmo? Do modo "Ah, estou imparcial "

Entrevistado 2: Eu fiquei muito curiosa, porque tinha algumas curiosidades dele que eu nao
sabia, alguns fatos que eu ndo conhecia. Entéo, eu fiquei "nossa que massa". E uma das
partes muito interessante também foi a linha de tempo que dizia o que estava acontecendo
no mundo e na vida do Van Gogh. Tipo, eu descobri que quando teve a assinatura da
abolicdo da escravatura, ele estava pintando a noite estrelada, sabe? Foi um negdcio
muito... que loucura, sabe?

Entrevistado 1: As coisas que estdo acontecendo no mundo ao mesmo tempo, né? Vocé
vé histérias diferentes se linkando, foi algo interessante, eu diria assim.

Entrevistado 2: Porque normalmente a gente sabe que tal coisa aconteceu em tal ano e
outra coisa também, mas ¢é dificil a gente juntar as duas coisas. Entdo achei muito massa.
Essa parte mais historica mesmo. Visualmente, como eu falei, € legal pra foto e tal, mas eu
sentia aquela falta de emog¢ao. Eu gostei muito de saber a curiosidade junto com o visual,
que mostrava la. Mas é mais sobre a curiosidade.

Entrevistadora: Agora me contem, apesar dos imprevistos que a gente passou, ou seja,
6nibus quebrar e a gente passar um tempo fora dele para depois continuar a viagem até
chegar la na exposicao. Vocés acham que valeu a pena ter participado?

Entrevistado 2: Com certeza.
Entrevistado 1: O, com certeza. E uma experiéncia Unica.

Entrevistadora: Particularmente, vocés conseguem pensar em algo que mais gostou e em
algo que vocé acha que poderia mudar para melhorar ainda mais a experiéncia?

Entrevistado 2: Eu gostei muito da parte histérica, assim, desse link, eu acho muito legal
essa questdo de curiosidade, tipo, fatos que vocé ndo sabe. E... coisas que poderiam
mudar...

Entrevistadora: E, isso se vocé achar que tem algo que poderia modificar, se ndo tiver
também, ta ok.

Entrevistado 2: Nao sei, eu acho que é porque o Van Gogh é uma pessoa tao texturizada e
a exposicao foi tao lisa, sabe? Tipo foi algo mais visual, ndo teve nem que seja uma textura
em relagado aos quadros com a tinta mesmo, que quando vocé toma, vocé sente.

Entrevistado 1: E as obras também estavam por tras do que tava escrito, né? Isso meio
que dava uma sensacgao tipo assim, entdo nao é algo que é o primeiro plano. Eu achei
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muito massa de trazer a escrita e a obra também, mas as vezes meio que apagava a obra,
sabe?

Entrevistado 2: Ou a escrita. Quando era uma obra clara, vocé tinha que se mexer pra ficar
lendo. Mas talvez fosse proposital, que a gente tenha que se movimentar.

Entrevistado 1: Realmente, por causa da transparéncia.

Entrevistadora: Depois de estar nessa exposi¢ao, vocés participariam de algo semelhante?
Entrevistado 1: Participaria sim.

Entrevistado 2: Sim, foi bom.

Entrevistadora: Vocés voltariam a frequentar os ambientes tradicionais como os museus?
Vocés ainda procurariam por exposicoes em museus, galerias ou vocés seriam mais
adeptos a esse estilo imersivo, tecnolégico?

Entrevistado 1: Eu vou falar porque esses dias eu tive umas experiéncias no Instituto
Historico Geografico de Alagoas e no Museu Palacio. Eu preferi uma forma mais tradicional
do que a imersiva. Nao foi ruim, ndo, as duas foram otimas, mas eu gosto mais da

tradicional.

Entrevistado 2: Eu acho que eu também. Eu acho que eu ndo negaria se houvesse uma
imersiva de novo, mas nao deixaria a tradicional, sabe?

Entrevistadora: Certo. Por fim, gostaria se possivel que definissem a exposi¢do, a
experiéncia de vocés em uma unica palavra.

Entrevistado 1: Beleza.
Entrevistado 2: Interessante.

Entrevistado 1: Para mim foi algo muito bonito de se ver, principalmente a ultima sala, que
€ a sala grandona. Representa muita beleza para mim.

Entrevistadora: Certo. E isso. Eu agradego bastante pela participagéo de vocés.
Entrevistado 1: De nada.

- 2° Entrevista
Entrevistadora: Vocés tém quantos anos? So pra eu ter uma nogao de faixa etaria.
Entrevistado 3: 22.

Entrevistado 4: 19.
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Entrevistadora: Gostaria de saber se vocés tém algum interesse por arte. Gostam de
algum artista ou de ir em exposi¢cdes?

Entrevistado 4: Eu me interesso. Fui até em uma exposi¢cao que teve recentemente com
artistas alagoanos, em Alagoas, né? La em Maceid, no caso. E, que eu esqueci. Acho que
€ reencontro. Eu fui la e foi muito interessante.

Entrevistado 3: Eu também fui nessa e eu tenho muito interesse. E porque eu sou do
interior e ai eu me mudei recentemente para Macei6 e eu vi que tinha muitos museus,
galerias e tudo mais e tenho muito interesse de ir visitar elas. E particularmente o Van
Gogh é tipo um dos meus artistas preferidos entao foi muito bom ter ido nessa, poder ter
visto. Eu conheco a historia dele, ja vi algumas coisas, entdo boa parte das pinturas que a
gente viu hoje eu ja conhecia.

Entrevistadora: Essa foi a primeira experiéncia de vocés em um ambiente imersivo?
Porque como vocés comentaram que ja tem interesse por arte e foram nessa exposi¢cao
"Reencontro” eu suponho que vocés ja tiveram contato em uma exposigéo tradicional, né?
Entrevistado 3: Sim.

Entrevistado 4: Sim.

Entrevistadora: Entdo, em local dito como imersivo, esse foi o primeiro contato de vocés?
Entrevistado 3: Sim, foi.

Entrevistado 4: Sim, para mim também.

Entrevistadora: Vocés disseram que ja conheciam o Van Gogh e as obras dele, mas ter
esse contato com a obra mais tecnoldgica, em grande escala, ao invés de s6 ser um
quadro, foi diferente?

Entrevistado 3: Foi.

Entrevistadora: Foi melhor ou foi pior?

Entrevistado 4: Eu acho que foi melhor, porque eu nunca vi as pinturas dele de perto, mas
até mesmo aquelas pinturas do comego onde as telas eram menores e tipo, pra tela la no
final que o espaco era todo preenchido foi uma coisa muito diferente, foi muito bom.
Entrevistado 3: Eu acho que quando é s6 o quadro, vocé fica muito focado sé no quadro, e
essa experiéncia imersiva, como tem toda essa tecnologia, vocé se sente parte da arte.

Entdo, acho bem legal.

Entrevistadora: A sensacdo que vocés experimentaram la nessa exposicdo imersiva em
comparagao com uma exposicao tradicional, € a mesma?

Entrevistado 4: Nao.
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Entrevistado 3. Eu acho que ndo também.

Entrevistado 4: Essa que eu fui do "Reencontro” tipo eu demorei muito na tela e em cada
uma eu ficava pensando "que técnica eles usaram?" tipo, eu quis estudar a estrutura do
quadro em si e nessa eu nao fiz isso, principalmente nas que estavam muito grandes, ou o
cheiro era muito forte, a sensacao foi totalmente diferente, eu nao fiquei preocupada em
analisar a obra em si, € mais a experiéncia no espaco.

Entrevistadora: Entendi. Eu também queria saber se o0 evento cumpriu as expectativas de
VOCés.

Entrevistado 4: Cumpriu. A gente tava até comentando.

Entrevistado 3: Tem umas coisinhas que eu ndo me agradei muito. Tipo, eu acredito que
deve ter um esquema de fluxo de pessoas la onde vocé entra numa sessao e depois nao
pode sair mais, € todo um caminho continuo. Eu acredito que seria melhor se vocé
pudesse entrar e sair.

Entrevistadora: Aproveitando que vocés comentaram sobre esse aspecto que acharam um
pouco negativo e poderia mudar para melhorar, eu queria saber o que vocés mais
gostaram Ia.

Entrevistado 3: Da ultima sala, eu acho que as proje¢des sao maravilhosas.

Entrevistado 4: E aquela que tem a flor que a gente esqueceu o nome agora. Aquela que
tem um cheirinho, e a gente também passa pela experiéncia do toque.

Entrevistadora: De emogoes, o que vocés sentiram?

Entrevistado 4: Eu fiquei bem animada, principalmente na ultima que comec¢ou a mudar as
telas e eles tinham um efeito muito legal, eu tava muito animada nessa parte.

Entrevistado 3: E é muito legal que cada sala tem uma cortina que nao deixa vocé
descobrir de cara o que tem na préxima, entdo da uma vontade de ir.

Entrevistadora: Depois que vocés experimentaram essa experiéncia com Van Gogh, vocés
iriam para algo semelhante de novo?

Entrevistado 3: Com certeza.
Entrevistado 4: Sim.

Entrevistadora: E vocés teriam mais curiosidade de ir para algo semelhante ou voltar para
o tradicional? Ou seja, que nem a que vocés foram antes?

Entrevistado 4: Eu acho dificil essa pergunta. Acho que iria aos dois.
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Entrevistado 3: Eu continuo gostando do tradicional, mas essa experiéncia imersiva com
certeza abrange muito mais, né? E acho que eu iria em outra oportunidade que tivesse.

Entrevistadora: Por favor definam em uma palavra essa experiéncia, visita de vocés.
Entrevistado 4: Deixa eu ver... Incrivel.
Entrevistado 3: Eu diria que sensorial.

Entrevistadora: E isso gente que eu estava curiosa para descobrir com vocés, muito
obrigada pela colaboragéao.

- 3° Entrevista

Entrevistadora: Vocés possuem interesse por arte? Vocés se interessam por esse
universo?

Todos os entrevistados: Sim
Entrevistadora: Foi a primeira exposigao de vocés? Seja tradicional ou imersiva?

Entrevistado 5: Eu ja fui para algumas exposicdes antes, alguns museus, mas imersiva foi
a primeira vez.

Entrevistado 6: Para mim também é a primeira vez Imersiva mas ja fui para algumas
exposicdes antes, s6 ndo lembro quais em especifico agora.

Entrevistado 7: Sim, ja fui em um espaco cultural Ia no centro de Macei6.

Entrevistado 8: Essa foi minha primeira exposicéo, nao tinha ido antes em nenhuma outra.
Entrevistadora: Vocés ja conheciam o Van Gogh e as obras dele?

Todos os entrevistados: Sim, ja.

Entrevistadora: Como foi para vocés terem contato com as obras dele por um meio
diferente?

Entrevistado 5: Foi incrivel.
Entrevistado 6: Foi diferente.
Entrevistado 7: Magico.

Entrevistado 8: Foi muito massa. Vocé se sente dentro da obra, né? Como se fosse parte
mesmo.
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Entrevistado 7: Tudo que eu conseguia pensar era "Meu Deus, eu nao quero mais sair
daqui" Que louco.

Entrevistado 6: Eu ficaria horas ali... Eu dormiria ali facil.

Entrevistado 5: Eu ja vi algumas obras dele pessoalmente. E mesmo que ndo tenha muitas
obras presencialmente, eu achei que essa composicao foi mais magica.

Entrevistado 7: Eu ndo sei se vi uma original, mas eu ja vi e realmente é outra coisa.

Entrevistadora: Entdo para vocés a sensacgao de ver as obras dele sem ser limitado s6 a
moldura, é totalmente diferente?

Entrevistado 7: Eu acho que a intencdo dessa exposi¢cao € pra vocé realmente sentir as
coisas entao tinha cheiro, tinha musica, tinham coisas sendo narradas, vocé participava
das coisas entao realmente acaba sendo mais tocante, sabe? Do que se fosse sé o quadro
1a.

Entrevistado 5: Eu acho que eles tentaram também deixar mais pessoal.

Entrevistado 8: E da pra ver que tem muito carinho na coisa. D& pra ver que realmente
gostam muito do que estéo fazendo.

Entrevistado 6: Até o modo como abordam o artista, tipo tem coisas do Van Gogh la que
era mais pessoal, que eu nao sabia, mas la estava falando. E em outras exposicdes que
fui, dependendo do artista, era s6 aquelas informagdes mais técnicas mesmo.
Entrevistadora: O evento cumpriu as expectativas de vocés? Foi satisfatorio?

Entrevistado 5: Sim.

Entrevistado 6: Sim.

Entrevistado 7: Bastante.

Entrevistado 8: Sim.

Entrevistadora: Entdo mesmo a gente tendo se atrasado, valeu a pena?

Entrevistado 5: Valeu.

Entrevistado 6: Sim.

Entrevistado 7: Ah sim, com certeza.

Entrevistado 8: Foi meio cansativo, mas foi compensador quando chegou Ia.
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Entrevistadora: E o0 que vocés sentiram 1a? O que vocés acham que foi mais estimulado
particularmente?

Entrevistado 7: Eu fiquei emocionada com as musicas. E porque era muito bonito as
musicas, eu gostava, eu ja conhecia. Quando tocou e quando eu vi as obras, tudo junto, eu
fiqguei emocionada. Eu sé nao chorei porque eu tava com vergonha.

Entrevistado 8: Muito bonito mesmo. Eu senti admiracéo, ver aquelas imagens se mexendo
assim, todas as técnicas que ele usou.

Entrevistado 5: Eu queria chorar ali. Eu até fiquei mais distante do pessoal porque eu tava
meio, sabe, chorando.

Entrevistado 6: Eu acho que até antes de entrar também, quando comecou a tocar as
musicas eu ja comecei a imaginar como seria la dentro. Eu falei "meu Deus, se tocar essas
musicas la dentro... Ah, cabo!"

Entrevistado 8: E fomos imaginando no inicio, coisa que ocorreu durante a vida dele, ele
sofreu tanto e tecnicamente s6 foi reconhecido depois de morrer. A gente sente. Deu uma
vontade que sei |4, eu queria que ele soubesse que é tdo importante.

Entrevistadora: Vocés conseguem pensar em algo que vocés mais gostaram 1a? De todo
percurso.

Entrevistado 5: Eu acho que é a ultima projecdo mesmo. A sala. A sala principal, que a
gente ficou |4 e comecgou a passar as imagens.

Entrevistado 7: Pra mim nédo foi exatamente uma coisa, foi mais a expectativa que eles
geravam. Tipo assim, vocé tava numa sala e ai vocé passava e tipo tinha uma cortina
escura e quando vocé passava era aquele "Nossa!" pros olhos, sabe? Isso era muito bom.
Toda sala que eu passava eu tava "meu Deus o que vai ser agora? Que experiéncia
magica vai ser agora?"

Entrevistado 6: Eu gostei muito daqueles girassoéis E...Ndo tem uma coisa que eu preferi
mesmo, porque é tudo diferente, eu acho que muito Unico mesmo.

Entrevistado 8: Eu achei muito interessante a sala que tem o rosto dele com as técnicas da
pintura dele e vai mudando. Eu achei muito interessante.

Entrevistadora: Vocés acham que algo precisaria mudar para melhorar ainda mais a
experiéncia?

Entrevistado 8: Eu achei um lugar acessivel também, mas talvez alguém com sensibilidade
a luz ndo dé pra aproveitar tanto.

Entrevistado 7: Eu ndo sei, ndo consigo pensar em nada.

Entrevistado 5: Eu acho que nao tenho opinides sobre isso.
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Entrevistado 6: Eu também nao pensei em nada. Eu acho que desde que a hora que a
gente entra, a gente ja cria a expectativa de querer passar por ele. Nao é aquele tipo " Ah",
é tipo "Eu quero entrar, eu quero ir, eu quero ir"

Entrevistadora: E vocés participariam de outra exposigao imersiva, independente do tema?
Entrevistado 8: Com certeza. Essa foi a minha primeira exposicao imersiva. Sé que eu tive
a oportunidade de ir em uma antes, mas deixei passar porque a fila tava grande, e eu ndo
tive paciéncia de esperar. SO que se eu soubesse que era assim, eu tinha esperado. Entao
com certeza eu iria em outra.

Entrevistado 7: Nossa, Monet! Quero.

Entrevistado 5: Sim.

Entrevistado 6: Sim, légico.

Entrevistadora: E ai, digamos que vocé tem que escolher entre imersiva e tradicional. Qual
a decisdo de vocés?

Entrevistado 7: Acho que cada um tem a sua esséncia, né? Nao tem como escolher a
melhor. A imersiva é outra experiéncia da tradicional. Acho que é importante ter a
tradicional, que é admirar os quadros como eles sdo. Mas a imersiva € uma experiéncia
muito diferente.

Entrevistado 5: Eu acho que é outra proposta, porque a imersiva, como eu falei, € mais
pessoal. Quando vocé pega um artista e quer contar a histdria dele, mas ainda assim, ir ao
museu, passar por todas aquelas telas e até conhecer outros artistas que vocé néao
conhece é legal do mesmo jeito. Entdo, eu acho que cada um tem a sua importancia.
Entrevistado 8: Sim. Cada um toca a pessoa de um jeito diferente. Mas € bom.

Entrevistado 6: Concordo com tudo que falaram.

Entrevistadora: Por fim, poderia definir a visita, a experiéncia de cada uma em uma
palavra.

Entrevistado 6: Eu matei essa de ultima hora. Em uma palavra... Emocionante.
Entrevistado 8: Magico.
Entrevistado 7: Acho que a primeira coisa que eu pensei foi Inspiracéo.

Entrevistado 5: O negdcio sobrepbs todas as minhas expectativas, talvez, incrivel. Por que
nao tem outra palavra que expresse mais, eu acho.
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Entrevistadora: Acabou pessoal, eu adorei conversar com vocés e poder saber o que cada
uma achou foi muito legal.

- 4° Entrevista
Entrevistadora: Entao, eu vou comecgar agora, t4? Qual a idade de vocés, por favor.
Entrevistado 9: Eu tenho 20 anos.
Entrevistado 10: 21.
Entrevistado 11: 18.
Entrevistado 12: 22.
Entrevistado 13: Eu tenho 24.
Entrevistado 14: Eu tenho 21.
Entrevistadora: Vamos |a. Vocés tém interesse por arte no geral? Algum artista?
Entrevistado 9: Com certeza.
Entrevistado 10: Sim!
Entrevistado 11: Sim.
Entrevistado 12: Eu gosto, as vezes pesquiso.

Entrevistado 13: Eu também gosto, meu pintor favorito € Van Gogh, por isso que eu vim.
Tenho até a arte dele no meu quarto, por isso que eu vim.

Entrevistado 14: Eu gosto um pouco, mas ndo me aprofundo.
Entrevistadora: Vocés ja estiveram em alguma exposi¢do antes?
Todos os entrevistados: Ja.

Entrevistadora; Essas exposi¢cdes anteriores de vocés, foram tradicionais ou ja foram em
alguma imersiva como essa visitada?

Todos os participantes: Tradicional.

Entrevistadora: E ai, vocés ja conheciam o trabalho do artista de hoje, o Van Gogh? Tipo,
todo mundo aqui ja conhecia ou ainda n&o?

Todos os entrevistados: Ja conhecia.
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Entrevistado 14: Eu conhecia s6 de nome e se deixar achava que O grito era dele,
descobri que néao.

Entrevistado 11: Conheci a pouco tempo através de um filme que a professora passou.

Entrevistadora: Entdo, como foi esse contato com as obras dele mais digitalizada ao invés
de pintura num quadro?

Entrevistado 13: Rapaz, eu achei muito bom porque a obra de van Gogh sempre foi a
questdo do movimento. A arte final dele sempre busca a questdo do movimento, da
naturalidade. E nessa questao tecnolégica ele traz esse movimento, essa naturalidade.

A gente parte do momento que nds, visitantes, comegamos a parar de andar enquanto o
que comegou a se movimentar foi a arte, ndo a gente.

Entrevistado 12: Como eu ja tive as duas experiéncias, entdo da pra comparar, né? Nao
faz muito tempo, a primeira vez que eu fui, eu comecei pelo museu. Tem também uma
experiéncia sensorial. A gente primeiro vé as pecgas, ndo pode tirar foto como aqui. E
assim, tem a sensagao de vocé estar ouvindo a historia daquele quadro, através de um
audio e é tdo bom quanto porque vocé ta ali vendo a imagem enquanto ta escutando algo,
entdo consegue sentir um pouco da historia.

E no final do museu, a gente tem o contato com a obra de arte. Tem uma obra la que nao
foi dele, né? Outras pessoas fizeram, eu acho que sao réplicas, mas vocé pode sentir as
texturas. Entdo vocé tem esse contato sensorial em relagdo a textura. Entdo, acho que
para complementar tudo isso, veio justamente essa exposi¢do, para juntar outras
sensagdes também, como a de movimento, isso de vocé conseguir estar imerso ali, sabe?
Como se vocé fizesse parte daquele quadro. Entdo, € uma experiéncia muito Unica. E,
assim... E... A parte também da trilha sonora envolvente. Entdo, é uma experiéncia assim,
sentimentos. Muito incrivel. E foi, enfim, 6timo. Eu adorei.

Entrevistado 9: Eu achei uma experiéncia muito incrivel porque mudou a forma que a gente
observava as artes, mesmo sendo as artes que a gente ja tinha visto antes. Mudou a forma
de ver elas, por conta dessa imersdo. E uma coisa que eu achei muito interessante foi os
cheiros também, Ia no ambiente, que deixou o ambiente mais... climatizado acho que é a
palavra.

Como o proprio nome ja diz € uma experiéncia imersiva e realmente cumpriu o objetivo. Eu
gostei bastante e acho que todas deveriam ter alguma coisa assim nesse sentido para
poder integrar a pessoa na arte porque as vezes a pessoa acha que a arte é s6 pra quem
entende, pra quem ja pratica e etc mas ndo, deve ser algo que emerge a pessoa, iSSO
torna a arte um pouco mais acessivel, mais do povo também.

Entrevistado 10: A minha experiéncia foi desde o inicio, na entrada da exposicao e eu até
comentei com um amigo que eles instigam todos o0s nossos sentidos. Ndo s6 o visual,
como muita gente acaba, muitas vezes, banalizando a arte como se fosse sé visual. A
maioria das vezes ela instiga outros sentidos nossos, e tanto o cheiro, as texturas das
molduras, das imagens, o jeito como foi colocado a apresentagdo da histéria dele é muito
sensacional. E o final € completo, fecha com chave de ouro, que é a parte que a gente se
junta em um espaco gigante varias obras dele.
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Entrevistado 14: Foi bom demais.

Entrevistado 11: Eu achei muito interessante para quem também nao tem conhecimento
académico como crianga, sabe? Eu achei muito legal ver elas brincando, correndo ou
ficando parada tipo "Meu Deus, olha, olha!" Eu acho isso muito massa porque em quadro a
crianga pode até achar chato, mas no visual, no digital, pode até trazer uma proximidade
para depois ela ficar curiosa para pesquisar mais.

Eu percebi também que muita gente mais velha olhava e dizia que ficava, tipo assim,
encantada, até que eu sou muito fa dele e fiquei encantada. Ja tinha visto uma vez um
quadro pessoalmente, mas também a experiéncia imersiva, ela teve uma sensagao muito
parecida. Do mesmo jeito que eu fiquei arrepiada vendo um quadro dele pessoalmente,
ocorreu a mesma coisa no digital, porque teve toda a movimentagcdo, o uso do cheiro
também, do barulho, a Fernanda Montenegro também narrando, deixando tudo muito
especial, sério. Nao sei se alguém falou dela. Eu acho que deixar uma voz marcante
também foi muito delicado, eles tiveram esse cuidado.

Nas musicas também, no jeito que é passado as imagens. Quem é leigo ou nao entende
nada sobre o Van Gogh, se fosse para a imersiva, iria amar de todo jeito. Ver todas as
cores € muito lindo.

E também se caso vocé nao lesse aquelas informagdes que tinha, no préprio audio a
Fernanda Montenegro também falava algumas coisas. E eu acho isso importante também
para acessibilidade, para quem também nao sabe ler ou ndo tem até mesmo paciéncia.

E a pessoa acaba aprendendo, assim, fica impressionada e as vezes pensa "meu Deus,
que lindo, quero escutar mais" Entdo eu acho muito importante, sim, o uso digital para
aproximar vocé, para depois conhecer o uso tradicional.

Entrevistadora: Entdo, entre tradicional e imersivo, a sensacao é diferente? E positivo,
negativo, igual?

Entrevistado 12: A sensacao é muito diferente.

Entrevistado 9: A imersiva € muito superior porque, além de chegar a outros sentidos, né?
Além do visual, ela entra dentro de vocé e faz vocé se colocar no lugar do pintor, sabe?

A morte dele foi muito triste, né? Até o dia da morte dele, a vida foi muito triste. Melhora
muito a percepg¢do, com certeza.

Entrevistado 10: Acho que ¢é especial, por ser continua também, deixa tudo mais especial,
todo momento mais especial. Acho que € um toque a mais. Mas falando dessa exposi¢ao
em especifico.

Entrevistado 11: E uma experiéncia positiva porque honra também a meméria do artista
porque pra ter uma experiéncia imersiva a pessoa tem que pensar em tudo, entdo as
pessoas que cuidaram pra falar do Van Gogh, elas tiveram muita preocupacao em qual
coisa, como colocar a sala, as musicas que iam colocar entdo acho que ndo sé é uma
forma muito positiva, mas também ¢é uma forma de honrar aquele artista, honrar a
memoria.

Eles fizeram um trabalho muito, muito lindo, de verdade, eu amei o cuidado com as
palavras, como eles colocaram a sequéncia de como ¢é importante ele pintar retrato e tinha
também umas coisas que eu nao sabia dele que eu acabei aprendendo la. Foi fantastico.
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Entrevistadora: Eu quero pedir para vocés dizerem o que gostaram la. E o que talvez
precisasse melhorar.

Entrevistado 11: Eu acho que... o uUnico problema que pode ter é tipo o problema em
relacao a cair energia ou dar algum problema nessas coisas relacionadas com tecnologia.
Agora assim de cabeca porque foi tudo maravilhoso, o que me impressionou foi o cheiro
assim que a gente entrou |4, tem aquelas cortinas vocé ja sentiu o cheiro, vocé fica "meu
Deus, cheiro bom!" Eu lembro que na hora eu disse "cheira a cortina, cheira a cortina,
cheira a parede, cheira a parede" e vocé vé, tem também o girassois todo amarelinho e as
musicas quando tava falando o quanto ele gostava de pintar.

Quando chegou a hora de todos os autorretratos dele, ele comega a se mexer e a vir pelo
chdo. E como se vocé estivesse literalmente dentro do quadro. Isso é fantastico.

Entrevistado 13: O que eu mais gostei 1a? O que eu mais gostei foi a interagdo com o
ambiente da arte. Como eu ja tinha dito, Van Gogh é um artista que traz aquela sensacao
de paisagem e tudo mais. E quando eles trouxeram essa ideia da interacao da arte com a
pessoa, eu acho que foi uma étima ideia.

Como a arte tem varios gostos, tem varias pessoas com gostos diferentes € na minha
opinido, acho que foi uma o6tima ideia trazer especificamente de Van Gogh. N&do acho que
combina com qualquer arte, porque tem muitas artes que ficam melhores da forma
tradicional do que esse estilo de arte. Acho que € isso, tem mais alguma coisa?

Entrevistado 12: O que eu acho interessante disso é que eu ja fui em outra exposigéo e eu
levei minha avé e minha tia, que sdo pessoas que nao tém nem conhecimento sobre essas
coisas e assim, elas amaram mesmo sem ter um conhecimento, entdo assim, € algo que
envolve que as vezes ndo vao pesquisar sobre, ndo tem tanta vontade de se aprofundar,
mas essa forma gera uma curiosidade porque tem uma experiéncia com arte de uma forma
que elas nunca imaginaram, porque pra muita gente a experiéncia de um museu é
entediante e tal, e essas pessoas deixam as vezes de conhecer e ir antes por causa disso.
Ent&o isso ai abrange todos, todas as idades, a gente viu que tem muita crianca |a também
aproveitando essa experiéncia. Entdo é legal, porque € um contato acessivel pra todo
mundo.

Entrevistadora: Pegando esse gancho e animacéao, o que € que vocés sentiram 187

Entrevistado 13: Uma hipnose, principalmente naquela arte do céu estrelado quando tem
aquelas curvas. Acho que tem uma hipnose na pessoa.

Entrevistado 12: A pessoa faz parte daquela obra também. Vocé ta ali dentro, vocé
consegue sentir tudo, os movimentos e tudo, faz parte daquilo. E uma experiéncia muito
linda.

Entrevistado 9: Senti muita vontade de chorar.

Entrevistadora: Mas foi por motivos ruins?
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Entrevistado 9: Mais ou menos, em alguns momentos senti uma tristeza ruim, indignagao
com a situacao, tipo, que vida triste desse cidaddo. E eu fiquei naquela ansiedade dele de,
sei |4, trocar cartas com o irmao, sabe? E ai, ele mandava com um sentimento e a cartinha
chegava, sei la, um més depois e ndo era a mesma coisa mais, o sentimento dele ja tinha
mudado nesse periodo. E ai, sdo essas coisas que eu fiquei pensando durante a
apresentacao toda. Até sobre a frase que eles colocaram no final.

Entrevistado 10: Da uma afligdo porque ele ndo tem um final feliz entre aspas,
principalmente para quem esta acostumado a ver esses finais felizes, todo bonitinho, e
esse nao teve um final tao feliz assim.

Mas eu queria ressaltar um ponto que eu achei negativo, que é a quantidade de pessoas
que tinha por sessao que acabava atrapalhando na hora de tirar uma foto, aproveitar o
momento. E acho que basicamente foi sé isso. .

Entrevistadora: Vocés participariam de outra exposicao imersiva ou semelhante?
Todos os entrevistados: Com certeza.

Entrevistadora: E tradicional? Vocés ainda procurariam apds essa experiéncia os museus e
galerias?

Entrevistado 9; Acho que seria interessante adaptar os dois.
Entrevistado 10: Isso, criar um hibrido.

Entrevistado 9: O tradicional ainda continua sendo muito interessante pra mim. Observar
algo que seria bem mais limpo.

Entrevistado 10: Eu penso muito em relagédo ao publico foto-sensivel também. Pode ter
algumas imagens que ele ndo possa apreciar. Entdo, da forma tradicional, eles conseguem
ver as obras de forma mais acessivel para eles.

Entrevistado 13: Eu vou discordar com a opinido do meu colega. Acho que tem artes que
sdo feitas para serem tradicionais, quando a gente quer s6 modernizar por modernizar
vocé perde o sentido da arte, que é o valor que o artista queria transmitir naquela arte. Eu
acho que a gente tem que saber diferenciar qual é aquele que pode ser transformado
nessa inclusiva, trazer para a tecnologia, e qual que a gente pode deixar nutricional,
porque é perfeito daquela forma onde ele foi feito para ser.

Entrevistado 11: Eu apoio as duas formas, nao iria priorizar uma mas acho que esse
modelo imersivo poderia passar por mais lugares, tipo sé passou em Sao Paulo e Recife e
eu sO estou aqui porque a faculdade, a professora desenrolou isso pra gente mas pagando
o valor integral pra mim ndo rolaria vir pra ca entdo provavelmente eu n&o iria ver essa
exposicao.

Entrevistadora: Vocés acharam que compensou ter participado da exposicao?

Todos os entrevistados: Sim. com certeza.
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Entrevistadora: Agora, definam em uma palavra esse momento que tiveram por favor.
Entrevistado 12: Sensacional!
Entrevistado 13: Belo.
Entrevistado 14: Van Gogh.
Entrevistado 10: Emocionante.
Entrevistado 9: Incrivel.
Entrevistado 11: Ai, muito dificil, que maldade fazer essa pergunta pra quem gostou da
exposicdo e tudo mais porque é dificil escolher s6 uma palavra. Estou tentando pensar
numa bonita aqui. Divino.
Entrevistadora: Obrigada pessoal, foi maravilhoso o papo com vocés.

- 5° Entrevista
Entrevistadora: Primeiro me digam a idade de vocés, por favor.
Entrevistado 15: 20.
Entrevistado 16: 19.
Entrevistado 17: 20.
Entrevistadora: Certo. Vocés tem algum interesse por arte e gostam desse universo?
Entrevistada 15: Antes eu ndo me interessava tanto e passava meio batido, mas desde
que comecei a faculdade, principalmente por incentivo de uma professora que estava na
matéria de percepg¢ao da forma, eu tenho desenvolvido mais interesse.
Entrevistado 17: Eu sempre tive.
Entrevistado 16: Eu sempre gostei muito de arte. Acho que minha familia me incentivou
nessa area. S6 que de forma mais... enfim, no cotidiano. E ai, quando eu entrei na
faculdade, eu tive a oportunidade de conhecer mais sobre artistas, sobre pinturas, poder
analisar as obras de arte de uma forma melhor.
Entrevistadora: Vocés ja foram a alguma exposi¢ao antes? Ou essa foi a primeira?

Entrevistado 15: Essa foi a primeira exposi¢ao da minha vida.

Entrevistado 17: Nao sei dizer bem, se for de um artista especifico essa foi a primeira. Mas
em estar em um museu e ver outras coisas por 13, ja fui.
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Entrevistadora: Entdo vocé ja tinha visitado esse universo cultural antes sé que com foco e
observando outras coisas?

Entrevistado 17: Isso.

Entrevistado 16: Eu ja tinha ido, mas sem ser a experiéncia imersiva. Sé a exposigcao
tradicional.

Entrevistadora: E vocés ja conheciam o Van Gogh?

Entrevistado 15: Eu conhecia por alto. Mas ai a professora passou uma atividade antes
dessa viagem que era pra gente assistir um filme sobre, né? Ai foi ai que eu conheci um
pouco mais.

Entrevistado 16: Ja conhecia ele.
Entrevistado 17: Sim.

Entrevistadora: E como foi ter o contato com as obras sem ser somente pela observacao
de quadros numa moldura? Como foi poder ver em grande escala? Digamos assim.

Entrevistado 15: Eu achei muito interessante, eu queria ter visto melhor porque eu senti um
pouco de dificuldade naqueles que tinha textos na frente. Eu me interessei muito pelo
texto, eu li todos os textos, mas as obras que estavam por tras eu achei que ficaram um
pouquinho ofuscadas, mas quando eu cheguei naquela sala que as obras ficavam
passando em todas as paredes, eu achei muito bom, deu vontade de ficar ali por horas.

E o cheiro também que tinha nas salas, eu achei muito bom e imersivo.

Entrevistado 17: No inicio disseram que ia comecar com um perfume e eu fiquei
impressionada porque achava que seria mais suave. Mas foi bem forte e gostoso. Foi
muito bom.

Aquela sala, a principal que tinha as proje¢des, achei bem interessante porque era imersao
meio que muito forte.Sei 1a, vocé sentia as coisas passando e mudando e também tinha
questdo da musica, que eu acho que silenciava também o povo, por ser uma musica mais
instrumental, mais classica... Ele meio que incentivava vocé a sentir as coisas, eu acho.
Era tudo tao proximo assim.

Entrevistado 16: Eu adorei a sala dos girasséis e a sala final, com as projecées nas
paredes.

Entrevistadora: Valeu a pena ter ido, mesmo a gente demorando mais do que o esperado
pra chegar?

Entrevistado 17: Eu acho que sim porque teve a aventura da Ida e da volta agora, mas
também foi interessante e acho que se eu nao tivesse ido pela UFAL, eu nunca iria.



161

Entrevistado 15:. Eu achei uma experiéncia muito boa, acho que super valeu a pena.
Como primeira experiéncia, eu achei muito bom. A histéria do Van Gogh em si me
interessa bastante. Eu acho uma histdria muito triste.

Cada quadro daquele que a gente ia lendo sobre a histéria, me emocionou muito. Eu acho
que s6 nao foi mais imersivo, porque como era muita gente, tinha muita crianca, essas
coisas, como a gente ja tava comentando aqui, as vezes se passavam as criangas
correndo e distraia um pouco, mas se nao fosse isso, teve altas horas la que dava vontade
de chorar.

Entrevistado 16; E teve toda uma preocupacao de cuidado com o ambiente, né? Vocé nao
chega la e s6 vé as obras digitais na ultima sala. O percurso prepara, conta um pouco
sobre o artista, ai vocé vai conhecendo aos poucos, sabendo da histéria. E isso que torna
mais imersivo além dos sentidos que ele explora.

Entrevistado 17: E, tenta aproximar o publico do artista.

Entrevistadora: O que vocés gostaram la nesse modo que a organizacao decidiu expor a
vida e as obras do artista?

Entrevistado 16: Tem uma coisa que eu gosto muito das obras de Van Gogh, que é, vocé
olha e vocé meio que sente 0 movimento e ai vocé traz isso e foca as apresentacgdes
justamente no movimento, vai guiando o seu olho, por toda a sala, nao fica s6 parado num
canto. Se vocé puder ficar Ia, sentada um tempinho s6 olhando, vocé reflete ndo sé a obra
dele, mas até a sua vida. Como é que ela Ihe atinge.

Entrevistado 17: Eu ndo sei.
Entrevistado 16: Eu ndo sei também.
Entrevistadora: O que vocés sentiram enquanto estavam 1a?

Entrevistado 17: Lendo e descobrindo as coisas sobre ele eu sinto tipo empatia, sabe? Me
sinto feliz e triste ao mesmo tempo, mas marcada por muita tristezas por causa dos
problemas da vida dele e isso acaba que me deixando um pouco triste por ele mas
também meio que uma sensagao de alegria por saber que apesar das dificuldades da vida
dele e da morte que teve, sem fama, saber que ele & um artista bem famoso hoje.

Entrevistado 15: Eu acho que em alguns momentos eu senti muita tristeza, mas pelas
cores que ele usa nos quadros dele e tudo mais, em alguns momentos evoca alegria, vocé
observando. E eu me sinto muito alegre também para parar para refletir que, mesmo s6
depois da morte, ele conseguiu alcangar o que ele queria, que as pessoas tivessem uma
visdo diferente de quem ele era. Uma visdo grandiosa das coisas que ele fez. E eu
também me sinto muito inspirada pelas obras que ele fez.

Essa mistura de sensacéo, inspiragao, tristeza e empatia, como ela falou, e felicidade
também.

Entrevistado 17: Eu senti uma espécie de solitude, sei |a, vocé presenciar tudo aquilo. Mas
a gente ja chega alegre, mas aos pouquinhos vai acalmando o sentimento. As paletas de
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cores meio que conduzem vocé a, sei la, dar um amarelo ai e eu fico muito animada, ai
vem uma noite estrelada e ja fica 13, tensa, meio inspirada também.

Entrevistadora: Vocés acham relevante esse tipo de exposicdo que €& mais interativo/
imersivo? Tipo, ter outro lugar de expor além de museus e galerias?

Entrevistado 17: Eu acho que sim, porque tem muita gente que ndo é tao interessada,
sabe, por essas exposi¢cdes mais tradicionais pra ficar s6 andando, vendo um quadro. Mas
eu acho que se tiver uma coisa mais imersiva, assim, as pessoas podem até se interessar
mais. Mas eu também sou a favor de continuar, obviamente, tendo as duas, né? E tipo,
uma ndo exclui a outra, mas eu acho que por ser mais imersiva, talvez prenda mais
algumas pessoas e chame mais atencdo incentivando a ir em outras exposi¢des e
conhecer outros artistas.

Entrevistado 16: A experiéncia € mais abrangente, consegue atingir um publico maior.

Entrevistado 15: E bom porque traz mais gente, principalmente dessa nova geragao, a se
aproximar mais, a conhecer. E € um interesse que as vezes surge dessa questdo mais
digital, se uma pessoa se interessa por essa exposigdo mais digital e vai pegando o gosto
podendo até aderir e frequentar as tradicionais, se interessando mais pela obra em geral,
pela arte em geral.

Entrevistadora: Vocés participariam de outra exposicao imersiva ou semelhante?
Todos os entrevistados: Sim, seria muito bom.
Entrevistadora: Em relacdo a visita de vocés, uma palavra que definiria 0 momento.

Entrevistado 15: Em relagao a visita 1a, sem contar a viagem e o tempo no 6nibus eu acho
que calmaria.

Nao sei se porque também teve uma parte que eu me afastei do grupo porque nao
conhecia o resto das pessoas que estavam ao meu redor, entdo eu fiquei muito sozinha,
mas estava lendo as coisas, observando, olhando as coisas e tirando fotos, eu senti muito
que acalmaria como se fosse s6 aquele momento e aquele aquele lugar e era uma coisa
que eu ndo sentia a muito tempo.

Entrevistado 17: Eu acho que emogéao, porque a gente ja conhece a histéria do artista,
entdo acaba que entra la e sente mais as coisas. Acho que seria uma coisa assim, a ver
com sentimento, emocao.

Entrevistado 16: Incrivel.

Entrevistadora: Eu agradego muito pelas respostas de vocés, finalizamos.
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APENDICE E - Quadros de respostas compiladas da conversa com o grupo
focal

Pergunta Estruturadas

Fiquei sabendo que vocés passaram por alguns imprevistos até chegar no
local da exposicgao, cés podem dizer se isso pode ter influenciado na
experiéncia de vocés?

Justificativa pra a pergunta

Segundo Desmet e Hekkert (2007), a experiéncia completa & caracterizada
pelas caracteristicas do usudrio e pelas caracteristicas do produto. No
entanto, as agdes e processos envolvidos durante o processo, sejam eles
operacionais, cognitivos e perceptivos, influenciam a experiéncia apds um
julgamento/avaliacdo de um evento/ situacdo

Respostas obtidas

Luiza:

Acho que teria mudado sim, porque a gente teve que sair um pouguinho antes de todas as
projecdes da Ultima sala do Van Gogh finalizar. Se eu n3ao me engano, tinham 45 minutos de
exibigdo na ultima sala, mas a gente precisava almogar antes de ir para o instituto Ricardo
Brennand porgue como a gente chegou atrasado e o instituto funcionava so até determinado
horério, tivemos que correr.

Gustavo:

Figuei pensando no que vocé perguntou, se como tudo aconteceu atrapalhou a nossa
experiéncia, é que a gente passou mais tempo em viagem do que |& e querendo ou nédo isso
atrapalhou um pouco.

Sara:

Eu ja tive uma sensagdo contraria a dos outros que falaram sobre a viagem. Ndo sei se € porque
eu estava tdo ansiosa para chegar la, sabe? Tanto que a viagem, para mim, ficou mais divertida
por tudo que aconteceu, apesar dos pesares.

Sintese

Dada as respostas dos participantes, percebe-se que a afirmag3o de Hekkert e Desmet sobre a
experiéncia ser influenciada por agdes e processos que ocorrem antes/durante ou apés um
evento/situagio e sdo é veridica, ja que relatam o tempo de viagem antes de chegar na exposigdo
e o fato de sair da exposigdo rapidamente para visitar outro local. Mas também demonstra que
mesmo num grupo onde todos passaram pelos mesmos acontecimentos, o julgamento individual _

gera conclusdes diferentes sobre os fatos dependendo das caracteristicas do individuo.
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Pergunta Estruturadas

Cés ficaram imersos mesmo na exposi¢ao ou tavam mais naquilo
de “uau, que lindo datashow aqui nessa parede”?
Deu pra se perder no tempo, se distrair?

Justificativa pra a pergunta

Para Oliver Grau (2007) o modelo imersivo visa transportar o observador para
dentro da imagem o distanciando da realidade ao intensificar a iluséo e
aumentar o poder da obra de arte sobre o publico.

Respostas obtidas

Luiza:

A sala de projegOes, que era a ultima, era muito grande e assim, vocé ficava sentada observando,
s6 que a tecnologia tem seus limites visuais, entendeu? Ent3o se vocé olhasse pro chio, nossa, ta
passando embaixo de vocé, mas tinha aquela coisa meio pixelada que eu acho que é o diferencial,
que ndo foi tdo imersivo quanto as outras salas. Porque a sala do girassol & cheia de espelhos,
cheia de girassois, parece que vocé esta dentro de um quadro.

Maria:

Tinha uns lugares com cheiro e foi muito legal poder sentir um cheiro, foi a parte que eu acho que
teve mais imersao, porque tinha uns tecidos e enguanto vocé passava por eles sentia um cheiro
muito forte, como se vocé de flor mesmo, porque a era inspirado num quadro do Van Gogh que
tinha flores.

Luiza:

Sobre a Ultima sala, a das projeges, muita gente ja tava um pouco desinteressado naguela sala,
tinha gente que so sentou 13 e ficou pra brincar e tal, ou conversar mas ja tava meio
desinteressado na experiéncia em si.

Conforme os respondentes, pressupde-se que o acervo da exposigdo, juntamente com sua
expografia é relativamente imersivo, pois as maiores ilusdes e impacto das obras no observador
eram nas salas com recursos cenograficas e multissensoriais. Enquanto o saldo principal que
contava com mais tecnologia e projegdes em 8K em 360° graus foi comparado a um computador
e a arte digital exposta deixou a desejar, por néo iludir e envolver os individuos em sua plenitude
devido aos pixels visiveis aos olhares mais atentos e os ruidos dos auto falantes.
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Pergunta Estruturadas

Eu nao fui pra exposi¢ao. Minha mae e tia foram. Minha tia chorou
HORRORES, minha mae achou bacaninha. Vocés estao mais pra
minha tia chorona ou minha mae seca? Cés acham que foi algo mais
emocional ou algo mais visual e bonito?

Justificativa pra a pergunta

Donald Norman (2008) afirmou que tudo o que realizamos possui uma parte
cognitiva e outra afetiva que por intermédio dos sentidos e processamento
cerebral estimula o emocional de cada individuo em diferentes intensidades.

Luiza:

Eu acho gue eu t6 no meio-termo, porque assim, eu amei tudo e eu amei o Van Gogh, mas se
aquela sala maior era pra ser a que vocé foi mais imerso, ndo colou pra mim. Eu nao fiquei, uau.
Tipo, eu achava muito interessante, porque tinha uns quadros ali que eu ndo conhecia e que pela
historia gque se passou antes, eu entendi qual era o contexto por trds, mas aquela sala em si, ndo
foi uma coisa tao imersiva. A experiéncia antes foi mais legal, eu fiquei mais sentida.

Maria:

Eu concordo, Luiza, também estou no meio termo. Teve momentos que eu fiquei "Meu Deus, que
lindo, ele merece muito isso" mas a Unica vez que eu realmente chorei sobre o Van Gogh foi
quando eu pude ver presencialmente assim o quadro dele, que eu fiquei "Que lindo, € dele
mesmo", foi Ia em Sédo Paulo, no Masp. E |4 na exposigdo imersiva eu fiquei sentindo arrepios no
corpo foi quando tocou uma musica especifica durante alguma projegao.

Sintese

Pela expressdo dos participantes, a afirmagdo de Donald Norman apés seus estudos se mostra
veridica e incontestavel, pois cada individuo absorveu e processou as informagdes em cada sala
de um modo, obtendo um estimulo/reagdo emocional em algum momento, como: alegria, tristeza,

empatia, admiragdo, mesmo que tais emogdes ndo os levassem ao dpice ou éxtase.
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Pergunta Estruturadas

Falando nesse momento sobre as emogdes de vocés Ia e voltando a
conversar sobre algo que aconteceu meses atras. Vocés se lembram
de alguma coisa como se fosse ontem? Ou sentem alguma coisa
quando lembram daquele dia?

Justificativa pra a pergunta

Conforme Chip e Dan Heath na obra O poder do momento, as pessoas
lembram de momentos chaves de suas experiéncias (o melhor e o pior ou o
inicio e o fim) e que alguns momentos tornam-se decisivos e marcantes
independente de sua duragao.

Respostas obtidas

Pablo:
Eu acho que ninguém comentou e eu achei massa. E a sala que tem o outro retrato dele em
relevo. Eu achei incrivel

Luiza:

Nesse dia eu quase chorei, eu juro a vocé, porque so sobrou eu e as duas pessoas que estavam
comigo. Era os trés que faltavam pra entrar no dnibus. Eu rodei, eu sai literalmente do outro lado
do Rio Mar, porque onde eu encontrei um lugar pra sair, eu sal. Eu ndo gosto nem de lembrar.

Sara:

Uma experiéncia minha gue eu lembro, meio que traumatizante, foi porgue tem uma hora da
exposicao que fica um negocio se mexendo. Eu fui andar com a minha amiga, a gente tava pra
cair no chao, deu uma vertigem, uma tontura, sabe? Nao lembro qual foi a obra, so sei que ficou
muito ruim pra andar. Cara, e a gente |13, tipo, andando e caindo para os lados, assim, com medo
de levar um tombo, sabe? A gente teve que se sentar no chio.

Maria:
Quando chegou nas salas das projegdes, foi para mim as melhores, porque € tudo muito grande e
cobre tudo. Tinha criangas brincando por 1a e acho que elas estavam se divertindo.

Sintese

Pelas falas dos participantes percebe-se gue os momentos mais citados realmente sao os
melhores e os piores para eles, vinculados ao inicio e final da exposicdo, j& que foram citadas a
segunda, a pentltima e a Ultima sala como o percurso apds o fim da exposi¢éo (volta ao énibus).
Como tambem pode-se reparar em cada relato o gque foi mais marcante e percebido
imediatamente, como a dificuldade de encontrar uma saida em um local diferente, a

movimentagdo de uma imagem que causou tontura, uma sala espagosa com criangas s
divertindo q
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Pergunta Estruturadas

Cés descobriram ou conheceram algo novo, viram algo interessante
ou mudaram o ponto de vista sobre alguma coisa?

Justificativa pra a pergunta

Para Camoleze (2020), levando em consideragdo o conceito de experiéncia
fornecido por Raymond Willians, em 2007. A constituicdo da experiéncia esta
ligada a memédria, pois o que foi vivido individual ou coletivamente gera
saberes e conhecimentos utilizados no convivio social, valores morais e

éticos.
Respostas obtidas
Gustavo:

Entao, sobre o Van Gogh, ndao mudou tanto minha opinido sobre ele, e sim mais sobre eventos,
sabe? Como a insergao de sentidos dentro de um evento faz ele ser marcante, entendeu? Uma
coisa que aprendi no primeiro periodo da faculdade € sobre camadas de sentidos em qualquer
trabalho, estimulagdo visual, olfativa, tatil, todos os sentidos que a gente tem, sabe,
principalmente o visual, né, porque & o que nos encanta. O gque mudou pra mim foi essa
percepgdo de que o evento bem feito & pensado em cada detalhe. Desde a entrada 13 do evento.

Gustavo:

Muita coisa eu aprendi antes, mas foi interessante saber o contexto, Como a Luiza falou, da linha
do tempo, que tinha o fato que aconteceu com ele, mas ai também tinha acontecimentos
marcantes do mundo. Foi o encaixe das pegas, foi muito interessante.

Sintese

Apesar de ndo ter muitos respondentes nessa pergunta, nota-se que a experiéncia na exposigdo
imersiva, que tem um objetivo artistico e cultural, foi capaz de proporcionar conhecimentos em
mais areas como historia, gestdo/planejamento de eventos e o poder do estimulo sensorial.

&
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Pergunta Estruturadas

Cés animavam de ir de novo hum negdcio parecido?
Tipo, € uma lembranca boa?

Justificativa pra a pergunta

O nivel reflexivo citado por Donald Norman (2008) é o nivel no qual o usuario
avalia a sua satisfagédo e autoimagem ao consultar lembrangas.

Respostas obtidas

Luiza:

Ja tava 1a, consertando o pneu do énibus. [...] A exposic¢do foi muito boa, mas eu acho que seria
muito diferente se eu tivesse com pessoas que eu ndo gostasse.

Sintese

Levando em consideragdo ndo somente a resposta da Luiza, mas de todos os entrevistados
anteriormente onde os participantes do grupo focal deram respostas semelhantes, apos a
avaliagdo de toda a exposigio e como se sentiram I3, a satisfagdo predominou e o retorno a uma
exposigdo imersiva & quase gue iminente, mas ndo pelo objetivo de transmitir uma imagem elitista

e culta, e sim pela possibilidade de programa diferenciado e entretenimento.
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Pergunta Estruturadas

Sobre o contetido e a forma que expuseram os trem, o que cés
acharam? Foi bom, foi ruim, podia ser melhor?

Justificativa pra a pergunta

Donald Norman (2008) lista alguns estimulos que podem causar tanto afeto
positivo, quanto afeto negativo, que podem servir como referéncias para
futuros produtos e experiéncias.

Respostas obtidas

Maria:

A Unica parte que eu pensei "Meu Deus, isso podia ser melhor" foi na parte dos textos, dos
quadros, no inicio. Porque 13 os textos eram colocados num vidro e atrds tinha um guadro. E af
tinha partes que eu ficava tentando enxergar, isso foi uma dificuldade para mim. Come também
foi um pouco ruim o dudio da Fernanda Montenegro falando das cartas. Ndo consegui entender
muito bem o que ela estava falando Ia.

Sara:
Pra mim, o ruim também foi isso, ndo dava pra entender o que ela tava dizendo. Eu ndo entendi
guase nada.

Luiza:

Eu esperava mais da ultima sala que nem eu falei, porque aparentemente ela era a tnica sala de
parada, que vocé néo ia precisar desbravar a sala. Entdo, acho que ela era a que o povo queria
que tivesse mais um negdcio especial. Porque ndo tinha nada pro tato, ndo tinha nenhum cheiro
diferente. So ouvir e pensar. Era totalmente visual.

Gustavo:

Acho que no final da apresentagdo tem a obra mais famosa dele, a Noite Estrelada. E, a trilha
sonora com o visual da tela, o movimento naquele espago gigante, e o friozinho acompanhando a
projegdo fol sensacional. Mas o local dos girassdis também fol muito massa, como a Luiza falou
de vocé se sentir mais dentro de uma obrz, IZ <om as luzes baixinhas e o local repletc de
girassadis sendo refletidos nos espelhos.

Aqui foi possivel verificar que segundo a lista de Norman apresentada capitulos acima neste
trabalho. Os estimulos positivos presentes e relatados foram: Lugares aquecidos e bem
iluminados, cores alegres, de matizes intensamente saturados e odores doces.

Assim como os estimulos negativos foram: Sons rangentes e discordantes

No entanto, a quantidade de estimulos negativos citados e suas repercussdes desconfortaveis
foram mais baixas que as positivas, demonstrando que para o grupo a experiéncia foi mais
positiva apesar dos incovenientes.
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Pergunta Estruturadas

Eu imagino que nao tenham metido os originais de Van Gogh num
onibus da Real Alagoas pra gente ver aqui. Vocés acham que essas
réplicas impactam na autenticidade das obras e no valor dos
originais?

Justificativa pra a pergunta

Walter Benjamin (1955) em um dos seus ensaios alega que devido a
possibilidade e aprimoramento da reproducdo técnica de obras, a
autenticidade e a aura das obras de arte resultantes da sua existéncia unica
no espago-tempo € deteriorada e as obras se tornam menos valiosas e seriais.

Respostas obtidas

§ 4 Addaa

Luiza:

Sim, para mim faz. Mas é porque eu sou muito ligada a essas coisas emocionais, sabe? Tipo, um
dia ele tocou, tirou o tempo dele para fazer essa especifica obra aqui, né? Ndo foi alguém que
chegou e imprimiu, ou alguém que ja sabia como fazer e que replicou. Entende? E diferente. Na
minha cabega, é isso que da o tcham

Sara:

Eu concordo, que se fosse assim, até uma blusa que a gente comprasse, com a arte dele, talvez a
gente j& fosse se emocionar. Tipo, ah, meu Deus, uma blusa gque o Van Gogh pintou. Mas é
diferente, de fato, vocé vé e sabe gque ele um dia o artista tocou aquilo.

Assim, vocé ta de frente pra algo tdo antigo ali, que, de certa forma, se eternizou, né? Ac longo
dos anos, do tempo, dos séculos.

Ja sobre a réplica diminuir o valor dos originais, acho que ndo acontece, na verdade mostra, de
certa forma, o quanto a original tem impacto, acho que a gente ndo faz réplica de algo que a
gente acha que ndo tem valor nenhum.

Sintese

Visto que a reprodutibilidade técnica das obras de artes as tornam objetos seriais de consumo
numa sociedade voltada a cultura de massa e mercantilizagdo, as obras reproduzidas tem uma
diminuicdo no seu valor monetario no mercado dependendo das técnicas que sdo utilizadas na
reprodugaofreplicagdo. No entanto, € notavel que na percepgdo do publico mais sensivel e
interessado pela arte e sua histdria, a aura se perde no processo de reprodugdo, pois ndo é o
mesmo artista, ndo pertence ao mesmo espago-tempo do original e principalmente, ndo esta
impregnado da mesma emogao que levou ao surgimento do original.
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Pergunta Estruturadas

Vocés tiveram vontade de frequentar algum outro ambiente da
exposigdo? Tipo o negdcio que vendia café, a lojinha de
lembrancinha. Ou vocés focaram mais no percurso da exposicao e
conhecer mais as obras mesmo?

Justificativa pra a pergunta

Para a socidloga Santos (2002) as megaexposigdes temporarias que abordam
grandes artistas, tem favorecido para o aumento do interesse do ptiblico pela
arte e museus devido o poder da midia ou curiosidade por algo novo.

Respostas obtidas

Luiza:
Eu ndo tive interesse porque ndo teve tempo.

Gustavo:

Eu nunca tinha participado de algo imersivo, mas fui pela auto explicagdo da palavra mesmo, de
que seria para experimentar coisas diferentes. Seria uma imerséo no trabalho do Van Gogh, que
durante a minha vida eu fui estudando e conhecendo as pinturas dele.

Sintese

Pelas respostas dos participantes do grupo focal, o maior foco foi o percurso da exposigéo e o
que este tinha a oferecer sobre o artista de uma maneira inovadora, no caso, através das
estratégias empregadas que tornaram a exposigao atraente. Entretanto, devido o tempo escasso
do grupo na exposicao, a exploracéo de tudo o que ela oferecia e era divulgado para aumentar o
interesse foi inexistente.
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Pergunta Estruturadas

Cés sentiram vontade de comprar aquelas camisetas, canecas, e quadros

que tavam Ia? Tipo "pegue meu dinheiro eu quero essa almofada de noite

estrelada aqui”. Ou era algo mais “vim pra ter contato com a exposicao em
si, ndo pra ter uma caneca em forma de orelha”?

Justificativa pra a pergunta

Segundo a socidloga Santos (2002) as exposigdes blockbusters, trazem
consigo uma unido de empresas que apelam para o desejo consumista do
publico ao fornecer atragbes extras através de quiosques e produtos
tematicos.

Respostas obtidas

Luiza:

Se isso tivesse um prego de gente, eu até pensava. Porque assim, eu sou pobre, mas eu gosto de
ter as coisas, entendeu? Nio é porque eu sou pobre que eu ndo posso. Ai... Eu queria? Queria,
mas ndo o deu. O negdcio das telas foi o que menos me deu vontade de ter porque as telas eram
tipo uma impressao, nao tinha nenhum relevo, ndo tinha nada.

Sara:
E era muito cara a lojinha, uma blusinha, era R$ 130,00. Eu n&o vou dar.

Maria:
Um ima de geladeira. 50 reais. Mano, 50 reais um imd de geladeira minldscula. Tinha uns
sketchbook |18, pequenininho também, 80 reais

Sintese

Nestes relatos, & possivel verificar que o apelo para o desejo consumista do publico realmente
esta presente nessa modalidade de exposigdo, através dos produtos tematicos e vendidos
exclusivamente no interior da estrutura itinerante. Este modo de venda pode gerar uma
impulsividade nos visitantes devido a exclusividade do evento e vontade de ter um objeto de
recordagdo da experiéncia, no entanto, alguns visitantes prezam a qualidade do que esta sendo
oferecido em comparagdo com o prego, € ao se deparar com pregos relativamente altos em
produtos de pouca qualidade ou pequenos, a compra ndo é efetuada, deixando o visitante _

decepcionado. b
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Pergunta Estruturadas

Cés acham que dava pra fazer um ambiente imersivo naquela
qualidade ou melhor com métodos menos tecnoldgicos? Tipo “ah,
ndo vou usar datashow, vou sé pintar as coisas tudo na parede”.

Justificativa pra a pergunta

Para Grau (2007) os antigos meios que buscavam a imersao do observador na
arte (afrescos, pinturas e panoramas) e a arte que carregam néo se tornaram
obsoletos, mas com o avango tecnoldgico foram substituidos para fornecer a
impressdo mais intensa possivel de estar no local onde as imagens estdo
gragas as projegdes, multissensorialidade, realidade virtual, entre outros.

Respostas obtidas

Sara:

Cara, eu ja fui no museu la do Van Gogh e tipo, no final, & incrivel, € muito lindo, porque é de certa
forma imersivo porque depende do que & imersivo para cada um. Mas tipo, vocé vai escutando os
audios, vocé vai olhando as obras, vocé ia ouvindo através de fones sobre aquela obra. E no final
la tem o quadro dele do Girassol, é 6bvio que alguém pintou e ndo ele mesmo, mas tem as
texturas e vocé pode tocar pra sentir, sabe? Porque a gente olhando, a gente vé uma coisa, mas
quando voceé toca, vocé vé como a tinta é grossa etc.

Apesar de ser um museu tradicional, tem uma certa imersao, que a Luiza estava comentando que
queria ver de frente, toda essa experiéncia de tocar. Entéo, é diferente. De certa forma, ndo deixa
de ser imersivo vocé ter essa experiéncia com a obra em si.

Sintese

Pela opinido coletada percebe-se que ndo existe um método melhor de exposigdo, e sim, que os
diferentes metodos tem qualidades especificas que atingem o observador/visitante de maneiras
similares que dependendo de seus interesses e expectativas, podem ser denominados mais
gratificante e impactante.

Quando fala-se de métodos tradicionais de exibigdo como telas pintadas ou pinturas em alguma
superficie sem moldura, @ ldgico que a tecnologia nao estara tdo presente, mas isso ndo faz com
que a exposi¢do seja pior do que uma como a estudada, que dispbe de diversos projetores que
ampliam as obras e rodeiam o observador.
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Pergunta Estruturadas

Percebi nessa exposigdo que nao tinha muitas informacgdes sobre as obras
depois daquele percurso inicial. Eu queria saber de vocés se sentiram falta
do recurso que estamos acostumados a ver nos museus tradicionais por
meio de etiquetas com informagdes especificas daquelas obras.

Justificativa pra a pergunta

Abreu (2014) cita que a expografia pode se tornar um recurso narrativo nas
exposicbes sem prejudicar na transmissdo do conteludo pois além da
contextualizagdo do contetdo por meio de informagdes escritas e ilustradas, a
expografia através de uma ambientagdo cenografica pode ati¢ar o interesse
do publico e transportar o visitante para o universo do tema da mostra

exibida.
Respostas obtidas
Maria:

Foi um belo ponto, nem me lembrava disso porque eu acho que depende do objetivo da
exposicdo. Porque num museu, essas informagdes sdo mais pra quando vocé vai la e sabem que
vocé vai passar muito mais tempo Ia vendo as obras. Eu acho que essa exposi¢ao imersiva foi tipo
"Tu conhece o Van Gogh?

Vem ver. Olha como ele é. Ele cortou a orelha, mas ndo so foi isso ndo. Olha que legal. Se liga
nesse cheiro. Escuta esse som. Vai |a agora no museu saber mais dele, vail" Acho que depende
do objetivo de cada exposigdo.

Foi possivel verificar que o conteldo fornecido na tese de Abreu (2014) ainda se mostra atual
apos uma década, pois sim, a expografia através de recursos cenograficos transcende a
necessidade da informag&o escrita para promover o interesse do publico sobre uma tematica
especifica.

Indicando que o cenario museoldgico estad em transicdo ou ampliacdo de um espaco que preza
por informagGes detalhadas e que demandam muito tempo para serem absorvidas para um um
local mais descontraido, que gere curiosidade e esteja em concordancia com a rotina corrida da
sociedade, que dispde de cada vez menos tempo para momentos de lazer devido carga horéria
de trabalho e tempo de locomogéo.
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Pergunta Estruturadas

Eu sei que teve gente que tava numa expectativa muito grande de ir
participar. Vocés procuraram sobre a exposi¢do antes? De onde
surgiu essa vontade de participar?

Justificativa pra a pergunta

Conforme Sacchettin (2019) as exposigdes imersivas conseguem atrair muitos
visitantes e incentivar que as pessoas saiam de casa para visitar, devido a
divulgagdo e promogao nas midias sociais.

Respostas obtidas

Luiza:

Eu também, e um pouco porque eu também sou apaixonada por Artes e ai quando eu estava
olhando as postagens dos gringos, fiquei rezando para trazer para o Brasil. Quando eu soube vi
gue vinha pra Recife fiquei muito, muito feliz

Sara:
O meu interesse e vontade de participar veio da rede social, porque eu nem sabia da existéncia.
Foi pela rede social que eu conheci.

Sintese

Com o surgimento da internet e desenvolvimento das midias sociais, o alcance das informagdes
ndo é mais restrito a um alcance estabelecido, tudo pode ser divulgado em inimeras plataformas
e atravessar todas as fronteiras, gerando um interesse em tendéncias divulgadas, como foi o
caso da exposicdo imersiva do Van Gogh, projetada inicialmente para viajar entre paises
estrangeiros. Mas que apds algum tempo, chegou ao Brasil e foi adaptada para transitar entre os
estados, trazendo consigo algo novo a ser experimentado.
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Pergunta Estruturadas

Tu acha que a arte, por ser algo mais abstrato assim, deixa possivel
a gente explorar e, ao utilizar outros métodos como inteligéncia
artificial, ainda é arte? No caso, a arte pode se adaptar e evoluir?

Justificativa pra a pergunta

Apds andlises bibliogréficas por Biesdorf e Wandscheer (2011), chega-se a
consideracdo de Coli (1989, p.27) de que a arte é uma manifestacgio social e
tanto sua fungdo quanto seu modo e meios de representagdo variam
conforme a época devido as transformagdes sociais e tecnoldgicas.

Respostas obtidas

Luiza:

E assim, nesse caso da exposicdo € muito uma instalagao, né? E uma coisa pra vocé ficar olhando
ali e interagir. Ndo necessariamente tocar. E uma coisa nova, que chama a atengdo. E nisso... a
gente vai usando recursos pra chamar mais atengdo pra outros motivos, entendeu? Por isso que
eu acho que funciona.

Sara:
Eu também acho.

Luiza:
Eu acho que pode, sim.

Sintese

Como ja € visto, a arte é atemporal, mas em cada periodo da histéria ela & adaptada para se
alinhar com as técnicas/tecnologias disponiveis e desejos, ideais sociais. Falando de forma
generalista, @ por meio da arte que as pessoas se expressam e também criam conexdes e
entendimento com o que as cerca, desta forma, mesmo a arte € adaptdvel e segue as
modificagbes da sociedade, tendo suas fungdes ampliadas a cada estagio histérico




177

Pergunta Estruturadas

Cés acham que a galera que faz essas exposigoes estao
interessadas em incentivar a cultura ou sé ganhar grana mesmo?

Justificativa pra a pergunta

A publicagdo de Nacca (2023) levanta o questionamento que as exposi¢bes
imersivas atendem um ptiblico geral e pode ser um espago de democratizagio
da cultura, no entanto, ao invés de incentivar a cultura com ingressos
gratuitos ou com pregos baixos, cobra até R$ 300,00 por pessoa para suprir
com gastos de transporte, montagem e equipamentos.

Respostas obtidas

Pablo:
Ganhar dinheiro. E sé ver o pre¢o das coisas, né? Se quisessem incentivar a cultura, ndo era
aquele prego.

Luiza:

Nessa questdo em relagdo ao Van Gogh realmente, porgue fol muito bem pensado colocar a salda
da exposicdo na loja, até porgue vocé ja tava tocado ali, muita gente gue tem dinheiro, vai pegar e
vai botar cartdozinho pra fora.

Sara:
Messa pergunta eu diria que 90% é sobre dinheiro e 10% sobre a cultura, porque tem pesscas
envolvidas ali nessa promogao da cultura.

Luiza:

E porque & um negdcio caro de fazer, esse negocio K. Entdo eu duvido que eles "Ah, é pelo bem
da populag@c" Nao, € tipo "A gente vai fazer, vai mostrar a tecnologia que a gente tem, mas
6...Quero meu money back, entendeu?"

Sara:

O que é legal dessa parte, é gue eles fazem uma promogao em relagdo aos estudantes, né? Isso
eu acho legal porgue promove a curiosidade do estudante, entendeu? Que estudante nao tem
condigBes de 14 pagando 80, 50 reais pra entrar naguilo ndo. A gente pagou 20 reais.

Sintese

Em relagdo a exposigdo imersiva, fica claro gue dentre os escutados, a opinido gue mais
prevalece € gue a intengdo desse evento € o acumule de lucros ao invés da democratizagio e
inclusdo da cultura na vida cotidiana da populagdo.

Entdo apesar de ser um evento que atende um publico geral, cada individuc deve pagar um valor
para usufruir do que esta sendo oferecido. A presenca da redugdo de pregos € presente para
grupos especificos, mais para um democratizagdo concreta, pressupde-se gue seria necessario
um sistema de gratuidade e mais acessibilidade para atender o publico PCD. -
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Pergunta Estruturadas

0 que vocés acham sobre o crescimento desse tipo de exposigao?
E prainovar? O publico achou trend e ta indo em massa?
Se vocés fossem dizer, assim, um motivo principal dessas
exposi¢cdes serem mais frequentes, cés diriam qual?

Justificativa pra a pergunta

Segundo Sacchettin (2019) alguns dos motivos gque explicam o sucesso e
crescimento de exposi¢des imersivas é a capacidade desta de tornar a arte
mais atraente e facil para o publico gque se sentisse excluido por considerar a
arte dificil e os museus espagos elitistas. Como também se preocupa com a
emotividade e foca em ter um espago instagramavel e favoravel para o
compartilhamento nas redes sociais.

Respostas obtidas

Sara:

Primeiro eu descobri que em S&o Paulo isso acontece quase sempre, sd val mudando os temas.
Ja teve essa do Monet, |4 teve a do Da Vinci. Teve outros assim. S6 que eu fui saber mais por
conta da divulgagdo mesmo, sabe? Instagram... e viogs de "coisas para fazer em tal lugar”

Entdo vocé vai descobrindo, de certa forma, &8s vezes museus, assim, gue vocé nem sabia que
existia, isso das exposi¢gdes mesmo. Muitas coisas estavam escondidas, mas al chega alguém
com a divulgagdo e ajuda a espalhar, ganhar fama e nesse casc comegarem a se espalhar ao
redor do Brasil.

Maria:

Eu concordo, porque acaba criando interesse. A pessoa, 4s vezes, ndo vai s6 porque &
esteticamente bonita. Acho que ela pode também estar curiosa ou pensar "Deixa eu s¢ olhar aqui
esse quadro, pesquisar sobre esse rapazinho aqul, porque vai que aparece um quadro e eu digo,
eu conhego” Sé para se amostrar, mas acaba recebendo conhecimento. Al acho gue € um pouco
de cada.

Mediadora 1:

Eu acho gue & porgue € um programa diferente também, muitas pessoas podem estar entediadas
de ir sempre pro mesmo lugar e algo assim j@ se destaca, como também disse a Maria, as
pessoas também podem querer ir s6 pra dizer "Eu estive |13 e vi tal coisa famosinha"

Sintese

Pelas opinides do grupo, os maiores fatores para o crescimento de exposigbes imersivas e sua
visitagdo, esta atrelado a divulgagao nas redes sociais e a auto imagem que o individuo tem de si
ou guer transmitir, como cita Donald Norman ao informar que os servigos e produtos consumidos

ajudam na construgdo da personalidade individual e colaboram para o status social.
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Pergunta Estruturadas

Arte e design andam juntos? Se sim, em quais aspectos?

Justificativa pra a pergunta

De acordo com uma publicagdo no site Medium (2017) o design consegue
dialogar com a arte pois tem caracteristicas parecidas, como: a busca pela
criatividade e o uso de ferramentas e técnicas.

Ou seja, o design grafico utiliza-se de técnicas que sdo inerentes desse ramo,
como o desenho e a fotografia. O design de produto tem ligagdo com a
escultura, instalagdo e produgdes tridimensionais. Enquanto o design de
interiores pode pensar nas intervengdes de espago.

Respostas obtidas

Luiza:

Acho que sim, mas a gente ndo pode esquecer que design € uma ciéncia, um estudo diferente da
arte que & uma coisa muito mais emocional. E mais sobre expressdo e nio que o design nio
possa ser sobre expressio, mas ele ndo é tdo pensado quanto a arte. Acho que andam juntos
pela criatividade,

Sara:

Tem isso da criatividade, s6 que o design vai estar servindo a um propdsito de certa forma, tem
gue ser funcional, ndo pode 50 levar em conta a beleza, ou entao... As vezes o Design vai vim para
acrescentar a criatividade num produto. Se difere um pouco da arte nisso.

Maria:
Sim. Eu também concordo um pouco com a Sara.

Sintese

Pode-se confirmar pelas respostas que arte e design tem vinculos devido o uso da criatividade,
apesar de cada drea possuir uma finalidade e ter a sua disposi¢do técnicas e ferramentas, que
vez ou outra contém similaridade.

Assim, independente de como a arte é feita em cada pericdo, ela inspira e norteia o design na
busca por funcionalidade, estética e equilibrio. No cenario expografico de imersao, ela auxilia na
produgdo de um local que atenda as finalidades de forma eficaz e fluida.
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APENDICE F - Transcrigdo da conversa com o grupo focal
Mediadora 1: Entao, gente, como € que vocés estdo? Ta tudo tranquilo?
Maria: Cansada.
Gustavo: Tranquilo, tudo tranquilo.
Luiza: Eu t6 bem hoje, t6 cansadinha, mas t6 bem.

Mediadora 1: Entédo, gente, s6 retomando aqui, vocés sabem que o meu TCC pretende
abordar questdes sobre a experiéncia do usuario 14 na exposi¢ao do Van Gogh. Eu estou
fazendo esse encontro, no caso, essa conversinha com vocés, para tirar algumas davidas
que acabaram surgindo durante esse tempo que ndo nos falamos, principalmente quando
eu estava lendo o material que eu tinha selecionado. Entdo eu gostaria da opinido de
vocés sobre algumas questdes para ter uma nogdo do que o que os autores citaram em
seus trabalhos que podem ser comprovados ou nao, por meio do que vocés pensam e 0s
motivos.

Entdo, quero saber de vocés o que aconteceu |4, se curtiram, se vocés tiveram interesses
especificos, etc. Ange vai ser a pessoa oficial a fazer as perguntas programadas e fazer a
conversa acontecer porque ela € menos formal que eu e vai deixar vocés mais a vontade.

Mediadora 2: Pensem no seguinte, como o Victéria esteve 14, ela viu as coisas, todo
mundo diz "Ah Victéria, tinha aquele bagulho naquele negdcio, naquele canto ali" E a
Victéria diz "E, com certeza, lembro muito disso" mas eu ndo sei porque eu nao fui. Entao,
para mim, vocés vao ter que explicar mais detalhadamente. Entdo, imagina que eu sou
uma pessoa com quem vocés amam fofocar, porque eu estou aqui para ouvir vocés e
saber as impressodes de vocés sobre o Van Gogh, a exposicao e etc.

Mediadora 1: Pode esperar porque vai ter historia.

Mediadora 2: Vai com certeza, porque eu nao fui, mas conheco gente que foi. Entdo eu
posso comegar com as perguntinhas? Porque eu tenho duvidas. Para comecgar, Victéria
comentou que deu trabalho para vocés chegarem la. Que saiu umas coisas errado, o que
tinha para dar errado deu errado, o que nao tinha para dar errado, deu errado também. E
nao era aquele negdcio de unidos venceremos, era perdemos todos juntos.

Ai eu queria saber, tipo... Vocés acham que se o negdcio fosse todo perfeito do inicio ao
fim, ou seja, saimos, 6nibus ndo quebrou, ninguém passou mal, a viagem pela estrada foi
tranquila e chegou no horario previsto, vocés acham que teria mudado alguma coisa na
experiéncia de vocés?

Luiza: Acho que teria mudado sim, na verdade, porque a gente teve que sair um pouquinho
antes de todas as proje¢des da ultima sala do Van Gogh finalizar. Se eu ndo me engano,
tinham 45 minutos de exibicdo na ultima sala, mas a gente precisava almocgar antes de ir
para o instituto Ricardo Brennand porque como a gente chegou atrasado e o instituto
funcionava so6 até determinado horario, tivemos que correr. Ai 0 que aconteceu foi isso, a
gente n&o conseguiu ver todo o ciclo das projecoes.
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Se bem que assim, € porque o lugar era um pouco parecido com um labirinto, sabe? E
essa era a ultima sala, a sala das projecdes, para de la vocé ir embora. Entdo muita gente
ja tava um pouco desinteressado naquela sala, tinha gente que s sentou la e ficou pra
brincar e tal, ou conversar mas ja tava meio desinteressado na experiéncia em si.

Mediadora 2: Mas vocés passaram por todos os lugares, ou n&o?
Luiza: Passamos, passamos, porque uma sala levava a outra.
Mediadora 2: Mas vocés passaram assim na carreira, no 6dio?

Luiza: Nao! N&o foi muito corrido. E porque a ultima sala tinha, tipo, 45 minutos de
exibicdo, se eu ndo td enganada, mas era uma coisa muito longa. Ai eu acho que a gente
deve ter passado uns 30 minutos la. Entdo, antes disso, ndo precisou ficar na carreira,
sabe? Porque la demorava muito.

Mediadora 2: Vocé sentiu falta de ndo ter visto a exibi¢cao toda?

Luiza: N&o. E porque assim... Ja tinha perdido um pouco meu encanto.

Maria: Mas se fosse tudo perfeitinho qual era a diferenga que ia ter pra vocé la?
Luiza: Porque a gente ia conseguir ver tudo. E a gente nao viu tudo.

Mediadora 2: Mas vocé n&o queria ver tudo.

Luiza: Mas tipo, estar ali pra ver a proje¢do nao foi o ponto alto pra mim da experiéncia,
sabe? S6 que eu tava com meu namorado, eu tava com a minha melhor amiga, eu tava
com gente que eu gosto muito. Entao, assim... Tava sendo experiéncia legal, ndo tava tipo,
"ai, meu Deus, que saco" S6 que ver um quadro ou dois a mais nao ia fazer a diferenca ali,
porque ja tinha visto, ja tinha me "deslumbrado” e ja tinha sido legal, ndo é que nao foi
legal porque a gente ndo viu 10 minutos a mais.

Gustavo: Sim, pegando um gancho da Luiza, eu também senti falta de mais camadas de
experiéncia dentro da exposi¢do, né? E também fiquei pensando no que vocé perguntou,
se como tudo aconteceu atrapalhou a nossa experiéncia, € que a gente passou mais
tempo em viagem do que la e querendo ou nao isso atrapalhou um pouco, sabe? Porque a
gente poderia ter conhecido mais o Ricardo Brennand, ja que, como a Luisa falou, tinham
0s quadros |la expostos e tinha a apresentacao final das telas, e realmente tinha coisas que
agucaram os sentidos, tipo o olfato e a visdo mas sé eles praticamente. Falando da
exposicdo em si, era um lugar agradavel, mas eu realmente senti falta de umas
experiéncias que deixassem a gente mais maravilhado, entendeu? Foi superestimado. Nao
que eu ndo tenha gostado. Gostei bastante.

Mediadora 2: No caso, vocé se sentiu pouco imerso digamos assim?

Gustavo: Isso, me senti pouco imerso.
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Mediadora 2: Pelas fotos eu vi que era um negécio bem grande, com varias luzes, parecia
um show de techno. Gustavo falou que nao se sentiu tdo imerso. Vocés que estdo aqui e
também estiveram 14, se sentiram mais imersos na exposicdo? Ou vocés ficaram mais
aquilo de, que lindo, esse datashow na parede? Vocés se perderam no tempo? Deu para
se distrair ou era mais um checklist de coisas pra ver? Como é que foi essa interagao?

Sara: Eu ja tive uma sensacgao contraria a dos outros que falaram sobre a viagem. Nao sei
se é porque eu estava tdo ansiosa para chegar 14, sabe? Tanto que a viagem, para mim,
ficou mais divertida por tudo que aconteceu, apesar dos pesares. Mas, assim, eu e minha
amiga, estavamos ansiosa para estar ali. E, claro, acho que a gente s6 ndo conseguiu
focar tanto no inicio por conta do tempo que era curto, entdo passamos por aquele inicio
que é onde tinha uns textos e quadros, mais rapido. E depois a gente foi adiantando para
chegar logo nas projegdes. E a gente teve uma experiéncia assim, muito boa, sabe? A
gente, tipo, tentou aproveitar cada minuto que estava ali, porque a gente sabia que, assim,
era uma oportunidade rara, a gente conseguir ter a arte de outras maneiras préximo da
gente.

Normalmente essas coisas nem chegam as vezes aqui no Nordeste, quando chegam é
assim, em Pernambuco. A gente sentou la na e tentou viver ali cada projecéo. Tipo, entrar
naquele mundo do Van Gogh junto com a musica. E tanto que o tempo pra gente passou
muito rapido. Eu acho que a gente viu tudo, porque como eu fui um pouquinho mais rapido
pra chegar logo I1a, deu pra pegar do inicio até o fim todas as projecdes antes de ir embora.
A gente tentou apreciar o ambiente, esquecer o cansago, esquecer as coisas que
aconteceram e foi muito bom, de verdade. Eu achei bem agradavel.

Maria: Eu concordo muito com a Sarah. Eu fiquei pensando que demorou muito para
chegar 14, entdo eu deveria apreciar, aproveitar. E a Unica parte que eu pensei "Meu Deus,
isso podia ser melhor" foi na parte dos textos, dos quadros, no inicio. Porque |a os textos
eram colocados num vidro e atras tinha um quadro. E ai tinha partes que eu ficava
tentando enxergar, eu ficava, "Meu Deus, que letra é essa?" Isso foi uma dificuldade para
mim, entdo eu ndo me sentia muito bem passando nessa parte.

Eu fiquei pensando "Meu Deus, imagina que uma pessoa que tem dificuldade para
enxergar essas letras aqui vai perder uma parte da histéria" Mas quando chegou nas salas
das projegdes, foi para mim as melhores, porque é tudo como vocé tinha comentado, é
muito grande e cobre tudo, tudo, tudo, tudo. Tinha criangas brincando por la e acho que
elas estavam se divertindo.

Eu acho que mesmo vocé nao conhecendo o Van Gogh, vocé acaba tendo interesse. Mas
a unica parte também um pouco ruim foi o audio da Fernanda Montenegro falando das
cartas. Nao consegui entender muito bem o que ela estava falando la. A Unica coisa que
eu consegui ver foi a musica, que era muito alta. Mas também tinha uns lugares com
cheiro e foi muito legal poder sentir um cheiro, foi a parte que eu acho que teve mais
imersao, porque tinha uns tecidos e enquanto vocé passava por eles sentia um cheiro
muito forte, como se vocé de flor mesmo, porque era inspirado num quadro do Van Gogh
que tinha flores.

Pablo: Eu concordo 100% com a Maria. Eu acho que a parte dos quadros e a escrita por
cima do quadro em si ficou muito estranha. A pessoa tinha que ficar procurando um lugar
bom pra ler. A sala das projecdes era imensa e eu achei muito massa la. Eu lembro de
comecar a ver umas coisas repetidas, entdo acho que vi tudo. E no final ja tava cansado
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demais, por conta da viagem, por conta do atraso e tudo mais, porém compensou. A gente
entrava um pouco disperso mesmo, mas com o tempo se tornou uma experiéncia e tanto.

Luiza: Eu vou linkar o que eles falaram sobre os textos em cima das telas, que me faz
pensar muito que pode ter sido uma decisdo proposital. Porque vocé ndo conseguia ler
parado, vocé tinha que se mexer, porque tinham obras que eram muito claras, e a letra
branca, ai vocé tinha que procurar o lugar que estava escuro para conseguir dar
continuidade a leitura, e isso incomodava um pouco, mas assim, se foi de propdsito
também foi errado, porque ndao é muito claro na frente dos quadros, entdo vocé ia para
outro lugar ler, s6 que tinha alguém na sua frente, ai vocé ndo conseguia ler logo. Eu i
tudo, porque eu amo Van Gogh, e tipo, tinha coisas que eu nao sabia, né? Porque assim,
eu amo ver as obras, mas assim, a histéria eu ndo entendia.

E ai outra coisa que eu queria falar sobre esse negécio das escritas que eu achei muito,
muito interessante. Eu sei que vocé nao foi, mas imagine uma linha do tempo que tinham
0s anos das obras que ele pintou, o que estava acontecendo com ele, € no mesmo ano
estava, sei |4, a invencao do liquidificador, entendeu? Tinha uma linha do tempo que falava
sobre os acontecimentos mundiais. Era muito interessante esse painel, sensacional.

E a sala de projecdes, que era a ultima, era muito grande e assim, vocé ficava sentada
observando, s6 que a tecnologia tem seus limites visuais, entendeu? Entdo se vocé
olhasse pro chéo, nossa, ta passando embaixo de vocé, mas tinha aquela coisa meio
pixelada que eu acho que é o diferencial, que nao foi tdo imersivo quanto as outras salas.
Porque a sala do girassol é cheia de espelhos, cheia de girasséis, parece que vocé esta
dentro de um quadro. Vocé passar ali, aquela coisa de tocar nas flores, mexer com os seus
sentidos, € muito diferente de vocé estar na frente de uma tela, sabe? Parecia que era um
teldao. Nao vou dizer que é feio, mas assim... Nao é tdo imersivo.

Gustavo: Tocando nisso de novo, sobre a legibilidade dos textos, realmente tem uns textos
que como a Luiza falou, para vocé ler por completo vocé tem que andar, por conta que as
telas do fundo eram claras e a letra branca ndo dava para ver direito. Mas s para
adicionar mais um ponto também, no final teve alguns momentos que pra mim foram
parados, porque eu ndo conhecia a obra, mas eu acho que no final da apresentacao tem a
obra mais famosa dele, a Noite Estrelada. E, a trilha sonora com o visual da tela, o
movimento naquele espago gigante, e o friozinho acompanhando a projegao foi
sensacional. Mas o local dos girassoéis também foi muito massa, como a Luiza falou de
vocé se sentir mais dentro de uma obra, la com as luzes baixinhas e o local repleto de
girassois sendo refletidos nos espelhos.

Pablo: Eu acho que ninguém comentou e eu achei massa. E a sala que tem o outro retrato
dele em relevo. Eu achei incrivel.

Sara: Eu estava lembrando, isso que a Luiza falou, de, as vezes, realmente nao ser tao
imersivo. Eu lembrei de um, eu fui na do Monet, que teve la em Sao Paulo no comego do
ano. E, assim, como é Sao Paulo, as vezes é outra estrutura. E era bem interessante que
tinha isso também da linha do tempo, eu lembro que era Monet a beira d'agua. Entao, eles
fizeram um caminho maior, e era muito lindo. Tinha o azul se mexendo como se fosse
agua, sabe o barulho de agua e tudo mais. Desde o comego, vocé se sentia imerso.
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Talvez eu tenha me sentido mais imersa 13, por conta de todo esse processo. La também
era mais longo, acho que era uma hora mais ou menos de exposi¢cdo. O ambiente era
maior, de fato, tinha mais projec¢des, foi um pouco diferente.

Mediadora 1: Eu queria fazer uma pergunta. Eu sei que teve gente que tava numa
expectativa muito grande de ir participar. Sara foi uma delas, quando eu tava falando com
a Maria também percebi que ela tava bem animada. Por favor me contem de onde vem
essa expectativa? Tipo, eu nao sabia o que esperar de uma exposi¢ao imersiva, porque eu
nunca tinha ido em uma, ent&o eu fui procurar nas redes sociais pra saber onde é que eu
estava me metendo, o que esperar. Entdo assim, um pouco da minha expectativa em
relagdo a experiéncia naquele local veio das divulgagcbes e comentarios nas redes sociais.
Eu queria saber se vocés também procuraram alguma coisa assim na rede que pode ter
influenciado, gerando uma expectativa maior.

Sara: O meu interesse e vontade de participar veio da rede social, porque eu nem sabia da
existéncia. Foi pela rede social que eu conheci. Ai eu via muita gente passeando e
divulgando como foi.

Maria: Eu também, e um pouco porque eu também sou apaixonada por Artes e ai quando
eu estava as postagens dos gringos, fiquei rezando para trazer para o Brasil. Quando eu
soube vi que vinha pra Recife fiquei muito, muito feliz. Sou muito, muito apaixonada pelo
Van Gogh. Tanto que minha irm& me deu de presente um livro francés que fala sobre as
obras de Van Gogh, sé que o livro € muito, muito antigo.

Gustavo: Eu nunca tinha participado de algo imersivo, mas fui pela auto explicagdo da
palavra mesmo, de que seria para experimentar coisas diferentes. Seria uma imersao no
trabalho do Van Gogh, que durante a minha vida eu fui estudando e conhecendo as
pinturas dele,

Mediadora 2: Vocés falaram tanto de emoc¢ao, de amor, gente, na verdade vocés falaram
tanto de imersao. E ai eu lembrei de um negécio, eu nao fui na exposi¢do do Van Gogh,
mas minhas tias foram, e depois de um tempo a minha mée foi. Minha tia tava tipo "oh meu
Deus, Bianca. Vai na exposi¢cdo porque € isso, porque € aquilo que € muito massa, eu
chorei horrores". Minha tia chorou, disse que chorou do inicio ao fim. E a minha méae
chegou e falou "Massa esse datashow" Isso ocasionou um belissimo fight no grupo da
familia sobre insensibilidade.

Vocés sao na pegada da minha tia que na exposic¢ao ficou "Meu Deus do céu, estou com a
minha alma, sou uma nova mulher" Ou vocés s&o na pegada da minha mae, que diz "muito
bonito esse datashow, achei belissimo o visual"?

Luiza: Eu acho que eu t6 no meio-termo, porque assim, eu amei tudo e eu amei o Van
Gogh, mas se aquela sala maior era pra ser a que vocé foi mais imerso, ndo colou pra
mim. Eu ndo fiquei, uau. Tipo, eu achava muito interessante, porque tinha uns quadros ali
que eu nao conhecia e que pela histéria que se passou antes, eu entendi qual era o
contexto por tras, mas aquela sala em si, ndo foi uma coisa tao imersiva. A experiéncia
antes foi mais legal, eu fiquei mais sentida. Mas nada se compara a se eu visse um Van
Gogh de perto, sabe? Eu e 0 quadro cara a cara.
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Maria: Eu concordo, Luiza, também estou no meu termo. Teve momentos que eu fiquei
"Meu Deus, que lindo, ele merece muito isso" mas a Unica vez que eu realmente chorei
sobre o Van Gogh foi quando eu pude ver presencialmente assim o quadro dele, que eu
fiquei "Que lindo, é dele mesmo", foi la em Sao Paulo, no Masp. E |a na exposicao imersiva
eu fiquei sentindo arrepios no corpo foi quando tocou uma musica especifica durante
alguma projegao.

Mediadora 2: Ai ficou todo mundo nesse meio termo?
Pablo: Eu também fiquei.

Sara: Eu vou mais para aproveitar. Entdo, para mim, eu tentei estar dentro daquele lugar,
daquela obra, esquecer o celular e aproveitar ali. Entrar na imers&o. Sé se vive uma vez,
sO se vai nessas oportunidades uma vez. Entao, eu tento aproveitar o maximo possivel,
apesar dos defeitos, guardar assim, no coragao.

Mediadora 2: Entao pra vocé foi algo mais emocional mesmo?
Sara: E, sim.

Mediadora 2: E ai, vem a questdo. Vocés falaram de varias coisas, mas tem aquela
memoria, aquela experiéncia da exposicdo que vocé lembra como se fosse ontem? Tem
uma coisa que marcou, uma daquelas coisas que vocé s6 de contar ja chora ou sorri?

Luiza: Nao acho uma boa lembranca, mas me perdi no Rio Mar, foi traumatizante.
Mediadora 2: Isso é um shopping?
Luiza: Sim.

Sara: Eu acho que a experiéncia do usuario também tem que levar em conta que o
shopping, € complicado.

Mediadora 2: Como foi isso?

Mediadora 1. Assim que chegamos o 0Onibus estacionou um pouco longe do local da
exposi¢ado, entdo ja foi um pouco dificil para a gente contornar o estacionamento e
encontrar a exposigdo. Ai depois que acabou o tempo la na exposigéo a gente foi almogar
dentro do shopping. Nisso a professora guiou a gente. Eu acho que a praga de
alimentacao ficava no terceiro andar e quando chegamos la cada um pegou o seu destino
para a banca com o tipo de lanche desejado. S6 que para voltar pro énibus era cada um
por si tentando achar o caminho certo para voltar ao énibus.

Luiza: Nesse dia eu quase chorei, eu juro a vocé, porque sé sobrou eu e as duas pessoas
que estavam comigo. Era os trés que faltavam pra entrar no 6nibus. Eu rodei, eu sai
literalmente do outro lado do Rio Mar, porque onde eu encontrei um lugar pra sair, eu sai.
Aquele shopping é um labirinto, n&o é tipo o nosso, que € um retangulo. Eu n&o gosto nem
de lembrar.
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Sara: Uma experiéncia minha que eu lembro, meio que traumatizante, foi porque tem uma
hora da exposicao que fica um negocio se mexendo. Eu fui andar com a minha amiga, a
gente tava pra cair no chao, deu uma vertigem, uma tontura, sabe? Nao lembro qual foi a
obra, s6 sei que ficou muito ruim pra andar. Cara, e a gente I3, tipo, andando e caindo pros
lados, assim, com medo de levar um tombo, sabe? A gente teve que se sentar no chao.

Mediadora 1: Acho que foi na pendltima sala, tipo, tinha s6 algo semelhante a linhas
coloridas se mexendo.

Sara: E essa mesmo!
Mediadora 1: Eu também fiquei sem saber onde pisar exatamente.

Mediadora 2: Eu queria saber se vocés descobriram, conheceram algo novo, viram algo
interessante ou mudaram o ponto de vista sobre alguma coisa. Porque assim, pelo que
vocés falaram, eu ouvi muito, amo Van Gogh, adoro Van Gogh. Mas teve alguma coisa
que, putz, mudou minha opinido, nossa, disso eu ndo sabia, como é que foi?

Gustavo: Entdo, sobre o Van Gogh, ndo mudou tanto minha opinido sobre ele, e sim mais
sobre eventos, sabe? Como a insercdo de sentidos dentro de um evento faz ele ser
marcante, entendeu? Uma coisa que aprendi no primeiro periodo da faculdade é sobre
camadas de sentidos em qualquer trabalho, estimulagdo visual, olfativa, tatil, todos os
sentidos que a gente tem, sabe, principalmente o visual, né, porque é o que faz encantar.
O que mudou pra mim foi essa percepgao de que o evento bem feito € pensado em cada
detalhe. Desde a entrada la do evento.

Mediadora 2: No caso, vocé ganhou experiéncia nova, conhecimento novo sobre gestdo de
eventos do que sobre Van Gogh em si.

Gustavo: Isso, exatamente. Para mim, o evento foi muito rico, a excursao foi muito rica.
Mas a minha percepg¢ao sobre a gestdao de um evento mudou para caramba.

Mediadora 2: Vocés sao tudo experts no Van Gogh, né? Teve coisas que vocés
descobriram na hora 147

Gustavo: Muita coisa eu aprendi antes, mas foi interessante saber o contexto, Como a
Luiza falou da linha do tempo, que tinha o fato que aconteceu com ele, mas ai também
tinha acontecimentos marcantes do mundo. Foi o encaixe das pecas, foi muito
interessante.

Mediadora 2: E assim, esquecendo a parte de grana, esquecendo a parte da viagem.
Vocés acharam uma experiéncia boa? Se disser que a gente vai ter uma outra de ndo sei
quem semana que vem, vocés animam de ir?

Luiza: Ja tava la, consertando o pneu do 6nibus.

Mediadora 2: Mas é porque vocé gosta de exposi¢cdo ou porque vocé gosta de viagens?
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Luiza: Dos dois. A exposicdo foi muito boa, mas eu acho que seria muito diferente se eu
tivesse com pessoas que eu ndo gostasse.

Maria: Também acho.

Mediadora 2: Entdo, nesse caso, vocés topariam ir de novo, dependendo se as pessoas
que estivessem juntos fossem muito legais? Se eu dissesse "vocés vao ter que ir na
exposi¢do do Van Gogh, com tudo pago, mas toda turma de Engenharia Civil, Direito."
Vocés iam?

Sara: Olha, eu ia... bota o fone do ouvido ali e finge que nem existe a galera, entendeu?

Mediadora 2: E assim, sobre o contelido e a forma que eles expuseram. Porque vocés
disseram que teve data show, teve coisa com o cheiro, teve musica, teve a Fernanda
Montenegro. Vocés acharam a forma como eles expuseram isso legal? Foi bom, foi ruim,
podia ser melhor? Como é que foi?

Luiza: Eu esperava mais da ultima sala que nem eu falei, porque aparentemente ela era a
Unica sala de parada, que vocé néo ia precisar desbravar a sala. Entdo, acho que ela era a
que o povo queria que tivesse mais um negdcio especial. Porque nao tinha nada pro tato,
nao tinha nenhum cheiro diferente. S6 ouvir e pensar. Ah, era s6 visual. Era totalmente
visual.

Maria: Nessa ultima, o audio tava estourado, que dava pra ouvir Ia do comecinho.

Sara: Pra mim, o ruim também foi isso, ndo dava pra entender o que ela tava dizendo. Eu
nao entendi quase nada, porque como tava muito estourado, acho que ainda ficava com a
musica tocando ao mesmo tempo, bem baixinha.

Maria: Na outra sala, pra ler o negoécio dos quadros, dava pra ouvir alguma coisa
acontecendo. Eu tentando receber informagdes, mas ficava pensando na voz e era tipo
"Essa voz, o que ¢é isso? Eu conhecgo? Eu conheco."

Mediadora 2: Ok, sabe a grande onda de Kanagawa? Quando eu era pré-adolescente, sei
Ia, tinha uns 13 anos, eu lembro que uma vez eu tava vendo documentario dizendo que
tem umas réplicas da matriz, né? Que era uma coisa parecida com xilogravura.

Eu acho dificil que a galera tenha metido os quadros originais de Van Gogh no 6nibus da
Real Alagoas e levado pro shopping. Mas, assim, vocés acham que as réplicas impactam
na personalidade, na autenticidade das obras? Tipo, olha, n&o é original porque Van Gogh
nao espirrou neste quadro aqui. Entdo, mesmo que seja igual, para vocés, faz alguma
diferenga?

Luiza: Sim, para mim faz. Mas é porque eu sou muito ligada a essas coisas emocionais,
sabe? Tipo, um dia ele tocou, tirou o tempo dele para fazer essa especifica obra aqui, né?
Nao foi alguém que chegou e imprimiu, ou alguém que ja sabia como fazer e que replicou.
Entende? E diferente. Na minha cabeca, & isso que da o tcham.
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Sara: Eu concordo, que se fosse assim, até uma blusa que a gente comprasse, com a arte
dele, talvez a gente ja fosse se emocionar. Tipo, ah, meu Deus, uma blusa que o Van Gogh
pintou. Mas é diferente, de fato, vocé vé e sabe que ele um dia o artista tocou aquilo.
Assim, vocé ta de frente pra algo tao antigo ali, que, de certa forma, se eternizou, né? Ao
longo dos anos, do tempo, dos séculos.

Mediadora 2: Mas vocés acham que ter réplicas diminui o valor da original, ou ndo?

Sara: Acho que ndo. Acho que isso na verdade mostra, de certa forma, o quanto a original
tem impacto. Porque se tem as réplicas, é porque, de certa forma, a original tem a sua
forca, tem seu impacto. Pelo menos acho que a gente nao faz réplica de algo que a gente
acha que nao tem valor nenhum.

Mediadora 1: Particularmente falando, ndo acho que réplicas percam personalidade, o
tchan principal da obra, porque sabemos que tudo precisa de manutencao para continuar
existindo e ainda é algo manual que precisou de técnicas parecidas ou idénticas a do
criador.

Mediadora 2: Vocés sentiram vontade de frequentar outro ambiente da exposicdo? Me
contaram que tinha um negdécio que vendia café, tinha uma loja de lembrancinhas também,
entdo assim, vocés tiveram algum interesse nesses ambientes ou s6 focaram mais no
percurso da exposicao, em conhecer as obras e ouvir a Fernanda?

Luiza: Eu nao tive interesse porque nao teve tempo.
Sara: E era muito cara a lojinha,uma blusinha, era R$ 130,00. Eu ndo vou dar.

Mediadora 1: Eu vi as coisas la, mas nao prestei atencido no prego, porque foi um tempo
curto dedicado a essa parte. Mas gente, nem que eu quisesse, eu compraria. Ndo tenho
essa verba.

Maria: Um im& de geladeira. 50 reais. Mano, 50 reais um ima de geladeira minuscula.
Tinha uns sketchbook Ia, pequenininho também, 80 reais!

Mediadora 2: E ai € muito engragado que eu ia perguntar agora se vocés sentiram vontade
de comprar as camisetas, as canecas, os quadros pintados.

Queria saber se foi tipo pegue meu dinheiro que eu quero essa almofada de noite
estrelada aqui ou algo como nao ligo ou ainda um "Se tivesse num precgo de gente, eu até
pensava".

Luiza: Se isso tivesse um prego de gente, eu até pensava. Porque assim, eu sou pobre,
mas eu gosto de ter as coisas, entendeu? Nao é porque eu sou pobre que eu n&0 posso.
Ai... Eu queria? Queria, mas ndo o deu. O negdcio das telas foi o que menos me deu
vontade de ter porque as telas eram tipo uma impressdo, ndo tinha nenhum relevo, ndo
tinha nada. Me deu foi raiva.

Sara: Se fosse, tipo, sei la, alguma coisa aqui, se tivesse alguma coisa de 30 reais, eu
levava. Mas nem uma caneca. Era muito caro.
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Mediadora 2: Vocés acham que dava pra fazer um ambiente imersivo nessa qualidade com
métodos menos tecnoldgicos? Vocé acha que rolava se isso fosse pintado mesmo no chao
ao invés de projecao? Vocé acha que rolava fazer algo com menos datashow, menos
alto-falante com a Fernanda Montenegro?

Sara: Cara, eu ja fui no museu la do Van Gogh e tipo, no final, é incrivel, € muito lindo,
porque é de certa forma imersivo porque depende do que é imersivo para cada um. Mas
tipo, vocé vai escutando os audios, vocé vai olhando as obras, vocé ia ouvindo através de
fones sobre aquela obra. E no final |a tem o quadro dele do Girassol, é ébvio que alguém
pintou e ndo ele mesmo, mas tem as texturas e vocé pode tocar pra sentir, sabe? Porque a
gente olhando, a gente vé uma coisa, mas quando vocé toca, vocé vé como a tinta é
grossa etc. Apesar de ser um museu tradicional, tem uma certa imersdo, que a Luiza
estava comentando que queria ver de frente, toda essa experiéncia de tocar. Entdo, é
diferente. De certa forma, ndo deixa de ser imersivo vocé ter essa experiéncia com a obra
em si.

Mediadora 1. Eu queria saber de vocés uma coisa relacionado as pinturas. Eu percebi
muito nessa exposicdo que nao tinha muitas informagdes sobre as obras depois daquela
parte mais inicial.Principalmente quando chegava 14 na ultima sala, que tinha muitas
projecdes, eu nao vou mentir que eu senti falta de ver informacdes sobre cada tela que
estava passando ali.

Eu queria saber de vocés se também sentiram falta desse recurso que estamos
acostumados a ver nos museus tradicionais por meio de etiquetas com informacdes
especificas daquelas obras ou se pra vocés tava ok do jeito que tava.

Maria: Foi um belo ponto, nem me lembrava porque eu acho que depende do objetivo da
exposicdo. Porque num museu, essas informagdes sao mais pra quando vocé vai la e
sabem que vocé vai passar muito mais tempo la vendo as obras. Eu acho que essa
exposi¢cao imersiva foi tipo "Tu conhece o Van Gogh? Vem ver. Olha como ele é. Ele cortou
a orelha, mas nao s6 foi isso ndo. Olha que legal. Se liga nesse cheiro. Escuta esse som.
Vai 14 agora no museu saber mais dele, vail" Acho que depende do objetivo de cada
exposicao.

Mediadora 2: Vamos falar de arte, vocés acham que a arte por ser algo mais abstrato, ela
deixa a gente explorar e transforma-la nos métodos e no modo que a gente faz?

Luiza: Eu acho que hoje em dia, a inteligéncia artificial ndo consegue fazer arte. Ela pode
replicar. Mas na minha opinido, sé a gente consegue ainda criar alguma coisa assim, por
mais que seja... Nada se cria, tudo se copia.

Mediadora 2: Eu queria saber se um robé que foi programado por humanos e essa
maquina pinta/faz alguma coisa considerada arte, vocés acham que a arte tem essa
capacidade de se adaptar ou evoluir?

Luiza: Eu acho que pode, sim.

Sara: Eu também acho.
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Luiza: E assim, nesse caso da exposicdo é muito uma instalacdo, né? E uma coisa pra
vocé ficar olhando ali e interagir. Ndo necessariamente tocar. E uma coisa nova, que
chama a atengdo. E nisso... a gente vai usando recursos pra chamar mais ateng¢ao pra
outros motivos, entendeu? Por isso que eu acho que funciona.

Mediadora 2: Vocés acham que a galera que faz essas exposi¢cdes esta interessada em
incentivar a cultura ou s6 ganhar grana?

Pablo: Ganhar dinheiro. E s6 ver o prego das coisas, né? Se quisessem incentivar a
cultura, n&o era aquele preco.

Luiza: Nessa questao em relagdo ao Van Gogh realmente, porque foi muito bem pensado
colocar a saida da exposi¢cao na loja, até porque vocé ja tava tocado ali, muita gente que
tem dinheiro, vai pegar e vai botar cartdozinho pra fora.

Sara: Nessa pergunta eu diria que 90% é sobre dinheiro e 10% sobre a cultura, porque tem
pessoas envolvidas ali nessa promog¢ao da cultura.

Luiza: E porque é um negdcio caro de fazer, esse negdcio 8K. Entdo eu duvido que eles
"Ah, é pelo bem da populagao" Nao, é tipo "A gente vai fazer, vai mostrar a tecnologia que
a gente tem, mas 6...Quero meu money back, entendeu?"

Sara: O que é legal dessa parte, é que eles fazem uma promogado em relagdo aos
estudantes, né? Isso eu acho legal porque promove a curiosidade do estudante, entendeu?
Que estudante nao tem condigdes de ta pagando 80, 50 reais pra entrar naquilo ndo. A
gente pagou 20 reais.

Mediadora 1: A gente conseguiu um desconto maior ja que a professora tava levando uma
turma, mas tinha um ingresso VIP que era entre 120 e 140 reais. Eles te davam uma
pulseirinha que te dava direito a um drink no café, eu acho que ganhava um poster tbm e
vocé podia transitar/chegar na exposi¢do com mais tranquilidade, mas fiquei chocada com
o valor alto.

Mediadora 2: Eu queria que vocés falassem a opinido de vocés sobre o crescimento desse
tipo de exposigao. Por exemplo, acho que foi Sarah que falou que foi pra uma do Monet no
inicio do ano. Vocés acham que esta rolando o que? Tipo, o publico achou trending e ai
esta indo em massa? E porque o negdcio é itinerante e vai para varios lugares? Se vocés
fossem dizer "6, eu acho que o motivo principal desse tipo de exposicdo imersiva estar
sendo mais frequente é este..." O que vocés diriam?

Sara: Primeiro eu descobri que em Sao Paulo isso acontece quase sempre, s6 vai
mudando os temas. Ja teve essa do Monet, ja teve a do da Vinci. Teve outros assim. S6
que eu fui saber mais por conta da divulgagdo mesmo, sabe? Instagram... e vlogs de
"coisas para fazer em tal lugar"

Entao vocé vai descobrindo, de certa forma, as vezes museus, assim, que vocé nem sabia
que existia, isso das exposi¢gdes mesmo. Muitas coisas que estavam escondidas, mas ai
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chega alguém com a divulgagdo e ajuda a espalhar, ganhar fama e nesse caso
comecarem a se espalhar ao redor do Brasil.

Maria: Eu concordo, porque acaba criando interesse. A pessoa, as vezes, ndo vai so
porque € esteticamente bonito. Acho que ela pode também estar curiosa ou pensar "Deixa
eu sO olhar aqui esse quadro, pesquisar sobre esse rapazinho aqui, porque vai que
aparece um quadro e eu digo, eu conhego" Sé para se amostrar, mas acaba recebendo
conhecimento.

Ai acho que é um pouco de cada.

Pablo: Concordo.

Mediadora 1: Eu acho que é porque € um programa diferente também, muitas pessoas
podem estar entediadas de ir sempre pro mesmo lugar e algo assim ja se destaca, como
também disse a Maria, as pessoas também podem querer ir s6 pra dizer "Eu estive |a e vi

tal coisa famosinha"

Mediadora 2: Ultima pergunta galera, a gente precisa saber... Vocés acham que arte e
design andam juntos?

Maria: Sim.

Luiza: Acho que sim, mas a gente nao pode esquecer que design € uma ciéncia, um
estudo diferente da arte que é uma coisa muito mais emocional. E mais sobre expresséo e
nao que o designh ndo possa ser sobre expressao, mas ele ndo é tdo ndo pensado quanto

a arte.

Mediadora 2: Vocés acham que andam juntos, em qual aspecto ? Que um é emogao e o
outro é razao?

Luiza: Acho que andam juntos pela criatividade.

Sara: Tem isso da criatividade, s6 que o design vai estar servindo a um propésito de certa
forma, tem que ser funcional, ndo pode s6 levar em conta a beleza, ou entdo... As vezes 0
Design vai vim para acrescentar a criatividade num produto. Se difere um pouco da arte

nisso.

Maria: Eu também concordo um pouco com a Sara.

Mediadora 2: Pablo e Gustavo, vocés concordam com isso?
Pablo: Definitivamente.

Mediadora 2: Entdo, gente, acabamos. Acho que ficamos por aqui, estou muito satisfeita
com as fofocas que eu recebi. Muito obrigado pela presenca de vocés hoje.
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Mediadora 1: E gente, eu também tenho muito que agradecer a vocés por terem topado
participar dessa conversa. Eu sei que tiveram que abrir mao de um tempinho, né, que
vocés poderiam estar usando em outra coisa em relagdo a faculdade, trabalho ou entado
até mesmo descansando. Mas foi muito proveitoso, eu me diverti bastante e tinha coisas
que eu nao sabia que vocés pensavam. Ja podem sair para descansarem.

Todos os participantes: Tchau, tchau, gente.
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APENDICE G - Tabela dos comentarios de experiéncia divulgados no meio

digital

T T ST
v

Visitante 1:

Algum dia vcs vao voltar pro
Rio de Janeiro!?? Queria muito
ir novamente, me arrependi de
ndo ter comprado o moletom.
@vangoghlivebrasil8k

Visitante 2:
mas tem zero acessibilidade
para PcDs surdas e cegas

Visitante 3:

Fiquei tao frustrado com a
regra de nao poder retornar a
sala anterior que nem quis
parar na loja oficial. Ainda
dentro do espaco percebi que
minhas fotos da primeira sala
ficaram desfocadas e nao me
permitiram voltar a ela pra
refazer a foto. Poderia ter
saido satisfeito e comprado
algumas lembrancas pra
familia. Sai frustrado entao
nao comprei nada.

Visitante 4:

Que experiéncia linda! Nio
vou esquecer como me senti
imersa na vida, na época, na
obra de Van Gogh. Y%

Visitante 5:

Propaganda enganosa, em
momento algum foi informado
o limite de paster, eu e mais
02 amigas fomos assistir o
espetaculo gue por sinal €
maravilhoso, estdvamos
ansiosas para trazer conosco
um pedacinho dessa
experiéncia belissima e na
saida fomos simplesmente
informadas que ndo tinha mais
exemplares, saimos
devastadas. Gostaria de uma
posigao da producaoc do
evento

Visitante 6:

Maravilhoso! Ainda impactada
com tudo que vi, mesmo
depais de 3 dias!!!

Visitante 7:

Eu amei, mas eu ndo gostei
que nos guadros da entrada
onde tem os textos nac tem
os nomes dos quadros ... Senti
falta dissal

02/02/2023

08/02/2023

14/02/2023

28/02/2023

07/03/2023

21/03/2023

22/03/2023

https://www.instagram.com/
reel/CoKbNz5p1Ve/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/
CoaAHZ906B5/?
utm_source=ig_web_copy._link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/
CoptBjLPrVi{f?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/
reel/CpNVKo8pokD/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/
Cpalfmhugug/?
utm_source=ig_web_copy.link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/

CqEYcAmMOGnX/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/

CqGAk7Yu_PK/?

utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

Retorno/ Compras/
Arrependimento

Falta de acessibilidade

Frustragdo/ Fotografia/
Compras

Experiéncia/ Imersao/
Memdria

Experiéncia/ Emogao/
Informagdo incompleta/
Desagrado

Impacto/ Duracao

Falta de Informagdes



Visitante 8:

Fui hj, 30.03,
coincidentemente! Ganhei um
quadro da pintura gue mais
gosto: Noite estreladal = Nao
consigo descrever a emogdoe
de ver essa pintura em lela
cheia, como na ultima sala !
Foi emocionante demais! & As
obras desse maravilnoso
(porém atormentado) pintor,
me fascinam desde criancal
IMPERDIVEL!

Visitante 9:

Tenho muitas fotos e videos,
quando eu ful com minha
amiga . Fol uma sensacio tio
incrivel. Eu nem sabia pra
onde olhar. A emogao foi tio
grande que a gente correu e
levou uma reclamacgao
kakakakka .depois o coragdo
aczlmou e a gente curtiu
muitoo. @erer valeu cada
centavo

Vigitante 10:

Que coisa linda, professoral
Alunos da escola publica
tendo acesso a uma arte tdo
linda. 4 Que massal

Visitante 11:

A experiéncia & incrivel, porem
acredito que deveria ser feito
o controle de criangas pelos
pais, criangas literalmente
pintando e bordando la dentro
e 0s pais nac se tocam que o
ambiente ndc & pra isso. Ou
entdo ja que os pais ndo
colaboram, proibir a entrada
no evento.

Visitante 12:

esse tipo de exposigdo é uma
atima forma d apresentar as
artes plasticas e os grandes
pintores para as criangas.
Atualmente, 0s museus estao
cada vez mais apostando em
axperiéncias sensoriais e
imersivas e investindo em
dasign em suas exposicbes.
Isso tem surtido um efeito
muitc bom na atragéo d
publico - inclusive dos
pequenos, ¢ q & maravilhoso
pro desenvolvimento deles.

Visitante 13:

genteeesee, eu conseguil Eu
conseguil Eu fuillll Foi a
melhor experiéncia de minha
vida! Muito muito muito
obrigada!!!!!! Vou postando
fotos e até dancei W foi
magico!

29/02/2023

3010372023

31/03/2023

05/04/2023

05/04/2023

11/04/2023

https://www.instagram.com/p/
CgY¥gRIEOmMAI/?
ulm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/
CgaklwiOLUK/?
utm_source=ig_web_caopy link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https:/fwww.Instagram.com/
reel/Cqd0OXFsNLR/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https:/fwww.instagram.com/p/
CgrJL2BuWkb/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www./nstagram.com/p/
CqrJL2BuWkb/?
utm_source=ig_wab_copy_link
8igshid=MzRIODBINWFIZA==

https:/ fwww.nstagram.com/pf

CqSpxDnMc57/?

utm_source=ig_web_copy_link
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Emaogao

Emocéo/ Fotografial Euforia

Ensino/ Acessibllidade

Experiéncial Controle do
ambiente

Experigéncia sensorial/
Investimento/
Desenvolvimento

Experiéncial Conquista



Visitante 14:

Coisa linda de se ver.
Professores e alunos em uma
nova vivéncia.Todos precisam
romper os muros dos
ambientes educacionais para
ampliar os horizontes. Sao
conhecimentos e memaorias g
levam por toda uma vida, wlwls

Visitante 15:

na sinceridade, & um valor
muito alto pra pouca coisa pra
se ver, porém, va com alguem
especial, assim, vai valer a
pena. mesmo que Nao seja tdo
incrivel assim, fui com minha
namorada. foi uma experiéncia
unica que tivemos e amamaos.

Visitante 16:

Experiéncia incrivel com
ambientes lindos, porém com
profissionais despreparados e
grosseiros! Um deles
questionou para minha filha
que ela estava encostando na
tela e a mesma nao estava, foi
grossa e mal educado com
uma crianga de 8 anos!

Visitante 17:

Uma linda imersao sensorial,
histdrica, artistica e cultural!
Nossos alunos adoraram e nos
tambem! O aprendizado real e
significativo gue tanto
almejamos, afinal o mundo &
uma grande sala de aulal *

Visitante 18

Fui com o meu namarado
comemaorar 0 Nosso
aniversario de namoro no dia
17/04 na unidade do Recife, a
experiéncia € realmente
incrivel porem, o atendimento
para a compra dos ingressos
fol TERRIVEL! Ficamos mta
desanimados com iss0, 0
atendimento ao publico &
tudo!

Visitante 19:

Que ideia ridicula colocar uma
tela de vidro com um texto
enorme na frente dos guadros!
A pessoa nao ve nem os
quadros nem consegue ler o
texto direito por causa do
quadro. Decepcionante!

Visitante 20!

Imprassionante como ndo da
pra escutar quase nada da voz
de Montenegro. Uma
decepgao! Incompativel com a
beleza das projegoes que sao
maravilhosas

18/04/2023

27/04/2023

28/04/2023

18/04/2023

21/04/2023

05/05/2023

08/05/2023

https://www.instagram.com/p/
CrOebPBOGVei?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/
CricdedORHp/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/
Crk5dIcQwX7/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/
CrOebF80G7ef?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https:/fwww.instagram.com/p/
CrUNuRKubre/?
utm_source=ig_web_copy link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/
CgrJ-wKONYR?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/
CsAPXh_uyaz/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==
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Vivencia/ Educagdo/

Conhecimento

Preco alto/ Experiéncia Unica

Despreparacao/ Grosseria

Imersao/ Aprendizado

Comemaoraggo/ Atendimento
ruim/ Desanimo

llegibilidade! Decepgao

Som/ Decepgao/ Projegao



Visitante 21.

Uma péssima experiéncia. Se
resume a ver obras que
existermn na internet, cheias de
textos na frente das imagens,
um monte de girassois
artificiais podres de poeira,
chega minha rinite pipoceu, e
uma sala improvisada com ¢
teto parecendo o
eslacionamento do shopping
descoberto, mostrando os
fios, as luzes e toda baguncga.

Quem fez essa curadoria? Pelo

amor de Deus, exijo meu
dinheiro de volta. Se fosse 20
regis, tava caro, mas ficaria
calado. Agora 90 reais inteira?
E um roubo. Pra ligar umas
luzes e encher o ambiente de
flor de plastice.

Visitante 22:

Sempre cabe mais um measmao.

Quando au fui tinha tanta
gente que ndo conseguimos
ver a exposicia direto £

Visitante 23:

Vale mtoooo a pena,fui chorei
trés vezes kakakaak(claro de
emogao e MTA felicidade
Kakkaka)

Visitante 24:

Totalmente frustrada com a
desorganizagdo. Um evento
tao grande e ndo ter
organizagao com horario. Eu
vim de tdo longe e nao pude
entrar, sendo gue eu comprei
0 ingresso antes de ir

Visitante 25:

Se vc tem labirintite, tome um
remédio antes de ir... Eu fui
pela manhé e estou passando
mal, nauseada, tonta...
Deveriam avisar

Visitante 26:

sim o ingresso aumentou no
dltime dia um absurdo & fui
aincla multo mal receblda por
alguns funcionarios, comprei
pra nunca mals

Visitante 27:

Quase 4 meses de imers3o e
foi a maior @ melhor
experiéncia vivida em ambito
profissional. Pra sempre na
memoria, valeu a pena ¥

12/05/2023

12/05/2023

241052023

24[05/2023

28/05/2023

05/06/2023

07/06/2023

https://www.instagram.com/p/
CsKhttYOY8_/7
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/p/
CsKhttYOY6_/?
utm_source=ig_web_capy_link
&igshid=MzRIODBINWEIZA==

https:/ fwww.instagram.com/
reel/CsoQy TAMZZ /7
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA-~

https://www.instagram.com/
reel/CsoQy TAMZZ 17
utm_source=ig_web_copy link
&igshid=MzRIODBINWEI£ZA==

https://www.instagram.com/p/
CsyoQ60urRHf?
utm_source=ig_web_copy link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.Instagram.com/p/
CtHboFGO_XL/?
utm_source=ig_web_capy link
Rigshid=MzRIODBINWFIZA==

https:/fwww.instagram.com/
reel/CtMbepvPI35/?
utm_source=sig_web_copy link
Rigshid=MzRIODBINWFIZA==
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Ambiente improvisado/
Experiéncia ruim/
Desorganizacao/ Pregos allos

Multiddef Dificuldadea de
visualizacdo

Emacao/ Felicidade

Desorganizacao/ Frustragao

Mau estar/ Falta de
informagdc

Prego elevado/
Atendimento ruim

Imersao/ Memdria/
Experiéncia



Visitante 28:

Uma das melhores experiéncia
que eu ja tive, com certeza
ficara na minha memoria pra
sempre. Obrigada por se
esforgarem em levar para as
pessoas, a historia e as artes
em desabafo do nosso
querido Vincent. Espero que
continuem a levar essa historia
e essas lindissimas pinturas
do nosso querido pintor.
Obrigada pela visita e pela
experiénciallll v

Visitante 28:

Eu adorei cada lugar
principalmente o saldo que
mostra as obras do Van Gogh
com a narragao de Fernanda
Mantenegro, sai maravilhado
junto com o meu amigo gringo
que me convidou, jd estou
com saudades! Viva Van
Gogh!

Visitante 30:

Foi perfeita a experiéncia
nessa imersao, sensacgoes
bem diferenciadas em cada
lugar da exposicdo, parabéns
aos organizadores e parabéns
ao artista Van Gogh

Visitante 31:

Eu ameiiii cada cantinho,
realmente foi muito especial
ver as obras de Van Gogh e
fazer parte das suas
pinceladas . Obg

Visitante 32:

Levei minha familia, meus
filhos amaram demais e nés
corremos atras deles para nao
fazerem uma arte no local.
Uma debutante minha também
fez um ensaio e foi
maravilhoso.

Fonte:

07/06/2023

07/06/2023

07/06/2023

07/06/2023

07/06/2023

https://www.instagram.com/
reel/CtMbepvPI3S/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/
reel/CtMbepvPI3S5/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/
reel/CtMbepvPI3S/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https://www.instagram.com/
reel/CtMbepvPI35/?
utm_source=ig_web_copy_link
&igshid=MzRIODBINWFIZA==

https:/fwww.instagram.com/
reel/CtMbepvPI3S/?
utm_source=ig_web_copy._link
Ligshid=MzRIODBINWFIZA==
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Histaria/ Experiéncia/
Memaoria/ Disseminagao

Ambiente/ Projegao/
Saudades

Sensacgodes/ Diversidade

Agradecimento/ Imersédo

Experiéncia/ Passeio em familia

Autora, 2023. Adaptado de LIMA, 2022.



