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Resumo: Nos ultimos anos exposi¢cdes imersivas com obras de artistas consagrados, adaptadas para
grandes projecdes, ganharam popularidade prometendo uma experiéncia de imersdo inovadora.
Embora o reconhecimento do museu como midia e como instancia relacional venha de longa data, as
constantes inovagGes das tecnologias digitais e seus usos nos espacgos expositivos levam a reflexdao
sobre a participacdo dos publicos nos novos cenarios. Tendo em vista que a imersividade depende da
predisposicao individual para vivencia-la e que tal formato, da maneira como é explorado atualmente,
demonstra viés mercadolégico, o presente relato tem como objetivo analisar as especificidades das
exposicoes imersivas do espaco Luzzco, em Jodo Pessoa, a partir da observagao ndo participante dos
publicos com énfase nos modos de fruicdo: ludicidade, interatividade e imersividade. O espago Luzzco,
dedicado a exposi¢Ges imersivas, inaugurado em Jodo Pessoa, na Paraiba, apresenta avida e a obra de
artistas locais, de reconhecimento nacional, como Cldvis Junior e Ariano Suassuna. Conclui que as
exposicdes observadas apresentam diferentes niveis de ludicidade, imersividade e interatividade,
implicando maneiras distintas do publico se relacionar com o ambiente.

Palavras-chave: exposicGes imersivas; publicos; ludicidade; imersividade; interatividade.

Abstract: In recent years, immersive exhibitions featuring works by renowned artists, adapted for large
projections, have gained popularity, promising an innovative immersive experience. Although the
recognition of the museum as a medium and as a relational instance has been longstanding, the
constant innovations of digital technologies and their uses in exhibition spaces lead to reflection on
public participation in new scenarios. Bearing in mind that immersion depends on the individual's
predisposition to experience it and that this format, in the way it is currently explored, shows a
marketing bias, this report aims to analyse the specificities of the immersive exhibitions at the Luzzco
space in Jodo Pessoa, based on non-participant observation of the public with an emphasis on the
modes of enjoyment: playfulness, interactivity and immersion. The Luzzco space, dedicated to
immersive exhibitions, inaugurated in Jodo Pessoa, Paraiba, presents the life and work of local artists
with national recognition, such as Clévis Junior and Ariano Suassuna. It concludes that the exhibitions
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observed present different levels of playfulness, immersiveness and interactivity, implying different
ways for the public to relate to the environment.

Keywords: immersive exhibitions; ppublics; playfulness; interactivity; immersiveness.

1 INTRODUCAO

O presente trabalho, oriundo de pesquisa em andamento no ambito de estdgio de pds-
doutoramento, tem como objetivo analisar as especificidades das exibicdes do espaco Luzzco,
em Jodo Pessoa, com énfase na experiéncia do publico a partir dos modos de fruicdo
propostos pela artista e professora Rosangela Leote, a saber: ludicidade, interatividade e
imersividade.

A partida, quando pensamos nas transformacdes pelas quais passaram e passam 0s
espacos dedicados a exibicdo de trabalhos artisticos, é preciso lembrar que a relagdo dos
publicos com tais espacos e seus acervos também se altera ao longo do tempo. Embora para
o leigo possa parecer que os objetos expostos ou os artistas sejam o foco principal, a mais
recente definicdo de museu pelo Conselho Internacional de Museus (ICOM), assim como as
anteriores, coloca o publico como cerne de sua existéncia, a quem todas as suas funcdes se
dedicam. A definicdo vigente, aprovada em 24 de agosto de 2022, pelo ICOM, em Praga,

Republica Tcheca, por ocasido da Assembleia Geral, da conta de que:

um museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos e ao servico da
sociedade que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o
patrimonio material e imaterial. Abertos ao publico, acessiveis e inclusivos,
os museus fomentam a diversidade e a sustentabilidade. Com a participacdo
das comunidades, os museus funcionam e comunicam de forma ética e
profissional, proporcionando experiéncias diversas para educagao, fruicdo,
reflexdo e partilha de conhecimentos (ICOM, 2022).

Em uma andlise das definicdes de museu do ICOM, Costa (2023, informacao verbal)?,
chamou a atencdo para a constancia do termo publico em todas as definicbes, o que
consideramos estabelecer relacdo com a afirmacdo de que “ndao ha museu sem publico - e
representacdo sobre estes” (Koptcke, 2012, p. 214). Uma coisa € certa, os museus vém sendo,

cada vez mais, desafiados a “flexibilizar sua autoridade, exercitar e ampliar sua disposicao e

1 Aula da disciplina Estudos de publico em museus pelo Programa Associado de Pds-Graduacdo em

Artes Visuais UFPB/UFPE, em agosto de 2023.
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competéncia de escuta (Moraes, 2021, p. 169) de modo a dar voz aos publicos pela via da sua
coparticipacgao.

Centrando-nos na relacdo museu-publico, consideramos ser algo que suscita
perguntas do tipo: Com quem o museu quer falar? De que maneira isso pode e deve ser feito?
Na verdade, sdo inquietacdes que surgem nas primeiras linhas de planejamento de novos
espacos museais, pois conforme nos lembra Képtcke (2005, p. 188) “o visitante aparece desde
o momento da criagdo de um museu, assim atestam o decreto e o regimento que oficializam
sua existéncia publica”.

Na intencdo de observar a relagdo do publico visitante com os ambientes circundados
de projec¢des das exposicoes imersivas que se tornaram moda nos ultimos anos, procedemos
este relato de carater bibliografico e exploratério abordando sobre conceitos que circundam
os publicos e as exposi¢cdes imersivas ou imersiveis, lancando mao de observacdo ndo-
participante, enquanto técnica adequada para o cariz do estudo e pela obtenc¢do de dados no
momento em que ocorre o fato, no espaco de exposicdes Luzzco, em Jodo Pessoa, na Paraiba.

Desse modo, refletimos sobre a fruicdo do publico em duas exposicGes especificas a
partir da maneira como estas foram apresentadas e ndo da sensacdo real de cada um, cientes

de que a subjetividade de cada individuo sera responsavel pela experiéncia vivenciada.

2 0S PUBLICOS NOS ESPAGCOS EXPOSITIVOS

Para conhecer o publico de um determinado espaco, é preciso compreendé-lo dentro
do contexto social, cultural e material em que vivemos, como ja afirmado em trabalho
anterior, em que Costa (2023) apresentou reflexdes acerca dos estudos de usuarios (no
contexto da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo) e estudos de publico (no ambito da

area da Museologia). Recuperando, brevemente, suas palavras,

Os estudos de usuarios e os estudos de publico sdo, antes de tudo, pesquisas
sobre o usuario e o publico, respectivamente, como parte da sociedade e de
sua construcdo, bem como suas praticas informacionais e culturais que
exigem arcabougos tedricos e métodos, questdes e tensionamentos, mas,
sobretudo, respostas aos fendmenos sociais e culturais dos usuarios e dos
publicos tanto no espaco fisico como nos espacos virtuais (Costa, 2023, p.
211).
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Retomando Kdptcke (2005), o publico pode ser formado por visitantes, ndo visitantes,
usuarios, habitués ou nedfitos, ou seja, hd uma pluralidade de perfis que frequentam os
museus e é preciso perceber a diferenca entre os que se tornam cativos e os que sao alijados
no processo. Adotamos o termo publico compreendendo como uma coletividade que se
relaciona direta ou indiretamente com os espagos, enquanto que, ao falarmos de publicos, no
plural, compreendemos as diversas categorias presentes em diferentes estudos, como nos
apresenta Marilia Xavier Cury (2015). Ndo trazemos aqui uma analise sobre os perfis presentes
nas exposicoes imersivas, mas podemos dizer, diante do sucesso de bilheteria divulgados, que
tais exposicGes trazem consigo a forca de atrairem um publico em potencial e até mesmo ndo-
publico, gracas ao seu aspecto sensacionalista, muitas vezes anunciado como oportunidade
inovadora e Unica.

Sobre os visitantes de museus no Brasil, “sabe-se que s3ao majoritariamente
escolarizados, com renda acima da média da populacdo brasileira, basicamente divididos
entre um publico oriundo das visitas escolares (cativo) e um publico ndo escolar (familias,
grupos diversos, turistas)” (Koptcke, 2005, p. 186). Nesse sentido, os espacos emergentes de
exposicdes imersivas ndo parecem propor alguma mudanca de perfil econémico dos publicos,
visto que em geral seus ingressos sdo caros. Além disso, a maior parte dessas exposicoes
acontece em lugares relacionados ao consumo, como shopping centers, comum no caso de
itinerancias como “Van Gogh Live 8K”, “Monet a beira d’agua” e “Frida Kahlo: uma biografia”,
por exemplo. O mesmo se aplica ao espago Luzzco, que ambienta este relato de pesquisa,
localizado em um bairro nobre da cidade de Jodo Pessoa, na Paraiba, com ingressos
igualmente caros.

Neste relato, desdobramento da pesquisa em andamento, a énfase nao esta no perfil
dos publicos — pelo menos nesse primeiro momento — mas para como, ou até mesmo se, 0s
modos de fruicdo ludicidade, interatividade e imersividade de Leote (2015) estdo presentes
nas exposicées imersivas “Clovis Junior - Alegria em forma de cor” e “O Auto de Ariano - O
Realista Esperancoso”, ambas produzidas e exibidas pelo Espaco Luzzco, em Jodo Pessoa.

Consideramos importante pensar os modos emergentes de exposicdes que, embora
muitas vezes acontecam em espacos ndo institucionalizados, com conota¢des mercadoldgicas
e fins lucrativos, acabam por abrir novas possibilidades, seja para levar aos publicos novas
experiéncias de fruicdo aos visitantes, seja para atrair novos publicos. Ao mesmo tempo que

vemos a inaugurag¢ao de espagos inteiramente dedicados a projegdes imersivas e com apelo
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para o grande publico, temos, também, o famoso e tradicional Museu D’Orsay, por exemplo,
inaugurando uma exposicdo imersiva em Realidade Virtual para comemorar os 150 anos do

Impressionismo, movimento vanguardista do final do século XIX?2.

3 O CONTRAPONTO: EXPOSICOES IMERSIVAS OU IMERSIVEIS?

Para nos aprofundarmos na questdo, precisamos lembrar que a ideia de imersdo na
obra de arte ndo é nova e vem até mesmo de antes do uso dos recursos tecnoldgicos em sua
producdo. A prépria ideia de Obra Aberta (Eco, 2015), originalmente publicada em 1962,
também sugere que o espectador faz a leitura de uma obra a partir de sua vivéncia, podendo
esta experiéncia de relagao com a obra — ainda que mental — ser mais intensa para uns do
gue para outros. Podemos voltar ainda mais e lembrar dos tempos pré-cinema, que também
tentavam simular uma imersao a partir de grandes paineis pintados instalados ao redor de
uma sala escura com um ponto de observag¢ao no centro, como 0s panoramas existentes na
Europa pelo menos desde o século XVIII (Queiroz, 2022, p. 425).

O computador, no entanto, como nos lembra o alemdo Oliver Grau, intensificou a
sensagao de imersividade, principalmente a partir da Realidade Virtual, permitindo ao publico
se movimentar pela imagem e interagir com ela em “tempo real” (Grau, 2003, p. 3). Interessa-
nos, aqui, justamente esse tipo de relagdo com a obra, ainda que saibamos, a partir de Leote
(2015), que a experiéncia de imersividade pode se dar em maior ou menor nivel — de maneira
mais superficial ou mais profunda — a depender da predisposicdo do individuo. Por causa
disso, Leote (2015) assume que os trabalhos de arte que propdem uma imersdo sdo obras
imersiveis ao invés de imersivas, visto que a experiéncia de imersdo ndo é condicional.
Inclusive, a discussdo em torno da relacdao do publico com a arte ja foi objeto de estudo
aprofundado da tese de doutorado de Junqueira (2019).

Esse contraponto nos parece fundamental para compreender que as exposicdes

autodenominadas imersivas sdo, na verdade, imersiveis, em menor ou maior grau, de acordo

2 Exposi¢do imersiva em Realidade Virtual “Une soir avec les impressionnistes - Paris 1874” . Aberta

ao publico de 26 de margo a 11 de agosto de 2024, no Museu D’Orsay. Disponivel em: https://
www.musee-orsay.fr/fr/agenda/expositions/un-soir-avec-les-impressionnistes-paris-1874. Acesso
em: 29 mar. 2024.
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com a subjetividade do individuo no momento da visita. Apesar disso, ndo parece interessar
as empresas o preciosismo conceitual para nomear uma exposicao. Pelo contrario, a palavra
imersiva torna-se um chamariz, um efeito impactante que pode influenciar na predisposicao
dos publicos — seja motivando-os a estar mais abertos aquela vivéncia, ou também o inverso,
criando uma expectativa e frustrando-a. A exploragdo comercial da imersao a partir do
conceito de espetacularizacdo da experiéncia ja foi discutida antes por Suzane Queiroz (2022,

p. 425). Em suas palavras,

as exposicoes se denominam imersivas a partir de uma articulagdo comercial
gue intenciona a espetacularizacdo da experiéncia artistica para atrair um
publico disposto e curioso para vivenciar experiéncias digitais. A expressao
exposicdo imersiva, amplamente divulgada, promete uma experiéncia
corporificada surpreendente, um acontecimento, um corte no modo de
habitar cotidianamente o mundo. Nesse sentido é possivel dizer que, em
geral, a experiéncia proporcionada tem se mantido superficial.

Importante frisar que Leote também afirma que os estados de imersividade podem
existir em qualquer meio, ndo apenas no contato com a tecnologia digital ou em obras de arte
interativas (Leote, 2015, p. 57). Sendo assim, as experiéncias supracitadas como exemplo de
imersdao em outros tempos, também podem ser entendidas como propostas imersiveis.

A imersividade, porém, é apenas um dos modos de fruicdo relatados por Leote. A
ludicidade como conceito, “é um aspecto da interacdo que se cria por intencdo de quem
experiencia o contato com a obra. A obra, em si mesma, nao é ludica, embora possa carregar
uma potencialidade paratal” (Leote, 2015, p. 56). Vemos, aqui, que tanto a imersividade como
a ludicidade dependem inteiramente da predisposi¢cdo do sujeito, ndo sendo a obra suficiente
para condicionar os publicos a experiéncia. O ultimo modo de fruigdo, a interatividade, esta
relacionada ndo sé a percepc¢do, mas também a reacdo e recriacdo da obra (Leote, 2015),
sendo, portanto, a caracteristica mais facil de ser apontada, visto que nesse caso depende de
uma acao estimulo-resposta na relagdo do visitante com a obra.

Em sequéncia, chegando aos exemplos do Espaco Luzzco, constatamos que a
interatividade ndo esta presente, mas a ludicidade e imersividade sdo exploradas como forma

de tentar envolver os visitantes.
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4 0S ESPETACULOS PARAIBANOS

Diferente de algumas exposi¢des itinerantes que rodam o Brasil em estacionamentos
de shoppings ou parques, as exposicdes nos primeiros meses de existéncia do Luzzco nao
foram sobre artistas internacionais de séculos anteriores, compradas prontas de grandes
empresas de entretenimento. Pelo contrario, a empresa Luzzco esta investindo em conteldos
proprios, que depois de estrearem no espaco de Jodo Pessoa, tornam-se itinerantes, por
enquanto percorrendo outras capitais do Nordeste3,

Neste relato, debrucamo-nos acerca de dois espetaculos especificos: “Clévis Junior -
Alegria em forma de cor”, artista de Guarabira, interior da Paraiba, residente de Jodo Pessoa,
em comemoracgao aos seus 40 anos de carreira, inaugurada em novembro de 2023, e “O Auto
de Ariano - o realista esperancoso”, sobre a vida e obra de Ariano Suassuna, nascido na capital
e criado em Taperoad, no Sertao paraibano, com previsao de encerramento em julho deste ano
de 2024. Interessou-nos observar a maneira como o Espago Luzzco explora os elementos
presentes nas obras dos artistas a fim de buscar a imersividade proposta, contudo, por ser
este trabalho uma parte de investigagdo maior em andamento, ndo trazemos aqui respostas,
mas algumas reflexdes a partir da observacdo ndo-participante, realizada por visitas ao espaco

em dois momentos distintos.

4.1 Exposicao “Clovis Junior - Alegria em forma de cor”

Como primeiros aspectos observados, a exposicdo de Clévis Junior evidencia o nome
“Alegria em forma de cor”, conforme a Figura 1. Elementos comuns as suas obras em estilo
naif, como passaros, flores, cajus e personagens juninos, todos muito coloridos, ganharam

vida nas animacodes projetadas.

3 Divulgac3o sobre a Itinerancia da Exposi¢do “Oceano Vivo” em Recife, Janeiro 2024. Disponivel

em: https://www.instagram.com/p/C1tCBNbNOsg/?img_index=1. Divulgac&o sobre a itinerancia
da mesma exposicdo em Maceid, Marco de 2024. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/
C5HMKS9rxXC/?img_index=1. Acesso em: 16 abr. 2024.


https://www.instagram.com/p/C1tCBNbNOsg/?img_index=1
https://www.instagram.com/p/%20C5HmKS9rxXC/?img_index=1
https://www.instagram.com/p/%20C5HmKS9rxXC/?img_index=1
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Figura 1 — Cartaz da exposigao “Alegria em forma de cor”

CLOVIS JUNIOR:
ALEGRIA EM FORMA
DE COR

PARAIBA )
EXTRAORDINARIA

SURREAL

OFFICINA MGA 52 D&

Fonte: Instagram @Luzzco

Antes de chegarmos no espago imersivo, propriamente dito, observamos que uma das
salas foi transformada numa galeria ocupada com pinturas originais do artista, apresentando
seus tracos para quem nao conhece de modo a ajudar os publicos a se ambientarem a sua
estética®. Na parte imersivel da exposicdo, a projecdo comeca com uma breve introducdo
documental resumindo os 40 anos de carreira do artista, mas na maior parte do tempo a sala
€ ocupada por suas formas e cores em movimento.

Em visita no dia 20 de janeiro de 2024, data anunciada nas redes sociais do Luzzco®
como ultimo dia da exposi¢cdo do artista Clévis Junior®, observamos numero pequeno de
visitantes composto por aproximadamente dez adultos e ndo mais que seis criangas em pelo
menos duas horas de permanéncia da pesquisadora no local. Nesse dia, além da exposicao de
Clovis Junior, estavam em cartaz os espetaculos “Oceano Vivo”, “Surreal” e “Paraiba
Extraordindria”, com aproximadamente 15 minutos de duracdo cada um e classificacao
indicativa livre. Para assistir aos quatro espetaculos, era preciso permanecer por pelo menos

uma hora dentro do saldo imersivel, pois as projecdes acontecem todas no mesmo ambiente.

4 O trabalho de Cldvis Junior pode ser visto em seu site. Disponivel em: https://clovisjunior.com.br/.

Acesso em: 22 abr. 2024.

Perfil do Luzzco no Instagram. Disponivel em: https://www.instagram.com/luzzco/. Acesso em: 27
abr. 2024.

No dia seguinte, 21 de janeiro de 2024, o Luzzco anunciou a permanéncia do espetdculo durante
o més de fevereiro. Na pratica, a programagdo completa, com os quatro espetaculos, ficou em
cartaz até o dia 17 de margo de 2024.


https://clovisjunior.com.br/
https://www.instagram.com/luzzco/
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Observamos que o publico infantil corria e brincava com as imagens das paredes e
chdo (o teto nao recebe projegdes) e notamos que as grandes baleias e seres do fundo do mar
da exposicdo “Oceano Vivo” e as cores de Clévis Junior causaram certo encantamento no
publico infantil presente naquela tarde. A maneira como as cores vivas e formas naif das obras
de Clévis Junior foram trabalhadas nas animacgdes, criou cendrios convidativos a ludicidade,
trazendo aqui a compreensdo de Leote (2015) para o termo. Como vimos com a autora, a obra
em si ndo é ludica, mas pode carregar o potencial para convidar os publicos a, assim,
experiencia-la.

Ainda no dia da visita, foi possivel observar que as figuras e o colorido de Cldvis Junior
atrairam as criancas a brincarem livremente pelo espaco, correndo atrds das formas

animadas, principalmente as projetadas no chao. Na Figura 2 é possivel perceber o exposto:

Figura 2 — Publico infantil na exposicdo “Alegria em forma de cor”

Fonte: Flavia Junqueira (2024).

Observamos, que os adultos presentes, por sua vez, assumiram uma postura mais
contemplativa, e o maximo de a¢do observada entre eles foi o caminhar pela sala e a
realizacdo de registros em fotos e videos pelo celular. Um casal de jovens permaneceu quase
o tempo todo sentado no chao (Figura 3) e uma familia com pessoas idosas ficou mais tempo
sentada em um dos poucos bancos que ficavam encostados nas paredes, o que prejudicava a

visibilidade de uma parte das projegdes, visto que passavam em suas costas.
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Figura 3 — Casal sentado na exposicdo “Alegria em forma de cor”, de Cldvis Junior

Fonte: Flavia Junqueira (2024).

4.2 Exposi¢ao “O Auto de Ariano - o Realista Esperan¢oso”

O espetdculo “O Auto de Ariano - o Realista Esperangoso” foi aberto aos publicos em
14 de abril de 2024, com énfase na narrativa sobre a vida e obra do escritor paraibano Ariano
Suassuna (1927-2014), sendo dividida em cinco atos: Ato 1 — Amor pela poesia; Ato 2 — Amor

pela sua aldeia; Ato 3 — Amor da vida; Ato 4 — Amor que contagia; e Ato 5 — Amor imorrivel.

Figura 4: Cartaz da exposicao “O Auto de Ariano - o Realista Esperancoso”

EXPOSICAD IMERSIVA

DREALISTA

LUZZCO.

Fonte: Instagram @Luzzco.
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O espetdculo de Suassuna foi todo planejado em conjunto com representantes da
familia do escritor, que detém os direitos de sua obra, tanto que a direcdo de conteludo é
assinada por Jodo Suassuna e Manuel Dantas Suassuna, neto e filho do escritor,
respectivamente’. Jodo Suassuna acompanhou de perto toda a pré-producdo e a familia,
incluindo Dona Zélia, vilva de Ariano, estiveram presentes em Jodo Pessoa para a pré-estreia
da exposicao

Em visita no dia de abertura da exposi¢cdo, observamos que os visitantes presentes
totalizavam 35 pessoas, sendo apenas um adolescente e o restante adultos. Na ocasido, o
espetaculo era o Unico em cartaz no espaco, com duracdo total de uma hora e meia.

Os ingressos sdao vendidos com hora marcada e a exposi¢cao comega com uma visita
guiada por quatro salas antes de chegar ao saldo imersivel. O grupo do horario é conduzido
para a primeira sala que apresenta a biografia do escritor a partir de uma linha do tempo. Na
segunda sala, chegamos a reproducao de um picadeiro de circo, expressao cultural pela qual
o escritor tinha fascinio e cujos elementos estdo presentes em suas obras. Na terceira sala,
sdo apresentadas pecas originais do escritor, como a cadeira de balanco em que se sentava
diariamente, seu traje esporte fino e o fardao da Academia Brasileira de Letras. Na quarta e
ultima sala antes das projecdes, os visitantes se deparam com uma reproducdo do cenario da
obra “O Auto da Compadecida”, com uma escultura de Jesus negro e uma atriz fazendo o
papel de Maria, criando, assim, uma surpresa de ver a Santa viva ao lado da escultura em
tamanho natural. A atriz permaneceu apenas no final de semana de estreia, sendo substituida
por uma escultura para o restante da temporada. A visita guiada, que possibilita uma
experiéncia fisica, é finalizada e os publicos entram livremente no saldo de projecdes.

Com algumas mesas, cadeiras, sofds e bancos distribuidos pelo espaco, o publico é
convidado a permanecer sentado durante a projecdo. A classificacdo indicativa sugerida para
criangas maiores de dez anos e o foco na narrativa da vida do escritor, reforcam a motivacao
a passividade, diferente da exposicdo anterior em que havia poucos bancos, deixando um
maior espaco livre para o publico caminhar pelo saldo, e as projecdes eram mais livres de
narrativas, sem uma historia a ter que se prestar atengao.

No “Auto de Ariano”, as projecdes no chdo sdo pouco dinamicas, mais estaticas e com

textos, e do ponto de vista de quem esta sentado, a visibilidade fica limitada, podendo passar

7 Ver mais em https://www.youtube.com/watch?v=aUnYOEGtx4Y. Acesso em: 20 abr. 2024.
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despercebido a quem estiver mais atento as paredes laterais. No dia observado, apenas duas
pessoas exploraram o andar superior do ambiente, que permite uma vista mais distanciada

para melhor leitura das projecdes do chdao, como podemos perceber na Figura 4:

Figura 5: Plano geral da exposicdao “O Auto de Ariano - o Realista Esperancoso”

Fonte: Flavia Junqueira (2024).

Além do fato da classificacdo indicativa ser de dez anos, o formato centrado na
narrativa histdrica sobre a vida e obra de Suassuna, com muitos trechos de palestras e falas
em off do escritor, ndo se mostra tao atraente para criancas.

Oposto a isso, porém, as escolhas de direcdo de arte e ilustragdao nao dialogam tanto
com uma linguagem para adultos. Embora elementos do movimento Armorial e personagens
como a Onca Caetana, por exemplo, tenham sido explorados nas animacgdes, algumas
ilustracOes criadas para a narrativa fugiram dessa estética, ganhando tracos que mais se
assemelham a uma estética infantil, principalmente no ato dedicado a paixdo do artista pelo
circo e também ao falar d'O Auto da Compadecida. No geral, a narrativa de,
aproximadamente, 45 minutos de duracdao, com énfase no conteudo informativo sobre a vida
do escritor, e a cenografia com mesas, bancos e sofas posicionados no ambiente, motivam o
publico a permanecer sentado, como se assistissem a um filme na tela grande. O fato de ter
telas em todos os lados e no chdo ndo estimulou os presentes nesse dia a explorarem o

ambiente. O momento mais inusitado, que poderia ser convidativo a ludicidade, é quando um
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funk viralizado na Internet, criado a partir de uma anedota dele sobre o ritmo, entra na
histéria. O ritmo anima e leva as pessoas a se balancarem nas cadeiras, mas ninguém chegou
a se levantar e dangar com o cavalo animado que aparece dangando na tela.

A exposicdo foi divulgada inicialmente como a primeira grande exposicdo imersiva de
um artista brasileiro®, mas em 2022 o MIS Experience® ja havia promovido uma experiéncia
imersiva com as obras de Candido Portinari®C. Tal exposicdo foi um dos objetos analisados no
artigo de Queiroz (2022), ja citado aqui.

Por ultimo, destacamos que a segunda cidade a receber a exposi¢cdo “O Auto de Ariano

- 0 Realista Esperancoso” sera o Recife, prevista para novembro de 2024.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

As observacdes a partir do Espaco Luzzco e as exposi¢coes “Clévis Junior - a alegria em
forma de cor” e “O Auto de Ariano - o realista esperancoso” sao as primeiras impressdes de
uma pesquisa ainda em andamento, que pretende conhecer mais aprofundadamente os
publicos que frequentam as exposicdes ditas imersivas, ou imersiveis, como postulamos ao
longo do texto.

Embasadas pelos modos de fruicdo — ludicidade (relacionada a liberdade de escolha),
interatividade (relacionada a percepcdo, reacdo ou recriacdo de uma obra) e imersividade
(quanto a vivéncia ou virtualidade) - destacados como ponto de partida para analise do
engajamento dos publicos, constatamos que as duas exposicdes observadas apresentam
diferencas nos niveis de ludicidade, interatividade e imersividade e que, nesse primeiro
momento, parecem implicar modos distintos dos publicos se relacionarem com o ambiente,
até porque, na relacdo individuo com o meio, ha que se considerar, como pontuou Leote
(2015), que cada individuo deve ser entendido como corpo fisico composto por sistema

sensorial, sistema nervoso central complexo e um cérebro.

Divulgacdo da exposi¢do “O Auto de Ariano”. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/
CARYtjJLoS1/. Acesso em: 27 abr. 2024.

MIS Experience é um brago do Museu da Imagem e do Som de S3o Paulo, inaugurado em 02 de
novembro de 2019 e dedicado a inovacgdo, tecnologia e interatividade. Disponivel em: https://
misexperience.org.br/. Acesso em: 16 abr. 2024.

Exposicdo “Portinari para Todos”, MIS Experience - Museu da Imagem e do Som, 2022. Disponivel
em: https://mis-sp.org.br/exposicao/portinari-para-todos-no-mis-experience/.
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Frente a todo o exposto neste relato, notamos a ascensao de estudos que se dedicam
as exposicoes imersivas, seja no campo das artes, da museologia, da arquitetura ou da
comunicagao, e consideramos importante a compreensao do fendmeno como uma pratica
cultural que ndo se limita ao circuito comercial, mas ganha espago também nas instituicoes
tradicionais de exibicdo de arte. Reflexdes acerca da questdo poderdo ser melhor
aprofundadas com o caminhar da investigagdo. Fato é que artistas sempre acompanharam a
evolucdo dos recursos tecnoldgicos e as transformacdes da sociedade avant la lettre, e nesse
processo 0s espagos expositivos tiveram que se adaptar para alcanga-los. Acompanhar os

cenarios e refletir sobre as transformacdes é nosso objetivo final.
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