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Resumo

As exposi¢des contemporaneas utilizam cada vez mais diferentes midias digitais em suas
montagens. Elas podem ser usadas como artificio para tornar a exposi¢cdo mais interativa, ou
como sistema nas obras criadas pelos artistas que se utilizam dessa tecnologia, com 0 mesmo
propdsito de gerar ambientes em que o publico possa ter experiéncias interativas. Esse artigo é
parte do resultado da dissertacdo de mestrado intitulada “Expografia na contemporaneidade:
propostas em arte ¢ tecnologia digital”’, tem como objetivo investigar os profissionais,
escritorios e cursos especializados no projeto e montagem da expografia dessas exposigdes e
que possam contribuir para a teoria e pratica do design de exposicdo das mostras em arte e
tecnologia digital.

Palavras-chave: Expografia, Arte e Tecnologia Digital, Design de Exposicdo

Abstract

Contemporary exhibitions are increasingly using different digital media in their construction.
They can be used as a device to make the interactive display, or as a system in the works
created by artists who use this technology, with the same purpose of creating an environment
where the public can have interactive experiences. This article is part of the result of the
dissertation entitled "Expography in contemporary: designs in art and digital technology" and
aims to investigate the professional, specialized offices and courses in design and construction
of expography, these exhibitions may contribute to the theory and practice of exhibition design
on art and digital technology.
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1. Introducéo

As exposicdes sdo grandes difusoras da arte e realizadas com atencdo e imaginacdo, como
diz Valerie Bott (2011 vice-diretora do Museum & Gallerires Commission, podem inspirar,
surpreender e educar. Saber expor é uma arte e desenvolver um corpus teérico sobre a
expografia é de suma importancia tanto para os pesquisadores que se interessam por este tema
como para os profissionais que atuam nas exposi¢Ges contemporaneas.

No Brasil na medida em que aumenta-se 0 nimero de exposi¢cdes cresce 0 interesse por
pesquisas sobre expografia e profissionais que buscam capacitacdo para a producdo das
mesmas. Verifica-se um grande nimero de cursos especificos em museografia, expografia,
curadoria, montagem de exposicoes e gestdo de museus, grupos de estudos como Modos de Ver,
ARQUImuseus, Musaetec, MIDAS e alguns encontros e seminarios como: CBHA, ANPAP,
Seminario Internacional de Museografia e Arquitetura de Museus, que também discutem o
tema. Porém embora existam cursos voltados para a expografia contemporanea, ha poucos
cursos especificos que visam a formar profissionais para atuarem nas expografias da arte e
tecnologia digital. O objetivo desse artigo é fazer um levantamento de alguns profissionais e
escritdrios especializados nessas mostras valorizando o papel do designer de exposi¢cdes como
um profissional importante na concepgdo dessas expografias, distintas em alguns aspectos das
demais exposigdes contemporaneas.

A curadoria dessas exposi¢des demanda conhecimentos especificos e diversos que estdo em
constante mudanca, necessitando de atualizagdes frequentes ndo s6 do curador, mas de artistas,
criticos, musedlogos, designers e demais profissionais envolvidos. A producdo dessas obras,
como salienta Beiguelman (2009), exige saberes hibridos que nos desafiam a investigar areas
distintas das humanas, por isso é importante nas montagens de suas exposi¢es uma equipe de
profissionais especializados que entendam essas especificidades, garantindo o bom
funcionamento e a distribuicdo das obras no espaco para que o publico interaja e a mostra
aconteca. Para isso investiga-se atraves de bibliografia e sites quais s&o 0s cursos existentes no
mercado focados nas mostras em arte e tecnologia digital.

2. Desenvolvimento

A proliferagdo dos museus e exposicdes, contribuem para o surgimento de cursos de
expografia, museografia, curadoria, producdo artistica, assim como grupos de estudo,
publicacBes, palestras, conferéncias, projetos de pesquisa, cursos universitarios e revistas
trazendo discussdes que envolvem a producdo, gestao, teorias e pratica das exposicdes.

A NAME (National Association for Museum Exhibition) é uma importante organizacdo que
funciona desde 1981 e contribui para a "Graduate Program in Museum Exhibition Planning and
Design" da University of the Arts na Filadelfia que, segundo Bedno (1995), é considerada a
instituicdo académica pioneira em design de exposicGes desde 1994. O curso tem duracdo de
dois anos com aulas teéricas e praticas além de um estagio de trés meses em museus e outras

! Museologia Roteiros Praticos — Planejamentos de exposicdes 2, 2011.
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instituicbes que necessitam de profissionais para suas expografias. Ao final é apresentada uma
tese e um projeto pratico em design de exposicao. O curso permanece formando profissionais e
hoje é chamado de MFA in Museum Exhibition Planning + Design. A Central Saint Martins
College em Londres, desde 2011 oferece o programa de pods-graduacdo chamado Exhibition
Studies. Ha também revistas especializadas e alguns seminarios como 0 “The Exhibition and Its
Histories”, que ocorreu em 2013 na Universidade de Edinburgh. Em seu site encontra-se
periddicos, livros, videos das palestras e artigos sobre as exposicoes’.

No Brasil ndo existe uma graduacdo ou pos graduacdo em design de exposicdes, porém
dentro dos cursos de graduacdo em design existem matérias que envolvem ergonomia,
multimidia, design grafico e de produto que ddo bases para que os profissionais sejam
capacitados a montar exposi¢@es. Os cursos de arquitetura também preparam profissionais para
atuarem nas montagens das mostras. E possuem grupos de estudos como o “Estudos de
Arquitetura de Museus” que pertence ao Programa Pos-Graduacdo em Arquitetura — PROARQ,
da Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ, e destina-se a professores, estudantes de
po6s-graduacdo, profissionais, estudiosos e pesquisadores. Ele promove o seminario de
“Museografia e Arquitetura de Museus”, que acontece desde 2011, e tem como objetivo dar
continuidade aos encontros de profissionais e estudiosos da Arquitetura, Museologia e
Patriménio organizados

Os cursos de lato e stricto sensu sdo mais voltados a arquitetura, museografia, museologia,
curadoria, gestdo de museus e possuem cadeiras que envolvem montagem de exposi¢cGes em
suas ementas. Como exemplo, tem-se 0 pds-graduagio “Museografia e Patrimonio Cultural” do
Centro Universitario Claretiano, com a matéria Principios de Museografia, Expografia e
Cenografia, “Curadoria em Arte” do Senai, com a disciplina Museografia, Expografia e
Comunicagéo, “Museologia - Colecionismo - Curadoria” do Centro Universitario Belas Artes
de S&o Paulo, com a cadeira Concepcéo, Planejamento de exposi¢cdes. Nas especializagdes
encontra-se, “Curadoria ¢ Montagem de Exposi¢des” da Faculdade Paulista de Arte; com a
matéria Museologia e colecionismo: expografia e comunicacdo, “Museografia, Arte e
Arquiteturaste” da Universidade Positivo de Curitiba, com a disciplina Arquitetura de
exposicoes, “Arte: Critica e curadoria” da PUC-SP, com a matéria de Montagem de exposicdes.
Ainda se tem o “Mestrado em Ambiente Construido e Patrimonio Sustentavel” da Escola de
Arquitetura de Minas Gerais, com a cadeira Gestdo de Projetos de Museus e Exposigoes; entre
outros.

Encontram-se diversos cursos de extensdo que envolvem a expografia: como “Arquitetura
para arte: técnicas de montagem de exposicdo”, ministrado por Ivan Pascarelli; “Praticas com
exposicdes” com Cintia Kury Souto e Luis Alberto Zufiiga; “Exposi¢ao: arte e espago na
contemporaneidade” de Sonia Salcedo, todos oferecidos pela Escola de Arte do Parque Lage do
Rio de Janeiro. Outra instituicdo é o Polo de Pensamento Contemporaneo que possui cursos de
pequena duragdo como: "Projeto de exposicdo: da concepgao a realizagdo” de Luiza Mello e o
curso mais voltado a arte e tecnologia digital chamado “Mente Criativa: presente, passado e
futuro” da mesma autora em conjunto com Russ Rive. Em Sdo Paulo a Escola Economia

? http://www.exhibitionhistories.com/#about
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Criativa oferece o curso de “Design de espagos expositivos” com Stella Tedesco e o Centro
Universitario Belas Artes de Sdo Paulo “Design digital e novas midias”.

Embora existam alguns cursos de expografia, museografia, e montagem de exposicdes,
verifica-se que aos poucos eles comecam a ser pensados para as mostras que envolvem a arte e
tecnologia digital, mas ainda ha uma caréncia de profissionais mais especializados nessas
expografias. A maioria delas ndo sdo pensadas por profissionais capacitados, o responsavel
muitas vezes usa métodos empiricos, sem um estudo planejado, o que pode prejudicar o
entendimento e a interacdo do publico com as obras. E preciso ter um conhecimento especifico,
para enfrentar os desafios causados pelos espacos improvisados e pela falta de recursos
encontrados nas exposi¢des. Débora Gasparetto (2014) acredita que exista uma falta de
equipamentos e de profissionais qualificados nos espacos do pais:

[...] grande parte das instituicdes de arte brasileira ndo estd aparelhada conceitualmente,
muito menos tecnologicamente para atender as demandas da producdo. A maioria dos
museus ndo dispbe de infraestrutura basica para as obras/projetos/trabalhos que ndo exigem
tanta sofisticacdo tecnoldgica, pois ndo disponibilizam nem o minimo necessario de
recursos como computadores, projetores ou conexdo com a internet, para montar uma
mostra. (GASPARETTO, p. 146, 2014).

O Brasil ainda carece de espagos expositivos para receber a arte e tecnologia digital que
tenham um isolamento acustico consideravel, maior nimero de tomadas acessiveis, internet de
boa qualidade, energia e refrigeracdo constantes para o funcionamento das obras em periodos
longos, manutenc&o, entre outros. E preciso projetar novas estruturas expograficas que facilitem
e supram as dificuldades de montagem dessas obras.

Em outros paises percebe-se um olhar mais atento em relagdo a configuracdo dos espagos
que ainda precisam ser repensados para receber as inovagfes da produgdo contemporénea. Em
entrevista & Revista Piaui®, o critico e historiador americano Hal Foster questiona os espacos
atuais:

[...] O problema se complica pelo fato de parte da nova arte reivindicar ainda outro tipo de

espaco: uma area fechada e obscurecida para a projecdo de imagens, 0 que veio a ser
conhecido como “caixa preta”. Para completar, em decorréncia do interesse atual em
também apresentar performances e danga nos museus, grandes instituicdes preveem a
necessidade de criar ainda outros espagos — a proposta inicial para a expansdo do MoMA o0s
chama de “caixas cinza” e art bay. (Imagino que a caixa cinza seja um cruzamento do cubo
branco com a caixa preta, e que art bay seja um hibrido de area para performances com um
espaco para eventos, mas isso é sé um palpite.) Qualquer museu que pretenda expor um
conjunto representativo da arte moderna e contemporanea precisa, de alguma forma,
oferecer todos esses tipos de espaco, e todos eles de uma s6 vez. (FOSTER, 2015, p. 27)

Na Alemanha o ZKM (figura 1), fundado em 1989, é um exemplo de espago que é projetado
para receber todas as linguagens. Em sua pégina na internet ele se denomina como:

[...] 0 ZKM | Centro de Arte e Midia tornou-se uma institui¢do cultural Gnica em todo o
mundo. E uma casa para todos os meios de comunicacio e género, uma casa para ambas as
artes do espaco, como pintura, fotografia e escultura, bem como artes baseadas no tempo,
tais como cinema, video, arte midia, musica, danca, teatro e performance.*

3 Revista Piaui, ano 9, junho de 2015.
*[...] the ZKM | Center for Art and Media has become a cultural institution unique throughout the world.
It is a house for all media and genre, a house for both spatial arts, such as painting, photography, and
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Figura 1: Espaco interno do ZKM, Karlsruhe. Fonte: http://zkm.de

No Brasil ndo existe um espa¢o como 0 ZKM, porém h& um mercado em crescimento de
producdo cultural com profissionais que projetam e produzem as mostras e festivais que
envolvem as midias digitais. Encontram-se alguns escritorios como o “SuperUber”, do Rio de
Janeiro, com filiais em S8o Paulo e Sdo Francisco, que propfem criar experiéncias que
misturam arte, tecnologia, arquitetura e design. Em sua equipe ha profissionais de diversas areas
como designers, arquitetos, programadores, redatores e produtores. Entre seus projetos,
encontram-se, entre 0s mais relevantes, a estratégia de tecnologia, direcdo e instalagdo do
Museu do Amanha (Figura 2), Video-cenario para a pega Inteligéncia Artificial, SuperLab
Sessions.

Figura 2: Museu do Amanhd, Rio de Janeiro. Fonte: http://www.superuber.com.br/

O “32 bits”, também no Rio de Janeiro, constrdi experiéncias interativas sob medidas para
museus, exposicoes e eventos, é responsavel pelo Museu de Telecomunicaces do Oi Futuro,
Museu Nacional de Enfermagem Ana Nery (Figura 3), Intel Space Invader, jogo interativo para
o stand da Intel no Campus Party de 2009, instalagdo multimidia “como penso como” e
exposicdo Humanidades. O “Malab”, de Belo Horizonte, atua na producdo de eventos artisticos,
culturais e design de projetos culturais com beneficio de recursos legais de incentivo e

sculpture as well as time-based arts, such as film, video, media art, music, dance, theater, and
performance (tradugdo nossa).
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patrocinio de grandes empresas, é responsavel pelo Festival Eletrénika (Figura 4). O Studio
Guto Requena® localizado em S&o Paulo, é especializado em design contemporaneo; em sua
pagina ele propde “refletir sobre cibercultura e narrativas poéticas digitais no design,
investigando o impacto das tecnologias numéricas em nosso cotidiano, bem como as suas
aplicagdes em projeto”, entre alguns trabalhos estdo: Tuiteratura (Figura 5), Urban Interactive
Installation.

Figura 3: Museu Nacional de Enfermagem Ana Nery, Salvador Fonte: Arquivo pessoal da autora

Figura 4: Festival Eletronika. Sdo Paulo. Fonte: http://www.malab.com.br/

% http://www.gutorequena.com.br/site/. (acessado em 02/03/2016)
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Figura 5: Tuiteratura, S&o Paulo Fonte: http://www.gutorequena.com.br/site/

Esse mercado cultural s6 é possivel gracas aos festivais e producgdes artisticas. Débora
Gaspareto esclarece, “percebe-se que hd uma procura significativa por parte do publico pela
producdo em arte digital e também uma preocupacdo maior por parte do Ministério da Cultura
COm 0S museus e espagos culturais brasileiros” (GASPARETO, 2014, p. 152). Como um
complemento, a Internet ocupa um lugar importante nesse processo, pois favorece 0 mercado
aberto da arte, tanto para o surgimento de coletivos artisticos como: Casa Nuvem, Azucrina,
Gambiologia, Filé de Peixe, como para o Crowdfunding Cultural, financiamento coletivo
através de plataformas, entre eles: Kickante, ldeame, Benfeitoria, Variavel 5, etc. A Catarse,
primeira plataforma do pais, s6 em 2015, 87 mil pessoas apoiaram 775 projetos, arrecadando R$
11.7 milhdes®. Viktor Chagas (2015), pesquisador do Departamento de Estudos Culturais e
Midias da Universidade Federal Fluminense, avalia:

[...] o crowdfunding brasileiro tem se especializado em um género de microfinanciamentos,
ocupando uma lacuna importante no mercado cultural nacional: “A Lei Roaunet
(mecanismo federal de arrecadacdo para projetos culturais) foi um avango importante, mas
seu resultado se mostrou desanimador para os produtores culturais independentes, que
atuam em uma faixa de orcamento média ou baixa, em setores produtivos que rendem
pouca contrapartida as empresas patrocinadoras.

Esses incentivos e coletivos contribuem para disseminacdo, exposicdes e ampliagdo do
conhecimento da arte e tecnologia digital. Os festivais também auxiliam na producdo e
divulgacdo dessas mostras, a maioria, segundo Gasparetto (2014), nasce de laborat6rios ou
centros de arte e midia especializados, pois possuem 0 conhecimento necessario para organizar
e expor as producdes. Os festivais acontecem em varias regides do pais contribuindo para a
descentralizacdo da arte e tecnologia digital. Alguns sdo patrocinados por empresas privadas
como a “0i” e pelo poder publico como a “Lei de incentivo a Cultura”. Um exemplo ¢ o
“Festival Multiplicidade” (Figura 6), considerado o principal evento transmidia do Rio de
Janeiro, que acontece desde 2005 e relne artistas visuais e musicos, focados na pluralidade da
exploracdo de novas midias, unindo arte visual e sonoridade experimental em espetaculos

imersivos e multimidias. A curadoria ¢ de Batman Zavareze e 0 design e comunicacdo da

® Retirado do site: https://www.catarse.me. (acessado em 27/02/2016)
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“Bold”. A 11°% edicdo, em 2015, ocorre em trés lugares diferentes, Parque Lage, Oi Futuro e
Planetario.

Figura 6: Festival Multiplicidade, Rio de janeiro Fonte: http://www.multiplicidade.com/2016/

O FILE Festival Internacional de Linguagem Eletronica (Figura 7) é outro evento
importante realizado no Brasil desde 2000, considerado 0 maior acontecimento de arte digital na
América Latina. Idealizado por Paula Perissinotto e Ricardo Barreto, o FILE nasceu com a
internet e acompanhou o avangco das manifestacOes estéticas da arte, ciéncia e tecnologia
recebendo projetos como robdtica, instalacdo interativa, inovacdo, jogos eletrdnicos,
inteligéncia artificial, animacdo computadorizada, panoramas, software arte, filmes interativos,
etc. A montagem da mostra do festival com obras que utilizam midias digitais exige um

conhecimento especifico como descreve Perissinoto:

Desde o inicio, enfrentamos o desafio de exibir obras de arte para internet sem que esta
fosse acessivel como é hoje, garantir o funcionamento das obras com conexdes instaveis
exigia estratégias especificas. Depois vieram as instalages e o desafio de monté-las,
preparar as maquinas para os artistas com o0s sistemas pertinentes e compativeis as suas
propostas, ocupar 0 espago expositivo, inventar suportes para as projeces, lidar com as
interfaces que se transformam a cada ano foram algumas das etapas vencidas [...].
(PERISSINOTO in SANTOS, 2009, p. 26)
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Figura 7: FILE, Rio de Janeiro Fonte: Arquivo pessoal da autora

As universidades sdo outros meios para o incentivo e producédo dos festivais, 0 FAT Festival
de Arte e Tecnologia de Campo Grande (Figura 8) da Universidade Federal de Mato Grosso do
Sul, coordenado por Venise Paschoal de Melo e Eluiza Bortolotto Ghizzi, é realizado desde
2009 e contribui para as possibilidades de atualizacdo e enriquecimento da arte contemporénea
matogrossense. Embora esses aspectos positivos, Venise em palestra no 9° Simposio de arte
contemporanea” aponta algumas dificuldades, entre elas, a inconstancia de financiamento e
apoio para o evento; a necessidade de instalagBes apropriadas; espagos que possam dar solucdes
as questdes importantes como: possibilidades de uso de equipamentos comuns (projetores de
video, computadores) para a execucio das obras;sty garantia de seguranga e manutengdo para
tais equipamentos, técnicos capacitados para uma montagem adequada. Ainda dentro do
universo académico, encontram-se 0s congressos, simposios e encontros especificos de arte e
tecnologia digital como CAC (Congresso Internacional de Arte Computacional), #Art (Encontro
Internacional de Arte e Tecnologia) e Simposio de Arte Contemporanea, que contribuem para a
pesquisa através de debates e exposicdes.

Essas mostras tem como objetivo divulgar a producdo feita através de midias digitais e
promover a reflexdo sobre as contribuigdes que as novas tecnologias trazem para a arte, gerando
vertentes como a arte computacional. Conforme Anna Barros (2011), no Brasil boa parte das
exposicdes em arte e tecnologia digital ocorrem em espacgos dentro das universidades, pela
possibilidade de pesquisa, e pelo acesso aos equipamentos de hardwares e softwares sempre
muito caros para 0s artistas. Alguns laboratérios sdo formados nessas instituicdes com intuito de
incentivar os alunos a investigarem as praticas artisticas que utilizam esses meios. Assim como
em nosso pais, Shanken nos informa que, “nos EUA, ao contrario da Europa, uma grande parte
em New Media Art (NMA) aconteceu dentro de departamentos das universidades”.

" Palestra “ A arte contemporanea e tecnologia entre os espacos locais e globalizados: reflexdes sobre o
fomento e producdo”, realizado no 9° Simpdsio, na Universidade Federal de Santa Maria em 2014.
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[...] houve um enorme crescimento do corpo docente com experiéncia em midias digitais.
Isso por si sé é um modo de legitimacdo, uma vez que as universidades estdo realmente
pagando as pessoas para ensinar NMA e prosseguir pesquisas artisticas em relacdo a isso.
(SHANKEN, in: GASPARETTO, 2014, p. 321).

Figura 8: FAT, Campo Grande Fonte: Palestra 9° Simpésio de Arte Contemporanea

Existe uma caréncia no Brasil de espacos especificos para a arte digital, e a maioria dessas
exposicoes sdo feitas em espagos alternativos adaptados para essa producdo. O ideal é que “a
apresentacdo e o ambiente fisico de um projeto de midias digitais devem, em ultima anélise, ser
definidos pelos requisitos da obra de arte em si” (PAUL, in: DOMINGUES, 2009, p. 352) e ndo
0 contrario. Porém os museus cada vez mais se abrem para as novas tecnologias e “devem ser
capazes de se afirmar ndo apenas como repositorios de patriménio mas também como espagos
de inovacdo cultural e como centro de experimenta¢ao” (CASTELLS, in: BARRANHA, 2015,
p. 61). O FACTORS 2.0 Festival de Arte-Ciéncia-Tecnologia do Rio Grande do Sul (Figura 9),
que aconteceu no MASM (Museu de Arte de Santa Maria) € um exemplo de como as
exposi¢des podem transformar os museus em lugares de experimentacfes e trocas pelas
interacOes que as obras proporcionam ao publico. Sabemos o quanto ainda é dificil iniciar essas
transformacdes, pois, segundo Desi Gonzales, questiona-se o que € “considerado cultural e

esteticamente valido:”

[...] o que significa para um museu de arte encorajar novas formas de produgio criativa,
quando este tipo de producdo ndo esta representado nos acervos e galerias deste museu? E
como acontece a mudanca e a inovacdo em instituicdes culturais tradicionais?
(GONZALES, in: MENDES, 2015, p. 169)
O MASM aposta nessa mudancga, acolhendo a mostra do FACTORS 2.0, treinando seus
monitores e assim abrindo novos caminhos para a aproximacdo das fronteiras entre arte e a
tecnologia digital.
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Figura 9: FACTORS 2.0, Santa Maria Fonte: Arquivo pessoal da autora

Observa-se uma diferenca nas mostras e festivais que sdo patrocinados por empresas
privadas e pela Lei Rouanet que possuem uma disponibilidade financeira maior, em relacdo as
mostras realizadas em universidades, que ndo possuem recursos suficientes para produzir
exposi¢des com equipamentos de custo elevado, recurso, ou de profissionais especializados para
sua montagem. Porém, segundo Guto Nébrega (2014), de um modo geral, € comum em todos 0s
eventos que lidam com a diversidade das midias préoprias da arte e tecnologia digital
enfrentarem dificuldades econémicas, curatoriais e de montagem. Guto acredita que isso ocorre
porque:

[...] ainda se estruturam em modos de visibilidade e experiéncia artistica conforme
modelos de um paradigma anterior. Ainda lidamos com as questdes da espacialidade,
temporalidade, experiéncia estética, como se essas se mantivessem inocuas as
contaminagdes pelos modos de subjetivacdo promovidos segundo as possibilidades
tecnoldgicas de nosso tempo. Ainda tratamos dos espagos expositivos como estanques para
uma experiéncia compartimentada, muitas vezes, isoladas do contexto maior da exibicéo.
Penduram-se telas LCDs nas paredes como se ainda pendurassem pinturas, gravuras ou
desenhos. (NOBREGA, in GASPARETTO, 2014, p. 22)

As expografias da arte e tecnologia digital, em sua maioria, ainda estéo limitadas pelo espaco
tradicional que é disponivel. Na pratica o que se observa é a multiplicidade das obras, que
mesmo sendo feitas com as tecnologias digitais, tém sua exibicdo ainda projetada em telas ou
paredes geralmente no formato retangular, ou acessadas nas telas dos computadores, tablets e
smartfones no mesmo formato. As projecGes em prédios, Domos, arvores (figura 10), na &gua,
em esculturas, ou até obras no fundo do mar, vistas no primeiro Museu Subaquatico do
Atlantico, sdo o inicio de um modo inovador de expor as obras.
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Figura 10: Proje¢Ges em arvore da artista paraense Roberta Carvalho Fonte: http://projecoesdofeminino.hotglue.me/roberta

As constatacOes apresentadas neste artigo como: falta de espacos adequados, profissionais
capacitados, recursos financeiros, cursos especializados nas montagens das exposi¢oes da arte e
tecnologia digital, e neste momento em que proliferam os festivais pelo pais, sdo importantes
para se repensarem as expografias, curadorias e espacos dos festivais e mostras, incentivando e
abrindo novas possibilidades e oportunidade de discussGes tedricas e cursos especificos em
expografia da arte e tecnologia digital, enriquecendo o panorama da arte contemporanea.

3. Concluséao

As exposicdes de arte e tecnologia digital demandam especificidades na expografia,
execucdo e manutencdo das producdes. A multiplicidade e complexidade das obras exigem
novas concepcdes expograficas, locais e profissionais especializados para suas montagens.
Nessas mostras, tecnologias de ponta como realidade aumentada, robética, aplicativos, QR
codes, mapping, processing, kinect, projecfes 3D, entre outras sdo frequentemente utilizadas
nas propostas dos artistas.

Conhecer as poéticas e funcionamento das tecnologias utilizadas nas produces artisticas,
sdo importantes tanto para os curadores quanto para os designer de exposi¢des, que juntamente
com a equipe multidisciplinar, irdo planejar o espaco da melhor maneira. Este profissional
experiente precisa conhecer os processos de montagem das exposi¢Oes de arte e tecnologia
digital, sendo capacitado o suficiente para prever e solucionar os problemas que ocorrem antes
(projeto/montagem), durante (manutencdo/atualizacdo) e depois das mostras (desmontagem).
Ao projetar as exposicdes, o designer considerara que a expografia deve contribuir para o
publico ter acesso ao espago expositivo, as obras e ao conteddo da mostra, de modo interativo,
fluido, atendendo as especificidades de cada proposta.

Em relacdo aos espacos que recebem a producdo na arte e tecnologia digital, acontecem
nas universidades muitas mostras vinculadas a congressos e festivais como nas exposi¢coes

ocorridas no CAC4, #arte, e no 9° e 10° Simposio de Arte Contemporanea com as mostras do
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FACTORS 1.0 e 2.0. Acredita-se que o motivo é a concentracdo de laboratdrios, artistas,
pesquisadores, materiais e equipamentos, muitas vezes de grande valor financeiro, que estéo
localizados nessas instituicdes facilitando a realizages dessas exposicgoes.

Embora algumas instituicGes museais invistam em tecnologia digital, grande parte ndo esta
preparada para receber essa producdo. HA poucos recursos e espacos inadequados,

infraestruturas insuficientes para atualizar e manter as obras funcionando com técnicos e
mediadores experientes.

Ao investigar os profissionais que atuam nessas mostras e cursos que compartilham
conhecimentos técnicos, tecnoldgicos e de projeto, percebeu-se que poucos sao focados para as
montagens das exposi¢Ges em arte e tecnologia digital. Para isso é importante que se proponham
cursos que possibilitem adquirir os saberes necessarios e contribuem para a teoria e préatica do
design de exposicdo das mostras em arte e tecnologia digital.
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