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RESUMO

A experiéncia interativa em rede desenvolvida pelo Museu de Ciéncias de Londres em parceria
com o Google, intitulada Web Lab, é o centro de discussao deste artigo que trata deste episddio
pontual para o entendimento do regime computacional sobre o campo museoldgico e artistico.
Através de conexdes imediatas entre usuario em rede e o espaco fisico do museu, esta mostra
constroi uma exposicao conduzida pelo fluxo entre mundo fisico e virtual, literalmente. A partir
do conceito de pés-virtualidade e da aceleracdo do tempo, discute-se a articulacdo do controle
na relacdo museu X tecnologia, apontando os desdobramentos das realidades e multi-
temporalidades, em uma percepcao cibrida.
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ABSTRACT

The interactive experience network developed by the London Science Museum in partnership
with Google, entitled Web Lab, is the center of discussion in this article that try to understand the
computer system aplied in museum and artistic field. Through immediate connections between
the user network and the physical space of the museum, this exhibition is built by the flow
between physical and virtual world, literally. From the concept of post-virtuality, discuss the joint
control in relation museum x technology, pointing out the consequences of the realities and
multi-temporality, in a cibrid perception.
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Introducéo

Segundo Giselle Beiguelman (2014), a origem dos museus remonta o século XVI onde
as colecbes pertenciam a aristocracia: havia uma forca de classes, onde a elite era
privilegiada. A medida que essas cole¢cdes foram doadas, originaram 0s museus
modernos criados no século XVIl. Nesse periodo a sociedade era visivelmente
estamentada em classes, cada qual com seu poder e fungdo, e o surgimento dos
museus direciona, ao longo dos anos, a abertura dessas posses para visitacdo publica.
Desde os anos 1950, houve um reposicionamento do limite dos museus, pois “o papel
conservador e propagador de uma narrativa histérica deu lugar ao de museus
hospedeiros e propagadores de pacotes expositivos”.! Essa concepcdo de Castillo
evidencia ainda mais a popularizacdo cultural e a acessibilidade informacional, que

contribui no processo de inclusdo em espacos expositivos do século XXI.

Segundo Domenico Quaranta (2014), a idéia de museu publico teve inicio com o
lluminismo, no Louvre (1793). Ele foi o primeiro museu a permitir acesso livre as antigas
colecdes reais da Franca, independentemente da condicdo socio-ecnondémica do
visitante. Ele afirma que a idade dos Museus teve inicio no século XIX e provavelmente
ainda ndo terminou, pois novos museus sdo fundados ao redor do mundo, tornando-se
0 elemento central da arquitetura urbana e de processos de gentrificacdo. "Ainda assim,
0s museus de hoje — como tudo o mais — estédo se confrontando com os desafios da era
digital. Ninguém sabe se 0os museus sobreviverdo a esses desafios, e em que grau seu

modelo tradicional terd de ser revisto para se adequar melhor & nova ordem mundial.?

A permanéncia da cultura de museus pode ser uma evidéncia do poder de acao que
instituicBes culturais possuem, especialmente articuladas através de tecnologias de
ponta. O acesso a tecnologias como internet sem fio e dispositivos mobile, garante
subsidio e demanda para o desenvolvimento de projetos tecnolégicos desenvolvidos
por e para museus. A nova ordem mundial pode ser entendida pelo regime da Nuvem,

na qual a sociedade se conecta pelos dispositivos méveis, como smartphones, tablets,
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smartwatches, que geram uma paisagem imaginaria configurada pelas trocas do mundo
pos-virtual (NOTA), no qual fisico e virtual sdo um sé.

Dentro desse contexto, a Computacdo em Nuvem apresenta-se
como um ambiente muito viavel para suporte a distribuicdo e
pervasividade de processamento e armazenamento. Neste
ambiente, processamento e armazenamento essenciais ficam
vinculados aos dispositivos méveis e, tarefas mais complexas, em
nuvens locais e publicas.®

A importancia da computacdo sem fio esta nas infinitas possibilidades de conexao,
provenientes da mobilidade de acesso: dados e imagens sdo compartilhados em uma
velocidade sem precedentes. As informagdes transitam e esse deslocamento da
conectividade gera uma série de a¢des interativas. A Computacdo na Nuvem € definida
por Bianchini e Silva (2014) como a mobilidade dos sensores para aplicacdes de

Realidade Mista e para a interatividade.

Com a geracdo de uma rede global de usuarios, novos parametros de criacao
tecnoldgica sdo estabelecidos, por um cultura da interface, exatamente, como Stephen
Johson prop6s, ainda em 2001. Segundo Neto Marin® foram estabelecidos trés termos
gue definem o mercado de interfaces interativas atual: Cloud First, Mobile First e Multi-
screen. Esses termos se aplicam as camadas de realidade, pois muitas dessas
ferramentas estdo alocadas na nuvem de dados (armazenamento a processamento). A
mobilidade é fator fundamental para o usuario, e o termo multi-screen define um regime
mercadoldgico e comportamental, no qual cada pessoa se conecta, simultaneamente, a
partir de muitas telas. No Brasil, segundo o Google®, 48% da populacéo esta online, o
gue o torna o 4° pais no mundo em conexdo. Desses, 20% acessam via dispositivo
mobile e 72% acessam diariamente redes sociais e internet pelo celular. Ainda, 35%
desses usuarios utilizam, no minimo, um aplicativo ao acordar; 59% acessam sua rede
no transito; 71% navegam pelo computador do trabalho e 91% dos celulares no Brasil
possuem o Android como sistema operacional. Quanto ao sistema Android, ha
langamentos inéditos como Android-Wear® e Android-Auto’, que confirmam a tendéncia

de dispositivos wearable, acoplados ao corpo.
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Cabe ressaltar que hoje o digital permeia os varios campos de
acdo humana; técnicas e tecnologias de aquisicdo de dados sobre
0 universo, sobre a cultura, a sociedade e o individuo; a
computacdo em si, o processamento de dados e as formas de

acesso de “tangibilizacdo” da informacéo.®

Se ha tantas realidades, possivelmente ha muitas concepc¢des para a no¢cdo humana de
espaco. Quanto ao espaco expositivo, € preciso pensar as variedades de equipamentos
e tecnologias que condicionam sua percepcao atual. Os smartwatches, por exemplo,
denotam maior fluidez as realidades fisica e virtual, as quais passam a se permeatr,
constantemente. A questdo maior é o que leva a estruturacdo dos muitos modos
espaciais e temporais, calcada no cruzamento da consciéncia humana e da interface

interativa.

Johnson (2001) atesta a existéncia de uma negociacdo na entrada e saida de dados e
informacdes entre linguagem de maquina e signos das linguagens humanas. Segundo
ele, a interface computacional é agente de didlogo com o usuario, propiciando a
interatividade. Devido ao seu uso, as conexfes e 0 estabelecimento em rede sao

possiveis, e desse modo o compartilhamento de dados.

A motivacao para este artigo parte, especificamente, dessas condi¢cOes estipuladas por
Johnson, através do questionamento maior: qual o motivo para as grandes empresas
da informética dedicarem tantos projetos e servicos, para 0 campo cultural e
museologico? Essa pergunta é perturbadora, pois sua solucédo pode estar centrada em
aspectos muito mais profundos do que a ingénua visdo de um mudo conectado, sem
arestas. A gradual transformacdo da estrutura museoldgica das Ultimas décadas,
demonstra que o museu e 0 espaco expositivo, de modo geral, sdo reféns de demanda
e interesses acima do setor cultural. Este, € instrumentalizado enquanto via de
construcdo de ideias e ponto de convergéncia para acdes de massa. E fato que os
monopolios do Vale Do Silicio possuem um interesse sobre o campo artistico-cultural e
gue podem gerar um sistema de vigilancia e controle muito complexo, calcado em
espacos interativos. No entanto, deve-se avaliar os aspectos positivos de criacao e

disponibilizacdo de experiéncias cibridas inéditas. Talvez a nova crise do museu seja
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alcancar o equilibrio entre um sistema de dominacdo maior (além de seu poder de

gestdo) e sua proépria estrutura.

Para discutir estas questdes, este artigo apresenta uma proposta intitulada Google Web
Lab, desenvolvida no Museu de ciéncias de Londres, e de servicos como o Google Art

Project, Google Gallery e Cardboard.

Museu e controle: linhas de tenséo

O museu na contemporaneidade se depara com uma série de novas articulacbes
através da tecnologia binaria. Seu papel enquanto instrumento cultural €
pontencializado, o que acarreta na provavel manipulacdo desses espacos para fins

diversos, inclusive, fins de controle, fato que nao é recente.

Para tracar uma critica sobre 0 modo como o museu tradicional se articula em rede e
conexao constante, este artigo caminha para um guestionamento maior acerca do
repentino interesse das grandes empresas da informatica no campo artistico e
museologico, que amplia as possiveis linhas de tensédo capazes de sustentar o sistema

de controle interno e externo da instituicao.

Desse modo, pode-se afirmar a existéncia de dois sistemas de linhas de tensado: o
interno e o externo. O interno se da dentro da estrutura do museu e, sobretudo, sob o
dominio da gestdo. Trata-se da insercdo informatica na estrutura museoldgica para o
acervo e como modo de visitacdo, ou seja, sdo ferramentas institucionalizadas pelo
museu para dinamizar sua proposta. O externo ocorre de fora para dentro e é
representado pelo interesse de grandes empresas da informatica em espacos
expositivos. Trata-se das ferramentas digitais e propostas interativas organizadas pelos
monopolios da computacdo, caso de projetos como o Google Art Project, o Google Art
Gallery e o Cardboard. Esses trés exemplos representam solugfes interativas e de

baixo custo que expandem o museul.

Especialmente o sistema de linhas de tenséo externo, torna o controle fora dos limites

do museu. Nao se trata mais do poder da instituicao cultural, mas de sua funcionalidade
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enquanto componente pontual na manipulacdo de massa. Obviamente, tais projetos
ndo sdo de todo mal, mas é preciso olhar critico para entender que nenhuma grande

empresa direciona um setor criativo, sem visar lucro.

Google Art Project € um sistema online que permite ao usuario acessar acervos de
museus de todo mundo, 0s quais concedem suas obras para a equipe do Google
Cultural Institute® para sessdo de fotos e estudos detalhados. O resultado é uma
plataforma de alta resolucéo de obras de arte, que permite dar zoom de qualidade nas
imagens, contendo informagdes detalhadas de cada acervo, além de viabilizar uma
curadoria do usuario, na qual ele pode montar suas proprias galerias de imagens.
Google Gallery € outro servico, no qual o usuario pode criar sua propria galeria de
imagens, como uma apresentacdo de slides. No entanto, permite zoom de alta
resolucdo e se enquadra bem nas necessidades de galerias de arte e portfdlios. O

cadastro € limitado e é preciso um convite para testar o servico.

Estes exemplos criam as primeiras linhas de tensdo externas, determinadas pelo
usuario gue se torna capaz de curar e construir sua galeria, cuja concessao ¢é feita pelo
Google e ndo pela instituicdo. O Google negocia com os museus, “disposnibiliza a
cultura” em prol de uma mundo melhor, mas em troca tras um questionamento
institucional fortissimo. Afinal, o setor cultural se tornou, segundo Beiguelman (2015),
um commoditie. Por esse lado, Google Art Project responde bem ao consumo cultural
enquanto moeda afetiva das redes sociais, pois permite uma suposta posse da
experiéncia e da obra, em um arquivo préprio do usuario. Portanto, 0 museu
contemporaneo € a ferramenta de criacdo de aplicacdes altamente compartilhadas, que
permitem mais ao usuario e o tornam refém imediato dos bancos de dados das grandes

coorporacgoes.

Para tensionar ainda mais, o projeto Cardboard, desenvolvido pelo programador
francés David Coz, leva a Realidade Mista e Virtual a um novo nivel de popularizacéo,
no campo artistico e cultural. O projeto ndo possui fins lucrativos e torna a experiéncia

em Realidade Mista/Realidade Virtual acessivel, através de um smartphone (Android), o

2083 CONTROLE E MULTI-TEMPORALIDADES: GOOGLE WEB LAB, UM MUSEU EM REDE
Giovanna Graziosi Casimiro / PPGART — Universidade Federal de Santa Maria
Simposio 1- A arte compartilhada: colecdes, acervos e conexdes com a histéria da arte



24° Encontro da ANPAP
Compartilhamentos na Arte: Redes e Conexdes
Santa Maria, RS | 22 a 26 de setembro de 2015

anpa

aplicativo gratuito “Cardboard” e uma caixa de papeldo (especialmente desenvolvida

por David, para o usuario acoplar seu celular a estrutura e interagir).

Feito de papeldo, o gadget tem duas lentes de plastico e um
elastico para prender um smartphone Android. Os sensores de
orientacéo e vibragcéo do telefone permitem seguir os movimentos
da cabega, e um ima na lateral da caixinha serve como botao para
selecionar as sete experiéncias de realidade aumentada
oferecidas pelo app Cardboard, baixado de graca na loja Google
Play. E possivel, por exemplo, visitar o Castelo de Versalhes, na
Franca, ou fazer uma viagem espacial.®

O aplicativo demonstra como o Google se aproxima de seu usuario, com maior
personalizacdo do acesso, seguindo a premissa de Jenkins (2014) de que as praticas
participativas coexistem a tradicdo, mas que sdo modos de intercambio e adaptacao.
Segundo ele, essa nocdo de propagacdo aumenta a diversidade, impulsionada pela
curiosidade, promovendo todo tipo de trocas culturais. O Cardboard foi anunciado pelo
Google durante o evento I/0O 2014. O smartphone pode ser acoplado a carcaca
artesanal de papeldo, tornando o celular uma lente interativa, com conteddos de

servicos ja existentes do Google, como Google Earth, Youtube e Google +.
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Cardboard Google

Este projeto merece atencdo pois representa um novo momento dos dispositvos de
imersdo. Nao se trata mais de um capacete de HMD, e sim de um celular.
Simplesmente, tudo esta concentrado no celular, inclusive, vistas remotas ao Palacio de
Versalhes, fato que ja permite associacdo com possiveis aplicacdes de Realidade Mista
e Virtual para visitas em museus. A primeira linha de tensdo que emerge desse projeto
€ 0 gquestionamento da presenca fisica: ndo € preciso que o visitante esteja presente,
fisicamente no museu. O Cardboard deixa evidente que o presente do museu ndo esta
mais na presenga, e sim, na conexdo. Basta um celular conectado e todo o resto é
possivel, incluindo viagens pelo mundo e exposi¢Oes altamente interativas. No caso de
plataformas e dispositivos como estes, a dindmica se da pela conectiviadade e,

sobretudo, pela construcéo de uma rede de acessos e de compartilhamento.
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Tais projetos tornam a experiéncia artistica e cultural coletiva, além do nivel tradicional.
Trata-se de pensar a diferenca estabelecida entre o participativo e o interativo, no qual
a primeira estabelece uma experiéncia coletiva, mas no mundo fisico, em que a
presenca da tecnologia é facultativa. No entanto, permanece a privacidade e a condigao
individual, na qual as comunidades se estabelecem mas ndo ha exposicdo além da
acdo consciente. As experiéncias interativas proporcionam uma troca frenética de
dados, sensibilidades, estéticas, entre pessoas e maquinas e, nesse caso, a vigilancia
prevalece no sistema. Trata-se de uma sistema digital, com agentes de monitoramento
de dados, sendo assim, a privacidade € uma ilusdo. Em contrapartida, ha a vantagem
de compartilhamento em alta velocidade, fator interessante para o campo cultural. Com
a rede estabelecida, os provedores de servicos e produtos informaticos séo capazes de
monitorar 0S pontos e seus usuarios e por isso as acgdes, supostamente inocentes,

podem se tornar uma ameaca a condicao inconsciente do usuario.

Acdes que jamais sdo individuais, mas coletivas e reticulares em
pelo menos dois sentidos. Primeiramente, quanto a origem, que
nunca € isolada ou pontual: nunca agimos sés, somos acionados
por acdes de outrem e, quando agimos, outros passam a acao.
Segundo, quanto aos seus efeitos, que nunca se limitam as
intencdes e objetivos de quem age, ultrapassando-os e
produzindo deslocamentos imprevistos, diferindo o curso dos
acontecimentos ou o estado de coisas. Desta forma, a acdo é
sempre distribuida, em rede.

Os trés exemplos demonstram o carater de conectividade e o estabelecimento em rede,
especialmente no mundo fisico, de aplicacdes vinculadas as dinamicas museoldgicas.
Entretanto, neles a rede é estabelecida on-line e permanece no campo virtual, ja o
projeto central deste artigo, o0 Google Web Lab, representa a premissa da cultura poés-
virtual, cibrida, na qual o virtual e o fisico se mantém em uma Unica realidade. Este
aspecto é importante para compreender as novas vertentes dos espacos expositivos,
por isso, ndo deve haver pessimismo e descarte das possibilidades sensiveis
alcangcadas com a computagdo. Essas plataformas do Google sdo altamente
educativas, de uma riqueza estética sem precedentes, que se bem utilizadas podem
enriquecer as experiéncias de visitacdo e o entendimento dos espacos expositivos. Mas
a ingenuidade deve ser abolida, para um melhor uso de aplicagfes interativas, e por
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essa linha de raciocinio Bruno (2013) coloca que o dispositivo digital envolve, num so
golpe, jogos de poder e formacdes de saber, e € exatamente esse contraponto que
estabelece os questionamentos maiores deste artigo, pois o lado educativo existe junto

ao perversivo e dominador.

O grande interesse de coorporacBes e empresas no campo artistico-cultural pode ser
justificado pelo aconchego que essa area de conhecimento proporciona, pois esta
relacionada a educacao, formagéo e ao setor criativo. De modo geral, h4 uma empatia
com o campo da arte, igualmente aos lancamentos tecnoldgicos interativos, e isso gera
uma dupla aproximacao por parte dos usuarios. Se as solu¢cdes de Realidade Mista do
Cardboard desencadeiam a percepcdo das realidades mudltiplas, a experiéncia de
Google Web Lab comprova que a articulagédo de realidades culmina em uma so.

O museu em conexao: Google Web Lab

O processo de reconstrucdo de poder e estrutura dos espaco expositivos, € resultado
de uma possivel crise do museu, compreendida por Belting (2006), como parte da crise
da arte, que inicia nos anos 1970. No entanto, segundo ele, essa crise é abafada por
uma identidade do museu reconstruida a partir das necessidades de entretenimento do
publico. Lisbete Gongalves (2004) explica que o perfil do museu como instituicdo e suas
colecdes intocadas sédo colocados em cheque, devido a popularizacdo de algumas de
suas obras enquanto icones de massa. Ela aponta que os museus sdo questionados
como instrumento cultural e acusados por sua passividade. Segundo Maria Helena
Martins (2005), o museu é apresentado como um espaco de experiéncia de apropriacdo
do conhecimento e a exposicao, por sua vez, € vista como um local de didlogo e de

negociacao de sentido entre o produtor e o publico.

Esse emaranhado de revisdes estruturais facilitam a compreensdo da computacao no
Museu, pois se ha uma série de reformulagdes proporcionais aos habitos em comum de
uma década, a atualidade pede espacgos expositivos conectados a rede. Mas a

concepcao de uma Nuvem aberta e neutra, bem como de um museu ameno e neutro, é
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ilusoria e a criagdo de projetos altamente interativos para museus comprova que nao se

trata de neutralidade, e sim de disseminagdo em massa.

Em parceria com o Museu de Ciéncia de Londres, o Google desenvolveu em
(julho/2012) o Web Lab, considerado o primeiro de seu tipo. Foi uma experiéncia global
de museu, no qual haviam cinco experimentos fisicos interativos — trabalhos invisiveis
da internet visivel — controlados por usuarios do navegador Chrome, do Google. O
projeto viabilizou um museu, no qual as pessoas agiam de todos os modos — pela
internet ou no proprio museu — e, cujo tempo era determinado pela web, interferindo
sobre a existéncia do tempo fisico e da estrutura institucional. "On-line visitantes
poderia criar masica juntos, assistir a um rob6é desenhando seus retratos na areia e
descobrir os limites cada vez mais amplos do que € possivel fazer em um navegador
como o Chrome".*® Ou seja, qualquer um, em qualquer lugar, podia visitar o Web Lab e
suas instalacdes, em uma experiéncia de presenca além do mundo fisico ou do virtual,
isoladamente. Nesse aspecto, a condicdo do tempo é remodelada e, sobretudo, a
presenca. Em uma analise fria, a experiéncia remota de visitacdo em museus pode ser
a crise detectada por Belting, porém néo a partir de uma producéo interativa que néo se
adequa ao padrdo estrutural da instituicdo, mas a partir do surgimento de ferramentas
(Google Art Project, por exemplo) que permitem ao visitante vivenciar o acervo em seu
préprio tempo, observando gradativamente as imagens,seus detalhes, na construcao

de uma curadoria particular.

As linhas de tensdo que surgem do projeto Google Web Lab merecem uma atencao
redobrada. Este artigo se concentra em detectar a conexdo, as redes e o
compartilhamento, e o que desestabiliza o papel padrdo dos espacos expositivos,
guando interativos. O aspecto fundamental deste projeto é a existéncia de uma mostra,
cujo funcionamento ocorre entre 0 mundo fisico e virtual, literalmente. Isso significa que
as obras sdo interativas in situ, mas manipuladas in fluxu, pelos milhares de usuéarios da

rede.

2088 CONTROLE E MULTI-TEMPORALIDADES: GOOGLE WEB LAB, UM MUSEU EM REDE
Giovanna Graziosi Casimiro / PPGART — Universidade Federal de Santa Maria
Simposio 1- A arte compartilhada: colecdes, acervos e conexdes com a histéria da arte



an p qa p@ 24° Encontro da ANPAP

Compartilhamentos na Arte: Redes e Conexoes
iomnes Tkt s Santa Maria, RS | 22 a 26 de setembro de 2015

de pesquisadores
em artes pldsticos

Al
=5y

Google Web Lab

Cada visitante recebia um cartdo com um simbolo geométrico representando seu
“avatar” naquele espaco cibrido. O usuario online possuia a mesma identificagao, e sua
presenca podia ser detectada em um grande painel que gerava um mapa de usuarios e
visitantes (projecao interativa). Sendo assim, ha uma brecha para discutir até que ponto
a presenca fisica nos museus sera, de fato, determinante no futuro. A proposta é
bastante inclusiva pois acessibiliza a experiéncia através da rede, mas s6 € possivel
com o navegador Chrome, distribuido pelo Google. Logo, indus um servico, cada vez

mais monopolizado por determinadas empresas.

O segundo aspecto relevante é a conexdo, em si. Ha uma riqueza de experiéncias em

um espaco que consolida a ideia de mundo cibrido, cheio de conexdes. Simula a
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realidade vivida por todos os paises que possuem conexao a internet, especialmente a
internet sem fio, que garante a mobilidades dos usuérios. O fator da surpresa torna a
proposta de Google Web Lab estimulante, pois ndo ha controle sobre a manipulacdo de
um determinado experimento ou delimitagdo de sua interatividade insitu. Parece uma

sinfonia de ruidos informacionais, que se cruzam e trazem sentido ao projeto.

Quanto as formas do espaco expositivos, elas sdo construidas sobre uma dinamica
insitu<>influxu, de fato, pois a interatividade € direcionada por visitantes e usuarios,
ambos na condicdo de interator, sendo assim, o limite do espaco desaparece diante
das trocas infinitas e da imprevisibilidade da rede. No entanto, esses aspectos positivos
ficam alocados em um rede de controle maior, vigilante e articulada, através de
interesses. O simples fato de o Unico modo de acesso online desse projeto ser feito
através de um Unico navegor, evidencia que o carater de acessibilidades € unilateral.
Os interesses de um empresa prevalecem sobre 0 objetivo cultural. Mas ainda assim, o
Google parece se redimir e disponibiliza os codigos de todos os experimentos em seu
documentos, e essa abertura pode ser uma jogada para disfarcar suas intencdes de
monopolio, ou simplesmente um carater experimental do projeto que tem em suas

raizes o compartilhamento.

Consideracfes

Através deste conjunto de experiéncias surgem aspectos positivos (acessibilidade,
percepcdo expandida das realidades, aprofundamento de metodologias educativas,
popularizacdo de dados, compartilhamento de conhecimento, etc) e negativos (controle,
obsolescéncia programada, vigilancia, monopolio de poder, etc), os quais geram linhas
de tensdo — algumas tratadas neste artigo — que proporcionam contrapontos de
extrema importancia para o entendimento do presente e do futuro da arte e da
tecnologia. Nao h& duvidas do poder que a arte possui sobre a sociedade ao longo da
histéria, no entanto, com o surgimento da informatica, o setor artistico-cultural se viu
condicionado por novas perspectivas em rede, sob regimes de compartilhamento e
distribuicdo informacional em massa. O resultado, até o presente momento, parece ser

a consolidacdo de espacos cada vez mais cibridos, no qual a sensibilidade humana é
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ultrapotencializada. Portanto, Google Web Lab e os outros exemplos apontados neste
texto, representam uma provavel perspectiva do futuro breve dos espacgos expositivos,
reforcando que ndo ha neutralidade em nenhum dos lado: tanto o campo artistico-
cultural quanto a informatica, ttm em sua esséncia o poder de controle. Esse poder,
hoje, pode estar em constante oscilagdo ou unilateralizado, mas o que prevalece acima
de qualquer setor criativo é o interesse perverso de dominio maior, regido pelo poder
onisciente das empresas da computacdo. Por fim, ndo se trata de uma parandia que
destréi a arte, e sim, uma consciéncia elevada sobre as articulacdes reais e os limites
existentes entre o livre arbitrio e a submisséo, pois o jogo politico € detectado quando

as redes e os interesses sao compreendidos pelo usuario.

Notas
1- CASTILLO, 2008: 230.

2- QUARANTA in BEIGUELMAN, Giselle. Futuros Possiveis: arte, museu e arquivos digitais. Sdo Paulo: Ed.
Peir6polis, 2014: 235.

3- BIANCHINI e SILVA, 2014: 10.

4- GDG FEST- SP - Encontro de Desenvolvedores Google, realizado em 22 de novembro de 2014,no Centro de
Convengbes Reboucgas, em S&o Paulo-SP.

5- GDG FEST- SP - Encontro de Desenvolvedores Google, realizado em 22 de novembro de 2014,no Centro de
Convengbes Reboucgas, em S&o Paulo-SP.

6- Adroid-Wear- sincronizado ao smartphone Android, o Wear tém design de reldgio e atualiza as notificacdes do
celular em tempo real. Disponivel em: http://www.android.com/wear/. Acesso em: 08/12/2014.

7- Android-Auto - sincronizado ao smartphone Android, o Auto disponibiliza as informacdes e chamadas diretamente
pelo sistema do carro. Especialmente o Android-Auto faz pensar as camadas de realidade no momento em que
insere conteddo do celular a seu alcance pelo sistema interno do automdvel. Disponivel em:

http://www.android.com/auto/. Acesso em: 08/12/2014
8- HANNS in in BEIGUELMAN, Giselle. Futuros Possiveis: arte, museu e arquivos digitais. Sao Paulo: Ed. Peirépolis,
2014: 267.
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tecnoldgicas para artistas, museus e instituicdes parceiras. Conta com um laboratério experimental, desde dezembro
de 2013, que funciona como local de debates e encontros para a pesquisa no campo da arte. E composto por atelié,
sala de experimentacao, impressoras 3D, maquinas de corte a laser, além de um programa de residéncia artistica. O
principal objetivo desse projeto € a democratizacdo dos tesouros culturais da humanidade. Trata-se de uma
instituicdo aberta as idéias de artistas, curadores e pesquisadores, que promove a reunido entre arte e tecnologia.

10- Revista Galileu, 11/2014:49.
11- Disponivel em: https://www.google.com/get/cardboard/. Acesso em: 24/11/2014.
12- BRUNO, 2013: 20.

13- Disponivel em: https://www.thinkwithgoogle.com/campaigns/chrome-chrome-web-lab.html. Acesso: 01/12/2014.
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