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Acervo com Realidade Mista;
orojeto Talking Statues e
perspectivas museals, No
ambiente urbano

Giovanna Graziosi Casimiro

RESUMO

A utilizagdo da tecnologia de Realidade Mista, no campo da arte e da museologia, é cada vez mais
frequente. Nas duas Ultimas décadas, ela viabilizou o desdobramento espacial e temporal, de modo
consciente, indissociando o plano fisico do virtual. O projeto Talking Statues (2014) permite analisar
0 modo como a Realidade Mista pode ser aplicada no espago urbano, sobretudo na construgéo de
um acervo interativo, além do territorio institucional. A agdo ndo estd livre dos interesses e poderes,
porém reflete um novo direcionamento das tensdes quanto ao acervo e a0 museu, propriamente
ditos. Este artigo, no campo da Histdria e Teoria da Arte Contemporénea, discute essas novas
tensdes e direcionamentos, a partir do projeto artistico e interativo, realizado em Londres.
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ABSTRACT

The use of Mixed Reality technology in the field of art and museology, is increasingly common. In
the last two decades, this type of technology review the spatial and temporal concept, consciously,
between the physical and virtual plane, in a continuous connected condition. The project Talking
Statues (2014), allows us to analyze how the Mixed Reality can be applied in urban areas, especially
in the construction of an interactive collection, beyond the institutional territory. The action is not
free from interests and tensions, however, reflects a new direction of the tensions regarding the
collection and the museum itself. This article, in the field of History and Theory of Contemporary Art,
discusses these new stresses and directions, from the artistic and interactive design, held in London.
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Realidade mista, talking statues e o acervo sonoro

A compreensdo do contexto cultural do século XXI se da pela andlise critica das realidades
construidas através da tecnologia computacional. As pontes erguidas pelas redes informacionais
geram um conjunto de fatores inéditos, que caracterizam uma demanda cultural inovadora.
Nesse sentido, este artigo € um discurso analitico quanto ao contexto digital interativo em um
estado de aceleragdo temporal constante, no qual a humanidade estd inserida. Essa aceleracao
do tempo, como propde Paul Virilio (2012), modifica a percepcéo da realidade, resultando no
desdobramento praprio do tempo e espago da sociedade contemporanea.

0 motivo principal desta proposta é o interesse na tecnologia de Realidade Mista aplicada
ao contexto museoldgico e artistico, e seus desdobramentos conceituais. A riqueza de
desdobramentos que surgem dessas relagoes permite avaliar um novo momento das estruturas
museais e, sobretudo, da sensibilidade na arte. Surge, também, um profundo didlogo entre
teorias da Fisica — que se constroem ha varias décadas — e a tecnologia de Realidade Mista,
pois nela é possivel detectar analogias quanto aos niveis de construcao de mundos e realidades
paralelas e/ou transversais.

A metodologia deste artigo se sustenta na pesquisa e andlise do projeto Talking Statues.
A aplicacdo de Realidade Mista é a chave para discussdo, sobre a qual se estabelecem 0s
conceitos principais, que direcionam este trabalho. No entanto, o episodio analisado é um
fragmento de uma pesquisa mais profunda de mestrado, no qual s&o analisados diversos projeto
de Realidade Mista no contexto museoldgico. O que se destaca no projeto deste artigo € que
ele cria uma dinamica outra, determinada por contracdo e expansdo de poderes, espacos e
realidades, caracteristicas fundamentadas no carater urbano da interatividade. Deste modo,
confirma-se constantemente a consolidagdo da cultura mista e condensacéo entre Fisica e
Arte, no ambito de seus conceitos basicos.

Beiguelman (2002) afirma a existéncia de uma cultura cibrida, que reforca a idéia, aqui proposta,
de uma Realidade Inconsciente que engloba todo 0 comportamento humano contemporaneo (e
suas outras realidades). Nela, existe 0 mundo virtual € o mundo fisico em constante estado de
trocas, no entanto, ndo ha uma consciéncia coletiva dessa condigdo. Propde-se entender que
dentro da Realidade Inconsciente existe a Realidade Mista (enquanto conceito e/ou tecnologia),
que torna perceptivel as constantes trocas entre fisico e virtual. A interatividade e a Realidade
Mista permitem ao interator acessar sua Realidade Consciente, na qual o mundo fisico esta
no virtual, e vice-versa. Configura-se um desdobramento da Realidade Inconsciente sobre a
Realidade Mista, e desta sobre as Realidades Virtual e Aumentada.

Mundo Fisico - Realidade Inconsciente

Tempo Misto - Realidade Mista

Realidade
Consciente

insitu<>influxu

MEIO
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Figura 1: Quadro de

Fonte: Arquivo pessoal
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No campo da computacdo, o conceito de realidade (Figura 1) é desdobrado diferentemente
das realidades individuais, sensoriais e artisticas, pois seu objetivo € o de copiar e reproduzir
um mundo fisico através da linguagem bindria. Ha a Realidade Virtual e a Realidade Mista, que
representam algumas das realidades possiveis no campo da computacdo atual. “A partir da
Realidade Virtual, outras conceituag@es surgiram para definir outros tipos de ambientes que néo
sejam puramente sintéticos: a Realidade Aumentada, Virtualidade Aumentada e a Realidade
Mista”.

0O termo Realidade Mista ou Realidade Misturada pode ser definido como a somatizacdo de
objetos virtuais gerados por computador com o ambiente fisico, viabilizando a conexdo de
espacos fisicos através de objetos e ambientes virtuais. Paul Milgram e Fumio Kishino (1994)
definem o conceito de Realidade Misturada como “qualquer lugar entre 0s extremos de uma
Continua Virtualidade”. Claudio Kirner (2004) ratifica que a Realidade Mista permite ao usudrio,
ver, ouvir, sentir e interagir com informacdes e elementos virtuais inseridos no ambiente fisico,
através de algum dispositivo tecnoldgico. Segundo ele a Realidade Mista vai além da capacidade
da Realidade Virtual de concretizar o imaginario ou simular, pois a Realidade Mista incorpora
elementos virtuais ao ambiente fisico. Ndo se trata de um ambiente puramente virtual, cuja
dindmica esquece 0 mundo fisico do usuario, mas de um ambiente realista, no qual o usudrio
ndo percebe a diferenca entre objetos virtuais e fisicos. Trata-se de uma cena s, sem distingéo
de elementos.

A Realidade Mista engloba categorias: a Realidade Aumentada e Virtualidade Aumentada. A
primeira ocorre quando objetos virtuais sdo colocados no mundo fisico, através de interfaces
adaptadas para visualizar e manipular objetos virtuais. A segunda ocorre quando elementos
fisicos sdo inseridos no mundo virtual, por meio de interfaces que transportam o usudrio, as
quais permitem ver e manipular elementos fisicos, ali inseridos:

A realidade aumentada e a virtualidade aumentada s@o casos particulares da realidade
misturada, mas geralmente o termo realidade aumentada tem sido usado de uma maneira
mais ampla. A realidade aumentada usa técnicas computacionais que geram, posicionam
e mostram objetos virtuais integrados ao cendrio real, enquanto a virtualidade aumentada
usa técnicas computacionais para capturar elementos reais e reconstrui-los, como objetos
virtuais realistas, colocando-os dentro de mundos virtuais e permitindo sua interagdo
com o ambiente. Em qualquer dos casos, o funcionamento do sistema em tempo real é
uma condi¢@o essencial. A realidade aumentada envolve quatro aspectos importantes:
renderizacdo de alta qualidade do mundo combinado; calibragéo precisa, envolvendo o
alinhamento dos virtuais em posicéo e orientagdo dentro do mundo real; interagdo em
tempo real entre objetos reais e virtuais. (KIRNER, 2013:24)

Segundo Kirner (2013) o termo Realidade Aumentada é muito confundido com o termo Realidade
Mista. No entanto, o primeiro compde 0 segundo, e cada qual possui especificidades técnicas.
A Realidade Mista abrange tanto a Realidade Aumentada quanto a Virtualidade Aumentada, e
como Paul Milgram (1994) delimita, pode ser classificada de acordo com seus diversos modos
de visualizago.

E importante esclarecer a razdo pela qual a Realidade Mista desencadeia uma Realidade
Consciente na percepcao da cultura cibrida: o acionamento de uma aplicacio de Realidade
Mista obriga o interator a abrir uma aplicacdo, a ler o QRCode ou o referencial, e perceber a
soma de realidades, na pratica. Desse modo, tal tecnologia funciona como uma espécie de
metafora visual (sonora, olfativa, palativa, etc) do que ocorre, infinitamente, na vida comum,
mas que passa desapercebido, pois as redes informacionais, a conexdo, a troca de dados
constantes, e a vigilancia sao “invisiveis”, na maior parte do tempo.

O projeto Talking Statues (Figura 2) amplia a concepcdo de Realidade Mista como extenséo
institucional e fortalece o papel multiplicador do usudrio. A responsavel pelo projeto, produtora
e artista, Colette Hiller, colocou vida em 29 monumentos historicos de Londres. Espalhados por
toda a capital, cada estatua conversa com o interator em uma dinamica inédita, denominada
Talking Statues (em portugués, “falando com estatuas” ou “estatuas falantes”), na qual 0s
monumentos tém QR Codes, que acionam mon6logos sobre a histéria da cidade. O usuério
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aponta a camera do celular para o monumento e, em seguida, recebe uma ligacéo da figura
ou personagem representado por aquela estatua, cuja conversa dura cerca de 2 minutos e 30
segundos, divididos entre uma média de 400 palavras.

ASing London confirma que nas duas primeiras semanas de exibi¢éo, isso em agosto/2014
ainda, cerca de 6500 pessoas ja haviam interagido ao menos com um dos monumentos.
Conforme Hiller, a intencéo é estender o projeto para outros lugares na Europa, € quem
sabe EUA também, iniciando em cidades como Washington, Chicago e Nova lorque.
(Disponivel ~ em:  http://www.geekfail.net/2014/12/projeto-estatuas-falantes-revive-
monumentos-de-londres.html.Acesso em: 10/02/2015)

el | worw talkingstatues.co.uk/newton htm
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Hiller teve apoio de diversos atores para incorporar a voz de cada personalidade envolvida. A
Rainha Victoria (Queen Victoria), por exemplo, ¢ interpretada por Prunella Scales, o Soldado
Desconhecido (Unknow Soldier) por Patrick Stewart e 0 monumento do famoso investigador
Sherlock Holmes € interpretado pelo escritor Anthony Horowitz. A tecnologia utilizada no projeto
foi desenvolvida pela Antenna International.
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Figura 2: Talking Statues

Fonte: www.talkingstatues.co.uk

Figura 3: Talking Statues

Fonte: www.talkingstatues.co.uk
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Figura 4: Talking Statues

Fonte: www.talkingstatues.co.uk
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Este processo trds inimeras contribuicdes para a teoria da arte contemporanea e para
0 entendimento da nova museologia moldada na atualidade. Talking Statues (Figura 2)
ndo representa apenas uma aplicacdo acessivel de exposicdo urbana, mas também um
reposicionamento do museu. A propostas constrdi um museu ao ar livre, a partir de um acervo
pertencente a cidade, afinal, cada peca exposta sempre esteve presente no cotidiano comum,
no entanto, através do aplicativo hd uma ressurreicao dessas formas e histdrias.

Esse aspecto do renascimento contribui na construgéo de uma nova percepgao das tipografias
urbanas, que sdo ignoradas. Se de um lado a cidade sofre intervengdes visuais e escritas,
0s monumentos sdo vistos como a memoria negada, 0 antigo ultrapassado, ou 0 comum
desapercebido. Talking Statues (Figura 3) consegue trazer vida a cada monumento do projeto,
para além da funcionalidade do aplicativo, e, talvez, essa iniciativa contribua no reconhecimento
dos monumentos pela populagéo.

No entanto, além desses aspectos diddticos, podem surgir uma série de contraditoriedades e
lutas de poder, em um cendrio ainda mais complexo que 0 do museu. Se 0 museu, por si s, ja
possui o conflito entre o interno e o externo, imagine uma proposta que “acervaliza” a cidade, em
um quadro de institucionalizacéo (cultural) urbana. Percebe-se assim, um movimento antagonico
do acervo, em ac0es interativas, que pode contrair e expandir o museu, simultaneamente.

O museu expandido, em contracao: antogonismos

O projeto Talking Statues é, sem duvida, um modo de verificar o quadro expansivo do museu. A
maioria dos centros culturais trabalha, hoje, para atingir seu publico além das fronteiras fisicas
da instituicdo. Por isso, ha um trabalho drduo em propor dindmicas inovadoras que transpassem
0 padréo e o ambiente tradicional de exposicdo. Em um primeiro momento, é exatamente isso
que o projeto aplicado em Londres se parece: um modo de exteriorizar acervos. Todavia, ao
observar com mais cuidado, percebe-se que ocorre o inverso, e, nesse ponto, é possivel fazer
um comparativo com outro projeto aplicado em Londres, intitulado Streetmuseum.

0 Streetmuseum (Figura 4) é um aplicativo desenvolvido pelo Museu de Londres que permite
acesso, pelo ambiente urbano, as fotografias de diferentes periodos da histdria da capital do Reino
Unido (mais de 200 imagens de seu acervo). As imagens sdo adicionadas, simultaneamente, a
visdo das ruas, construges e pontos turisticos, através de um sistema de GPS que identifica a
localizagdo do usuério, mapeia a imagem do espaco e aplica a fotografia sobre ele.

Streetmuseum dd a oportunidade Unica de uma antiga Londres, enquanto vocé descobre
a capital pela primeira vez, ou revisita seus lugares favoritos. Milhares de imagens da
extensdo colecdo do Museu de Londres, com fatos cotidianos e histdricos (...) Selecione
uma localizagdo no seu mapa de Londres ou utilize o GPS para localizar uma imagem
préxima. Aponte sua camera para uma rua/cena urbana, e veja a mesma cena antiga de
Londres, oferecendo duas janelas simultaneas. Deseja mais informagdes? Apenas clique
no icone de acesso para obter fatos historicos. (Instrugdes de uso de StreetMuseum.
Tradugdo da autora: Streetmuseum gives a unique perspective of old London wheter
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youe discovering the capital for the first time or revisiting favourite haunts. Hundreds of
images from the Museum of London’s extensive collections showcase both everyday and
momentous occasions in London’s history (...) Select a destinationfrom you London map
or use GPS to locate an image near you. Hold your camera up to the present day street
scene and see the same London location appear in your screen, offering you a window
through time. Want to know more? Simply tap the information button for historical facts.
Disponivelem:  http://www.museumoflondon.org.uk/Resources/app/you-are-here-app/
home.html. Acesso 02/07/2014)

ARealidade Aumentada € a tecnologia utilizada, cujo funcionamento se da através de dispositivos
mobile com acesso a internet sem fio e sistema de geolocalizagdo. O aplicativo permite ao
usudrio definir sua localizagéo e ativar imagens virtuais sobre as fisicas. A interatividade se
estabelece entre publico e instituicio, que constroem uma dinamica comum, no ambiente
urbano. Portanto, a interatividade ocorre via Meio e possui particularidades, pois como o Meio
¢ definido no ambiente urbano, age sobre 0 acervo de imagens fotograficas analdgicas e sobre
0s objetos fisicos da cidade. Essa acdo, diferentemente dos casos anteriores, ndo se da no
ambiente interno do museu, mas fora dele. Isso comprova que 0 Meio Expositivo ndo depende
da especificidade do ambiente fisico da instituicdo, mas da interface e da interatividade. A
aplicacao de Realidade Mista (Realidade Aumentada) também ndo depende da estrutura fisica
de um certo espago pois, nesse caso, ela é construida no ambiente urbano em tempo real,
devido ao uso do GPS.
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Figura 5: Streetmuseum

Fonte: www.museumoflondon.org.uk

Figura 5: Streetmuseum

Fonte: www.museumoflondon.org.uk
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Como se percebe, 0 projeto Streetmuseum (Figura 5) trata da expansdo do acervo, de fato, do
museu. Se ha um acervo isolado, ele é externalizado através do aplicado, que propde usar o
espaco urbano como plano de fundo para a acdo. Talking Statues faz o inverso, pois 0 acervo
que privilegia ndo pertence a museu algum. Pertence a cidade. Ou seja, 0 aplicativo contrai a
cidade no sentido do museu, afinal, 0 espago urbano se torna uma grande entidade dotada
de acervo, ao ar livre, e de uma dindmica de visitagdo, em que a caminhada didria se torna
um processo de apreciacdo interativa para o cidadao. De certo modo, Streetmuseum também
absorve 0 contexto urbano para o museu, mas de maneira menos profunda, pois o seu acervo
¢ institucional, ndo urbano.

Expansso Contracdo

Figura 7: Quadro do Museu
Expandido, em contragao.

Fonte: Acervo praprio.

A Realidade Mista viabiliza ambos os projetos e gera uma série de antagonismos, pois esse
movimento de contracdo e expansao (Figura 6) do museu ocorre devido as realidades potenciais
que essa tecnologia desdobra. A ideia de uma Inconsciéncia Coletiva parece ainda mais coerente
a medida que a Realidade Mista € inserida no cotidiano (caso de Talking Statues), pois deixa
de ser uma via de percepgdo das muitas realidades pata se tornar um meio comum, na qual a
cultura cibrida esté imersa. Sendo assim, o contraponto que a Realidade Mista representa, se
desfaz.

A questao entre os movimentos de contracdo e expansdo sdo o ponto de didlogo, neste texto,
que confirma a aproximagao entre arte, museologia e fisica, sobretudo pois as relagdes se
estabelecem na existéncia de realidade potenciais. Tais opcdes de mundo e realidade existem,
literalmente, na aplicacdo de Realidade Mista. No contexto urbano, este tipo de tecnologia
multiplica infinitamente suas possibilidades de mundos, indo ao encontro de teoria dos
Multiuniversos ou mesmo da Fenda Dupla de Everett. Entretanto, o cerne desta discussao estd
no modo como 0S museus e meios expositivos podem se rearticular através de tecnologias
digitais que expandem a percepcao do presente, em camadas inifinitas de realidades.

Talvez, avaliar o campo da arte, tecnologia e ciéncia, signifique pensar em periodos antagdnicos,
em oscilagdo, pois a atualidade transita do mundo virtual para o pés-virtual, em direcéo a uma
condicdo complexa, em que o direito de escolha € diminuido gradativamente. Neste caso, pode-
se apontar a recente tecnologia dos Beacons.

Beacons (ou “iBeacons”, como a Apple insiste em chamar em uma tentativa de virar sinénimo
da categoria) sdo apenas um nome mais amigdvel para a tecnologia de “indoor proximity
system”, ou “sistema de proximidade em ambientes fechados”. Na pratica, ela permite
localizar objetos (ou pessoas que carregam esses objetos) com muito mais precisao dentro
de ambientes fechados. Os beacons estao para ambientes fechados assim como o GPS esté
para ambientes externos. Como muitos espagos fechados (restaurantes, museus, shopping
centers, casas de show) possuem estrutura metalica ou utilizam algum tipo de metal em
sua construgdo, € comum que o sinal de GPS fique enfraquecido quando os usuérios
estdo dentro daquele local. Nesse caso, 0s Beacons sdo uma 6tima solugdo: um hardware
relativamente barato, e pequeno o suficiente para ser plugado na parede ou instalado
sobre um balcdo. Por ser uma tecnologia bastante precisa e aplicavel em larga escala (por
causa do baixo custo), muito se fala sobre como eles podem transformar pontos-de-venda,
eventos, sistemas de transito, prédios corporativos, instituicbes, escolas e qualquer tipo
de estabelecimento onde haja pessoas, smartphones e espago para circular. (Disponivel
em: http://arquiteturadeinformacao.com/ux-em-espacos-fisicos/tudo-0-que-voce-precisa-
saber-para-comecar-a-brincar-com-ibeacons/. Acesso em: 12/04/2015)
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Como se observa, 0s Beacons tém inumeras utilidades no envio de informacdes para o
transeunte/usudrio, sem que ele precise dar start em determinada aplicagdo. Segundo a
empresa Impacta (2014), Beacons sdo aparelhos de proximidade que emitem informacdes,
por meio da tecnologia bluetooth, diretamente para smartphones. No entanto, ele contribui na
construcéo de realidades mistas, pois permite a insergao de informacGes e imagens, em tempo
real, no cotidiano do usudrio. Seu diferencial € a ndo utilizagéo de QRCodes que necessitam do
manuseio de um aplicativo e da agdo consciente do interator. Os Beacons reforgam a teoria da
Internet das Coisas, pois permitem a interag@o entre homens e objetos, intuitivamente. Além de
baratos, podem ser instalados em paredes, viabilizando a comunicagdo entre empresa e publico
através de localizagdo, sem a necessidade de acesso a internet.

0 funcionamento em tempo real aproxima os Beacons da Realidade Mista. Ainda que esse
tipo de equipamento seja usado, sobretudo, em estabelecimentos comerciais, pode-se pensar
sua aplicagdo em espagos culturais e museoldgicos, no espago urbano e como intervengoes
artisticas, de diversas naturezas. Se bem trabalhado, o Beacon pode ser um achado para o
campo da arte, da cultura, e da criagdo em geral, pois ele é capaz de enviar dados em tempo
real, com baixo custo, alta velocidade e sem acesso a internet.

Aos poucos, ha possibilidade de inserir ndo apenas informacodes de venda, mas conhecimento,
de fato, através de contetido educativo, assimilado instantaneamente, sem o manuseio prévio de
um aplicativo ou equipamento. A inser¢éo dessas camadas informacionais sobre imagens reais
do dispositivos movel, assim como sons, caracteriza um modo de utilizagdo do Beacon para a
Realidade Mista.

Por fim, é nesse ponto que surgem antagonismos, ja presentes em muitas obras literarias
e tedricas, no campo da tecnologia: o controle. Se a Realidade Mista é um sistema, cujo
funcionamento ocorre através de uma acdo consciente do usudrio sobre o equipamento (leitura
do QRCode, por exemplo), 0 Beacon supera o intuitivo, pois ele é subliminar a realidade consciente
do individuo. A espreita, o Beacon detecta a presenca do dispositivo mével e emite uma série
de dados, que podem influenciar (pois esse é sua fungdo) no comportamento humano. Mesmo
que usados em atividades triviais, como ir ao mercado ou comprar algo na papelaria, o Beacon
direciona uma escolha, acionando um lembrete, caso vocé passe na frente de um produto
que esqueceu de comprar, por exemplo. Obviamente, o usudrio pode desligar seu receptor de
bluetooth, todavia, a grande questao € que esse pode ser o proximo passo da Realidade Mista
enquanto tecnologia, e das realidades mistas potenciais, enquanto conceito.

Por enquanto, os artistas se concentram no mapeamento de ambientes e de QRCodes para a
criacdo das aplicacoes de Realidade Aumentada, mas, muito em breve, a acéo desencadeadora
do usuario pode ser tornar um mero detalhe, e 0 sistema pode se tornar autbnomo, na
inicializacao da soma de realidades.

A reflexdo sobre o contexto museoldgico contemporaneo leva aos varios modos de entendimento
das mudangas culturais, na atual década. Do ponto de vista tecnoldgico, o sistema estabelecido
com a Realidade Mista é altamente criativo e promissor, porém, se pensado com olhos criticos,
pode trazer elementos volateis para o campo cultural e artistico. Trata-se de uma sequéncia de
antagonismos, que tornam esse campo de estudo extremamente rico. A evolugao do espago,
fragmentado em muitas realidades através da tecnologia, que resulta no desdobramento de
tempos, condiciona a percepcao humana sobre o que que esté ao seu redor.

Quanto ao espago urbano, ele pode ser uma vitima e, a0 mesmo tempo, uma ferramenta
tecnoldgica. Os exemplos tratados nesse artigo permitem compreender como dindmicas criativas
urbanas tornam visivel o deslocamento institucional, e a constante expansao e contracao desse
poder. Desse modo, a consciéncia coletiva apontada por Lévy (1999) parece fazer ainda mais
sentido, bem como a Cultura da Interface e a teoria da Emergéncia, propostas por Stephen
Johnson (2001).

Os Beacons surgem como tecnologia recente que repensa a aplicagdo da Realidade Mista e
propdem uma interagdo impositiva, na qual o usudrio é refém de um sistema de transmisséo
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de dados. No entanto, € valido considerar que para certas acOes esse carater pode funcionar
positivamente, inclusive no questionamento do regime de conexdo constante. Sendo assim,
percebe-se que a arte e a tecnologia sdo dreas afins, que constroem um horizonte de
experiéncias sensiveis, as quais contornam as formas da sociedade pos-virtual.

0 que se constata é que, de fato, existe uma dissolugdo temporal, que leva a redinamizagéo
espacial. Como consequencia direta, explodem mudiltiplas realidades evidenciadas por dinamicas
como as de Realidade Mista, presentes na construcao do Meio. O espaco expositivo/museoldgico,
portanto, se torna um catalisador de forgas e tensdes, que proporcionam o surgimento de
novos poderes e modos de sensibilizar. Pensar a liberdade da vigilancia é ingenuidade e este
¢, possivelmente, o preco a ser pago pelos novos niveis de imersdo e mobilidade do Meio,
motivo do surgimento para as perguntas: em qual momento o grande buraco negro vai explodir?
Quantas novas galaxias de realidades surgirdo desse imenso corpo interativo, que circunda o
cotidiano contemporaneo? Sendo assim, as riquezas desta pesquisa estdo nos contrapontos,
que geram linhas de tensdo e enriquecem a existéncia da analogia final entre um imenso corpo
energético, da fisica, e um meio de fluxo continuo, no campo da arte.
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