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Abstract

This article analyses the possibilities of expansion of the museum's exhibition space for the urban environment and the new
relationships through the development of digital maps and augmented reality geolocated layers. The case study is the Guide of
Nomadic Monuments (Guia dos Monumentos NOmades) organized for the exhibition Memory of Amnesia (Memodria da
Amnésia) that discussed the movement and displacement of statues through the last decades in the city of Sao Paulo, Brazil.
The experience of the project is presented from the point of view of the methodological design research, thinking the interface
of the city as a backdrop for several experimentations with art collections.
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Introducéao

A exposigdo Memoria da Amnésia com curadoria da artista
digital Giselle Beiguelman aconteceu de 12 de dezembro de
2015 a 02 de abril de 2016 no Arquivo Publico da cidade de
S&o Paulo. A intervencdo artistica questionou politicas de
valorizacdo e esquecimento de monumentos historicos,
resgatando algumas obras que se encontravam em
depésitos  publicos e dispondo-as em um espago
museolégico ndo mais como obras de arte, mas como
documentos da histéria urbana de S&o Paulo. Tais obras
"ndmades" foram mudadas de lugar na cidade ao longo dos
anos por razdes técnicas e politicas pouco esclarecidas.
Neste artigo, discute-se a mobilidade da experiéncia

interativa no urbano, por meio de interfaces digitais méveis,
pelas quais constréi-se 0 Guia dos Monumentos Nomades.
Parte da exposicéo citada, o guia foi composto por um mapa
digital com todos os deslocamentos das obras e o
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remapeamento destas mesmas em seus locais de origem,
criando uma cartografia interativa e histérica através da
Realidade Aumentada.

Neste documento, sdo apresentados aspectos projetuais e
metodol6gicos acerca desta agdo no campo do design
digital, articulando questbes sobre o metadesign e
urbanismo. Este projeto também discute as potencialidades
do espaco urbano e da experiéncia estética através de um
acervo histérico interativo. O que nos move para o debate
sobre acervos expandidos, € o design como elemento
complementar para as experiéncias na cidade, afinal, a
interatividade redimensiona o espaco e o0 tempo do
transeunte. Sendo assim, trata-se de pensar certos niveis de
camadas de dados, experiéncia e histéria, que se relacionam
a todo instante no projeto Guia dos Monumentos Némades.
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A cidade como espaco expositivo

Sobre a utlizagdo do percurso na cidade como
complementacdo da exposicdo no espaco museoldgico,
Cristina Freire afirma:

Através da imagem dos mapas e de sua antitese, os labirintos,
observamos como artistas contemporaneos vém tomando o
urbano como elemento incitador de suas poéticas. No entanto,
antes de ser resguardada no museu como obra ameagada, a
cidade vem sido desde longuissima data local de exposicédo de
obras de arte, para a implantagdo de monumentos. (FREIRE,
1997: 90)

Iniciativas de expansdo dos espacgos expositivos para a
cidade com arte se repetem pelo mundo. Como exemplos
do uso de arte digital para acrescentar camadas de
informacdo na cidade, podemos citar as intervencdes:
Streetmuseum e Talking Statues. O Streetmuseum € um
aplicativo desenvolvido pelo Museu de Londres que permite
acesso, pelo ambiente urbano, as fotografias de diferentes
periodos da histéria da capital do Reino Unido (mais de 200
imagens de seu acervo). As imagens sado adicionadas,
simultaneamente, a visdo das ruas, construgdes e pontos
turisticos, através de um sistema de GPS que identifica a
localizagdo do usuario, mapeia a imagem do espaco e aplica
a fotografia sobre ele. J& o Talking Statues, também em
Londres, é uma interven¢do na qual os monumentos tém QR
Codes, que acionam monodlogos sobre a histéria da cidade,
criando uma dinamica inédita, na qual cada monumento
conversa com 0 USUArio.

Figura 2: Streetmuseum. Fonte:

http://www.museumoflondon.org.uk

Frente as inimeras discussfes sobre a criagdo de cidades
inteligentes, faz-se necessario apontar para o conceito de
cidades culturalizantes, onde a interatividade e a
computacdo ubiqua atingem seus cidaddos através das
experiéncias culturais, historicas e criativas. Neste caso, a
cidade e os espagos museolégicos sdo norteadores, pois
eles refletem as principais manifestacdes culturais
contemporaneas: mediagdo ao acesso a informacdo, a
onipresenca das redes, a articulagio de pessoas e
maguinas, o surgimento de inteligéncias artificias, a Internet

das Coisas. A realidade do museu é contorcida pelas redes e
fluxos digitais que vazam para as interagBes sociais,
humanas, palpaveis na cidade, criando uma metamuseologia
gue engloba a arquitetura, o acervo e a tecnologia digital.
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Figura 3: Talking Statues. Fonte:

http://www.talkingstatues.co.uk/

O Guia dos Monumentos Ndmades
de Sao Paulo

o Guia dos Monumentos Noémades
(http://mww.desvirtual.com/mda) foi 0 mapeamento de todos
0s monumentos da cidade de Sdo Paulo que, pelos mais
diversos motivos, ja foram deslocados e relocados de seus
lugares originais. Os mapeamento incluiu uma pesquisa
historiografica em acervos digitais de imagens do municipio
de Séo Paulo
(http://www.acervosdacidade.prefeitura.sp.gov.br) para
ilustrar 0 mapa com fotos histéricas dos monumentos ao
longo do tempo e do espaco de seus deslocamentos.

O mapa digital foi organizado na plataforma Google MyMaps
que permite a elaboragdo de mapas teméaticos utilizando a
base do Google Maps. Os monumentos foram separados em
camadas de acordo com as zonas de sua localizac&o inicial
Centro, Zona Norte, Zona Leste, Zona Oeste e Zona Sul.
Esta divisdo permitiu compreender uma geografia dos
monumentos e da valorizagdo de espacgos publicos em Séo
Paulo. Por exemplo, foi possivel concluir que mesmo com o
espalhamento de varios monumentos para outras areas da
cidade, o Centro de Sdo Paulo ainda concentra a maior parte
dos monumentos histéricos de arte publica da cidade. Além
da divisdo em camadas de localizacdo, cada monumento
recebeu uma cor que foi utilizada também no desenho de
seu "percurso" pela cidade, assim é possivel “seguir” um
monumento pelo mapa da cidade.
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Figura 4: Guia dos Monumentos Némades. Fonte:

https://drive.google.com/open?id=16fAapWtjAjquiMvX8vBLzf-pXLA&usp=sharing

Em uma etapa posterior foi organizada uma camada de
realidade aumentada no aplicativo Layar (buscar pela
Geolayer: Meméria da Amnésia) com imagens histéricas
georreferenciadas nos locais onde os monumentos um dia
estiveram localizados. A principio foram privilegiados a
localizagdo de pontos de interesse proximos ao local da
exposicdo, para possibilitar percursos de visualizagdo dos
monumentos em realidade aumentada. A principio pensou-
se em incluir além de imagens histéricas, modelos 3D dos
monumentos na camada, mas com testes preliminares foi
possivel perceber que os modelos 3d dificultavam a
visualizam das imagens da camada. O método utilizado para
a organizacdo da camada foi 0 mesmo utilizado por uma das
autoras em uma pesquisa anterior, com a organizacdo de um
servidor préprio em site da plataforma Wordpress e utilizando
0 plug-in FeedGeorge para publicacdo de conteddo em
realidade aumentada (MEDEIROS et PARAIZO, 2015).

Ao final foi possivel visualizar camadas de informacdes
temporais espacializadas, em um projeto que depende
diretamente das acdes do usuario, do seu deslocamento e
do dispositivos em rede, criando um cenario de instabilidade
e de alta rotatividade de elementos. Pode-se fazer uma série
de analogias a partir da existéncia virtual destes
monumentos, que transitam sem depredacéo ou controle, em
uma condi¢do de presencga-auséncia, onde 0s monumentos
se movimentavam junto as suas memorias.
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Beijo Eterno - Fragmento do
Monumento a Olavo Bilac (1922)

Figura 5: Detalhe do Guia dos Monumentos Némades com foto
histérica de monumento deslocado.

Discussao

O projeto Memodria da Amnésia incluiu profissionais de
diferentes areas, como histéria, arquitetura, museologia,
patrimonio, design e artes. Esta reflexdo parte deste mesmo
pressuposto - a transdisciplinaridade - para tratar dos
aspectos fundamentais, que iniciam com a elaboragdo do
design cartografico no Google Maps, o levantamento dos
pontos de interesse para implementacdo da Realidade
Aumentada, a curadoria de contetdo (imagens e textos), o
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teste de servidor, inser¢do do conteudo visual e escolha do
aplicativo de realidade aumentada, e por fim, propostas de
percursos pela cidade para visualizar as obras e os objetos
espacializados através da Realidade Aumentada. Trata-se
de uma dindmica hibrida e multitemporal, cuja experiéncia
cartografica, neste caso, funciona como um grande
catalizador de experiéncias visuais e historias.

E necessario pensar a relagdo existente entre a cidade como
meio expositivo, e os desdobramentos espago-temporais da
Realidade Aumentada sobre um acerto histérico. E de
extrema relevancia apontar que as dindmicas mistas na
cidade direcionam a formas de socializacdo e sensibilidade
expandidas, pois permitem que o homem amplie seu campo
de visdo dos dados digitais, criando somatéria de camadas
entre percepgdo, cidade e interface. Pensando a partir das
perspectivas do design, sobretudo a questéo da experiéncia
do usuario e da tendéncia de mobilidade, o projeto de Guia
de Monumentos Noémades tem um papel crucial na
compreensdo de uma museologia expandida em seus modos
de ver e sentir, bem como um processo de arquivamento e
catalogacao interativo.
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Figura 6: Camada Memodria da Amnésia em Realidade

Aumentada. Acervo pessoal.

Deste modo, a questdo do metadesign € ponto chave e,
acerca dela, Paul Virilio (1993) denomina o termo como a
técnica de projeto da vida cotidiana, de um projeto que
engessa as relagBes soécio-culturais em um esquema que
definiria as atitudes mais infimas do individuo. Segundo Caio
Vassdo (2005), pode-se entender o Metadesign como um
projeto de entidades complexas, que envolve, certamente,
niveis variados de abstracdo. cujas possibilidades
contemporaneas se sustentam sobre “projeto da
complexidade”.

O Guia dos Monumentos Ndmades do projeto Memoria da
Amnésia, quando adota um percurso interativo com
Realidade Aumentada, permite ao usuario entender a
cartografia urbana como um grande banco da dados, em um
experiéncia de dataflow pelos acervos e dados historicos.
Observa-se uma aceleracdo do tempo frente aos fluxos
informacionais, fato denominado por David Harvey (1992)
como compressdo do espago-tempo, iniciado nos anos
1960 e que marca a pés-moderninadade. Zygmunt Bauman
(2005) afirma uma modernidade liquida, na qual a
informacdo  escapa pelos novos processos de
compartilhamento. Paul Virilio (1993) pontua a existéncia de
um processo de “"desrealizagdo", derivado de um tempo
acelerado. Giorgio Agamben (2009) afirma uma
subjetificacdo da interface digital pela objetificacdo das
relacdes humanas. Segundo Rafael Cardoso (2012), o olhar
do observador é o que delimita um objeto, e quanto maior a
velocidade mais instaveis sdo os significados, logo, o
entendimento das novas velocidades traz outra natureza a
realidade, que passa a ser mista. Neste ponto, as
tecnologias de Realidade Mista s8o extremamente
coerentes, pois somam camadas de informacdo sobre os
espagos fisicos, e quando aplicadas ao contexto da arte
redimensionam a experiéncia estética.

Consideracgoes finais

O projeto permanece em construgdo com o acréscimo de
novos conteddos, mas até o momento foram implementados
0s principais monumentos com imagens e dados em seus
respectivos enderecos de origem, no centro de Sdo Paulo.
Sobre 0 mapa do Guia dos Monumentos Némades, foi
possivel compreender a importancia do design na
elaboragdo da experiéncia cartografica mista e, deste modo,
apresentar uma metodologia mais densa para pensar design
e cidade, através de dindmicas tecnoldgicas mistas.

A memoria € um ponto de interseccdo entre a cidade e o
museu e segundo Cardoso (2012), h4 uma paisagem
emocional condicionada pela memodria em um processo de
reconstituicdo do passado pelo confronto com o presente.
Ele afirma que o papel da memoria ndo se restringe a busca
autoconsciente do retrd, mas que o esquecimento e a
recordagdo caminham em transversalidade aos fluxos
informacionais, construindo a lembranga do futuro pela
articulagcdo do passado com 0 espaco-tempo presente.
Portanto, trata-se da presenca de camadas e percursos
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historicos, que tanto o museu quanto a cidade possuem e
que legitimam seus signos.

Cardoso (2012:70) aponta quatro etapas de legitimacdo da
memoéria - permanéncia, atencéo, consagracdo e memoria -
que norteiam o estudo dos acervos expandidos e ajudam a
entender as camadas sensiveis pela Realidade Mista,
reafirmando a existéncia de uma soma de arquiteturas,
sobretudo, pelo uso da geolocalizagdo em grande parte dos
projetos apontados. Tais camadas se multiplicam a medida
em que os cidadaos acionam novas, segundo sua interagdo
com a cidade pelos dispositivos mobile, gerando cartografias
inéditas.

Ha muitos desdobramentos pelo carater multitemporal do
museu, pois 0 acervo permeia passado, presente e futuro, e
ao extravasar para a cidade (como interface digital) gera
novas somatorias de tempos e arquiteturas complementares
as dos espacos expositivos. Nas dindmicas especificas com
Realidade Aumentada a arquitetura da informacéo vaza
sobre o urbano, cujos espacos fisicos se transformam em
espacos sensiveis de natureza mista.
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