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RESUMO

Este artigo, situando-se nos estudos sobre as novas tecnologias no campo das artes — Realidade Aumentada (RA),
Virtual (RV) e Mista (RM) —, pretende focar-se nas possibilidades e no impacto da Realidade Aumentada, quer como
ferramenta artistica ou coadjuvante nos espacos de exposicdo contemporaneos (museus e galerias). Sumariamente,
procurar-se-a comecar com uma breve introducéo a RA, o seu impacto na pintura e escultura, e consequente cooptacdo
desta tecnologia como ferramenta artistica. Alem dessa investigacao sobre as diferentes utilizacdes da RA pelos artistas,
procurar-se-a também perceber quais os problemas e solucdes que esta tecnologia pode trazer para instituicdes como
museus e galerias no que diz respeito a exibicdo, colecdo e venda de obras de Arte. Por fim, nas consideracdes finais
€ abordado como este medium pode fazer com gue o espacos e arte tradicionais ganhem um caracter interventivo e
ativista na nossa sociedade.
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ABSTRACT

This article, focusing on studies on new technologies in the field of arts — Augmented Reality (AR), Virtual (VR) and
Mixed Reality (MR) — Intends to focus on the possibilities and impact of Augmented Reality, both as a tool artistic or
supporting in contemporary exhibition spaces (museums and galleries). Briefly, this article will attempt to begin with a
brief introduction to AR, its impact on painting and sculpture, and the consequent co-option of this technology as an
artistic toal. In addition to this investigation into the different uses of AR by artists, an attempt will also be made to
understand the problems and solutions that this technology can bring to institutions such as museums and galleries with
regard to the exhibition, collection and sale of works of art. Finally, in the final considerations, it is approached how this
medium can make traditional spaces and art gain an interventional and activist character in our society.
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1. Definicbes de Realidade
Aumentada

Em 1992 o cientista e pesquisador Thomas P.
Caudell criou o termo Realidade Aumentada (RA),
no caso seria para que os funcionarios da Boeing
recebessem instruces através de um monitor
gue os guiava na montagem do avido, ndo sendo
bem-sucedido na altura.

O jogo Pokérmon GO e os filtros para fotos de
aplicativos moveéis popularizaram a RA, aproxi-
mando esta tecnologia do grande plblico. Mas a
RA ja se encontrava presente em diversos sec-
tores, como na salde, educacao, arquitetura, etc.,,
criando experiéncias que acrescentavam valor
aos seus clientes (Iberdrola, 2018).

A RA é uma tecnologia que se encontra as-
sociada ao surgimento dos smartphones, estan-
do cada vez mais acessivel ao publico em geral,
tanto na sua utilizacdo como na sua concecao.
Esta ferramenta coloca objetos virtuais em locais
reais podendo servir como ferramenta artistica
(Keskin, 2019, p.26). Esta comporta simulacées
geradas por computador que fornecem ao espec-
tador uma sensacdo de imersao e,/ou uma cone-
x80 entre o mundo real e o ambiente virtual. Ao
usar contetdo gerado por computador, esta tec-
nologia fornece novos pontos de vista imersivos
gue alteram ou aprimoram a experiéncia de rea-
lidade do utilizador. Quando um artista usa esta
ferramenta, normalmente produz um espaco de
imagem conectado a uma perspetiva panoramica
sensoario-matar, criando a impressao de estar em
um "ambiente viva" (Grau, 2003, p.7).

A componente virtual dentro da RA tem a
intencdo de realcar esteticamente, conceptual-

mente e claro, visualmente um significado oculto,
dentro das artes plasticas, mostrando atraves de
um monitor esse conteldo, podendo sobrepor ob-
jetos virtuais ou mesmo remaver objetos fisicos
captados pela camara (Geroimenko, 20718).

Além da interacdo entre o abjeto fisico cap-
tado, escultérico ou bidimensional, e a projecdo
virtual que acontece digitalmente por interméedio
de um monitor, também podemos pensar como
RA a real projecao luminea de imagens ou videos
sobre objetos (como no video mapping, mas nao
s0), passando a designa-la de RA baseada em
projecéo (Lee et al, 2015).

Tratar-se-ia neste Ultimo caso de um sistema
de RA que se baseia na projecdo em tempo real
de imagens fixas ou em movimento sob objetos
estaticos, conferindo-lhes um dinamismao visual, e
gualidades cénicas ou teatrais impossiveis sem
estas técnicas de projecdo de video.

No teatro, por exemplo, esta abordagem aju-
da a libertar cenicamente o pano fundo, plano e
retangular, permitindo projetar estruturas ndo
planares irrestritas, criando no espetador a mes-
ma sensacao de um ambiente ou universo virtual
idéntica a experiéncia limitada aos monitores.

2. Realidade Aumentada
e a sua Relacdo com a
Pintura e Escultura

A RA € ja uma realidade no quotidiano de varios
artistas plasticos que surgem aclamando — ainda
gue informalmente e orn-line, através de blogs ou
redes sociais — as formas de escultura e pintura
RA como as sucessoras das tradicionais mani-
festaces manuais dessas mesmas disciplinas
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artisticas. O post no blog de 2013 de Trevor inti-
tulado "O futuro da pintura?" (Geroimenko, 20718,
p.212) e o site e video de Hutchinson intitulado
"Between Physical and Digital: Augmented Reality
Sculpture — 2013" sdo exemplos disso. (Hutchin-
son, 2013)

Os métodos de substituicdo de uma pintura por
um filme de animacao que da vida ao seu conteu-
do (Figura 1) e a projecdo de mapeamento 3D em
esculturas ou estruturas reais sdo os metodos
mais amplamente utilizados para criar pinturas e
esculturas RA.

Figura1—Project 01 & Project 02, Pintura e RA,
40x40cm cada, acrilico sobre tela [Foto do Autor]

Por sua vez, estas duas vertentes das disci-
plinas tradicionais podem incluir ou misturar uma
grande variedade de outros géneros e materiais
artisticos (video, mUsica, instalacéo, performance,
etc.), distinguindo-se em termos de RA propria-
mente dita, entre obras altamente interativas,
tecnologicamente mais sofisticadas e proximas
do universo dos videojogos (interacao ativa), ou
propositadamente estéticas, quando se aproxi-
mam da tradicional distancia mantida entre estas
e 0s espetadores (interacdo passiva).

A pintura RA vai se distinguir da sua congénere
tridimensional (escultura RA), por estar restrita,

na sua componente fisica convencional, a uma
condicdo de bidmensionalidade que, independen-
temente da escala, a subsume a condic&o de alvo
(target) ou plano base onde surgira fisica ou di-
gitalmente (por intermedio de um monitor) pro-
jetada — ou como se refere Geraimenko (20718,
p.212), “sobreposta” — a sua componente virtual.

Ja a escultura RA, ao contrario da pintura pode
assumir pelo menos trés vertentes distintas,
considerando a relacdo entre a componente ma-
terial/fisica e digital/virtual. Temos primeiro, as
esculturas RA projetadas, que a semelhanca da
pintura RA, mantém as suas duas componentes,
fisica e virtual, em planos distintos, mas em inte-
racdo — mapeamento 3D de texturas digitais 2D
em esculturas, edificios e outros objetos fisicos
do mundo real. Em segundo, temos as esculturas
RA hibridas que consistem numa simbiose entre
os dois planos, produzindo uma escultura como
um todo compreensivel. E por fim, temos a escul-
tura RA “genuina”, capaz de rejeitar em completo
a sua componente material base e passar intei-
ramente para o plano digital (Figura 2).

Figura 2 — Picasso likeness, escultura
virtual para RA [Render do Autor]

A escultura que usa a RA pode assumir muitas
formas diferentes. O espectro dessas possiveis
implementactes pode ser visualizado e interpre-
tado. Obras de arte para RA estao localizadas
numa extremidade e se assemelham visualmen-
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te a esculturas tradicionais enquanto sdo re-
presentadas como objetos 3D digitais. No outro
extremo do espectro, ha uma variedade infinita
de aplicacdes potenciais, incluindo esculturas de
RA altamente interativas que se assemelham a
jogos e sdo construidas com as tecnologias mais
recentes (Geroimenko, 20718).

Esculturas enormes que sao inseridas num lo-
cal fisico utilizando a tecnologia GPS em vez de
marcadores visuais sdo exemplos de escultura
de BA em grande escala. Essas pecas de arte
s&o apropriadas para espacos publicos como pra-
cas e paisagens historicas (Geroimenko, 2018).

3. RA e a sua Relacdo com as
Instituictes, Museus e Galerias

A progressiva evolucdo e disseminacao da RA
a que temos vindo a assistir, ndo s6 tem vindo
a contribuir para a incorporacéo desta tecnolo-
gia nas praticas artisticas, como também para
transformacé&o dos respetivos componentes ne-
cessarios — hardware (manual) e software (digi-
tal) — em ferramentas exploratorias e criativas
para a comunidade. No entanto, a instabilidade
tecnoldgica e a obsolescéncia dessas tecnologias
oferecem um desafio para os museus e outras
instituicbes que tem tido como suas funcoes, ex-
por, conservar e transacionar as obras artisticas
criadas por estas tecnologias.

Através do trabalho — vasta experiéncia e
contribuicBes para o desenvolvimento das tec-
nologias e do género artistico — da dupla Tami-
ko Thiel e Char Davies, podemaos determinar se
0s processos criativos dos artistas informam e
possivelmente contribuem para a longevidade das

obras de arte RA, e também podemos explorar
como essas praticas revelam e até cultivam uma
relacdo artista-instituicdo (Stylianou-Lambert &
Aristidou, 2021).

A capacidade dos museus de exibir e adquirir
tais obras de arte deve ser direta, mas Daniel
Chudak (gerente de projetos no estudio de Da-
vies) reconhece que isso depende de quéo prepa-
rados estdo 0s museus e 0s artistas. Segundo
ele, os museus devem se preparar contratan-
do especialistas em tecnologia que conhecam
0s novos media e as necessidades dos artistas.
Ao mesmo tempo, 0s proprios artistas devem
preparar as suas proprias obras para exibicdo e
aquisicao, identificando os parédmetros essenciais
para a manutencao da visdo artistica da obra.
As obras de arte de RA, em particular, tém vida
propria. Parece que os artistas de RA continuam
a ser uma parte ativa da obra de arte enquanto
estiverem vivos, devido a instabilidade da tecnolo-
gia, significando uma dependéncia dos seus cria-
dores. Como as mudancas tecnologicas tém um
impacto fundamental na obra de arte, € dificil para
conservadores e curadores tomar decisdes sem
0 consentimento dos artistas (Stylianou-Lambert
& Aristidou, 2021, p.80).

Existem ainda poucas instituicdes e museus a
adquirir ou a apresentar obras de arte em RA
por esta poder ser uma tecnologia emergente e
de dificil conservacao (Stylianou-Lambert & Aris-
tidou, 2021).

No futuro, a tecnologia de RA pode fornecer
aos museus e galerias de arte uma variedade de
oportunidades valiosas e Unicas para aumentar o
acesso as suas colecdes e aprimorar a aprendi-
zagem e 0 prazer dos seus visitantes.
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Trés aspetos cruciais da RA foram identifica-
dos por Ronald T. Azuma: uma combinacéo de
espaco real e virtual, interacao imediata e registo
3D exato de objetos virtuais e fisicos. As sobre-
posicoes visuais podem ser consideradas como
um tipo de suporte de aprendizagem, uma vez
gue combinam as mundos real e virtual (Azuma,
1997).

A indUstria cultural tem usado a RA de varias
maneiras, principalmente como guias para locais
culturais ou para oferecer representacdes alter-
nativas do conteldo de museus ou meta-dados
adicionais. Como o aplicativo esta atualmente fo-
cado em pinturas e imagens, a RA tem sido usada
para examinar obras de arte, produzir obras de
arte e até oferecer perspetivas alternativas de
infravermelho ou ultravioleta das pinturas (Coul-
ton et al, 2014).

4. Consideracoes Finais

As novas tecnologias como a BA, podem sur-
gir no mundo da arte como forma propria de arte
ou ajudar na extensdo do conhecimento que se
tem das obras de arte, em museus e galerias. A
capacidade de esta fugir a um local Unico de exi-
bicdo e se poder apresentar a obra de arte para
além dos espacos institucionais como museus e
galerias tende a fazer com que este tipo de arte
seja também considerado de ativismo. Um bom
exemplo dessa maobilidade, capacidade adaptativa
e potenciadora de novas formas de ativismo da
RA & a obra “The leak in your home town” de Joe
Hocking e Mark Skwarek — uma aplicacé&o para
telemaovel que sobrepunha o logotipo do sol da
British Petroleumn (BP) com um tubo 3D RA por

onde jorrava petroleo, obra artistica/ativista que
alude e denuncia o desastre do oleoduto da BP no
Golfo do México no verdo de 2008.

Por outro lado, este tipo de arte (sujeito) pode,
tanto ser usado pelos museus e galerias, como
uma nova forma de arte, como pode ser usa-
do pelos artistas com a mesma legitimidade dos
demais media tradicionais, contribuindo amboas,
individuos e instituicbes, para uma progressiva
adaptacao na forma de adquirir, exibir e conser-
var essa mesma tecnologia.
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