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Resumo: O presente trabalho analisa as experiéncias imersivas blockbuster e a
linha ténue das mesmas entre produto cultural e produto de consumo da
industria cultural. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa a partir de
analise bibliografica. Os resultados indicam que as experiéncias imersivas
blockbuster de carater mercantil podem ser instrumentos de alienacao caso o
sistema comunicacional e os elementos imersivos sejam mal utilizados.
Conclui-se que se deve pensar criticamente o interesse por tras de produgoes
dessa tipologia e em como elas afetam a Museologia, residindo a solugao na
socializacao da arte e na educacao museal emancipatéria.
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Abstract: This paper analyzes blockbuster immersive experiences and the fine line
between cultural products and consumer products in the cultural industry. The
research adopts a qualitative approach based on bibliographic analysis. The results
Indicate that commercial blockbuster immersive experiences can be instruments
of alienation if the communication system and immersive elements are misused. It
is concluded that one must think critically about the interest behind productions of
this type and how they aftect museology, with the solution lying in the socialization
of art and emancipatory museum education.
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Introducao

O presente artigo analisara as experiéncias imersivas de carater
blockbuster a partir da teoria critica e da comunicagao museologica. A
ideia de industria cultural sera elaborada a partir das ideias de Theodor
W. Adorno e Max Horkheimer (1985), do capitulo “A Industria Cultural: o
Esclarecimento como mistificacao das massas”, do livro “A Dialética do
Esclarecimento”. Alguns contemporaneos de Adorno e Horkheimer no
campo dos estudos culturais, como Douglas Kellner (2001), julgaram a
teoria da industria cultural como ultrapassada para a analise de novas
midias, uma vez que os autores a elaboraram a partir do radio e do
cinema no contexto da Segunda Guerra Mundial. Entretanto, julgo que a
teoria permanece integra para a analise de novos fendmenos midiaticos,
principalmente se associada a ideias contemporaneas como a teoria do
critico cultural marxista Mark Fisher (2020), que cunhou o conceito de
realismo capitalista, e a ideias de Nestor Garcia Canclini (1980) sobre a
socializacao da arte. A ideia de indGstria cultural é utilizada em
detrimento da ideia de cultura de massa, uma vez que a cultura aqui
referida nao era produzida pelas massas, mas sim por uma elite cultural
dominante direcionada as massas. Seria o que Canclini chama de “arte
para as massas’, a qual

[.] tem por objetivo transmitir, ao proletariado e as
camadas médias, a ideologia burguesa, e proporcionar
lucros aos donos dos meios de difusao. Tem como
centro o segundo momento do processo artistico, a
distribuicao, tanto por razdes ideoldgicas como
econdmicas: interessa-lhes mais a amplitude do puablico
e a eficdcia na transmissao da mensagem do que a
originalidade da produgcdo ou a satisfacao de reais
necessidades dos consumidores. Seu valor supremo € a
sujeicao feliz. (Canclini, 1980, p. 49)

Para a analise aqui proposta, também se faz necessario o entendimento
de que, ao chamar esse fenomeno de industria, pretende-se aludir ao
fato de que a cultura aqui referida é produzida a partir de modelos de

producao industriais capitalistas como uma coisa a ser consumida.
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Uma exposigao € uma das atividades comunicacionais de uma instituicao
cultural, sendo tanto o “resultado da acao de expor, quanto o conjunto
daquilo que é exposto e o lugar onde se expde” (Desvallées; Mairesse,
2013, p. 42). A partir de Marilia Xavier Cury (2005) podemos propor a
comunicagao museolégica como um modelo de interacao que
desconsidera a relacao entre polos comunicacionais como sendo linear e
que afirma que o discurso museologico se efetiva na circulacao da
significacao a partir de cédigos culturais comuns entre os agentes. A
partir desses codigos, “o publico de museu se apropria do discurso
museoldgico, (re)elabora-o, e entao cria e difunde um novo discurso e o
processo recomeca, sendo que esse novo discurso sera apropriado por
outros e a historia se repete” (Cury, 2005, p. 39). Esse processo acontece a
partir da mediacao, um processo ontologico de apropriagao de processos
e experiéncias que opera ‘nao pela reproducao neutra de significado ou
informacao, mas por meio da transformagcao ativa de actantes humanos e
nao-humanos, tal como de seus estados conceituais e afetivos” (Grusin,
2015, p. 130, traducdo nossa)? que atua constituindo a realidade e
formando os sujeitos e objetos envolvidos nas relagoes.

Existem diversos modelos expositivos, podendo ser de curta ou de longa
duracao e podendo ser ou nao dentro dos espacgos tradicionais dos
museus e das galerias. Portanto, torna-se necessaria para esse artigo a
compreensao de dois tipos de exposicao: as imersivas e as blockbusters.
Uma exposicao imersiva se da por uma instalacdo ou experiéncia
baseada no envolvimento de dois ou mais sentidos simultaneamente no
processo de cognicao, afetando positivamente a efetivacao da
comunicacao museologica por meio da experimentacao de uma
realidade paralela que ecoe percepcoes e experiéncias prévias do sujeito.
A ideia de exposi¢des blockbuster, por sua vez, parte do conceito de
mesmo nome utilizado no ambito do cinema para caracterizar filmes

“que demandam um grande vulto econémico para serem produzidos e

2 No original: “Medliation operates not by neutrally reproducing meaning or information but by actively
transforming human and nonhuman actants, as well as their conceptual and affective states'.
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que arrebatam uma extraordindria marca de espectadores/bilheteria
(arrasam quarteirao’)” (Miorim, 2019, p. 64). As experiéncias imersivas
problematizadas nesse artigo se enquadram como experiéncias
blockbuster, uma vez que esse modelo de instalagdo se da por
exposi¢coes multimidia de carater ladico, comumente caracterizadas
como “instagramaveis’, reproduzidas em massa a partir de grandes
investimentos econémicos e que exigem ingressos caros em busca de
um retorno financeiro lucrativo.

A partir deste ponto, o objeto da pesquisa sera tratado como experiéncia
ou instalacao, uma vez que elas se distanciam em linguagem
comunicacional da definicdo aqui dada de comunicacao museologica
que caracteriza stricto sensu uma exposicao. Segundo Priscila Sacchettin,
“as exposicoes imersivas habitam essa fronteira entre a experimentacao e
o banal, e tém de lidar o tempo todo com o risco de submissao ao
segundo - o que faz delas um fascinante objeto de reflexao” (2021, p. 614)

e & compartilhado desse pensamento na andlise realizada a seguir.

As experiéncias imersivas blockbuster como produto da

indastria cultural
A industria cultural caracteriza-se como um sistema de producao de

bens culturais padronizados, reproduzidos em massa, e orientados por
interesses mercadologicos. Essa logica produtiva, voltada para o lucro,
tende a promover a alienacdo e a manutencao de estruturas de
dominagdo, ao difundir uma linguagem que naturaliza ideologias.
Caracteriza-se também pelo consumo destes produtos padronizados,
que passa a ser uma necessidade coletiva, amplamente aceita e
normalizada. Nao s6 as produgdes sao uniformizadas, mas também os
meios técnicos (Adorno; Horkheimer, 1985), ou, os “dispositivos materiais
que possibilitam a manifestacao fisica dos produtos de midia no mundo”
(Ellestrom, 2017, p. 37). Nesse cenario, o interesse dos consumidores esta

mais nas técnicas que nos resultados.
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Pelo fato de as producoes serem semelhantes, diminui-se a gama de
mensagens possiveis a serem codificadas pelos espectadores, situacao que
oferece a elite uma oportunidade de utilizacao dessas midias para
dominagdo em massa de certas camadas da sociedade por meio da acao
alienadora em potencial dos produtos. Adorno e Horkheimer (1985)
salientam que a dominagao por meio da linguagem nao se da pelo
“cultural lag® de uma sociedade; ao contrario, se da pelo poder do
dominante sobre o dominado, de uma camada da sociedade sobre a outra.
Adorno associava a rigidez da organizacao das empresas voltadas a
comunicacao artistica aquela da organizacao nazifascista e aquela do
ambito familiar patriarcal, onde “o empresario impunha ao publico o
produto que a estatistica lhe indicava ter a maior aceitagao, isto é, toda
possibilidade de escolha livre se apagava, pois, o consumidor nao tinha
ao seu alcance sendo aquele produto designado como o mais desejado”
(Puterman, 1994, p. 15). Ademais,

Causando uma experiéncia de prazer aos que
despendem seus feitos, esse sistema que lucra com a
cultura e a arte tem como objetivo fazer com que os
individuos vejam o mundo sempre da mesma forma e
que ele sempre permaneca como é. Ela vende
constantemente a imagem estereotipada do que € bom
ou mau, agradavel ou nao, causando um adestramento
nos que passam a colocar como verdade e a entender
somente o que se encaixa no modelo ja estabelecido
nesses estere6tipos. Adorno a considera um instrumento
capaz de recalcar a imaginacao, fazendo as pessoas
terem prazer ao soterrar a capacidade imaginativa, que
sempre envolve o prazer pelo esforco e pela atividade
mental. (Koop, 2019, p. 131)

A produgao da teoria sobre a industria cultural de Adorno e Horkheimer
se insere no contexto da Segunda Guerra Mundial, periodo marcado por
uma crescente desilusao com os ideais iluministas, quando se observava
uma critica a énfase no racionalismo, sinalizando uma transicdo para o

que viria a ser denominado pés-modernidade. Nesse mesmo horizonte

3 O termo “cultural lag’ refere-se a teoria do atraso cultural, teoria sociologica de William Fielding
Ogburn (1922) que afirma que a mudanga social nao ocorre de maneira uniforme na vida em
sociedade. O atraso cultural aconteceria em sociedades em que a transformagao na vida material
acontece mais rapido do que na cultural nao material (valores, leis, etc.).
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critico, no século XXI, Fisher (2020) propde o conceito de “realismo
capitalista” para caracterizar o cenario no qual o capitalismo é percebido
como a Unica estrutura sociopolitica possivel, consolidando uma visao de
mundo tipica da poés-modernidade. Segundo o autor, a partir da
sociedade pos-fordista? se instala um sentimento de que é mais facil
pensar o fim do mundo do que o fim do capitalismo, como se nenhum
outro sistema pudesse substitui-lo. O realismo capitalista, portanto, é a
instalacao profunda do capitalismo tardio na estrutura da sociedade em
escala mundial, em “uma atmosfera abrangente, que condiciona nao
apenas a producao da cultura, mas também a regulacao do trabalho e da
educacao” (Fisher, 2020, p. 33). O autor afirma que esse cenério tem o
poder de transformar todos os objetos da cultura em valor monetario.
Por isso, sua teoria complementa na contemporaneidade a teoria de
Adorno e Horkheimer, principalmente ao dizer que “o capitalismo traz
consigo uma dessacralizacao massiva da cultura” (Fisher, 2020, p. 14).
Ademais, “o capitalismo é o que sobra quando as crencas colapsam ao
nivel da elaboracao ritual e simbodlica, e tudo o que resta é o
consumidor-espectador, cambaleando trépego entre ruinas e reliquias”
(Fisher, 2020, p. 13). Todo esse cenério leva o sujeito da sociedade do
realismo capitalista a ser atraido pela alienagdo como uma necessidade
de sobrevivéncia, para lidar com o cansago mental causado pelo
trabalho; que faz com que esse sujeito viva “em um estado simultaneo de
exaustao e superestimulagao” (Fisher, 2023, p. 33). A industria cultural é a
propria ideologia e os valores sao regidos por ela (Da Silva, 2008), dando
a origem a industria da diversao, em que os consumidores nao sao
estimulados a produzir pensamentos préprios, uma vez que a indastria
lhe apresenta o conforto de nao precisar fazé-lo.

Cabe destacar que o carater alienador das produgdes da industria
cultural nao é uma critica aqueles que as consomem, mas sim aqueles

que as produzem. Marx caracteriza a alienacao como

t P6s década de 1970, consolidando-se na década de 1980 com a ascensao do neoliberalismo.
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[..] uma relagao social na qual o produto do trabalho do
homem se apresenta como forca autébnoma, inimiga para
o ser humano e nao como fruto de sua atividade criativa.
Portanto, a dimensao subjetiva da alienagao se relaciona
com uma condigdo determinada pelas formas de
exploragao do trabalho sob o capitalismo. Nos
Manuscritos de Paris, Marx caracteriza essa dimensao
subjetiva como a alienagao do ser humano em relacao a
si mesmo, da sua propria atividade, vista como
sofrimento ou escravidao. Desse modo, os seres
humanos também nao se reconhecem em outros seres
humanos e nao se percebem como fazendo parte de
uma coletividade universal. Trata-se de um processo de
desumanizacao que é parte do modo de produgao
capitalista e que s6 pode ser superado com a superagao
deste. (Facina, 2007, p. 1-2).

Segundo Adorno e Horkheimer, a educagcao emancipatéria é a solugao
para o carater alienador da industria cultural. Os museus estao
implicados no processo educativo em funcao de sua responsabilidade de
servigco para com a sociedade, por isso eles ndo devem se perder em
estruturas que servem a industria cultural e a alienacao, como é

suscetivel ao utilizar modelos de carater blockbuster.

As exposicoes imersivas blockbuster

O modelo de instalacao aqui problematizado foi popularizado pela
empresa Culturespaces, uma instituicao privada pioneira na criacao de
experiéncias imersivas e digitais. Atualmente a empresa conta com um
total de 9 espacgos dessa tipologia entre as cidades de Paris, Bordeaux, Les
Baux-de-Provence, Nova lorque, Amsterda, Dortmund, Seul, Jeju e
Hamburgo. Apesar da empresa também trabalhar com instalagoes de
obras originais de artistas que produzem arte de carater digital, o espaco
alcancou o apice da popularidade a partir da instalacao polissensorial
“Vincent van Gogh, la nuit étoilée’, de 2019, amplamente reproduzida e
imitada no mundo inteiro, e que se utiliza de reproduc¢des virtualizadas
das obras do pintor pés-impressionista holandés a partir da técnica

AMIEX® (Art & Music Immersive Experience) baseada em
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[..] 140 projetores de video a laser aliados a um sistema
de som ambiente com 50 alto-falantes de diretividade
controlada. O equipamento multimidia é capaz de
projetar as obras em altissima resolugao sobre uma area
total de 3.300 m?, usando todas as superficies - do chao
ao teto, passando por paredes de até dez metros de
altura - e somando cerca de 3.000 imagens em
movimento. (Atelier apud Sacchettin, 2021, p. 612)

Figura 1. Espaco da exposicao “Van Gogh, la nuit étoilée”. Disponivel em:
https://www.vogue.fr/culture/a-voir/story/van-gogh-la-prochaine-exposition-
immersive-de-latelier-des-lumieres/4974. Acesso em: 16 set. 2025. A imagem mostra

um amplo espago cujas paredes estao cobertas de proje¢coes mapeadas da obra
“Amendoeira em flor” (1890), de van Gogh. Fonte: Culturespaces / E. Spiller, 2019.

Essa tecnologia se baseia em técnicas de projecao mapeada, ou
videomapping, um campo diverso de técnicas, de origem no campo do
audiovisual, que consiste na projecao de imagens que se alinham
precisamente a geometria de uma superficie tridimensional,
transformando-a em uma tela dindmica por meio de softwares
especializados (Mota, 2014). Esse tipo de instalagdo logo se expandiu pelo
mundo. No Brasil, tivemos experiéncias como “Leonardo da Vinci - 500
anos de um génio” (2019) e “Uma viagem imersiva extraordinaria - Jalio

Verne 200" (2025), ambas do espa¢o MIS Experience, uma instituicao de
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tipologia semelhante aos espacos da Culturespaces e que se utiliza de
tecnologias semelhantes, provando a teoria de Fisher de que, no realismo
capitalista, a inovacgao estilistica nao é mais possivel e tudo é imitacao, de
modo que fazer sucesso significa ser a “carne nova no pedaco”, que logo
sera devorada pelo sistema (Jameson apud Fisher, 2020). Essas
experiéncias imersivas blockbuster se manifestam como um produto da
indastria cultural por serem produzidas com vistas ao retorno
econdmico em detrimento de atuar em a servico da sociedade, questao
prevista pelo Conselho Internacional de Museologia (ICOM) como papel
fundamental do museu.

Sacchettin (2021) menciona o fato de que, a partir de instalagoes
pioneiras como as de Myron Krueger5 na década de 1990, tornou-se
comum associar o “Mito da caverna” de Platao as recém-nascidas
instalacoes que se utilizavam de realidade virtual e tecnologias
semelhantes. Platao, no livro VII da Republica, descreve uma alegoria em
que prisioneiros vivem acorrentados em uma caverna desde o
nascimento, s6 conseguindo ver a parede da caverna a sua frente. Uma
fogueira presente no espaco, atras dos prisioneiros, projeta sombras nas
paredes que os sujeitos acreditam ser a realidade, uma vez que nao
podem ver e nao conhecem os objetos reais. O mito simboliza a
passagem da ignorancia para o conhecimento, ja que aqueles que
conseguissem se libertar das amarras da caverna iriam conhecer os
objetos reais, em vez das suas sombras. Entretanto,

No mito da caverna de Platao, fica explicito o sentido de
como o simulacro, dado por um processo de projetar
imagens, pode ser potencialmente a arte de criar modelos
e mundos preconcebidos. Essa “arte” de ilusionar e
propor espacos imersivos, situagoes ilusérias, € algo
ontolégico. Habita a profundidade de aguas, de
densidades que sustentam as superficies do que hoje
flutua entre o virtual, o real e o imaginario, desembocando
em campos de producao poética como o do cinema. O
mito da caverna traz questoes ligadas as densidades que
alicercam certas superficies. (Mota, 2014, p. 23)

5 Myron Krueger € um artista digital e cientista da computacao estadunidense pioneiro no campo
de instalacoes interativas que se utilizam de interacao humano-maquina. E também pioneiro no
campo da pesquisa em realidade virtual e realidade aumentada.
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Esse tipo de experiéncia imersiva é o simulacro do simulacro, uma vez que “a
imagem nao constitui o objeto em si, mas é a sua representacao, o simulacro”
(Freitas, 2013, p. 334) e essas experiéncias trazem apenas a projecao da
virtualizacao de obras que existem materialmente, em um ambiente onde
“simular é fingir uma presenca ausente, criar uma imagem sem
correspondente com a realidade” (Baudrillard apud Freitas, 2013, p. 335). Essa
inundacao de simulacros coloca essas experiéncias em uma posicao
semelhante ao nao-lugar de Marc Augé, um produto da supermodernidade
que nao é nem identitario, nem relacional, nem histérico (Augé, 1994),

constituindo zonas genéricas de transito tipicas dos espagos urbanos no

capitalismo tardio, como os shopping centers e aeroportos (Fisher, 2023).

Figura 2. Espago da exposicao “Leonardo da Vinci - 500 anos de um génio”, do espago
MIS Experience. Disponivel em: https://vejasp.abril.com.br/cultura-lazer/mis-
experience-leonardo-da-vinci/. Acesso em: 16 set. 2025. A imagem mostra pessoas
observando projecdes mapeadas nas paredes que mostram a obra “Mona Lisa” (1503 -
1519) e “O Homem Vitruviano” (1490) de Vinci. Fonte: Grande Exhibitions, 2019.

Essas experiéncias sao mais atraentes aos nao-publicos de museus por terem
em si “um pouco da santidade da igreja, da informalidade de um parque de

diversoes, do perambular de um shopping center e do entretenimento Aigh-
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tech dos megashows de bandas pop’ (Sacchettin, 2021, p. 623), e por serem
mais acolhedoras aqueles que se sentem intimidados pelo espaco hermético
dos museus tradicionais e das galerias de arte. A indGstria cultural tira proveito
disso. Esse sentimento de intimidacao existe desde o surgimento dos museus,
que nascem como espacos direcionados a grupos especificos da elite, com
esse ideal sendo perpetuado até a contemporaneidade por instituigoes,
intencionalmente ou nao. No museu, a intimidacao é reforcada pela

linguagem, muitas vezes por meio de um discurso macante. Seja deliberado ou

nao, a massa é mantida afastada do conhecimento fornecido pelas institui¢oes.

Figura 3. Espaco da exposicdo “Jalio Verne 200", do espago MIS Experience. Disponivel
em: https://cidadedesaopaulo.com/mis-experience-estreia-exposicao-julio-verne-
200-inedita-no-brasil/. Acesso em: 16 set. 2025. A imagem mostra pessoas sentadas em
um amplo espaco cujas paredes estdo cobertas de proje¢oes mapeadas de uma garrafa
boiando no mar, com um papel dentro, sendo resgatada por uma mao branca. Observa-

se a barbatana de um tubardo que nada ao fundo. Fonte: Layers de la Realidad, 2025.

Cria-se um cenario onde os museus e galerias trazem o carater
blockbuster para suas producdes, para conseguir investimento privado
para as instituicoes e para competir em puablico com as experiéncias
previamente mencionadas. E preciso olhar criticamente para as
intervengbes do capital nas produgdes culturais, principalmente de
producodes que envolvam os museus, e se perguntar o porqué de haver
apenas o interesse em investir em certos tipos de experiéncias culturais e
nao em outras. Segundo Guimaraes (2023, p. 40) “a escalada e a
proximidade dos novos museus com o mundo dos negécios foram as

duas principais caracteristicas da passagem de modelo de instituicao
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cultural de elite para sua atual configuracao como um templo populista
de lazer e entretenimento”, encabecado por uma elite econémica que se
apropria do que € raro e novo. Essa industria aposta em subjetividades
mutantes e ndao em acumulo de saberes, de modo que os individuos
circulem “entre os espagos como superficies lisas, preenchidas e
esvaziadas pelo entretenimento” (Guimaraes, 2023, p. 49). Nesse
ambiente, o comportamento das pessoas se assemelha a de visitagao de
um shopping center, onde se transita sem muita atengao e rapidamente.
A estrutura museal desse cenario

mistura arte, lazer, ambiéncia e marketing, de forma que
é criado uma nova maneira de ver os museus, nao mais
como territorio patrimonial da alta cultura classica, mas
sim uma hipercultura de objetivo mercantil baseada nos
recursos do espetaculo e do divertimento generalizado.
(Lipovetsky; Serroy apud Guimaraes, 2023, p. 58)

Isso faz com que as experiéncias e instalagdes ja nascam segundo essa
formacao espetacular, em que “o objetivo nao é mais fazer sonhar ou
emocionar, mas sim despertar reagdes como ficar estarrecido,
impressionado ou chocado. O sentido das obras nao é mais importante,
mas a experiéncia ‘divertidora’ do diferente” (Guimaraes, 2023, p. 58).

E preciso analisar a maneira como a utilizacao intencional dos processos
comunicacionais permite resultados positivos ou alienadores. Nas
experiéncias imersivas de carater blockbuster, as instalagdes passam
uma falsa sensacao de producao de grande carga de compreensao, mas
que, por meio de uma estrutura comunicacional potencialmente falha,
pode-se vetar a atividade mental do individuo por meio de um
bombardeio sensorial, o tornando um observador passivo (Sacchettin,
2021). Porém, esse é o interesse da industria cultural, uma vez que “as
leituras polissémicas sao temidas por aqueles que nao querem que o
publico interprete por si, e sim pelas suas inten¢des” (Cury, 2005, p. 81).
Utilizando-se das ideias de Walter Benjamin, em “A obra de arte na era de
sua reprodutibilidade técnica” (2018), entretanto, uma analise diferente do

tema pode ser feita. No texto, o autor defende que os instrumentos da
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industria cultural poderiam ser utilizados para efeitos de democratizacao
da arte e da cultura. Para ele, todas as obras de arte sao passiveis de
reproducao e que a reproducao técnica é um instrumento de
democratizacao do saber artistico, levando o acesso a arte a novas
camadas da sociedade que previamente nao o tinham. Entretanto, Canclini
(1980) afirma que ha diferencga entre a popularizacao e a socializagao da
arte. A popularizacao apenas converte o povo em publico, o qual
permenece alheio ao processo de producao; ja na arte socializada, o
publico se tranfere a um papel de produtor, logo, os artistas compartilham
com o povo os meios de producao. A aplicacao da teoria de Benjamin
como argumento pode ser questionada quando observamos os altos
precost de acesso a essas instalagoes. Canclini afirma que “a tranformacao
das estruturas das obras nao pode corrigir por si s6 as injusticas no acesso
a arte, determinadas pela divisao da sociedade em classes” (1980, p. 42),
nos levando a perguntar: por que nao reproduzir exposi¢oes que sejam de
facil acesso ou exposicbes em museus? Utilizando do exemplo das
experiéncias da Culturespaces, por que nao investir em exposi¢oes que
levem obras reais de van Gogh as pessoas? Qual o interesse por tras da
disseminagao de uma linguagem e nao de outra?

A utilizacao de imersao em exposicoes museoldgicas nao significa
imediatamente uma experiéncia blockbuster, mas os conceitos tém
caminhado juntos. Entretanto, quando utilizadas pelo museu, essas
estruturas devem ser trabalhadas cuidadosamente. O sistema
comunicacional museolégico bem elaborado e operado segundo as
bases tedricas e conforme o entendimento do sujeito publico da
exposicao é importante para que os elementos imersivos tenham efeito.
As pesquisas de publico sao necessarias para que se entenda o sujeito do

museu, permitindo a curadoria de experiéncias e exposi¢coes mais ricas e

6 Por exemplo, a experiéncia “Van Gogh & Impressionistas”, grandemente inspirada pelo sucesso
da Culturespaces, em cartaz a partir de 26 de setembro de 2025, em Santo André, municipio do
estado de Sao Paulo, e que ja atraiu mais de 900 mil visitantes em 24 cidades, apresenta os
seguintes valores de ingresso: terca a sexta-feira, diurno - R$ 70,00 a inteira e R$ 35,00 a meia-
entrada; terca a sexta-feira, noturno - R$ 80,00 a inteira e R$ 40,00 a meia-entrada; e finais de
semana e feriados - R$ 95,00 a inteira e R$ 47,50 a meia-entrada.
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especificas, uma vez que o publico é um actante do processo
comunicacional museolégico. Se bem utilizados, os elementos imersivos
em uma exposicao intensificam o processo de cognicao do sujeito e o
tornando um participante ativo no processo e nao s6 um espectador
passivo, uma vez que a aprendizagem depende da participagao ativa do
publico, o qual é agente de sua propria experiéncia, utilizando seu corpo
para apropriacao do espaco e da linguagem do museu (Cury, 2005).
Como reacao a esse cenario, € de extrema importancia o papel da
educacao museal e da socializacao da arte como ferramentas de
emancipagao e de resisténcia a alienacao. Canclini (1980) afirma que
socializar a arte consiste em criar condi¢oes para que todos tenham
acesso a arte e possam se apropriar delas, a partir de uma integracao
completa na vida dos sujeitos, sem distincao de classe, género ou raca,
enquanto legitima as producdes de culturas populares e hibridas. A
educacao como pratica da liberdade para bell hooks, que foi uma
educadora freiriana, € um local onde se cria sujeitos conscientes, criticos
e autonomos capazes de transformar a realidade social, afinal: “a
educagao como pratica da liberdade é um ato de coragem que nos
convida a transgredir fronteiras, a questionar sistemas de dominacao e a
afirmar a dignidade de cada sujeito” (hooks, 2013, p. 17).

Os museus, apesar de serem ferramentas de educagdo nao formal,
compartilham com outras institui¢des educativas “a responsabilidade de
ampliar as oportunidades de aprendizagem, além de informar, nutrir e
ilustrar os individuos acerca do valor do conhecimento sobre seu
passado e presente, com vistas ao futuro” (Cazelli; Valente, 2019, p. 23). A
arte € uma importante ferramenta educacional, afinal “transmite
significados que nao podem ser transmitidos por nenhum outro tipo de
linguagem, como a discursiva e a cientifica” (Barbosa, 2009, p. 21). Isso
possibilita “desenvolver a percepgao e a imaginacao para apreender a
realidade do meio ambiente, desenvolver a capacidade critica,
permitindo analisar a realidade percebida e desenvolver a criatividade de

maneira a mudar a realidade que foi analisada” (Barbosa, 2009, p. 21). A
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educacao museal opera por meio das exposicoes e atividades elaboradas
por profissionais de areas interdisciplinares em um ambiente
privilegiado por promover “momentos socialmente partilhados de
apropriagao do conhecimento a partir de leituras, trocas de ideias e
vivéncias de experiéncias” (Cazelli; Vicente, 2019, p. 29) e, por isso, deve
estar comprometido em servir a sociedade que o constréi e ocupa, e nao

a sistemas capitalistas pautados em consumo de massa.

Consideracoes finais

Fisher afirma que “a cultura e a anélise da cultura sao valiosas na medida
em que permitem uma fuga de nés mesmos” (2023, p. 49). O presente
artigo teve como objetivo analisar as experiéncias imersivas de carater
blockbuster a luz da teoria da industria cultural e da comunicacao
museologica, buscando-se compreender em que medida tais
experiéncias, que tém se popularizado nos museus e diversas outras
instituicoes culturais contemporaneas, contribuem para ou prejudicam os
processos de mediacao de saberes e a formacao critica dos seus publicos.
Os resultados obtidos ao longo da pesquisa indicam que experiéncias
imersivas orientadas por légicas mercantis podem atuar como
instrumentos de alienacao, especialmente quando os sistemas
comunicacionais e os elementos imersivos sao empregados de maneira
inadequada, levando a espetacularizacao dos contetdos e ao
esvaziamento da informacgdo. No entanto, quando utilizados de forma
critica e intencional, esses elementos podem = contribuir
significativamente para a ampliagdo da compreensao dos contetdos
apresentados, contribuindo com a educacao emancipatéria. A imersao,
nesse sentido, nao é um fim em si mesma, mas um recurso a servico da
comunicacao museolégica, cujo poder reside em engajar os visitantes de
maneira profunda, contribuindo para a sua constituicao como seres
autébnomos e criticos.

Compreende-se que a intervengao da economia no sistema cultural nao

é um fato recente e nem uma situagao incomum, e que as institui¢coes

89



aderem a essas situagoes em funcao de necessidade, principalmente no
cenario do Brasil. Conclui-se, portanto, que se deve pensar criticamente
o interesse que orienta a producao e a difusao das experiéncias imersivas
blockbuster, analisando seus efeitos sobre o campo da Museologia.
Reside na educacao emancipatéria a solugao para combater os possiveis
efeitos alienadores das experiéncias, concretizada aqui pela educacao
museal, atividade parte do escopo da comunicagao museoldgica por
meio de praticas interdisciplinares.

Se reconhece como limitacao da pesquisa a auséncia de consenso na literatura
sobre a natureza e a funcao na sociedade das experiéncias imersivas de carater
blockbuster, o que abre possibilidades para investigacoes futuras. Tais estudos
poderao contribuir para a constru¢ao de um referencial tedrico e pratico que
fortaleca as praticas museais emancipatorias perante o cenario do realismo

capitalista que age sobre a cultura.
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