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1. INTRODUGAO

O Museu do Doce, vinculado a Universidade Federal de Pelotas, preserva e
difunde o patriménio material e imaterial relacionado a tradicdo doceira da cidade,
reconhecida como Patriménio Cultural Brasileiro. Ao longo dos anos, diferentes
acdes de mediacao cultural e educativa tém sido desenvolvidas, consolidando um
trabalho continuo de aproximagdo do publico com as historias e significados
associados ao acervo (LEAL; GASTAUD, 2014; MASKE; GASTAUD, 2019).

Nesse cenario, iniciativas que integram estratégias presenciais e digitais,
associadas a recursos narrativos e imersivos, revelam-se relevantes para ampliar
o alcance e diversificar a audiéncia (OLIVEIRA; HEIDEN, 2019). A agéo
extensionista aqui descrita e problematizada partiu da premissa de que
experiéncias sensoriais e narrativas multimodais favorecem o engajamento
emocional e a interagdo ativa do publico, promovendo vinculos afetivos com o
patrimdnio cultural (TILDEN, 2009).

No campo da comunicagdo mercadologica, o conceito de sensorial
branding — ou brand sense — refere-se ao uso integrado dos sentidos humanos
para criar vinculos emocionais e conexdes memoraveis com a audiéncia
(LINDSTROM, 2005, apud ERTHAL, 2018). Nessa perspectiva, a comunicagao
multissensorial mostra-se especialmente pertinente no contexto museolégico, em
que a articulacdo sensorial pode favorecer um envolvimento mais profundo do
visitante com o patriménio.

Segundo Sacchettin (2021), ainda que exposi¢cbes imersivas estejam
sujeitas a processos de mercantilizagdo e patrocinio corporativo, o uso de
tecnologias digitais avangadas — como projeg¢des visuais e sonoras sincronizadas,
imagens em movimento e ambientes multissensoriais — constitui um recurso
central para ampliar as formas de mediagao cultural no espago museoldgico. Tais
estratégias, ao aproximarem ensino e entretenimento, contribuem para tornar o
patriménio mais acessivel a diferentes publicos.

O objetivo desta experimentagao foi conectar saberes interdisciplinares,
reunindo pesquisadores das areas de Comunicacdo, Arte, visual e teatral,
Producdo Audiovisual, Ciéncias da Computacdo e Arquitetura. A proposta
consistiu em integrar uma estratégia multissensorial de mediacdo museal, por
meio do uso de ferramentas digitais de representacdo e da aplicagcdo de
Inteligéncia Artificial no processo criativo.

2. METODOLOGIA
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Foi desenvolvida uma proposta imersiva composta por projecdo de video
mapeada nos estuques do teto da Sala de Musica do museu, sincronizada com
narrativa sonora que combina fala e trilha musical. O roteiro foi concebido de
forma tecnopoética, por meio da interagdo criativa entre a primeira autora e
ferramentas de inteligéncia artificial, resultando em uma narragdo que “da voz” a
uma das personagens retratadas nos estuques.

A relagao dialdgica foi estabelecida como critério de elaboragao do texto, de
modo que a personagem nao apenas falasse para o publico, mas conversasse
com ele, convidando-o a sentir e a se relacionar com o espago. A metodologia
fundamentou-se na concepgao de imersao proposta por Levy (2021), entendida
como a “sensagao de estarmos completamente envolvidos em uma realidade ou
circunstancia”, provocada por “estimulos sensoriais e contextos que requisitam
nossa atengao total”. Nesse sentido, o ambiente da Sala de Musica foi tratado
como agente narrativo, articulando recursos digitais de representagdo e
estratégias multissensoriais, de modo a favorecer a aproximacgédo afetiva do
visitante com o patriménio.

Etapa 1 — Concepcéo da ideia inicial: a inspiragdo partiu da personagem
Push, uma lata de lixo dos parques Disney que circulava entre os visitantes
comandada por controle remoto por um ator escondido. Apesar de improvavel —
nas fotos, apenas uma lata de lixo! —, no momento da interacédo era percebida
quase como um robdé de companhia. O que levava o publico a esquecer sua
aparéncia e reconhecé-la com personalidade carismatica, o que revelava o poder
da humanizagao para despertar vinculos afetivos mesmo a partir de elementos
inusitados. Essa memaria serviu como ponto de partida para pensar a criagao de
um personagem capaz de estabelecer proximidade emocional com os visitantes
da Sala de Musica.

Etapa 2 - Definicdo da estratégia: informagdes sobre os significados
associados aos elementos do estuque, organizados previamente por estudantes
de Arquitetura permitiu mapear, entre ornamentos fitomérficos e figuras
humandides — anjinhos, uma figura masculina tocando um instrumento de
cordas, e a musa da musica. Partiu-se da hipétese de que personagens
humanadides teriam maior potencial de engajamento.

Como pressuposto, todas as instalacdes deveriam nao interferir fisicamente
na edificagdo, por seu valor cultural protegido, optando-se por um sistema de
projecdo de luz. Dessa andlise surgiram duas op¢des narrativas: A) os anjinhos
interagindo entre si ou (B) a musa recebendo os visitantes e apresentando seu
“lar” — o préprio estuque. Em reunido com a equipe interdisciplinar, as limitacoes
de tempo, recursos e disposigao dos projetores direcionaram para a solugdo mais
viavel e conceitualmente forte: centralizar a narrativa na musa. Ainda nesta etapa,
foram definidas a estética da ambientacdo sonora e as possibilidades de
animagao, considerando as adaptagbes necessarias para que 0s projetores
funcionassem conforme o esperado.

Etapa 3 — Criacdo da personagem e roteirizagao: definida a musa como
protagonista, o passo seguinte foi elaborar sua personalidade, que serviria de
guia para a narrativa. A partir de caracteristicas desejadas — carisma,
proximidade e tom acolhedor —, foram escolhidas palavras, expressdes e modos
de fala capazes de transmitir afeto e estabelecer didlogo com o publico. Esse
processo foi desenvolvido de forma tecnopoética, combinando escrita humana e
inteligéncia artificial. Os prompts enviados a IA incluiam o objetivo da experiéncia,
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o contexto museal e a descrigdo dos elementos do estuque, o que possibilitou
gerar variagdes criativas do texto-base.

Etapa 4 — Gravacédo, producdo audiovisual e composi¢do musical: o roteiro
final da musa foi gravado por locu¢do humana, da quinta autora (formanda do
Curso de Teatro), garantindo maior naturalidade na interpretagdo. Embora fosse
tecnicamente mais rapido recorrer a uma voz gerada por |IA, especialmente diante
do prazo reduzido, a decis&o de optar por uma gravagado humana foi intencional:
ainda que a sutileza do sotaque local possa passar despercebida em sua
presenca, a auséncia desse detalhe soaria artificial. E justamente esse tipo de
nuance que torna a comunicagao multissensorial mais crivel e, portanto, mais
imersiva (ERTHAL, 2018).

Em paralelo, o quarto autor produziu a animagdo dos elementos visuais
projetados nos estuques, o terceiro autor compds a trilha sonora, concebida
dentro dos padrbes da estrutura classica para dar ritmo a experiéncia — guiando
o olhar, quase como em uma danca entre fala e resposta.

Etapa 5 — Instalagcdo no museu e primeiros testes: esta etapa exigiu uma
série de adaptacbes técnicas, ja que os recursos disponiveis incluiam quatro
projetores de modelos distintos. Toda a programacéao foi executada pelo segundo
autor (da area de Ciéncia da Computagcdo), que precisou explorar o0s
equipamentos disponiveis, em curto espaco de tempo, para encontrar solugdes
capazes de tornar a projecao viavel no contexto do casarao.

Nesse primeiro momento, a montagem foi realizada de forma improvisada,
pois ainda era preciso observar como 0s projetores se comportariam no espaco e,
sobretudo, definir a posicado de fixagdo adequada — sempre considerando os
cuidados relacionados a preservacao do patriménio, o que impossibilitava
intervencgdes diretas nas superficies. Neste estagio, foram realizados ensaios com
os primeiros visitantes convidados.

3. RELATOS E IMPACTOS GERADOS

A avaliacdo da experiéncia se deu por observacido do comportamento dos
visitantes, considerando o foco de atencdo nas projecdes e na narrativa sonora.
Mais do que medir participacado ativa, o experimento revelou-se contemplativo e
afetivo, com o publico demonstrando interesse e engajamento. Do ponto de vista
formativo, o impacto mais relevante foi o aprendizado obtido pela equipe
interdisciplinar, que precisou lidar com limitacbdes conceituais e tecnoldgicas,
explorando solugdes criativas para viabilizar a experiéncia.

Até este momento, o estudo concluiu etapas essenciais tanto para a
construcdo da experiéncia imersiva na Sala de Mdusica quanto para a
compreensao de como profissionais de diferentes areas podem colaborar de
forma efetiva, definindo perfis e responsabilidades, e estruturando processos
criativos e técnicos integrados. O conjunto de Imagens e os QR codes da Figura 1
permitem acessar os resultados.
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Figura.1: estuque da sala de musica; QR code para o prompt do processo da
escrita na integra; a personagem selecionada; montagem da instalagao; testes
preliminares de projecdo; QR code para ouvir a experiéncia.

4. CONSIDERAGOES

A experiéncia até aqui reafirma a relevancia de acdes extensionistas que
aproximam a comunidade do patriménio cultural por meio de narrativas afetivas e
recursos imersivos. O estudo revelou-se um espaco fértil para a troca de saberes
entre pesquisadores de diferentes areas da universidade, fortalecendo vinculos e
promovendo novos olhares para a construcdo de estratégias de preservagao
cultural.

Ressalta-se que tais avangos foram possiveis gracas ao trabalho
colaborativo e ao apoio institucional e pessoal recebido. Agradecemos
especialmente a Renata Requido, Ramile da Silva e Samanta Quevedo, pela
contribuicdo direta no desenvolvimento da proposta, assim como a equipe técnica
do Museu do Doce e demais parceiros envolvidos, cujo comprometimento e
sensibilidade tém sido fundamentais para a realizacao coletiva desta agao.
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