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O Museu do Doce, vinculado a Universidade Federal de Pelotas, preserva a
tradicdo doceira e esta sediado em um casardo do final do século XIX,
reconhecido junto a paisagem urbana como acervo pelo IPHAN. No esforco de
ampliar as formas de mediacdo da expografia, desenvolveu-se uma
experimentagao que integrou narrativa tecnopoética, em dialogo criativo entre
escrita humana, inteligéncia artificial, e projecdo mapeada, buscando ativar
vinculos emocionais e uma postura interpretativa do publico diante das
representacoes figurativas dos tetos de estuque do casarao.



A proposta foi implementada na Sala de Musica, onde os estuques do teto
tornaram-se suporte para a proje¢do mapeada, acompanhada por trilha sonora
autoral e narragao poética. O roteiro, resultado da colaboragdo humano-IA, deu
voz a musa da musica representada no estuque, conduzindo a atencido do
visitante e convidando-o a perceber o espago como patriménio vivo. A locugéao,
gravada por uma estudante de teatro, preservou nuances de oralidade e
reforgou a dimensao afetiva da experiéncia.

O processo de desenvolvimento envolveu pesquisadores de Comunicacgao,
Teatro, Arquitetura, Artes Visuais, Produgdo Audiovisual e Ciéncia da
Computagdo. As etapas incluiram: pesquisa iconoldgica sobre a linguagem do
ecletismo historicista no contexto pelotense; investigagdo musical para articular
temporalidades de passado e presente; estudos geométricos com técnicas de
fotogrametria; modelagem escultural aplicada a animagao para dar movimento
as figuras; e experimentagbes oticas e computacionais para sincronizar
projetores convencionais em uma area continua de projecdo — desafio técnico
central da instalagao.

A realizacdo demandou solugdes criativas e nao invasivas, respeitando a
integridade do casardo histérico. A experiéncia complementou recursos
expograficos tateis ja presentes no museu, ampliando o acesso a publicos
diversos. As primeiras observagdes indicaram que, embora mais contemplativa
do que interativa, a instalacdo promoveu concentragcdo e vinculos emocionais
com 0 espago.

Além dos resultados museoldgicos, a iniciativa destacou-se como laboratério
formativo, favorecendo a aprendizagem interdisciplinar e o dialogo entre
saberes distintos. Os resultados preliminares apontam que a integracéo entre
recursos digitais e narrativas multissensoriais fortalece a relagédo afetiva com o
patriménio e amplia a relevancia das agdes de valorizagdo cultural. A
experiéncia motivou ainda a dire¢do do Museu a buscar investimentos em
equipamentos que possibilitem a continuidade e expansdo de tais
experimentagdes em seu carater de museu universitario.
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