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“Bach  generation has been
obliged to interpret this vague
word ‘museum’ according to the
social requirements of the day”

Henry Taylor



RESUMO

Com a integra¢do cada vez maior entre espago fisico e virtual, é preciso entender
como as artes visuais expostas em galerias e museus podem ser transpostas para sites.
Através de dois projetos de museus virtuais: Adobe Museum of Digital Media e
Google Art Project analisarei qual impacto na experi€ncia do visitante ao se deparar
com a produgdo artistica virtual e a importancia para que o acesso as artes visuais
aumente com este recurso.

Palavras chaves: museu virtual, arte digital, acesso, artes visuais.

ABSTRACT

With the increasing integration between physical and virtual space, we must
understand how the visual arts exhibited in galleries and museums can be applied to
sites. Through two projects of virtual museums: Museum of Adobe Digital Media Art
Project and Google analyze what impact the visitor experience when faced with
virtually the artistic production and the importance for the visual arts to increase
access to this feature.

Keywords: virtual museum, digital art, Access, visual arts.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa é fruto de alguns anos de trabalho em institui¢des na 4rea das artes
visuais, trabalho este que sempre trouxe indagacdes sobre como aproximar o publico
do que estava sendo exposto, — 0 que muitas vezes se torna algo dificil pela falta de
familiaridade do publico com as variadas facetas da arte contemporianea — como 0s
visitantes experienciam as obras e como o espago expositivo afeta esta percepcao.
Alem disso, esse trabalho também me fez questionar o papel dos museus como locais
educacionais, de simples fruicdo social, cultural e politica pela forma em que se

apresentam suas cole¢des e eixos curatoriais.

Obviamente esta monografia ndo pretende dar conta de todas estas questdes sobre o
papel de institui¢des museograficas ou culturais; muitas pesquisas, correntes, teses ja
foram apresentadas. Nos detemos na faceta mais nova, e provavelmente a que traz

mais perguntas do que respostas sobre seu respeito: museus virtuais.

O museu virtual em si ndo € novo, comega a aparecer a partir da década de noventa !
entretanto s6 atualmente vemos um crescimento do numero de plataformas e
dedicacdo de institui¢des museograficas dispostas a colocar seu acervo em rede, pois
agora as condicdes tecnoldgicas de arquivamento, navegacdo, conhecimento da rede
por parte do internauta melhoram muito, e principalmente a quantidade de pessoas

logadas®.

1 Em 1997 é feita uma conferencia nos EUA para debater o museu e a internet,pois 4 anos antes eles
comegavam a aparecer na rede. Em 1998 ela acontece novamente,com mais pesquisadores. Endereco
eletronico: http://www.museumsandtheweb.com/mw97/

2 o site de marketing online GO- Gulf.com publicou em maio de 2012 um infografico detalhado sobre

movimentagdo na rede,desde quantas pessoas estdo logadas ,mais de dois bilhdes de pessoas,até suas
atividades na rede. Enderego eletronico : http://acontecendoaqui.com.br/posts/infografico-criado-pela-
go-gulf-mostra-como-as-pessoas-no-mundo-gastam-seu-tempo-on-line (ultimo acesso 25/05/2012)




Com sua expansdo, as inquietacdes colocadas no primeiro pardgrafo ganham novos
contornos € se re estruturam em perguntar como experimentalmente,
educacionalmente, arquitetonicamente, socialmente e politicamente o museu se
inserem no mundo virtual, ou em ambos concomitantemente. Sdo perguntas para
serem respondidas ao longo de anos através de muita pesquisa interdisciplinar entre

pedagogos, artistas, gestores, programadores,designers,pesquisadores.

O presente trabalho tem por finalidade apresentar o que sdo os museus virtuais nos
dias atuais, o museu do século XXI, através de dois projetos distintos: Adobe Museum
of Digital Media e o Google Art Project, ambos lancados em 2011. Tendo este ultimo
atingido mais popularidade devido a fama do proprio Google, e pela quantidade de

instituicdes associadas a ele.’

Para tanto € necessario compreender como as artes visuais se transformaram ao longo
do século XX permitindo a virtualizagdo de obras em suportes como pintura e
escultura como algo vidvel, através da reprodutibilidade de suas imagens pelos meios
de comunicagdo, pelo proprio sistema da arte, por meio de publicagdes - e como isto
transforma a experiéncia de frui-la -; e a direcdo a tecnologia e novas midias como

suporte artistico modificando o préprio meio de exibigdo.

Os museus virtuais nascem desta transformacao do meio artistico e do uso domestico
da rede mundial de computadores. Para chegarmos ao projeto do Adobe e do Google
como modelos interessantes e inovadores deste tipo de museus, discorreremos sobre o
inicio da discussdo nos anos noventa sobre museus virtuais, o que O0s
caracterizam,quais modelos adotados, e alguns exemplos operantes atualmente na
rede. Ndo obstante, sdo ferramentas derivadas da matriz fisica. Tanto o Adobe
Museum of Digital Media quanto o Google Art Project mimetizam em seu design o
espaco fisico de um museu, entretanto a arquitetura do espago voltado para as artes
visuais ndo € dnico e existem estudos e correntes sobre qual se adequa melhor a
diretriz curatorial,social nas quais o museu estd inserido. Para discorrermos sobre a
viabilidade da arquitetura escolhida por ambos os projetos € preciso entender quais as

possibilidades e limitagdes de cada uma no espago real,e como podem ser (se é que

podem) transpostas para o mundo virtual.

3 151 institui¢des em maio de 2012. Um ano antes,ele possufa o numero reduzido de 7 instituigdes.
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Os dois projetos escolhidos para serem analisados como representantes do museu no
século XXI pertencem a duas gigantes da tecnologia, estdio na mdo do mercado.
Mostraremos como esta tendéncia no mundo virtual se alinha com o real, no qual as
empresas estdo cada vez mais poderosas e mais atuantes dentro das instituicdes e

como isto pode influenciar seu desempenho.

Por fim analisaremos os dois museus escolhidos, suas temadticas, a arquitetura de
informacdo, sua navegagdo, seus potenciais usos, suas limitagdes e porque sdo 0s

projetos mais interessantes dentro de muitos sites de museus existentes na rede.

12



2 MUSEU NO SECULO XXI

Este capitulo abre a discussao entre as diferencas entre o espago fisico e virtual para a
exibi¢do de obras de arte. Como as galerias e museus acompanharam a transformacio
da producdo artistica a as conseqiiéncias em mostrd-la seguindo projetos
arquitetdnicos diversos, a experiéncia do publico em frui-la e a criacio de um
ambiente virtual para institui¢des culturais com o advento da internet e suas

conseqiiéncias nesta transposi¢c@o de obras fisicas para sites.

2.1 O espaco da galeria

O espago mais comumente utilizado por galerias e institui¢des culturais é o do cubo
branco, termo cunhado por Brian O’ Doherty em artigos escritos a partir da década de
70. Discorreremos sobre este espaco, sobre a influéncia na fruicdo da obra por parte
desta escolha estética, suas conseqiincias para a propria arte e também a
possibilidade de outras formas de exibi¢do que permitem outro tipo de contato entre a

producdo artistica e sua presenga no espago.

2.1.1 O Cubo branco

Paredes lisas brancas, sem janelas, siléncio. Vacuidade. Sdo em locais assim que a
maioria das exibi¢des se ddo. Espacos nos quais a obra de arte é o mais importante,
nos quais “a obra é isolada de tudo o que se possa prejudicar sua apreciagdo de si
mesma” (O’DORHERTY, Brian. 2002.p. 3). O contato com o mundo exterior cessa.
Neste lugar o visitante ndo tem nada que possa atrapalha-lo de fruir verdadeiramente a
obra de arte: ruidos, cores, texturas, luzes, sombras. E preciso andar devagar, nio
falar, apenas apreciar pecas penduradas ou em pedestais. Nossa presenga em si
também ¢€ estranha, como se fossemos intrusos aquele espaco. O’Doherty pontua que
apenas olhos e mentes sdo tolerados, o corpo ndo, pois mostram algo que ndo pertence

ao lugar, como uma “ estranha pega de mobilia”. (O’DORHERTY, Brian. 2002.p.4-5)

13



Neste local a experiéncia ndo é sensorial, se dd apenas através do olhar, atento as
obras, o siléncio, o espaco vazio, tem por objetivo ajudar neste sentido. O autor coloca
que a galeria é a nova catedral, com seus ritos e contemplacdes. Todavia ao contrario
desta, o cubo branco ndo acolhe, afinal o corpo ndo é bem vindo. A arte em si é o
mais importante, ndo sua funcdo social. O filosofo Bernard Stiegler em Reflexdes
(ndo) Contempordneas defende a experiéncia como o ato de re-garde, olhar mais de
uma vez, algo comum exatamente nas catedrais, nas quais os fiéis iam todos os fins de
semana e tinham o hdbito e o exercicio de olhd-las toda semana, é preciso prética,
coisa que desde a revolugdo industrial fomos perdendo, na visdo do autor, pois a partir
deste periodo fomos cada vez mais nos acostumando a consumir, a nos tornarmos
consumidores, e a repeti¢do, o habito de praticar algo foi se perdendo para o consumo
de algo. (STIEGLER,Bernard. 2007.p. 42-45) Ao entrarmos em nosso templo
moderno, na realidade ndo olhamos o que estd exposto, apenas consumimos sua
forma. O tempo em suspensdo no qual fala O’Dorherty ajuda a nos tirar da vida
cotidiana, como uma catedral o faz, entretanto ndo voltamos com regularidade, ndo
passamos o tempo necessdrio na presenca daquelas producdes para realmente as ver.
Para o fil6sofo francés estamos condicionados a esta visdo do consumo, SO vemos €
ouvimos o que ja nos € dado como certo. “A arte s existe se ela afeta (...). A obra sé
pode abrir o outro, e o outro € aquele que estd fechado” (STIEGLER,
Bernard.2007.p54-55). Portanto, neste caso nio € o espago o grande responsavel por

fazer com que o publico desperte para novos caminhos.

2.1.2 Outros espacgos

Malraux na década de 60 delineou o que seria o museu imagindrio, diferente do cubo
branco, um espacgo alijado do cotidiano, nada convidativo; seria um espago no qual
cada individuo poderia criar o seu, a partir de livros de exposi¢des acessiveis, por
exemplo, — se ver uma tela por uma fotografia ndo € o mesmo que vé-la pessoalmente,
ao menos € possivel revé-la com atengdo e calma quantas vezes se desejar — e também
a partir de espagos culturais que aliassem a exibicdo com priticas artisticas e outros

eventos culturais, daf nascem os espacos culturais.

Para Martin Grossman o projeto de Lina Bo Bardi para o MASP é uma mescla do
ideal francés com outras referéncias, construindo um “museu imagindrio tropicalista

hibrido, antropofdgico” (GROSSMAN, Martin. 2011.p.212). Ao contririo do cubo
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branco, espaco completamente separado da cidade, o museu de Sao Paulo foi pensado

em ser uma continuidade, uma interface entre exterior e arte, pois:

“delimita o espago expositivo através de duas grandes paredes de vidro e elimina a
necessidade de paredes opacas com a confeccdo de suportes individuais transparentes
para a pintura (...). Cabe ao flaneur a ordenacdo das obras no espaco-tempo.”

(GROSSMAN, Martin. 2011.p 213)

2.1.3 Experimentar o experimental

2

“Experimentar o experimental” é uma frase do artista Hélio Oiticica, um dos
primeiros artistas brasileiros a quebrar com a “pureza” do cubo branco ao trazer o
mundo externo como referéncia e material para sua producio. Suas obras ndo foram
feitas para apenas serem vistas, trata-se de uma experiéncia sensorial, quebrando

regras e padrdes e comportamentos definidos, consumiveis.

Desde suas telas Metaesquema Hélio faz com que o visitante se desloque no espago, é
preciso se aproximar, se afastar, olhar por baixo para a pintura que parece sair pela
tela, retirando o corpo do observador da inércia. A partir dai, sua obra se tornard cada
vez mais participativa e ativa corporalmente. Em Tropicdlia, ele constrdi sua visdo do
Brasil a partir de elementos como areia, papagaios, palmeiras, chita. Um local feito
ndo para ser visto, mas vivido; é possivel pisar na areia, ler os poemas espalhados
pelo chdo, entrar nos penetraveis — constru¢des de madeira que lembram barracos,
coloridos e cada um com experiéncias sensoriais diversas — pisar na dgua em uma
mini piscina, ouvir Caetano e Gil deitado em uma tenda e em uma estrutura circular
fechada criar, se expressar como achar melhor. O corpo deixa de ser estranho para ser
participativo. Ai conceitos pré formulados, sdo desfeitos, o consumo imediato é

quebrado pela participacdo efetiva, pelo corpo ativo.

A partir da década de 60 vérios artistas romperam, no Brasil e no exterior, as paredes
que separam o exterior cotidiano do universo artistico: Lygia Clark, Ligia Pape,
Beuys,etc. Sao produgdes que ndo podem ser apreendidas em sua totalidade a partir

de registros fotogréficos ou filmicos, € preciso o corpo, a vivéncia

2.2 Museus Virtuais

Com o advento da internet nos anos 90 comeca-se a pensar em como transpor o

museu de seu ambiente fisico para o ambiente virtual. A troca entre sujeito e objeto
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(site, midias) ainda € incipiente e ndo amigavel. A conexao é lenta, o alcance da world
wide web estd comecando, entretanto ainda € restrito aos de condi¢cdo econdmica mais
favorecida (principalmente em paises sub desenvolvidos como o Brasil: ao preco
exorbitante da maquina soma-se os poucos pontos de conexdo e seu alto custo para o

consumidor).

Em 1994, com a criagdo do navegador doméstico Netscape, temos um boom de
acessos e pessoas conectadas. No Brasil, em 1995, o Ministério das Comunicacdes
permite provedores privados, permitindo aos cidaddos terem acesso a rede, todavia
como foi dito acima, apenas pessoas com poder aquisitivo alto no pais podem ter
acesso a tecnologia. A internet ainda engatinha em seu potencial, embora caminhe
com rapidez com melhoramentos em softwares, programas, navegacdo. Neste
momento, o que tinhamos como novidade em termos educacionais eram os cd-rooms,
que permitiam ao interator alguma interagdo com o conteido apresentado, era
possivel navegar de variadas maneiras por assuntos, pular,voltar ; midias como
fotografia e video estavam inclusas, o que tornava seu uso fascinante por aquele que
interagia, entretanto ainda estamos falando de um contetdo fechado, longe da rede de

hyperlinks que permitird uma profusdo eterna de resultados.

Neste momento como falar entdo de um museu, espaco de arquivo, pesquisa,

experiéncia, como algo virtual? O que se poderia esperar deste local no ciber espago?

Em 1991, quando a internet apenas engatinhava, foi realizado na Pensilvinia um
congresso para debater o uso de novas midias e sua interatividade nos museus, claro
que neste momento ndo estavam falando da internet propriamente, mas de como
novas midias poderiam entrar no espaco museogréfico’. Em 1998, quando a internet
ja havia se expandido mais, com inovagdes (ano do nascimento do Netscape, sistema
peer to peer que permitia o compartilhamento por parte daqueles conectados de
arquivos de midia, como musica, e que revolucionou o sistema de compartilhamento
na rede) e nimeros de interatores, uma conferéncia, Museums and the Web € realizada
no Canada para discutir a internet e os museus. Em sua pagina, é possivel encontrar a

informacdo que desde 1996 algumas pédginas de museus surgiram na net, e exatamente

4 International Conference on Hypermedia and Interactivity in Museums.
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por este motivo a conferéncia serd realizada, para entender melhor o uso que as

instituicdes, educadores podem fazer da rede mundial de computadoress.

Nao existe um consenso sobre o que o que caracteriza um museu virtual. A
pesquisadora Rosali Henriques em artigo “Museus Virtuais e Cibermuseus: A internet
e os museus”™ destaca 3 definicdes de museus virtuais feitas pela teérica Maria
Piacente. Cada uma delas apresenta uma faceta que pode ser desenvolvida pela
vertente eletrOnica, entretanto nenhuma delas consegue dar conta do potencial de
interagdo que € possivel entre a interface e o interator. Isto se d4 também pelo uso
feito da rede nos anos 90, os proprios modelos de museus virtuais ndo conseguiam se
desvencilhar de certas limitagdes. Como, por exemplo, apresentar um acervo fisico de
maneira convincente na internet? Deveriam apenas se concentrar na net art? As

definicdes de Piacente ilustram bem o problema:

1- Folhetim eletronico: o objetivo € divulgar o museu, ou seja trata-se de uma
ferramenta de marketing. Com o servico da institui¢do, hordrio e dias de

funcionamento, também os créditos, como equipe e patrocinadores.

Até o “boom” dos museus virtuais, apds a criacdo do Google Art Project, a grande
maioria dos websites de instituicdes culturais era assim. Por exemplo o Museu de Arte
Brasileira apresentava um texto sobre a exposi¢do em cartaz, a equipe e algumas

poucas fotos de divulgacdo da exposicao.

2- Museu no mundo virtual: mais detalhado, o museu fisico se apresenta no
mundo virtual, apresenta informacdo complementares de seu acervo e da

instituicdo e muitas vezes visitas virtuais ao acervo.

Boa parte dos museus virtuais, até hoje em dia, se caracterizam assim; a Tate Gallery
de Londres possui visitas virtuais e contetido adicional a exposi¢do em cartaz como
textos, e toda a programacao de atividades bem detalhadas. Ndo se trata de uma nova

experiéncia no mundo virtual, o cardter ¢ mais informacional do museu fisico.

5 http://www.museumsandtheweb.com/mw97/ (dltimo acesso em maio de 2012)

6 artigo disponivel em
http://www.museudapessoa.net/oquee/biblioteca/rosali_henriques_museus_virtuais.pdf (dltimo acesso
em maio de 2012)
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3- Museus realmente interativos : museu fisico e museu virtual se complementam
e este ndo precisa perder suas caracteristicas para ser apenas um complemento,
uma extensido do mundo fisico. Como caracteristica aqui colocada a questdo
da interatividade como condicao sine qua non . Existe uma outra aproximacgao
com o publico que ndo mais apenas informacional. Rosali Henriques salienta
que neste caso estamos falando realmente de um museu virtual, e nfo apenas

uma pagina na web de um espago fisico.

Como veremos nos dois capitulos seguintes, tanto o Google Art Project quanto o
Adobe Museum of Digital Media se encaixam nesta categoria, ou melhor, até
ultrapassam, ao criar uma experiéncia diferente de um espaco fisico. No projeto do
Google, diferente do projeto do Adobe, temos um referencial fisico, os museus
cadastrados no projeto; entretanto o que estd em jogo na visita a plataforma sdo as
obras e a imersdo naquele espaco, mais informagdes sobre o museu visitado s6 podem
ser obtidas através do link da propria instituicdo (como por exemplo a propria Tate

Gallery, que esta cadastrada e possui seu site com informagdes adicionais).

Entretanto ha discordancia sobre os conceitos que caracterizam um museu virtual.
Para a professora da USP Giulia Crippa em artigo ao XI Encontro Nacional em
Pesquisa em Ciéncia da Informagdo, “ O Conceito de museu virtual a partir da nogéo

1 g L. . . . . .7
de reprodutibilidade técnica de Walter Benjamin”, caracterizam-se museus virtuais :

“obras compostas por softwares, utilizando-se ou ndo das reprodugdes de
obras que existem no mundo real (fisico) para constituirem novas obras, a
nosso ver, formam um acervo virtual e, possivelmente, um museu virtual.
Assim, aquelas paginas que apresentam as reproducdes artisticas em forma de
catilogo de exposicdo ou de acervo, denominaremos como Catilogos
Hipertextuais, visto que se assemelham aqueles antes impressos e que, com

auxilio das TICs, apresentam-se em ambientes virtuais” (CRIPPA, 2010).

Neste caso, Crippa concorda apenas com a terceira denominac¢io dada por Rosali
Henriques para museus virtuais. Os outros sitios na internet seriam apenas catialogos

informativos das institui¢des. Temos uma reproducdo das obras fisicas no ambiente

7 artigo disponivel em http://enancib.ibict.br/index.php/xi/enancibX1/paper/view/64/155 (dltimo
acesso em maio 2012)
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virtual, poderiam ser impressas em um livro também e a relagdo do interator com as

obras de arte ndo mudariam.

No caso do Google Art Project, como veremos no proximo capitulo, a representacio
das obras fisicas feitas pelo sistema sofisticado de captagdo de imagens do projeto
permite ao interator navegar para dentro do objeto escolhido, ndo temos apenas uma
imagem estdtica, é possivel interagir com o produto apresentado de diversas formas,
através do recurso de zoom in e zoom out, em detalhes, ou no plano geral. Além de
outras ferramentas presentes na plataforma que permitem compartilhamento com

outras pessoas logadas, fazer infinitas combinacdes entre obras, acervos.

A pesquisadora da USP apresenta alguns tedéricos que ndo concordam com a

apresentacdo de obras fisicas em nenhum contexto:

“Para Andrews e Schweibenz (1998), o museu virtual é aquele apresentado na
Internet e que ndo possui referencial fisico. Assim, ndo existe o objeto fisico.
Para ambos, esta € uma caracteristica bdsica que diferencia o museu

tradicional do museu virtual.” ( CRIPPA, 2010)

Neste caso apenas 0 Adobe Museum of Digital Media entraria na categoria de museu
virtual, uma vez que ele nao apresenta nenhum referencial fisico, foi feito apenas para
internet, ¢ completamente virtual, e com obras relacionadas as artes digitais, mesmo
que estas sejam apresentadas em museus e galerias fisicas, seu espago de apresentacio
€ o ambiente virtual através de softwares e hardwares, ao passo que o Google Art
Project tem como grande diferencial poder navegar pelas galerias dos museus que
representa através da tecnologia do Google Street View, além disto, mesmo que ndo
fosse possivel a navegagdo “por dentro” das instituicdes, elas existem no mundo

fisico, é possivel visita-las.

Entretanto nenhum destes autores se volta para a experiéncia no ambiente virtual. A
autora Lynne Teather no artigo “Museum is a museum is a museum...or is
it?’Exploring museology and the web” Scoloca a experiéncia do interator nestes

espacos como primordial para a existéncia de um museu virtual, pois como pontua:

8 artigo disponivel em http://www.museumsandtheweb.com/mw98/papers/teather/teather_paper.html
(dltimo acesso em maio de 2012)
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"The existing approaches to museums and the web, for the most part, ignore
yet another idea of the museum which has had some support for decades. This
view holds that museums are about people and the meanings that they are
trying on the one hand to convey or, on the other the meanings that they are
making of the museum experience. People then, not the object or the

information, are at the centre of the museum experience.”" (TEATHER, 1998)

Podemos ter museus sem publico, com o objetivo politico, histérico, social,
antropolégico de arquivar a cultura material e imaterial da humanidade, entretanto nos
dias atuais, um museu sem pessoas, fechado ou que ndao dialogue com sua
comunidade, n3o faz muito sentido. Trata-se de um espago educacional, e
principalmente de frui¢do. Quando a autora fala do publico como a parte principal de
um museu, nao estid dizendo em termos numéricos como as instituicdes hoje em dia
insistem em tratd-lo, como mero nimero que trard mais visibilidade e com isto mais
patrocinio, mas sim em termos qualitativos, da experiéncia em ter contato com o

desconhecido, com a arte:

“More than the object fetishism, more than information and data transfer, and
certainly more than public relations and sales opportunities, the museum
experience is about meaning and knowledge building that is based in the
visitor, or in people’s experience of the museum. Such a perspective, I suggest
profoundly alters the way in which we would approach museum web making”

( TEATHER, 1998)

E em sua visdo, esta deve ser a forca motriz no momento de constru¢do de um
ambiente virtual. Como vimos, o espaco fisico pode alterar a experi€ncia do visitante,
na net a interface desempenha este papel importante. Museus virtuais amigaveis,
intuitivos, interativos, que estimulem o interator a novas descobertas, € permitam mais
do que uma reprodugio estitica cheia de informagdes sobre a obra, acrescentam mais
ao visitante do que os sites mais voltados para despejo de contetido informacional. O
museu virtual precisa ser capaz de mediagcdo entre obra e publico, ao invés de dar

respostas prontas.
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Para Lynne Teather o design e a participag@o do visitante, sua experi€éncia ao navegar
no museu virtual, deve ser levado em conta na hora de fazer um bom projeto. Ela
sugere pesquisas qualitativas para avaliacdo de interface, navegagdo e cognicdo com o
publico, assim como no periodo pré projeto conversas com 0s possiveis interatores
para que eles também déem dicas do que gostariam de ter ou ndo neste ambiente
virtual, ou seja, para ela € muito importante a palavra daquele que se utilizard da

ferramenta.

Na andlise do Google Art Project e do Adobe Museum of Digital Media levaremos em
consideracdo a importancia dada pelas duas empresas a navegacdo por parte do

publico, qual o grau de intuicdo, se se trata de plataforma amigédvel ou nio.

Os dois projetos apresentam-se mais complexos que 0s outros museus virtuais por
sairem do modelo arquitetura, com algumas reproducdes de obras com explicacdes e
tours virtuais que no maximo giram em volta do proprio eixo. Como ja foi dito, o
Google se utiliza de sua tecnologia de geo referenciamento para permitir ao interator
navegar por dentro das galerias de seus museus associados, soma-se a este recurso a
possibilidade de compartilhamento através de redes sociais, principalmente com a G+,
sendo a prépria plataforma uma rede, interligando os vdrios visitantes através de seus
gostos e preferéncias por uma escola, um artista, um tema, etc. J4 o Adobe foi
pensado para a arte digital, um espaco completamente virtual, desenvolvido desde o
zero para a internet, criando com seu museu a experiéncia de uma cave, a plataforma
se permite a imersdo. Tais ferramentas podem se apresentar complexas dependendo

de sua interface, de sua arquitetura, nos préximos capitulos discorreremos a respeito.

A navegacio € parte importante da experiéncia no ambito virtual, é a mediacdo entre
artista e visitante, as possibilidades dadas pela interface ditardo o envolvimento do
interator com aquele ambiente, com o que lhe estd sendo exposto. Como ja foi dito, a
experiéncia nos museus virtuais é muito cognitiva e pouco sensorial, ainda ndo temos
kinects, nem realidade aumentada, para que dentro de nossas casas nos sintamos
dentro do MoMA (o que pode ser perfeitamente plausivel daqui alguns anos),
entretanto isto ndo significa que em muitos casos ndo possamos ter experiéncias

interessantes nestes ambientes.
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Stiegler coloca que perdemos o exercicio da experiéncia estética ao tratarmos tudo
como consumo. O filésofo resgata de Proust a imagem da igreja de Combray, na qual
os fiéis em todas as missas tém a companhia dos quadros de uma familia importante,
ou nos afrescos sobre o inferno em Florenca. Estes exemplos sdo usados como
experiéncias sensiveis uma vez que os fiéis estavam imersos naquilo toda vez que iam
a Igreja. Eles olham toda a vez que 14 entram. Regarder, em Francés, significa olhar e
contém em si o “si garder”, se guardar, o que ele conclui “ é por isso que estes fiéis
sabem que a experiéncia da pintura € uma experiéncia da repeti¢do.”
(STIEGLER,2007). Trata-se de uma experiéncia solitdria, eu olho, eu me resguardo,
no local; feito para reflexdo a cerca dos pecados, e para experiéncia sensorial, cheiros
de incenso, a palavra repetida como mantra, a escala desproporcional com a escala
humana, local onde o homem ¢ infinitamente menor. Para experienciar algo € preciso
repetir, € um ato de paciéncia, de afeto, de siléncio, e quando consumimos algo, é

imediato, e uma vez ja nos satisfaz.

No ambiente virtual temos muitas coisas competindo com nossa atengdo, € o
imediatismo temporal e espacialmente comprimido em uma tela de computador,
tablet, smartphone. Podemos a priori ndo termos tempo para imersdo em nds mesmos,
para o siléncio, como diz Stiegler, entretanto os museus que outrora eram as novas
catedrais, silenciosos e assépticos para que apenas as obras se sobressaissem, se
tornaram espagos faceis para o fetichismo da arte. O fil6sofo explica que:

“ na época hiper moderna,onde o consumo cultural domina ,uma outra ilusdo se
produz, com os museus, que sdo super frequentados, mas super frequentados por

consumidores que ndo olham aquilo que eles vao ver” (STIEGLER,2007).

Em seguida ele d4 o exemplo de uma exposicdo que foi visitar com desenhos de
Leonardo Da Vinci, estava tdo cheia que foi impossivel estar disponivel para olhar.
Assim, ele preferiu ir para casa e ver o catdlogo. O fetichismo pelo original faz com
que haja uma corrida insana aos museus para ver coisas, que muitas vezes, nao
interessa a maioria. Estar no ambiente fisico com as obras em si é outro modelo de
experiéncia, estamos falando de tamanho, textura, o que é impossivel em um livro

com reprodugdes das obras (mesmo que a impressao seja muito boa).
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Neste caso o museu virtual do Google teria a vantagem de ao menos o visitante poder
passear pela obra sem ter que se deparar com uma imagem estdtica, temos a textura,
os detalhes, voltar, olhar de outro angulo. A experiéncia é outra, ¢ mais cognitiva do
que sensorial, mas acontece. Podemos voltar a galeria quantas vezes quisermos e se
quisermos, apesar de concorrer com muitos estimulos na rede, ao adentrarmos no
Google Art Project ¢ no Adobe Museum of Digital Media, ficamos imersos no
ambiente, sem pular de uma tela para outra, nem que isto dure a eternidade para os

dias atuais de vinte minutos.

2.3 Brandificacdo dos museus

Tanto o Adobe Museum of Digital Media quanto o Google Art Project sdo
construcdes dos departamentos de marketing de suas respectivas empresas. O projeto
da gigante da internet é capitaneado por Amit Sood, Group Marketing Manager do
Google, responsavel pelo projeto, ja bem conhecido, da empresa intitulado 20 Percent
Time : um dia da semana, os engenheiros podem se dedicar a projetos que nio sejam
do Google, podem desenvolver algo novo ou consertar, melhorar algo. Foi desta
maneira que o Art Project foi desenvolvido por Amit Sood e sua equipe. J4 o Adobe
Museum of Digital Media foi construido ndo sé a partir de idéias de seus funciondrios,
ele conta também com um time externo de profissionais de marketing. Nos dando as
boas vindas em um video estd Anne Lewnes, presidente de marketing da empresa,
responsédvel pela marca coorporativa e pela representagdo da Adobe pelo mundo. Um
dos nomes que aparecem em um dos videos de entrada € o de Rich Silverstein, dono
de uma agéncia de digital midia. Seu site, alids, tem layout muito semelhante com o
Adobe Museum of Digital Media, assim como os sons que o museu possui durante a

navegacao. E possivel encontrar em seu sitio eletrénico sua “missdo” como empresa:

“Capitalismo, para a grande maioria, destr6i a arte. Mas uma boa olhada na
histéria nos mostra que o negdcio quando feito com beleza e surpresa nds o
associamos com arte. Na Art Goodbly, Silverstein e Associados ndo hi
duvidas que sejamos capitalistas. NOs amamos os negécios. Mas nds
acreditamos que d4 mais certo quando associado a arte (...) note que estamos
interessados em fazer uma arte que sirva ao capitalismo (...) no final, arte

aliada aos negdcios é sempre uma arte maior. Negdcios associados a arte € um
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negocio melhor.” (tradugdo e grifo meus)’

No minimo uma visdo interessante sobre arte, que acaba se tornando um produto
vendavel e rentdvel para as empresas. Perde seu valor de bem simbdlico para se tornar
algo realmente valordvel. Uma arte que em seu principio, em sua esséncia seja

comercializada, traga lucro, faga parte de um pacote de bens consumiveis.

Em artigo recente, para o livio Nomadismo Tecnologico, a pesquisadora Giselle
Beiguelman, ao tratar da artemidia feita através e para dispositivos mdveis, coloca o
limite absolutamente té€nue entre arte e publicidade como uma das grandes
problemadticas deste tipo de arte nos dias atuais. O que difere o que € meramente uma
campanha publicitdria de uma obra de arte , assim o que difere o Adobe Museum of
Digital Media de ser uma bela peca de marketing da empresa de um projeto
genuinamente voltado para conservacdo e criacdo de um acervo voltado para as artes

digitais?
Podemos talvez dizer que o uso que se faz destas tecnologias e destes projetos :

“Neste contexto, a capacidade de agenciamento da artemidia — e, no nosso
caso especifico, da arte que se faz com dispositivos méveis — depende de um
desvio da ldgica industrial que ponha em questdo a integralidade de suas
maquinas semidticas, solapando a um s6 tempo suas funcionalidades objetivas

e subjetivas” (BEIGUELMAN, 2011, p. 258)
O uso por parte das empresas pode ser o de propaganda escancarada, porém artistas e
interatores podem remixar esta proposta e criar uma outra demanda, outros

significados, criticar seu uso por parte das empresas.

No artigo “Perspectivas para o museu no século XXI” o artista Ricardo Basbaum nao

9 http://www.goodbysilverstein.com/#/beliefs
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se refere a museus virtuais, nem a dispositivos moveis, ele discorre sobre as
instituicdes culturais no plano fisico que cada vez mais vao tornando-se extensdes de
empresas. Ele se refere especificamente ao Guggenheim com suas franquias pelo
mundo e da Tate Modern, dois museus com apelo comercial e de entretenimento. Para

o artista trata-se do momento do capital de nossa era :

“Resumidamente, trata-se de uma reagdo — e conseqiiente adaptacio — das duas
instituicdes frente a diferente localizacdo do campo da cultura, em nossa
época, em relacio ao novo quadro socioecondmico correspondente as
mutagdes recentes do capitalismo: sob o impacto da informdtica e
globalizacdo, grandes somas de capital tem migrado para as atividades
culturais, em busca de materializagdo e cristalizacdo de sentido simbdlico para
as operacOes financeiras que se tornam virtualmente imateriais, ao se
processarem em tempo real em toda superficie do globo” (BASBAUM, 2011,
p. 188)

Nao s6 o mercado da arte alcanca valores inimagindveis, o que transforma a obra de
arte em um Otimo investimento (mesmo com a crise européia e norte-americana que
fez com que este mercado tenha decaido nestes locais, existe um entusiasmo de
mercados emergentes, como os paises dos petroddlares e também aqui no Brasil, a SP
Art de 2012 foi a maior de suas edi¢cdes,'® mas também investir em instituicdes
culturais € um bom negécio e de grande visibilidade. A Tate Modern € financiada pela
Britsh Oil Company (a mesma empresa responsavel pelo enorme derramamento de
6leo no Golfo do México em 2010), o Guggenheim possui um laboratério financiado
pela BMW (nfo deixa de ser ir6bnico uma gigante do automobilismo financiar um
laboratério sobre urbanismo''). No Brasil, pela propria caracteristica de nossas leis de

. . 12 . . - . e~ .
ncentivo, muitas empresas possuem hgagao com 1nstituicoes culturals, teatros,

10 http://www 1.folha.uol.com.br/saopaulo/1085521-feira-de-arte-em-sp-triplica-de-tamanho-e-inspira-
novos-eventos.shtml

11 http://www.guggenheim.org/guggenheim-foundation/collaborations/bmw-guggenheim

12 A Lei Rounet permite a rentincia fiscal de parte de seus impostos por parte das empresas que
financiarem projetos ligados a cultura e ao esporte. Nos moldes atuais da lei, quem se beneficia sdo
aqueles que podem dar retorno financeiro as empresas através do marketing, ou seja projetos com
artistas conhecidos, ou de grande apelo comercial
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cinemas, casas de espeticulo. Como possuem muito dinheiro, sdo vistas pelas
instituicdes como boas parceiras, pois muitas vezes viabilizam projetos que seriam
impossiveis sem este capital. Sendo assim, cabe aos artistas saber se utilizar destas
fontes de dinheiro sem se curvar as suas vontades, ou seja tirar proveito de forma

critica da situacao.

O Adobe Museum of Digital Media pode ser um belo projeto de marketing da
empresa, mas se seus curadores conseguirem fazer um trabalho sério, que leve em
conta a relevincia dos artistas escolhidos para a arte digital e consigam manter um
6timo acervo, serd ttil para a comunidade. Assim como 0os museus que acertaram com
o Google. Feita uma boa curadoria de seus acervos, para que estes possam chegar ao

maior nimero de pessoas possivel também pode ser um 6timo negécio.

Entretanto, todas estas institui¢cdes precisam ter bem claro se a longo prazo sdo
articulagdes favordveis a preservagdo, manutencdo de seus acervos, assim como quem
serd detentor deste conhecimento. Museus sdo instituicdes de poder, mantém a
producdo cultural de uma sociedade, de uma época. Sdo detentoras do capital
simbélico da humanidade. E preciso ponderar se é realmente benéfico deixar nas
maos voldteis do capital privado estes bens. A frase de George Orwell em /984 ilustra
bem o poder dos detentores do saber e dos bens culturais: “Who controls the past

now, controls the future. Who controls the present now, controls the past”.
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3 GOOGLE ART PROJECT

Como dito no capitulo anterior, 0 Google Art Project foi uma criagdo do gerente de
marketing da empresa, Amit Sood, através do projeto 20 Percent Time, no qual os
engenheiros do Google podem usar um dia da semana para desenvolverem outros
projetos ndo relacionados com sua drea de atuagdo. Sood entdo, em conjunto com
alguns colegas apaixonados por arte, comecou a trabalhar no que viria a ser a

plataforma de museus virtuais da gigante do Vale do Silicio.

Em conferéncia ao TED, o indiano contou que o que o motivou a desenvolver o seu
projeto foi a escassez de acesso a bons museus e galerias quando jovem na India.
Através do Google, agora é possivel a qualquer pessoa, de qualquer lugar, acessar, por
exemplo, dois de seus museus favoritos, como o0 MoMA e o Met. Ele deixa claro que
o ponto central é acessibilidade, tanto para aqueles que ja sdo apaixonados por arte e
conhecem as instituicdes cadastradas, quanto para novos “visitantes” que sem a

. . . . 13
plataforma nunca poderiam conhecer o museu inserido no projeto °.

Conhecer, visitar, uma das instituicdes presentes no Google Art Project € possivel
gracas ao sistema usado pelo Google Street View. Uma equipe da empresa vai até o
local e grava com suas cadmeras 360°, acopladas em um carrinho de méo sofisticado,
imagens dos corredores do museu em questdo, permitindo ao visitante navegar pelo
local como faria através do Street View, indo para frente, trds, direita e esquerda,
dando zoom in ou zoom out. Ou seja, € possivel descobrir como € o interior desde
museus bem conhecidos como o Tate e o MoMA, até museus em Nova Dehli, Polonia
e outras partes do mundo'. O grande diferencial do projeto do Google para outros
museus virtuais ndo estd em podermos navegar de fato por dentro destas instituigdes,
dando uma certa sensacdo de imersdo, mas estd em suas cameras usadas para capturar
as imagens das obras relacionadas. Enquanto nos outros sites temos uma imagem
padrdo da obra, uma reprodu¢do duvidosa em qualidade que ndo permite ao interator
observar detalhes, no Google Art Project as cimeras usadas nos primeiros 17 museus

de 9 paises capturavam a imagem em inacreditdveis 10 bilhdes de pixels, ou seja,

13 Neste link é possivel assistir a palestra ao TED http://www.ted.com/talks/lang/pt-
br/amit_sood building a_museum_ of museums_on_the web.html ( ultimo acesso junho de 2012)

14 backstage das gravagdes http://www.google.com/culturalinstitute/artproject.html
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todos os detalhes e texturas, por menores que sejam, sdo capturados na tentativa de
fazer a experiéncia de ver a obra mais real; é possivel explorar a obra escolhida em
cada pedaco, dar zoom in até se deter em um pequeno aspecto. Em sua apresentacio
no TED, Amit Sood apresenta um quadro de Van Gogh, ele vai aproximando o zoom
até chegarmos a textura da pincelada e vermos o rachado da tinta com muita mais
nitidez do que se estivéssemos no museu, separados pelas linhas de demarcacdo no
chio que ndo permitem uma aproximag@o maior; ele também apresenta outra tela,
uma cena cotidiana medieval no campo, com muitos elementos, ele esgota o zoom em
uma cena, um pato estd sendo apanhado por alguns garotos, ele comega a dar o zoom
out e este pequeno detalhe se perde completamente dentro da imagem maior, dentro
do todo que compde a tela, talvez apenas aqueles que trabalham com a conservacio
da obra possam ter um olhar tdo demorado e detalhista. Para quem gosta de arte, trata-
se de um exercicio interessante vasculhar e explorar suas obras favoritas atrds de
detalhes que possam passar desapercebidos, e um bom exercicio educacional para

professores para falar de técnica, de aspectos formais de uma obra de arte.

Entretanto nem tudo sdo flores no projeto. De 17 museus, em um ano o Google deu
um salto para 151 institui¢des cadastradas espalhadas pelo mundo, o Brasil incluso,
através da Pinacoteca do Estado de Sdo Paulo e do Museu de Arte Moderna de Sao
Paulo. O orcamento de produgéo para todos estes locais é imenso e as cameras de 10
bilhdes de pixels ndo foram usadas em todos, alguns pontos como o MAM foram
usadas cameras de high definition , o que limita a visualiza¢do em relagdo as cameras
de gigapixels , e o diferencial cai um pouco em relacdo a outros museus virtuais, mas
ainda a qualidade de imagem e a possibilidade de navegacdo, vasculhando detalhes,

permanece e continua se destacando dos demais projetos.

O Google ndo fornece maiores detalhes sobre a escolha de instituigdes que foram
fotografadas com a camera inicial do projeto ou a de high definition. Na verdade, a
empresa ndo fornece muitas informagdes sobre o projeto. Seria muito interessante
saber como escolheram os museus parceiros, varios foram contatados, mas o que fez
com que escolhessem alguns em detrimento de outros. Qual o recorte optado por cada
direcio para que fosse mapeada sua colecio. E importante saber qual a linha
curatorial seguida por cada museu para seu espaco na plataforma, afinal estamos
falando de instituicdes renomadas e muitas com colegdes diversas, € o projeto mostra

um recorte das mesmas, entretanto ndo ha sequer uma linha sobre este assunto. Em e-
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mail trocado com Alessandro Germano, gerente de desenvolvimento de novos
negdcios na equipe do Google Brasil, pergunto sobre institui¢des cadastradas, sobre o
salto em pouco tempo de 17 museus para mais de 150 e se hd neste momento uma
equipe que se detenha apenas ao Google Art Project (ou no brago cultural da

empresa). A resposta € evasiva e ndo explica como o Google gere este projeto:

Obrigado pelo seu interesse no projeto. Realmente ndo hd muito mais documentos ou
informagdes a compartilhar. Como foi dito, este ¢ um projeto de pessoas apaixonadas
pelo tema que estdo dedicando uma parte do seu tempo, com total apoio do Google,
para concretiza-lo.

Tampouco ha uma curadoria de institui¢des. Algumas institui¢des nos procuraram, e
convidamos algumas outras com base no nosso propdsito de, pouco a pouco, oferecer
aos usudrios a possibilidade de travar contato com os mais diversos tipos de expressao
artistica, das mais diversas regides do globo. Acreditamos que o projeto estd s6 no
comeco ainda. (ANEXO 1)

Sendo que institui¢des, algumas publicas, articulam sua participa¢do junto a empresa,
respostas para estas perguntas deveriam ser mais claras, pois estamos falando de
direito de imagem, de patrimonio cultural, de troca de informag¢des e contetdos; e a
transparéncia do processo deveria ser a chave para se expandir junto a comunidade
cultural e educacional internacional, afinal daqui alguns anos a politica da empresa

pode ser modificada e todo este conteido ficard em suas maos.

3.1 Navegacao
Como ja vimos no primeiro capitulo, o Google Art Project se encaixa na terceira
definicdo dada pela pesquisadora Maria Piacente sobre museus virtuais: museu fisico
e museu virtual se complementam, tendo a interatividade e a participacio do interator
como grande diferencial em relacdo aqueles sites que apresentam apenas algumas
informagdes sobre o funcionamento do museu, ou aqueles que possuem atividades
maiores na rede, mas que apenas complementam o que hd no ambiente fisico com
conteido do que realmente com interagdo. Muitas das instituicdes cadastradas no
projeto do Google tem seus proprios sites que possuem a exata funcdo de apresentar
mais a instituicdo através de textos sobre exposicdes, workshops, programa
educacional, curatorial; eles verticalizam a informagao ao contrario dos sites apenas

funcionais feitos apenas para apresentar equipe, hordrio, numa arquitetura de
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informagdo extremamente simples, que pode muitas vezes ser constituido por uma ou

duas paginas no maximo.

3.1.1 Arquitetura da Informacdo

A presente monografia ndo tem como objetivo tratar tecnicamente de questdes ligadas
a arquitetura de informacdo tanto desta plataforma, quanto do Adobe Museum.
Apenas faremos um breve relato de como € construido o projeto partindo de questdes
de producao levantadas pela pesquisadora Candida Almeida em sua tese de doutorado

(ALMEIDA, 2009.p. 210-212)
Exceléncia produtiva emocional:
a. Atragdo = O que deve atrair o piblico para a hipermidia?

No caso do Google Art Project, a atracdo se deve pela quantidade de instituicdes
cadastradas, bem como o ntimero de obras. Trata-se uma plataforma feita para aqueles
que gostam de arte e querem ter outro ponto de vista de algumas obras, muitas vezes
obras nunca vistas por eles ao vivo, e também para estudantes e professores durante as

aulas de Arte.
b. Sensibilidade = Como tornar a hipermidia agradavel?

Niao é uma plataforma tdo amigdavel, afinal é repleta de paginas e informagdes, que se
desdobram em varias abas, mas o Google tenta a0 maximo que toda a navegagdo seja

feita através de icones e disposi¢cdes mais limpas na tela quando uma obra € clicada.

§ Colegdes Artistas ObrasDeArte = Galerias Dos Usudrios Minhas galerias @)

La Huega, Ica
Billy Hare §

Em destaque

Art Project

Tela de abertura do Google Art Project
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A tela de abertura da plataforma apresenta sempre uma imagem de obra de maneira a
deixar a tela limpa e agraddvel esteticamente. Os icones e abas de navegacdo se abrem

conforme o cursor € passado por cima.

c. Identidade = Quais representacdes visuais poderdo criar relagdes de identidade

entre o publico e a hipermidia

Filter

Artworks

Share

Q"‘ Googlet
LA Googlet Hangout

f  Facebook

B e
@ Email

~ English & | Privacy&Terms | Education | FAQs

Art Project

Botdo de compartilhamento do Google Art Project

Como dito anteriormente, a plataforma se vale de icones conhecidos para familiarizar
o visitante. Neste caso temos o botdo de compartilhamento que leva a vérias redes
sociais, cada pagina visitada, obra, pode ser compartilhada com seus contatos. O

Google estimula a interagdo entre os interatores através da rede.
Exceléncia produtiva informacional:
a. Conteudo = O que informar e como apresentar o contetido a ser publicado?

O Google Art Project possui maneiras diversas de apresentar seu conteido
exatamente por ser vasto. Existe aqueles que procuram um museu especifico, outros
por uma obra determinada e ainda aqueles que preferem visualizar um artista,
portanto ha vdrias paginas para que o interator escolha a que melhor se adéqua a seus
desejos. Obras sdo representadas a partir de suas imagens para facilitar a visualizacéo,

e nomes de artistas e institui¢des aparecem em ordem alfabética.
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§ Collections  Artists User Galleries My Galleries &

Artworks

Filter

Discover

L
Centaur mosaic Paul Guillaume, Novo Pilota Dance at Le Moulin de la Galette

Unknown Amedeo Modigliani Auguste Renoir

Altes Museum, Staatliche Museen zu Berlin Musee de I'Orangerie Musée d'Orsay, Paris ~ Museu Nacional d'Art]

~ English ™/ v s Education

Art Project

Tela do Google Art Project vista através da escolha das obras

Ao clicar na obra, o visitante é levado para outra tela, para verificar os detalhes da
producdo. Dali € possivel saltar para o museu no qual a obra se encontra e assim
navegar por outros artistas, outros trabalhos, ou focar na producdo de determinado
artista, sendo possivel assim, visualizar seus trabalhos em diversas instituicdoes do
mundo, ou seja, cria-se um rizoma complexo, onde uma informacgdo abre um leque

variado de possibilidades entre produtor, producdo e museu.

§ Colegdes Artistas  ObrasDeArte  Galerias Dos Usuarios Minhas galerias €))

Musée d'Orsay, Paris | 5 | 32

Dance at Le Moulin de la Galette 1& m

Auguste Renoir

v D

= Dance at Le Moulin de la Galette
1876

a Auguste Renoir
Provenance
Gustave Caillebotte bequest, 1894

Categoria:

Oil on canvas

Original Title Dimensions:

Bal du moulin de la Galette mm

Detalhe sobre obra escolhida

E possivel ao visualizar uma obra descobrir detalhes sobre a mesma, no canto superior
onde se encontra o seu nome ha o icone “detalhe”, ao clica-lo o visitante descobrira

algumas informagdes como suporte utilizado, instituicdo ou pessoa que a possui, titulo
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original, uma breve descricdo e dimensdes, e site do museu onde ela se encontra.
Entretanto ¢ um campo a ser melhor atualizado pela equipe do Google. Como
podemos ver na figura acima, ndo ha medidas para a tela do pintor Monet, na maior
parte ndo ha esta informagdo, assim como muitas vezes ndo temos um simples
descritivo. Na primeira versdo do Google Art Project algumas obras vinham
acompanhadas de informac¢des muito interessantes a cerca dos trabalhos, como textos
e muitas vezes videos educativos. Com o aumento das institui¢des cadastradas em téo
pouco tempo, acredito ter sido impossivel a equipe manter a qualidade das
informagdes passadas, entretanto cuidados bdsicos como ao menos as dimensdes da

obra deveriam ter sido mantidos, o que parece € que ndo houve uma revisdo das

informagdes passadas pelos museus para o projeto.
b. Demanda= qual a dindmica de atualiza¢des de informagdes

O Google ndo avisa com antecedéncia quando outras institui¢des serdo cadastradas e
ndo se trata de algo periddico. A plataforma lida com as informagdes ja inseridas,
instituicdes cadastradas, obras, locais. Um interator ji terd muito material para
explorar devido ao fato de um grande ntimero de museus e um nimero razoavelmente
grande de obras cadastradas em cada institui¢do. Para seduzir o visitante, a continuar
buscando e navegando sempre que entra na plataforma, na pigina inicial sempre hé
novas sugestdes de trabalhos, colecdes para serem visitadas, ha sempre um headline
diferente, ao clicar o interator navega pela obra sugerida e como foi dito acima é

capaz de navegar pela instituicdo ou pelas obras do referido artista.
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§ Colegbes Artistas ObrasDeArte  Galerias Dos Usuarios Minhas galerias @)

~ Portugués Brasileiro ¥® | Privacidade e Termos | Educagao | Perguntas freq

Art Project

Tela de destaque na pdgina principal. Sempre destaques diferentes. No detalhe obra da dupla de
grdfiteiros brasileiros,Osgemeos.

Exceléncia produtiva cognitiva: as principais questdes que devem nortear a

representacao cognitiva devem girar em torno de:

a. Interacdo = Como o publico poderd interagir com a producdo? Absorvendo

informagdes, reagindo interativamente, colaborando compositivamente?

O Google Art Project propoe diferentes camadas de produgdo, contemplando as trés
enunciadas acima. Como dito anteriormente, ao clicar em detalhes o visitante pode
obter mais informagdes sobre a obra escolhida, ali ele apenas absorve o conteudo
disponibilizado pela equipe da plataforma, sdo dados simples e rapidos, apenas para
um panorama geral. Ao clicar na obra em si, é possivel ao interator descobrir detalhes
da mesma ao dar zoom in e zoom out, ele flana pela imagem, pode criar o recorte que
lhe for mais aprazivel. Ao visitar a institui¢@o escolhida através do mesmo mecanismo
utilizado pelo Google Street View, o interator escolhe aonde quer ir, onde se deter,
sendo possivel avangar, recuar, virar a direita, a esquerda, chegar mais perto, olhar
para cima e para baixo, e ao andar pelos corredores ele se depara com as obras em

seus respectivos locais dentro do museu. A sensagdo € de estar no local.
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§ Colegoes Artistas  ObrasDeArte  Galerias Dos Usuarios Minhas galerias €3
Palace ersailles | Detalhes | §
| petaes | § e

e

Glose floorplan

Floor plan Chiteau de Versailles, Versailles, Franga

1

Art Project

Visita ao Paldcio de Versailles

Temos a planta da institui¢do, os andares mapeados pelo Google, o icone padriao do
Google Street View para demonstrar que € a visdo do museu que esta sendo utilizada e
o0 local luminoso apontando onde o visitante se encontra, cabe a ele avangar, tomar as
decisdes do que visitar e como. Como se estivesse em um video game, a camera é
sempre subjetiva, trata-se de sua visdo, dando a ilusdo de uma imersdo dentro deste
espaco. Como ja foi dito no primeiro capitulo, ndo € possivel saber quais os limites
que chegaremos em relacdo ao virtual e realidade aumentada em todas as esferas de
nossa vida, mas se fosse criada uma cave, ou seja, um ambiente imerso encerrado em
si destas instituicdes valendo-se do recurso da empresa digital, mais a utilizagdo do
kinect, terlfamos uma experiéncia bem interessante de imersdo nestas instituig¢des,
como se o interator estivesse realmente visitando o local, muitas vezes distante,

muitas vezes inacessivel para todos que acessam a plataforma.

Ao visitante também ¢ dada a possibilidade ndo apenas de passear por obras e
museus, mas também criar suas proprias cole¢des, ser ele mesmo o curador do banco
imenso de imagens a sua disposi¢do. Ao criar suas colecdes, estas se tornam publicas
para outros usudrios da plataforma. E possivel navegar e interagir sem estar logado 2
uma conta Google, entretanto para criacdo de colecdes e compartilhamento é
necessario ser usudrio de algum de seus servicgos, e claro que estdo todos conectados :
G+, Picassa, Gmail, e o proprio sistema de busca Google, assim ao ter uma colecio é

possivel adicionar a rede de relacionamentos da empresa, o que fard com que qualquer

busca em seu sistema apareca tal colecdo, os contatos do interator saberdo quem criou
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a selecdo, e serd criado um album do sistema de fotos do Google, o Picassa, com as

imagens escolhidas.

Dentro do Google Art Project elas ficam agrupadas dentro de temas maiores, como
por exemplo, “Obras Francesas”, o sistema reconhece as obras origindrias deste pafs,
bem como reconhece a descri¢do dada pelos visitantes. E possivel a qualquer um
visitar a curadoria de outra pessoa, o que torna a plataforma mais dindmica, uma vez

que pode sempre ser modificada.

§ Colegées Artistas ObrasDeArte  Galerias Dos Usudrios Minhas galerias €}

Galerias dos usudrios El

French work v Esculturay LLLLJFS T Just something “ i “

Arquitectura - in my gut

Iconart-Portraits

a Portugués Brasileiro Y& | Privacidade e Termos | Educagao | Perguntas frequentes

Art Project

Galeria dos usudrios separadas por temas

§ Colegdes Artistas  ObrasDe Arte  Galerias Dos Usuarios Minhas galerias €

Trabajo

L&

§

™

Art Project

Obras com a temdtica trabalho

b.Interpretacdo = Que tipo de relagdo interpretativa se espera entre um sujeito

fruidor e a producao? Ou como o sujeito deve entender e reagir a producgéo?
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Nio se trata de uma plataforma extremamente amigavel, como veremos no préximo
tépico no qual discorreremos sobre a experiéncia de navegagdo, sendo necessario que
o interator possua familiaridade com a internet e navegacio pela complexidade de sua
estrutura, como vimos hd muitas maneiras de se aproveitar o projeto, entretanto todas
abrem mais abas, mais paginas, tornando um grande rizoma. A navegacdo por icones
ajuda quem os conhece, como por exemplo, o botdo compartilhar, padrdo em todos os
protocolos; para os leigos pode ndo fazer sentido, assim como o icone do boneco do
Google Street View, muitas pessoas ndo conhecem o sistema de navegacdo via satélite
da empresa e podem ndo saber como proceder. A plataforma é preparada para aquele

que € cliente Google, que sabe como utilizd-lo da melhor forma.

3.2 Experiéncia
Para pesquisar empiricamente o acesso, a navegacdo ao Google Art Project, convidei
duas arte educadoras para a experiéncia de visitar a plataforma. Nenhuma delas havia
travado contato com o projeto do Google, sendo assim o primeiro acesso de ambas.
Tentei ao maximo ndo conduzir a navegagdo, pois queria que elas me fornecessem
suas impressdes sobre a ferramenta. Apenas pedi que se detivessem em dificuldades e
facilidades de navegac@o, nos pontos positivos e negativos. Por trabalharem com
mediacgdo, deixei livre por saber que me trariam reflexdes de como usar a plataforma
para usos educacionais. Uma das entrevistadas € webdesigner, e a escolha por ela foi
consciente para que me trouxesse levantamentos sobre o funcionamento, e a outra
entrevistada ndo, e sua familiaridade com a internet € de um interator comum, o que

me traria outra visdo sobre sua dindmica.

Em um ambiente online, ao contrario do espaco fisico, nosso corpo adquire uma nova
posicdo. Nos dias atuais o kinect faz com que os corpos se mexam mais no ambiente
virtual do que muitas vezes se deslocariam no fisico, ao criarem jogos nos quais o
sujeito, ou melhor, seu corpo, € a interface para que se concretizem os objetivos, nao
sendo necessdrios apenas dedos 4geis, mas todos os membros. Entretanto, em museus
virtuais nos quais os kinects ainda ndo sdo realidades, nem caves imersivas que
possibilitem uma navegacdo corpérea por entre as diversas institui¢des, como se dé
esta experi€ncia entre o visitante e o espaco? A pesquisadora e curadora Daniela
Bousso no capitulo trés de seu doutorado (BOUSSO,Daniela, 2011. p. 210) se detém

na relacdo do corpo e as transformacdes no cinema. Ela lembra que por causa do
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processo industrial a atenc@o precisa se voltar para um unico objeto, um tnico foco,
mente e corpo unidos para que acidentes ndo ocorram e € através deste
condicionamento que o cinema pode fluir: a técnica (a aparelhagem cinematogrifica),
a arquitetonica (uma sala escura com muitos lugares) e a discursiva (narrativa
cinematografica). Entretanto, com as modificacdes sofridas ao longo da arte no século
XX, este corpo e atencdo se fragmentam, o corpo ndo € mais passivel, e temos um
corpo interativo em instalagdes, happenings, e o proprio cinema se expande para
outros meios nos quais o visitante € interator e faz parte da obra. (BOUSSO, Daniela,
2011, p215). Navegar no ciberespaco fragmenta sua percep¢do, nos dias atuais nem o
COrpo mais permanece em repouso, pois com advento e popularizacio dos smart
phones, tablets e notebooks, estamos acostumados a fazer vérias atividades ao mesmo
tempo e a dividirmos nosso foco. N6s zapeamos; como coloca o pesquisador Arlindo
Machado ao falar do comportamento comum as tevés que se eleva a enésima poténcia
na rede, em propria natureza em hiperlinks infinddveis que desvendam novas
possibilidades e assuntos. A experiéncia do sujeito em torno de uma tevé ¢é

fragmentada:

“O filme, o programa, a obra ndo lhe sdo mais dados como acabados, a cujo
desenvolvimento se deve aderir inteiramente. Antes, ¢ o zipper quem escolhe o
percurso a seguir, o tempo a ser dispensado e o grau de atencdo que se deve dedicar a
cada seguimento, mesmo quando o objeto de fruicdo exija dele uma atitude mais

disciplinada” (MACHADO, Arlindo,1993, p.142)

Na rede, é ainda mais intensa a fragmentacdo, e como pode entdo o sujeito ter uma
fruicdo de uma obra de arte como coloca Stiegler sobre a experiéncia estética:
“repetir, refletir, e af retornar” (STIELGER, Bernard, 2007, p.56)? Onde est4 o espago
para a reflexdo silenciosa, o tempo de absorcéo e a volta ao objeto numa plataforma
recheada de informagdes, com outras abas abertas no computador (emails, redes
sociais, dispositivos de comunicacdo)? Nenhuma das entrevistadas se deteve por
muito tempo em alguma pagina. Fiz a pesquisa com uma delas remotamente, e cada
acesso, clique na pagina, era ja prontamente comentado em mensagens fechadas no
facebook, a outra entrevistada também zapeou nas péginas. Curioso notar que
nenhuma delas se deteve o bastante na obra de arte ou em explorar os detalhes da
fotografia tirada com as cameras potentes. Se estivéssemos diante de uma destas

pinturas no museu onde ela se encontra, as chances de analisd-la em cada detalhe, se
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deslocar para melhor observar, refletir, para estas duas pessoas entrevistadas seria
grande, afinal tratam-se de duas arte educadoras, que possuem por oficio a mediacio
de potencialidade da obra de arte, ou seja, estdo treinadas a procurar, a refletir sobre o
objeto apresentado. Todavia no ambiente virtual, o grande trunfo do Google Art
Project nio Ihes chamou a atengio. E para consumo imediato e curiosidades pontuais.
O que na visdo de Stiegler, nos priva de uma verdadeira experiéncia estética, pois nos
apressamos em criar um julgamento, em definir, nos condicionamos ao pensamento
da massa, coletivo, sem criar uma identidade prépria. Em minha prépria experiéncia
tive a mesma reacdo ao me colocar como apenas uma visitante, depois de muitas
visitas de pesquisa, a0 me deparar com um dos Metaesquemas de Hélio Oiticica. Era a
primeira vez que navegava pelo MAM, onde a tela se encontra cadastrada, e ao invés
de seguir visita pela visualizacdo do museu, segui pela galeria de obras e me detive
nesta obra. Minha experiéncia com a produg¢@o do artista carioca é a vivéncia de oito
horas didrias pelo periodo de trés meses. Fui arte educadora na exposicdo H.O. O
Museu € o Mundo, no Itad Cultural em S@o Paulo, em 2010. Sempre levava os grupos
que atendia no conjunto de Metaesquemas, por considerd-los muito importantes para
o entendimento de sua obra. Na tela, o artista ja explora o movimento, cria situagcées
de ilus@o de otica, como se as imagens estivessem saltando para fora. Todos, sem
excecdo, acham a primeira vista tratar-se de colagens, o que daria volume a tela,
entretanto ao se movimentar, ao deslocarem-se para frente, lado, para trds, ao se
agacharem é possivel notar com assombro que tratam-se de pinceladas. A fotografia
feita pelo Google evidentemente ndo permite tal jogo entre sujeito e objeto, a imagem
¢é chapada, ainda mais por ndo ter sido tirada pela maquina de ultima geragdo, e sim,
pela high definition. A obra assim perde sua esséncia. Se presta como registro da
producdo de Hélio Oiticica. Me detive com mais calma, pois devido a minha condicdo
também de pesquisadora, precisava ir um pouco além do que a minha vontade apenas
como visitante, mas ndo havia muito o que ficar explorando, € um fato.O filésofo
francés, aqui ja citado, chama de “atitude espectorial” a experiéncia que tive no
projeto. Fora do contexto as coisas re significam de outra forma.Ver, re —ver, a obra
do artista brasileiro “ao vivo”, poder deslocar meu corpo, me aproximar da tela, é
muito diverso de vé-la pela tela do computador, chapada. Stiegler dd o exemplo de um
jornal televisivo, ao vivo, no impacto da noticia, a matéria é vista de uma forma, de
madrugada, num replay em um programa de cardter diverso, ela modifica-se por

completo (STIEGLER, 2007,p. 57). A plataforma do Google se dedica a obras ndo
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virtuais, digitais; ou seja, o suporte utilizado nao é uma midia eletronica, ndo pensada
para trabalhos que demandem outro tipo de interacdo (ndo corporal). Todas as obras

existem no mundo fisico, em institui¢cdes. Elas demandam a visita.

i Colegoes  Artistas Obras De Arte  Galerias Dos Usuarios Minhas galerias Fazer login

Metaesquema Detahes |

Hélio Oiticica

““Art Project

Metaesquema de Hélio Oiticica na galeria dedicada ao MAM.

Sobre a visita virtual, era mais interessante navegar por icones, conhecer quais os
museus e artistas cadastrados do que entrar em suas obras propriamente ditas. Em
termos de navegacdo, ambas se sentiram um pouco confusas com a quantidade de
possibilidades para seguir. Uma delas usou o termo labirintico para se referir ao
projeto, um icone leva a outro caminho, que leva a outra obra, a outro artista e
instituicdo. Em um museu n@o € necessario seguir uma linha curatorial de visita
(embora alguns ainda insistam na linha cronoldgica), cada visitante faz o seu
percurso, entretanto a ndo ser que estejam no mesmo andar colegdes tdo diversas
como Egito Antigo e Andy Warhol, ele nunca dard um salto tdo grande. A plataforma
permite este salto. Ao visitar o MoMA € possivel ficar entediado com a primeira obra,
e entdo clicar em artistas ou instituicdes e conhecer algo tdo diverso como o
Australian Rock Art, e seguir por arte pré histérica. Com uma das entrevistadas foi o
que ocorreu. Em menos de dez minutos, trés museus e uma obra de cada um haviam

sido percorridos, ndo houve tempo para reflexido sobre o que estava sendo visto.

A ferramenta que mereceu mais destaque foi justamente a utilizada pela empresa para
mapear cidades pelo mundo, o Google Street View. Existe um fortissimo apelo voyeur

em seu uso, estar em espagos, sem que nio seja possivel ser visto, descobrir novos
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lugares, revisitar outros. A visdo sempre a partir do olhar subjetivo, como no video
game, nos dd a sensacdo de uma imersdao maior naquele universo, é o nosso olhar a
nos guiar, podemos tomar a decisdo de nos voltar para onde quisermos, recuar,
avancar. A grande sensacdo para as duas entrevistadas estava em visitar instituicdes
que ndo seriam possiveis sem este recurso, pela localizag@o, pelo ndo conhecimento
do local, e também ter o fetiche de visitar os museus desejados, mas nunca vistos,
descobrir como sao por dentro estas instituicdes. Esta ferramenta foi amplamente
explorada por ambas. Se poucas obras obtiveram sua atengdo, com os corredores dos
museus foi diferente. Varios foram explorados, e na maioria das vezes, as obras na
parede com o icone mais (+) indicando a possibilidade de maiores informagdes foram
ignoradas, o interessante era explorar o local, a arquitetura. Uma das entrevistadas
chamou a aten¢do para um fato curioso, o campo de visdo dado pela camera do
Google Art Project € muito alto, ela constatou isto, pois sua estatura é baixa, seu
mundo € visto de uma perspectiva diferente, sua visdo em um espaco expositivo é
diferente dos demais. Apesar do cubo branco limitar o espaco, deixando as obras em
sua maioria na linha do olhar para melhor acomoda-lo, estamos falando de uma altura
média da populacdo, e ndo alguém com 1,50m. Para esta entrevistada era justamente
por ser incdmoda a vis@o das telas neste angulo que ela nio se detinha e passava para

a proxima sala.

E..}! -,
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£

Aparelho utilizado pelo Google para captar imagens flagrado na Sala dos Espelhos, Versailles
Para as duas arte educadoras, a plataforma possui um grande potencial educacional
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podendo ser utilizada tanto na educacdo formal ao falar de escolas, movimentos,
dando exemplos com as obras pertencentes ao acervo que ji se destacam pela alta
resolugdo que faca com que eles possam observar melhor, como também pela
interagc@o possivel no site, € possivel pedir trabalhos escolares usando o enorme banco
de dados e a ferramenta de galerias dos usudrios. Cada visitante pode criar suas
proprias galerias, fazer suas curadorias, sobre qualquer assunto. Para elas € um grande
estimulo as aulas de artes. Afinal é possivel ao professor elaborar atividades infinitas
com seus alunos com a plataforma. E vidvel discutir diversos temas, desde aspectos
formais de obras, passando por cultura, filosofia, cotidiano, histéria, etc. Em escolas
privadas nas quais hoje em dia o estimulo e uso de internet em sala de aula € grande, a
ferramenta pode ser muito ttil. Na rede publica, na qual sabemos que muitas vezes a
sala de informdtica existe, mas aos alunos é proibida a entrada, pode se tornar mais
complicado, entretanto ndo se pode ignorar o poder das lan houses nas
comunidades". E através destes espacos que os moradores travam contato com o
mundo virtual, se colocam neste espago, criam sua propria identidade digital. Acredito
ser possivel uma aproximacdo do quadro de professores com estes locais, uma
articulacdo que vise o aprimoramento do ensino e de trocas entre alunos, uma vez que
o Estado lamentavelmente se ausenta. Para pessoas que nunca sairam de suas regides,
pela distdncia com o centro, que envolve questdes de outras ordens, ndo sé
geograficas, mas cultural e econdmica, o projeto do Google pode vir a ser uma 6tima
maneira de fazer com que eles conhegam e descubram o que é um museu, uma vez
que os aparelhos culturais estdo concentrados no centro da cidade, deixando na

periferia um vacuo cultural.

15 Ver artigo de Ivana Bendes para revista Select, versio impressa n°5 sobre a “batalha dos passinhos”
http://www.select.art.br/article/reportagens_e_artigos/betaglobal?page=2
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4 ADOBE MUSEUM OF DIGITAL MEDIA

O Adobe Museum of Digital Media, assim como o projeto do Google, foi criado pelo
departamento de marketing da empresa. Na apresentacdo do site aparecem trés pilares
desta empreitada: Anne Lewnes, presidente de marketing da Adobe; Rich Silverstein,
dono de uma empresa de digital media e Tom Eccles, membro do centro de estudos
curatoriais do prestigiado Bard College e diretor do Public Art Fund em Nova York —
ou, a cabeca do projeto, seu desenvolvedor de campanha e o responsavel por seu
respaldo intelectual. Para completar a triade temos Fillipo Innocenti, da Spint, uma
empresa de arquitetura digital, responsdvel pela criacdo do espago arquitetonico do

museu virtual.

O projeto tem por objetivo “showcase and preserve groundbreaking digital work and
expert commentary to illustrate how digital media shapes and impacts today’s

society”

Preservacgéo de midias digitais ndo € o objeto de pesquisa desta monografia, entretanto
€ preciso salientar que em momento algum o projeto da Adobe explica como mantera
atualizadas as exposi¢des online, uma vez que a tecnologia vai tornando-se obsoleta e
muitos enderecos eletrdnicos ndo abrem mais, assim como a empresa ndo ilustra
como fard para manter os arquivos originais de tais obras de arte; dependendo do
dispositivo utilizado para sua criagdo sua conservacdo torna-se cada vez mais dificil
(uma obra net art com programacido obsoleta pode ndo rodar mais dependendo das
configura¢des do computador, assim como obras em video podem ter sua exibicdo
ameacada caso seu dispositivo ndo funcione mais. Obras feitas originalmente em
disquetes ndo encontram mais facilidade para serem apresentadas, e podemos
presumir a obsolescéncia cada vez mais rdpida dos dispositivos eletronicos). Para
executar o site é necessdrio ter o programa Flash instalado em sua maquina, assim
sendo, a partir dos iPads é impossivel acessd-lo, assim como de qualquer outros

dispositivos méveis, ndo apenas pertencentes a Apple, uma vez que a Adobe decretou
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a “morte” do programa para estes aparelhos por conta do desenvolvimento de HLMS5,

muito mais leve, o que deixa a divida de até quando o software ird resistir'®.

O museu da Adobe existe apenas no plano virtual, um local de encontro dos principais
artistas de midia digitais na visdo do diretor Tom Eccles e da empresa. Os curadores
convidados sdo pessoas ligadas a arte, a tecnologia e ao mercado. Na apresentagéo é
deixado claro que a acessibilidade é seu ponto forte, pois abre 365 dias ao ano, 24h
por dia e ndo hd segurancas. Interessante ponto este levantado, o da seguranca. Sao
os homens de walk talkies os responsdveis por zelar pelo bem da instituicdo, eles
representam simbolicamente o local, suas regras, certos comportamentos sio
tolerados,outros ndo. E preciso saber as regras de conduta dentro de um espaco
museogréfico. Entretanto na web € possivel navegar pelo espaco sem condutas
rigidas, o interator é livre para flanar por onde queira. E possivel visitar o Adobe
Museum de pijamas embaixo das cobertas, beliscando algo para comer, tomando uma
coca- cola, falando ao telefone. Tudo que lhe é negado no espaco fisico. Assim sendo,
“passear” pelo museu virtual € uma experiéncia mais libertadora do que a de
“passear” no museu em si. Porém, a empresa insiste em manter velhos padrdes, como

por exemplo, o arquitetdnico.

A Spint foi responsdvel por criar a arquitetura do projeto. Tratando-se de um museu
virtual, pode-se ficar a err6bnea impressdo que a empresa foi responsdvel pela
arquitetura de informacdo do site, mas ndo, ela foi responsdvel por criar
arquitetonicamente uma maquete do que poderia ser o Adobe Museum of Digital
Media. Ele nunca existira fisicamente, mas para seus criadores ¢ importante a criagcao
de um prédio virtual, que — nas palavras no video de apresentacio — possa existir em
qualquer parte do mundo. Sua aparéncia segue o modelo dos novos e suntuosos

museus, como o Guggenheim de Bilbao.

16 Ver artigo do The Guardian sobre o Flash
http://www.guardian.co.uk/technology/201 1/nov/09/adobe-flash-mobile-dead
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Frame do tour pela arquitetura do museu

Para qual propésito foi “construida” esta maquete? Um espaco dedicado a arte digital
ndo necessita de um espago fisico, sua exibicdo pode se dar através do ambiente
online, pois as exibi¢des escolhidas pela curadoria a priori se prestam bem a este
meio. Ndo é dado ao interator, e trata-se de falha grave, navegar livremente pelo
espaco, explorar o ambiente virtual. Uma vez que seus criadores acharam pertinente
construir uma maquete mimetizando o espago fisico, esforcando-se em simular a
experiéncia de uma visita a um museu, sO que agora virtualmente, era necessario
atender a premissa do olhar do visitante, e ndo assumir uma narrativa pré estabelecida
através de videos que levam o interator para dentro da exibicdo que se pretende ver.
Foram criados, para serem o guia de quem entra no espago, olhos mecanicos que
parecem flutuar pelo espaco levando o visitante para a “sala adequada”, entretanto,
como foi dito, trata-se de algo jd programado, sem interacdo. Ao contrdrio do que
afirma o pesquisador Arlindo Machado; para o qual a nova narrativa ligada ao ambito
virtual tem como ponto central a cAmera subjetiva, o que da ao interator o poder de
entrar e fazer parte deste universo (MACHADO,Arlindo, 2009, p.80), o Adobe
Museum of Digital Media nega este recurso ao ndo permitir a exploracdo do prédio
construido para dar a sensacdo de uma experiéncia museografica. Mesmo que lhe
fosse permitido, como vimos no capitulo 1, o ambiente fisico e suas implicacdes
sensoriais, para quem o visita, sdo em muitos aspectos diferentes do que ocorre no
ambiente virtual. Assim, a existéncia da maquete arquitetdnica ndo possui funcio e a

empresa perde a oportunidade de explorar exatamente o que poderia existir de

45



inovador na experiéncia de se visitar um museu virtual, ou ao menos qual poderia ser

seu diferencial em relag@do ao fisico.

4.1 Arquitetura da informacao

Como foi dito no capitulo anterior, a monografia ndo pretende fazer uma pesquisa
aprofundada sobre a arquitetura de informagdo dos museus analisados, porém como
sua estrutura ¢ importante para compreendermos a experiéncia dos interatores que
navegarao pelo site. Para analisa-la utilizaremos o doutorado de Candida de Almeida,

como foi feito no capitulo 2. (ALMEIDA, Candida, 2009.p 210-212)
Exceléncia produtiva emocional:
d. Atragdo = O que deve atrair o publico para a hipermidia?

A proposta do Adobe Museum of Digital Media em ser um centro online de referéncia
da arte digital é sua grande atragdo. Manter todas as exibicdes online, podendo ser
possivel revisita-las, € um ponto forte. Ao contrdrio de um museu convencional; no
qual as exposi¢Oes tempordrias se vao, nao sendo permitido ver mais aquelas mesmas
obras como recorte curatorial, o projeto da Adobe é permanente em suas exibi¢des,
apesar de seu cariter de exposicdes transitorias, pois antes de serem colocadas no ar
nenhuma daquelas obras existia na colecdo, e s6 existirdo dentro daquela visdo

curatorial especifica.
e. Sensibilidade = Como tornar a hipermidia agradavel?

Para a pesquisa sobre este museu virtual foram convidadas duas pessoas. Uma,
especialista em arte digital, com grande conhecimento e experiéncia em web design; a
outra, educadora, artista pldstica, com conhecimento usual de navegacdo. As
divergéncias entre ambas foram grandes em relag@o a facilidade de navegagdo pelo

site.

Sua homepage tem um visual limpo, com totens das exposi¢des em cartaz em
evidéncia. E necessario que o interator navegue com o cursor pela pagina para
descobrir outros campos, como “museu” e “diretoria”; ao serem clicados estes dois

icones levam a outras paginas com outros icones.
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Tela inicial do Adobe Museum of Digital Media, apds clique no ponto vermelho

Toda a navegacdo se da através de icones que levam a outras informacdes. Em todas
as paginas € preciso explorar bem cada simbolo para descobrir o que ha por trds. O
layout foi considerado muito bonito, entretanto as visdes sobre a navegacdo sio
divergentes. Nas palavras do entrevistado com amplo conhecimento em web design:
“tirando a parte que se clica na imagem e volta-se para a pagina inicial, a navegacao
estd Otima, respeitando inclusive heatmaps tradicionais de experiéncia do usudrio
(drea mais quente e mais visivel, no canto esquerdo superior, logo da empresa, onde

se colocam links para voltar e sair do espago)”

Artist: JONATHAN HARRIS AND SEP KAMVAR
Title: WE FEEL FINE

Re0>

The visualization of an automatic log that searches the

! statements about human emotion—the

LR W : ds being the phrases "I feel” and "l am feeling."
q Please allow a few moments for the experience to load.

:: see curator commentary

MUSEUM * DIRECTORY

Heatmaps de uma das exposi¢oes do museu

A navegacdo, em sua visdo, € clara por obedecer aos padrdes tradicionais em web

design, os icones mais importantes estdo visiveis na parte superior, o que fez com que
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0 interator passe o cursor em cima de cada um para descobrir sobre o que cada um se
trata. Talvez seja um problema para um visitante comum, e principalmente para um
que ndo tenha familiaridade com internet. Este processo de descoberta de cada icone
demanda tempo, demanda algum conhecimento, sdo tantas possibilidades que podem
as vezes confundir quem por ali visita. A outra entrevistada coloca que as
“informacdes relacionadas ao museu ficam muito escondidas”, foi por um acaso que
ela passou o cursor do mouse pelo ponto vermelho e descobriu outros campos, € ela
coloca a dificuldade de se entender no espaco: “o site ndo € muito didatico pra quem o
visita pela primeira vez. Sinto falta de uma apresentacio/introdu¢@o pra que a partir
dai vocé consiga visitar o site melhor.”

Esteticamente é muito bonito, limpo. Do ponto de vista da navegacao, ele exige algum
conhecimento e paciéncia para sua exploracdo, pois sua op¢cao por apenas icones, sem

texto, pode espantar quem ndo tem o costume de navegar sempre pela internet.

f. Identidade = Quais representacdes visuais poderao criar relagdes de identidade
entre o publico e a hiper midia?

Atualmente qualquer site precisa ter um botdo de compartilhamento com redes
sociais. O projeto do Adobe néo foge a regra. Como barra fixa inferior o site possui os
icones do facebook e do twitter, em cada obra o botdo de compartilhamento aparece.
O estilo limpo, com forte apelo futurista através do cendrio criado pelo “prédio” do
museu, os olhos robds guias que conduzem rapidamente o visitante para cada
exposicdo, os icones que ao serem clicados apresentam um som de estitica, € o
préprio som do site, eletronico, porém calmo e fluido, criam uma identidade com
aqueles que apreciam inovacgdes tecnoldgicas, pessoas jovens em sua maioria. Neste
caso, sdo pessoas com amplo conhecimento de internet que se mantém conectadas por
grandes periodos. Se ndo sdo familiarizados com a maioria dos artistas em exibicao,
sdo atraidos pelo visual, pela falta do texto, pelo uso de simbolos, e principalmente
pelo uso 4udio visual do site, cheio de videos sobre o museu, e dudio de todos os
curadores em cada entrada de exposicao, ndo é preciso ler - apesar de o registro existir
- enquanto o interator explora, um video de boas vindas é apresentado logo no

comego.
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Navegagdo dentro da exposigcdo de Marik Mori

Exceléncia produtiva informacional:
c. Conteudo = O que informar e como apresentar o contetido a ser publicado?

Como dito acima, as informacgdes estdo todas em forma de icones, sO através do
acesso a cada um deles € possivel descobrir a gama de informagdes que ha por tras. O
conteudo, de cada exibicdo, é visual pela apresentacdo da prépria obra que pode ser
explorada, pois se tratam de exposi¢des interativas; é também auditiva, pois todas
possuem o comentdrio do curador sobre sua proposta e em formato de texto, ja que
cada obra tem comentirio do curador, um texto explicativo e um espago para
comentdrios dos visitantes. Sdo diversos niveis de interagc@o, o que faz com que caiba

a cada um que entrar escolher como quer se comportar.

MEMBERSHIP
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MUSEUM X DIRECTORY
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Icones para navegagdo

InForm :: Turning Data into Meaning

THOMAS GOETZ, EXECUTIVE EDITOR OF WIRED MAGAZINE

THIS EXHIBIT

For many of us, the digital world is where our lives take form. We quantify our friends on Facebook, earn fans an Flickr and count
followers on Twitter. Our every action is logged and cookied and crunched. This world may be invisible, but it is demonstrably real. It is
where ideas spread, communities emerge, passions flare, and news travels.

It is striking, then, to capture this evidence and visualize it. It is palpable to see where and how our digital |ives happen, to see what they
look like individually and collectively. And in doing so, it becomes possible to understand what we're daing with all that time we spend
in our digital lives.

This exhibit celebrates a new generation of visual pioneers—part graphic designers, part statisticians, part artists—who have a faculty for
turning data into meaning, often with beauty and urgency we don't expect from data. In this we have asked them to turn their
talents to help us see what we do when we log on. Strictly speaking, these are simply visual displays of quantitative information. But in
their beauty, clarity, and urgency, these visualizations don't just tell us about ur world, on- and off-line; they tell us about ourselves,
through and through

MUSEUM * DIRECTORY

Informacées sobre a exposicdo. E possivel ainda ler a biografia do curador e ir para lista de artistas

d. Demanda = qual a dindmica de atualiza¢gdes de informacdes

Trata-se de um museu com exibicdes permanentes,entretanto com cardter de
exposicoes transitorias como jd foi dito. Nenhuma das curadorias jd presentes no
museu é modificada ou remixada, elas permanecem fixas. Desde sua abertura, o site
ndo ¢é atualizado com freqiiéncia periédica. O Adobe Museum possui trés exposi¢cdes
“abertas” e uma conferéncia — John Maeda — no momento, entretanto nao existe um
cronograma de novos projetos, bem como uma programagdo de quantos meses sdao
necessrios para que uma nova aparega, pois em seu inicio foram muitos meses com
apenas a exibicdo de Tony Oursler; depois o periodo entre as outras duas exposicoes
foram menores. Isto é ruim, pois ndo cria uma constincia de acessos, ndo cria um
publico fiel que volte para descobrir novas idéias, novos artistas, fazendo com que

acabe esquecido.

Exceléncia produtiva cognitiva: as principais questdes que devem nortear a

representacio cognitiva devem girar em torno de:

c. Interagdo = Como o publico poderd interagir com a producido? Absorvendo

informacdes, reagindo interativamente, colaborando compositivamente?
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O Adobe Museum of Digital Media apresenta exposi¢des que em sua maioria dao ao
visitante a possibilidade de interagcdo para descoberta da obra, entretanto em algumas
exibigdes esta troca ndo € tdo profunda, se limitando a videos sobre apresentacdo das
mesmas, muito didaticos sem possibilidade de frui¢do por parte do interator. Em cada
obra existe o icone para comentdrios, neste espago é dada a chance para criagdo de um
féorum de discussdo online. Apesar de simbolicamente os olhos robds serem os
visitantes do museu, com muitos deles flutuando juntos na palestra de Maeda, ndo nos
€ dada a opcdo de interagir com o espago, muito menos com 0s outros visitantes a nao
ser através dos comentdrios. Interatores todos juntos, porém ndo nos é possivel
descobrir quantos estdo visitando a mesma exibi¢do, a mesma obra a0 mesmo tempo.
Ao contrario dos espagos virtuais imersivos que fala Gilberto Prado, espacos estes de
compartilhamento, troca e manipulag¢do do que hé neste local por parte dos interatores
(PRADO, Gilberto,2003, p 207), como os jogos online, estamos sés, € saberemos da
existtncia do outro se por um acaso, comentarmos a mesma obra

simultaneamente.

Artist: JONATHAN HARRIS AND SEP KAMVAR
Title: WE FEEL FINE

[ @ > ascwsion

DOROTHYSANTOS: | found it extremely interesting
that certain countries (i.e., Afghanistan) didn't
produce records for certain types of feelings. This
piece is engaging and telling of how, collectively, we
share or do not share with the world. Great work!

BRUCEWAYNEDS: What a super way to aggregate the
feelings of the world.

DAVID: This is in awesome peace really enjoyed it

RUFFINENGO: really good

MALU.RCANDRADE@GMAIL.COM

enter your comment

Comentdrios dos visitantes sobre a obra
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Detalhe da obra interativa de Tony Oursler

4.2 Experiéncia
Ao contrdrio de obras feitas em outros suportes, a web art nao necessita de um espago
fisico seu para ser exposta, ela estd no ambiente virtual e pode ser vista de 1d. A
experiéncia corporal, portanto é muito diversa, enquanto em uma galeria, como foi
colocado no primeiro capitulo, o corpo assume uma postura que pode ser desde a mais
passiva, silenciosa, até uma posicdo ativa e participativa; no ambiente virtual ele é
mero coadjuvante, a experiéncia se d4 entre a tela e o olhar, o sensorial perde espaco
para uma arte mais racional, € preciso tomar decisdes para saber qual caminho tomar
e ao menos conhecer o ambiente virtual, saber como funciona o aparato (computador)

que fard a mediacao entre obra e visitante.

Todas as exposi¢des do Adobe Museum of Digital Media foram criadas para o museu.
Com relativo sucesso, € preciso acrescentar, afinal a exibicao de Mariok é mais uma
explanagdo sobre um projeto que ela pretende realizar fisicamente e de sua carreira,
do que um espaco para frui¢do de sua produgdo. O dudio da artista a todo o momento,
sem descanso, ndo possibilita ao visitante em nenhum momento chegar as suas
préprias conclusdes. Entretanto, as outras duas cumprem o trato com uma obra de
Tom Oursler e uma curadoria da Wire Magazine com 6timas obras que se prestam ao
ambiente virtual. Neste espaco o visitante é convidado a interagir, sendo o recurso
mais utilizado o video. E preciso tomar decisdes, decidir caminhos, explorar toda a

pagina a procura de novos botdes que abram outros espagos.
Como foi dito acima é preciso dominar ao menos um pouco das regras do jogo,
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navegar. Para a entrevistada arte educadora, o museu pode ser muito bem aceito por
adolescentes por conhecerem a linguagem de internet, por serem mais familiarizados
com o ambiente virtual, pelo apelo estético ser chamativo, muito bonito, ter muitos
videos que podem, caso o visitante ndo queira, suprir a necessidade dos textos que
aprofundam um pouco mais sobre o tema. Para o entrevistado web designer artista
digital, algumas falhas na arquitetura do sistema podem afastar um publico que ndo
tenha pleno dominio da internet, ou seja, o ptblico médio que utiliza a rede, mas de
forma menos intensa. A probabilidade de se perder nas paginas sem conseguir voltar a
home ¢é grande, o que pode ser desgastante. Outro ponto criticado por ele € questdo de

alguns videos com contetido exato ao escrito, ndo acrescentando nada.

Um ponto muito sério neste tipo de linguagem estd no idioma utilizado, dependendo
da obra é claro que serd plenamente possivel ao interator intuir o caminho e
compreender a obra, entretanto no caso do projeto da Adobe textos e dudios sdo muito
importantes, e a falta de dominio do inglés automaticamente exclui qualquer
participacdo. Em alguns comentarios postados no site trata-se de uma reclamacéo

recorrente. A arte deixa de ser universal por uma barreira lingiiistica.
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5 CONCLUSAO

Ao escrever estas linhas, duas grandes exposi¢cdes acontecem em Sdo Paulo:
Impressionistas no CCBB (Acervo do Musée D’Orsey) e Caravaggio no MASP.
Ambas com recorde de publico nesta primeira semana de exibi¢do. H4 por um lado de
se felicitar a grande procura, pois muitas instituicdes recebem pouco publico, e ha
muito ndo se via um frenesi na cidade em relagdo as Artes Visuais ( a prépria Bienal
ano retrasado estimou um nimero que acabou ndo se concretizando), por outro lado o
episodio aqui ja comentado do filésofo Bernard Stiegler — ao ir 2 uma exibi¢ado lotada
de Da Vinci — que se perguntou se ndo era melhor ter ficado com seu “museu
imagindrio” em casa, ou seja o catdlogo da exposi¢do, com os desenhos do italiano,
sem o fetiche do original que precisa ser consumido,pois o mais importante ¢ ver um
Van Gogh ou um Caravaggio, do que a prépria tela em si. O museu D’Orsey faz parte
do Google Art Project, a maioria das obras vindas para o pais estd na plataforma do
Google, € possivel ver detalhes que ndo serdo possiveis ao vivo, bem como passar
muito mais tempo em sua frente do que nas galerias do Centro Cultural, afinal a fila é
grande. Entretanto quem podendo ver in loco as telas dos grandes mestres preferird o
ambiente virtual? Acredito que a grande maioria prefira conferir pessoalmente a
producdo impressionista, pois o fetiche de estar em frente a uma grande obra de arte é
quase irresistivel, como algo exclusivo e para poucos, alguns apds a passagem pelo
centro podem se decepcionar exatamente pelo tempo Shopping Center da maioria dos
visitantes, estando 14 para consumi-la ao invés de olhd-la. Neste quesito o Google Art
Project pode se tornar um agraddvel passeio para quem aprecia arte, ou quer conhecé-
la, entretanto se as enormes filas ao invés de serem para exibicdes de artistas muito
badalados, com valores estratosféricos no mercado de arte, fossem para uma
exposicdo de Hélio Oiticica (o que, claro, ndo seria o caso exatamente pela ruptura
com modelos tradicionais de arte, pela provocacdo frente ao piblico em relagdo a sua
posicdo no espago e na arte, ndo admitindo ovelhas como diz Stiegler) a plataforma
como vimos deixaria a desejar exatamente pela natureza do trabalho, existem
limitagdes do préprio meio que ndo permitem uma reproducdo tdo fiel quanto a

experiéncia de se estar no espaco fisico com a producio artistica.
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Nao se pode negar a poténcia educativa que ambas as plataformas possuem.
Principalmente o Google Art Project. Ao reunir em um sé local, seguindo o mesmo
padrdo de navegacdo em vdarios museus com temadticas variadas, o projeto possibilita
seu uso nas aulas das mais diversas disciplinas, por exemplo, como material de apoio
para o estudo de cada escola artistica, ou em cursos mais praticos, pois € possivel se
aproximar de detalhes técnicos; em aulas de histdria através da producéo artistica; de
arquitetura utilizando o recurso do Google Street View aplicado as galerias das
instituicdes. Para comunidades carentes de aparelhos culturais, longe do centro, sem
locais acessiveis para verem uma exposicdo, o museu virtual do gigante do Vale do
Silicio € uma boa ferramenta para introduzir as pessoas nas artes, para fomentar o
interesse. Assim como também promove instituicdes culturais entre pessoas em
diversas partes do mundo, afinal entre os museus cadastrados podemos encontrar
desde o MoMA até museus menores de locais que provavelmente ndo seriam

visitados, possibilitando um intercAmbio de informacdes.

O Adobe Museum of Digital Media tem um publico bem direcionado entre aqueles
que ja possuem conhecimento em artes digitais, bem como entre usudrios recorrentes
da internet. O publico ja formado em relag@o a estética digital encontra no museu um
bom espaco de novas exibicdes, pensadas inteiramente para o espacgo, o que lhe dd um
cardter inovador. Para web art a exibi¢do em um espaco fisico pode nédo fazer o menor
sentido, mas a priori também ndo necessitaria de um espago virtual que reunisse este
tipo de producdo para se viabilizar, ao contrdrio de outros suportes que necessitam de
um local para se tornarem publicas aos olhos dos visitantes, a internet € um espaco
aberto, entretanto ao manter algumas condicdes das instituicdes tradicionais como
colecdo e curador, estar ali dd prestigio e legitima a condicdo do artista; embora,
talvez, a premissa seja mais o inverso neste caso, afinal todos sdo nomes de grande
expressao, legitimando a prépria criagdo do museu, e também a promessa de manter
estes trabalhos seduz na medida em que a empresa tera de tomar todo tipo de decisdo
cabivel para manté-las funcionando. A disposi¢do como se estivessem dentro de um
edificio torna a experi€ncia falsa, afinal o visitante ndo estd de corpo presente, € nem
deveria estar, para travar contato com este tipo de producdo, sdo os olhos, o cursor, 0s
guias para sua imersdo, o campo de visdo nunca é apenas o retingulo da tela, outros

estimulos estdo presentes, nem que seja 0 mundo exterior.
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Devemos levar em consideracdo o conceito de experenciar levantado por Bernard
Stiegler. Trata-se do oposto ao consumo, ato que somos impelidos diariamente. Mais
do que o espago fisico ou espaco virtual, o que estd em jogo é como nos relacionamos
com estes dois meios. Ao entrar em espago repleto de obras assim, como se entra em
um centro de lojas, a relacdo com esta producdo serd supérflua, sem o entendimento, a
reflex@o necessdria de quando se estd em frente a uma obra de arte, nao importando se
as paredes sdo brancas, o espago silencioso, ou arquitetonicamente seja uma interface
entre arte e mundo exterior. O ato de olhar se perde em ver de relance, em estar ali,
nos dias atuais em se fazer “check in”. O mesmo se dard ao visitar o projeto do
Google ou da Adobe: emails, chats, redes sociais abertos concomitantemente
diminuem a aten¢@o dada as obras escolhidas. Nenhum dos entrevistados passou mais
do que vinte minutos em frente a tela passeando pelos museus. Sendo assim, o mais
importante € refletir sobre nossa propria nogdo de experiéncia nos dias atuais, se ainda

é possivel ou se ja a trocamos pelo consumo definitivamente.

Nao podemos negar a entrada do mundo virtual na realidade fisica, nem sequer para-
lo. Fazem parte um do outro através do uso mais constante de dispositivos méveis que
nos deixam conectados vinte e quatro horas por dia, sete dias por semana. O espaco
fisico faz o caminho inverso ao se virtualizar também, é o caso dos museus. Vimos os
exemplos mais bem acabados que ndo fazem apenas uma transposicdo de um local
para outro, € preciso pensar esteticamente, fazer adaptacdes, usar das melhores
ferramentas para obter sucesso. Tanto o Adobe quanto o Google conseguem atingir
seus objetivos com razodvel eficiéncia, entretanto com a velocidade da informacdo e
de mudancas, com esta mescla cada vez mais latente entre os espacos, ambos
permanecem apenas no espago virtual, ndo possuindo aplicativos, ferramentas que
possibilitem um didlogo em tempo real com o que hd no plano fisico. Se os
prognésticos da rdpida transposi¢do para aparelhos mdveis como a nova era da
internet se confirmarem, os dois projetos ficardo obsoletos por sua proposta, pesada,
complexa demais para este tipo de dispositivo. Seria preciso uma nova reinvengao, na
qual talvez o nome museu nio fosse mais utilizado, pelo menos ndo no sentido de
colecdo, armazenamento. Entretanto é cedo para previsdes; vimos que desde que os
primeiros museus virtuais apareceram, muita coisa mudou em relacdo a web, aos seus
préprios papéis como museus. Todavia, o mais importante em todo este processo é

entender a chave da experiéncia sensivel. Se seremos capazes de nos perder de nds
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mesmos ainda, suspendendo o tempo, refletindo, ou sucumbiremos completamente ao

imediatismo consumista e descartavel.

57



6 BIBLIOGRAFIA
ARANTES, Priscila, @rte e Midia. Perspectivas da Estética Digital. Sdo Paulo,
SENAI, 2005

BEIGUELMAN, Giselle, LA FERLA, Jorge, Nomadismos Tecnolégicos. Sdo Paulo,
SENALI 2001

GROSSMAN, Martin, MARIOTTI, Gilberto, Museu de Arte Hoje. Sao Paulo, Hedra,
2011

MACIEL, Katia, PARENTE, André, Redes Sensoriais. Arte, Ciéncia e Tecnologia.

Rio de Janeiro, Contracapa Livraria, 2003
, Transcinemas. Rio de Janeiro, Contracapa Livraria, 2009

MACHADO, Arlindo, Miquina e Imaginério. O Desafio das Poéticas Tecnoldgicas.
Sao Paulo, Edusp, 2003 ( € o artigo do Gilberto Prado)

O’DOHERTY, Brian, No Interior do Cubo Branco, Sdo Paulo, Martins Fontes, 2002
STIEGLER, Bernard, Reflexdes (Ndo) Contemporaneas. Chapecd, Argos, 2007

ALMEIDA, Candida, Web Design. Guia de Produgdo Analise. PUC SP, 2009.
Disponivel em:

http://www.candidaalmeida.com.br/ALMEIDA webdesign guiadeproducao.pdf
ultimo acesso 25/05/2012

BOUSSO, Vitéria Daniela, Meta-corpos: a trajetoria da subjetividade de um século,
PUC SP, 2006. Disponivel em:
http://www.sapientia.pucsp.br//tde_busca/arquivo.php?codArquivo=2791

ultimo acesso 25/05/2012

CRIPA,Giulia, “O Conceito de museu virtual a partir da no¢do de reprodutibilidade
técnica de Walter Benjamin”, caracterizam-se museus virtuais”. Disponivel em :

http://enancib.ibict.br/index.php/xi/enancibXI/paper/view/64/155

58



ultimo acesso 25/05/2012

HENRIQUES, Rosali, “Museus Virtuais e Cibermuseus: A internet e os museus”,
2004.

Disponivel em:
http://www.museudapessoa.net/oquee/biblioteca/rosali_henriques_museus_virtuais.pd
f

ultimo acesso em 25/05/2012

TEATHER, Lynette,Museum is a museum is a museum...or is it?Exploring
museology and the web”.

Disponivel em:

http://www.museumsandtheweb.com/mw98/papers/teather/teather paper.html

ultimo acesso em 25/05/2012

Acessos

http://www.museumsandtheweb.com/mw97/

ultimo acesso 25/05/2012

http://acontecendoaqui.com.br/posts/infografico-criado-pela-go-gulf-mostra-como-as-
pessoas-no-mundo-gastam-seu-tempo-on-line

ultimo acesso 25/05/2012

http://www.museumsandtheweb.com/mw97/

ultimo acesso em 25/05/ 2012

http://www.goodbysilverstein.com/#/beliefs

ultimo acesso em 22/07/2012

http://www 1.folha.uol.com.br/saopaulo/1085521-feira-de-arte-em-sp-triplica-de-
tamanho-e-inspira-novos-eventos.shtml

ultimo acesso em 30/07/2012

http://www.guggenheim.org/gugeenheim-foundation/collaborations/bmw-
guggenheim

ultimo acesso em 30/07/2012

http://www.ted.com/talks/lang/pt-
br/amit sood building a museum_ of museums on_the web.html

59



ultimo acesso em 15/06/ 2012

http://www.google.com/culturalinstitute/artproject.html

ultimo acesso em 15/06/2012

http://www.select.art.br/article/reportagens e artigos/betaglobal?page=2

ultimo acesso 10/08/2012

http://www.guardian.co.uk/technology/2011/nov/09/adobe-flash-mobile-dead

ultimo acesso 10/08/2012

60



7 ANEXO

Anexo I — E-mail trocado com Alessandro Germano, Google Brasil.

Re: google art ptoject
Ola, Malu,

Obrigado pelo seu interesse no projeto. Realmente ndo hd muito mais documentos ou
informagdes a compartilhar. Como foi dito, este ¢ um projeto de pessoas apaixonadas
pelo tema que estdo dedicando uma parte do seu tempo, com total apoio do Google,
para concretiza-lo.

Tampouco ha uma curadoria de instituigdes. Algumas institui¢des nos procuraram, e
convidamos algumas outras com base no nosso propésito de, pouco a pouco, oferecer
aos usudrios a possibilidade de travar contato com os mais diversos tipos de expressao
artistica, das mais diversas regides do globo. Acreditamos que o projeto estd s6 no
comego ainda.

Que bom que vocé gostou da nossa interface. Realmente, ela foi pensada para
priorizar o uso agradével e colocar as obras de arte em evidéncia, evitando o actimulo
ou a polui¢do de informacdes.

Espero que estas informagdes ajudem.

Um abrago.
Alessandro Germano
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