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RESUMO:

Introducao: Antes da reproducao fotografica, a apreciagdo da arte era limitada apenas
as visitas fisicas aos museus ou as colegdes pessoais. Com a digitalizacdo e a
transposicdo de obras de arte para plataformas museolégicas digitais cria-se
simulacros das obras originais, e sua forma material e orgéanica transforma-se em
linguagem computacional de bits e bytes.

Obijetivo: Identificar as caracteristicas que indicam as transformagdes da estrutura de
apresentacdo da obra de arte na sua passagem para ambientes virtuais quando
digitalizadas, uma vez que a mudanca de um sistema semiotico para outro ocasiona
rupturas e mutacdes na qualidade estética da obra de arte produzida sobre um suporte
e transferida para outro.

Metodologia: Com uso do método bibliografico descritivo, verificaram-se as
caracteristicas de acesso a informagao através das novas plataformas museoldgicas
no ambiente Web.

Resultados: Com as plataformas digitais on-line, os museus perdem em intensidade,
pois as obras expostas sdo representagcbes das originais, no entanto, ganham em
extensividade, pois democratizam o0 acesso.

Conclusoées: Essas plataformas recontextualizam as obras e servem como guia e
tradutor do acervo, levando o individuo a percorrer a exposigado com um conjunto de
informacdes que atuam como apoio didatico-pedagdgico no processo de aquisicao de
repertério e ampliacao da base de conhecimento.
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1 INTRODUCAO

Refletir sobre a atualidade € também enfatizar questbes importantes
referentes a arte, a ciéncia e a tecnologia, 0 que nos remete a questées como
globalizagédo, crescimento informacional, velocidade e virtualidade, situagdes
relacionadas a evolucao do homem e sua Tekne. O homem, enquanto agente
dessa evolugao, tem como uma de suas atividades a arte, uma manifestacao
de ordem estética resultante da percepcao, das emocoes e das ideias, a partir
da utilizacado de uma grande variedade de meios € materiais, como a pintura, a
escrita, a musica, a danga, a fotografia, a escultura, entre outros.

A arte influenciou a ciéncia e foi por ela também muito influenciada.
Entretanto, na contemporaneidade, é a ciéncia, juntamente com a tecnologia,
que vem imprimindo significativamente suas marcas sobre a arte. Os “[...]
materiais e métodos podem ser diferentes, mas as estimulacdes cruzadas sao
frequentes e férteis para a arte, a ciéncia e a tecnologia.” (CZEGLEDY, 2003,
p. 126).

Desde o surgimento das principais sociedades primitivas, passando
pelas complexas cidades pds-industriais até os dias atuais, 0 homem descobriu
como fazer o fogo, cultivou a terra, domesticou os animais, construiu cidades,
dominou os recursos energéticos naturais, implementou industrias, conquistou
0 espago codsmico, viajou pelos confins do espaco-tempo, e “[...] durante esse
trajeto a tecnologia ganhou significagcdes e representacdes diversas em um
movimento de vai e vem com a vida social”. (LEMQOS, 2008, p. 25).

De acordo com Pinho (2008, p. 8), tudo 0 que é humano € ao mesmo
tempo psiquico, técnico, histérico etc. e se integra com o que o autor chama de
“‘equipamentos coletivos de subjetivacdo”, como, por exemplo, as novas
tecnologias informaticas e a Internet. Com esses aparatos tecnoldgicos, a
histéria da comunicacdo entre os homens, bem como as construcbes de
imagens e suas particularidades histéricas e culturais, mudaram e continuam
em constante transformacao. Antes da reproducao fotografica, a apreciacéo da
arte era limitada apenas as visitas fisicas aos museus ou as colecoes pessoais.

Inf. Prof., Londrina, v. 5, n. 2, p. 102 — 121, jul./dez. 2016.
http:www.uel.br/revistas/infoprof/

103



Fabio Rogério Batista Lima, Placida Leopoldina Ventura Amorim da Costa Santos,
Julio Bittencourt Francisco
Museus e virtualidades: uma relagao para o século XXI

Com a digitalizacao e a transposicao de obras de arte para plataformas
museoldgicas digitais criam-se simulacros das obras originais, e sua forma
material e organica transforma-se em linguagem computacional de bits e bytes,
e a forma de acesso as obras musealizadas também sofrem transformagdes.

Nesse contexto, a proposta deste estudo é demonstrar as caracteristicas
das novas plataformas museolégicas para o acesso as artes no ambiente da
Web e identificar as caracteristicas que indicam as transformacoes da estrutura
de apresentacao da obra de arte do museu tradicional para a plataforma digital
na Web, uma vez que a mudanca de um sistema semiotico para outro ocasiona
rupturas e mutagdes na qualidade estética da obra de arte produzida sobre um
suporte e transferida para outro. Pois, considerando a informagdo como o
conhecimento inscrito em um suporte (BUCKLAND et al., 1991; LE COADIC,
2004), segundo Rodrigues e Crippa (2009, p. 8) “ndo ha como nao observar a
obra de arte como tal inscricdo. Dessa forma, essa informacdo torna-se

passivel de ser tratada pelo profissional da informacao”.

2 IMAGEM: uma sintese historica

Desde o principio, o ser humano tem a necessidade de se comunicar
com os seus semelhantes, e os meios utilizados para esse processo tém
variado ao longo dos séculos. A linguagem, definida como producédo e
entendimento da fala, se desenvolveu com a evolugdo da espécie humana. A
fala humana poderia ser comparada a comunicacdo entre outros animais,
porém a linguagem humana tem elementos que a distinguem da linguagem dos
animais, na medida em que possui criatividade e interpretacéao.

No inicio, quando os primeiros homens, Homo Herectus (que viveram
entre 1,8 milhdes de anos e 300.000 anos atras), habitavam a Terra, o centro
de sua fala ndo era muito desenvolvida e a comunicagao se dava por meio de
grunhidos, rosnadas e gestos. Na época dos Neandertais (h& cerca de 300.000
anos até aproximadamente 29.000 anos). Com o Homo Sapiens (ha 200.000
anos), o cérebro se desenvolveu e propiciou o desenvolvimento da fala. Foi um

periodo caracterizado pela linguagem. No processo de comunicagado, o papel
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da linguagem é primordial, pois “[...] ela garante o intercambio da significagéo,
mediando as relagcbes entre pessoas, flexibilizando o pensamento e ampliando
a capacidade conceitual e proposicional de cada individuo” (BARRETO, 2008,
p. 114).

Acredita-se que esse desenvolvimento se deu pelo convivio simultdneo
das duas culturas diferentes, Neandertais e Homo Sapiens, e pela necessidade
da comunicagdo entre eles. Assim, outras formas de linguagens surgiram

como, por exemplo, as imagens, que eram

[...] sempre modeladas por estruturas profundas, ligadas ao
exercicio de uma linguagem, assim como a vinculacdo a uma
organizagao simbolica (a uma cultura, a uma sociedade); mas
a imagem também é um meio de comunicacdo e de
representacdo do mundo, que tem seu lugar em todas as
sociedades humanas. (AUMONT, 1993, p. 131).

Tais imagens, encontradas em sua maioria em paredes de cavernas,
como as de Altamira e Lascaux, conhecidas como pinturas rupestres, eram
feitas com o uso de sangue de animais, argila e seiva de plantas. Acredita-se
que as sociedades primitivas se expressavam principalmente por meio dessas
pinturas.

Os meios técnicos que suportam a informacao tém uma relagcdo com o
espaco e com o tempo da vida social. De acordo com Barreto (1999, nao
paginado), os “homens, ao produzirem as teias de significagdes para si
mesmos, empregam meios técnicos/suportes materiais para transmitir as
formas simbdlicas”. E assim, ainda segundo o autor eles “fundamentam sua
vida social nos aspectos da produgcdo, armazenamento e circulacdo da
informacao e conteddo simbdlico”.

A grande variedade de pinturas rupestres, feitas por povos diferentes e
em locais diferentes, mantém algumas caracteristicas comuns na
representacdo do cotidiano, de ferramentas, de armas, ou figuras que
representavam situagdes especificas, como a caca, a danca, 0 sexo, entre
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outras. Embora muitas vezes as cenas de caca representadas em cavernas
nao descrevam uma situagédo vivida pelo grupo, elas possuem um carater
magico, preparando o0 grupo para essa tarefa que |hes garantia a
sobrevivéncia.

Com o passar do tempo, a producédo de imagens comecgou a ser feita por
meio da utilizagdo de variados tipos de materiais e suportes, mas ainda com o
mesmo intuito: comunicar, representar e informar. Na modernidade, os modos
de producdo de imagem romperam definitivamente com os modos anteriores.
O desenvolvimento de aparatos técnicos e quimicos para a producdo de
imagem possibilitou a captura de imagens do mundo real de modo muito mais
rapido. Exemplo disso é a fotografia, definida por Aumont (1993, p. 164) como
“[...] agdo da luz sobre certas substancias que assim levadas a reagir
quimicamente, sdo chamadas fotossensiveis. Uma superficie fotossensivel
exposta a luz serd transformada proviséria ou permanentemente [...]".

A fotografia impulsionou o crescimento do uso da imagem para variados
fins. Diferentemente da pintura, a fotografia passou a servir como documento
comprobatério e indicial. A maneira de produzir imagens por maquinas
fotograficas evoluiu com o passar do tempo e hoje temos a disposicao, de
modo muito acessivel, maquinas digitais para a captura e producao instantanea
de imagens. Tal perspectiva nos leva a concordar com as reflexdes do cientista
norte-americano Negroponte (1995), quando diz que vivemos em um meio
onde a tendéncia de nossas atividades de trabalho, nossos entretenimentos,
nossas historias e relagcbes com outras pessoas tornam-se cada vez mais
dependentes das tecnologias digitais. As imagens produzidas atualmente, na
maioria das vezes, ilustram essa reflexdo, pois, percebemos que elas estao
sendo produzidas cada vez mais com uso de equipamentos eletrénicos, seja
por cameras digitais, por aparelhos celulares, por tablets ou mesmo por
computadores portateis com cameras embutidas.

O quadro 1 ilustra a evolugdao da imagem ao longo do tempo e o efeito
que ela exerce sobre a sociedade e a cultura a que pertence.
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QUADRO 1: Natureza da imagem, papel do receptor

NATUREZA DA IMAGEM

PRE FOTOGRAFICA POS
Figurar o visivel e o | Registrar o visivel Visualizar o modelavel
invisivel
Figurar por imitacédo Capturar por conexao Simular por variagdes de

parametros
Imagem espelho Imagem documento Imagem matriz
PAPEL DO RECEPTOR

PRE FOTOGRAFICA POS
Contemplacéao Observacao Interacao
Nostalgia Reconhecimento Imersao
Aura Identificacao Navegacéao

Fonte: Adaptacao de Santaella (2001, p. 172-178)

As imagens hoje estdo em todos os lugares: em placas de transito,
outdoors, vitrines, bancas de jornal, logomarcas de empresas, impressas na
pele das pessoas como tatuagens, nas fachadas dos prédios como grafite, nos
muros da cidade como pichacédo ou em livros, revistas e massivamente na rede
Internet. De acordo com Aumont (1993, p. 314),

As imagens, isso € inegavel, ha mais de 100 anos multiplicam-
se quantitativamente em proporgdes impressionantes e sempre
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crescentes. Além disso, percebemos que essas imagens
invadem nossa vida cotidiana, que seu fluxo ndo pode ser
contido.

Isso se da devido as facilidades que temos na conexdo entre

computador e scanners, com o0s instrumentos de captura e restituicdo da
imagem, e no progresso das interfaces de uso. Com a fotografia, a videoarte, o
cinema e, principalmente, com a inser¢cao de equipamentos informaticos na
construcdo de obras digitais e também nos ambientes virtuais, como nos
webmuseus, foi possivel confeccionar uma nova proposta plastica recorrendo
aos programas computacionais. E no ambiente Web que esta ocorrendo a
fusdo de linguagens e onde a arte agora esta imersa. Segundo Eirin de Rapp
(2000, p. 44), essa fusdo “[...] se reflete nas paginas de arte, nas quais a
informacdo estética € complementada por musica, animagao, conexdes para
outras paginas [...]”, num fluxo intersemiético que agucga novas percepcoes
cognitivas.

As percepcdes cognitivas, estimuladas pelas possibilidades oferecidas
no ciberespaco, nos encaminharam para uma reflexdo sobre as intersemioses
digitais. Entretanto, ndo ha como falar de intersemioses digitais sem antes nos
remetermos a semiotica e a apresentagao de seu conceito. O estudo semiébtico
tem por objeto os signos e investiga todas as linguagens possiveis, como, por
exemplo, a linguagem oral (fala), a linguagem textual (textos), a linguagem
corporal (gestos), a linguagem visual (imagens), dentre outras, "no exame dos
modos de constituicdo de todo e qualquer fenbmeno de producdo de
significacao e sentido” (SANTAELLA, 1983, p. 13).

A semiética, do grego semeiotiké, é a ciéncia que estuda o processo de
articulacdo e producdo de sentido entre os diversos tipos de codigos e
linguagens. Tem por objetivo “estabelecer como devem ser todos os signos
para uma inteligéncia capaz de apreender através da experiéncia [...]”
(SILVEIRA, 2007, p. 38). Ocupa-se do estudo do processo de significacdo ou
representacdo, na natureza e na cultura, dos conceitos e das ideias. Em uma
acepcao geral a “semiotica é a teoria de todos os tipos de signos, codigos,

sinais e linguagens. Portanto, ela nos permite compreender palavras, imagens,
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sons em todas as suas dimensdes e tipos de manifestacdes” (SANTAELA,
2010, p.59). A intersemiose, por sua vez, consiste:

[...] na interpretacdo dos signos verbais por meio de sistemas
de signos nao verbais’, ou ‘de um sistema de signo para outro,
por exemplo, da arte verbal para a musica, a danca, o cinema

ou a pintura, ou vice-versa [...] (PLAZA, 2008, p. XI).

O processo tradutor intersemiético, entretanto, é influenciado tanto pelos
variados tipos de linguagem (sonora, visual, digital etc.), quanto pelo meio
empregado na traducdo de uma linguagem/midia para a outra, por exemplo,
por meio da transformacdo da fotografia em filme (meio cinematografico),
ocorrendo mudangas na forma de linguagem e no suporte. No entanto, ambos
deixam a marca da histéria em seus processos e solicitam outra sintaxe e outro
modo de formar sentido.

O espaco de exposicao das obras na tela do computador via
Internet permite que o usuéario navegue contemplando as obras — muitas vezes
com imagens em movimento. Ao mesmo tempo em que ouve um fundo
musical, visualiza os catalogos das obras expostas e a biografia dos artistas.
Esse espago, com textos e imagens, possibilita ao visitante assistir a videos
com as entrevistas dos curadores comentando as exposicdes, ou até mesmo
com os proprios artistas falando sobre as obras ou a corrente artistica de que
fazem parte.

As tecnologias de manipulacao de imagens € 0s novos ambientes
virtuais para sua hospedagem, como os webmuseus e as galerias virtuais,
acarretaram mudancas em nosso sistema cognitivo de percepcao e recepgao
de informacdes imagéticas, “[...] criando quadros de memdrias, fornecendo os
simbolos e o ambiente mental, requeridos para determinados momentos de
ruptura decisivos para a reestruturagdo dos sistemas da cultura” (JORENTE,
2009, p. 105). Segundo Grau (2007, p.16), “[...] arte e ciéncia, mais uma vez,
aliam-se a servigo dos métodos mais complexos de producédo de imagens [...].”

O mundo imagético ao nosso redor vem se transformando muito rapidamente.
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Ao mesmo tempo, presenciamos as varias formas de imagens e suas formas
de producéo pelas novas midias, que exercem forte impacto sobre a teoria da
imagem, teoria da cor e da arte como um todo, influenciando também nos

ambientes onde as obras sdo expostas, como o0 caso dos museus.

3 A WEB COMO UMA NOVA PLATAFORMA MUSEOLOGICA

Nos ultimos anos sites como Tumblr', Blogger? DeviantArt’, dentre
outros, nao sé servem como plataformas que permitem aos usuarios a troca de
idéias e informagdes, mas também viabilizam a postagem de fotos e
documentacdes sobre obras de arte.

Com o potencial de copiar imagens de sites, os usuarios podem anexar
documentacao de obras de arte, de qualquer época, ao lado de uma outra ja
postada. Blogueiros podem postar ou se apropriar de pecas tdao dispares como
pianos de cauda, estatuas equestres da antiguidade classica e readymades
dadaisticos, criando uma imagem Unica, que de outra forma seria impossivel
viabilizar fisicamente. Estas exposi¢cdes on-line ecoam as idéias progressistas
apresentadas por Malraux (1967, p. 12), que previu que um ‘museu sem muros’
pode vir a ser infinitamente mais revelador para atualizar nossas memdérias do
que as grandes obras de arte que os maiores museus poderiam reunir.

Antes da reproducdo fotografica, a apreciagcdo da arte era limitada
apenas as visitas fisicas aos museus ou as cole¢des pessoais. Para Malraux, o
museu sem muros, possibilitaria a qualquer um visualizar qualquer obra de
arte, a qualquer hora, em qualquer lugar. Para ele, a melhor maneira de
testemunhar a narrativa da histéria da arte ndo seria em uma galeria de arte,

! https:/pt.wikipedia.org/wiki/Tumblr
2 https://pt.wikipedia.org/wiki/Blogger
8 https://pt.wikipedia.org/wiki/DeviantART
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mas no museu sem muros. Hoje, o Google Art Project oferecem exatamente o
que Malraux havia pretendido.

3.1 Google Art Project

O Google Art Project € uma ferramenta do Google com colaboracéo de
diversos museus espalhados pelo mundo a qual permite a visita a museus e
seus catalogos através da plataforma Web. Criado em 2011, comegou com 0s
acervos do Alte Nationalgalerie e Gemaldegalerie, em Berlim; Freer Gallery of
Art, em Washington; The Frick Collection, The Metropolitan Museum of
Art e MOMA, em Nova York; Galeria Uffizi, em Florencga; National Gallery eTate
Modern, em Londres; Museu Reina Sofia e Museu Thyssen, em Madri; Palacio
de Versalhes, naFranca; Museu Kampa, em Praga; Museu Van
Gogh e Rijksmuseum, em Amsterda; Museu Estatal Hermitage, em Séao
Petersburgo; e a Galeria Estatal Tretyakov, em Moscou. Em 3 de
abril de 2012, foi langcada a segunda fase do projeto, com o numero de acervos
digitalizados passando de 17 para 151. A pagina inicial € apresentada na figura
1.

Figura 1: Pagina inicial do Google Art Project

= Google Arts & Culture < Q @

Art Project
©

Exposigoes

Fonte: https://www.google.com/culturalinstitute/beta/project/art-project?hl=pt-br Acesso 15 jun. 2016

Atualmente sdo mais de trinta mil obras digitalizadas no acervo de cerca
de cento e cinquenta museus em 40 paises espalhados pelo mundo. Em
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reportagem recente escrita pelo colunista da Folha.com, Matheus Magenta, no
caderno llustrado do dia trés de abril de 2012, diz: o “Brasil acaba de entrar na
era virtual da museologia”.

O Museu de Arte Moderna MAM-SP, com 88 obras de 85 artistas e a
Pinacoteca do Estado de Sdo Paulo com 95 obras de 48 artistas, sdo os
primeiros a participarem do projeto no pais. Além da presenca do catalogo no
site, cada museu escolheu uma obra para ser registrada com tecnologia de alta
resolugéo (7 bilhdes de megapixels). Um painel dos grafiteiros ‘Os Gémeos’,
figura 2, foi escolhido pela direcao do MAM-SP para essa experiéncia.

Figura 2: Painel sem titulo dos grafiteiros ‘Os Gémeos’

= Google Arts & Culture < Q

MAM, Museu de Arte Moderna de Sao Paulo

Fonte: https://www.google.com/culturalinstitute/beta/partner/museu-de-arte-moderna-de-sao-
paulo?hl=pt-br. Acesso em: 15 jun. 2016.

Em entrevista com a Bibliotecaria do MAM/SP, Léia Carmen Cassoni?,
feita pelo autor em julho de 2012:

No momento em que o Google Art Project faz as filmagens no
MAM/SP, em dezembro de 2011, esta ocorrendo a tradicional
exposicdo denominada Panorama da Arte Brasileira, em sua
31.2 edicdo. Essa exposicao acontece desde quando houve a
instalacdo do atual prédio no Parque do Ibirapuera em Sao
Paulo, no ano de 1969. E uma exposicdo significativa porque

* Léia Carmen Cassoni é Bibliotecaria do MAM/SP
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ela comegca em 1969, e traz uma série de obras das quais o
museu comega a reconstrucao de seu acervo. Porém, dentro
do Panorama, as obras ndo sdo do MAM, e sim dos artistas
escolhido pelo curador. No entanto o MAM compra algumas
obras do Panorama para compor seu acervo. Essa exposicao
caminhou anualmente até 1990, quando passa a ser realizada
bianualmente. Ou seja, ela é feita no ano que ndo tem a bienal
(CASSONI, 2012, transcricao).

As obras que estavam naquele momento reunidas na exposicao
temporaria quando foram feitas as filmagens, ndo eram todas exatamente do
acervo do MAM/SP, muitas eram dos préprios artistas e foram selecionadas
pelos curadores — por empréstimo — e utilizadas com suas devidas
autorizacoes. Diferentemente da Pinacoteca, onde o que esta disponivel no site
da Google é exatamente o que estd no acervo do museu e disponivel para
visitas presenciais. A obra escolhida pela Pinacoteca— SP para ser exibida em
alta definicao no site foi "Saudade" do pintor Almeida Junior. Escolhida pelo
Curador-Chefe da Pinacoteca, Ivo Mesquita, que a julgou como a obra mais
querida do publico do museu e por ser um quadro emblematico do que é arte
do século XIX no Brasil, sobretudo a arte em Sdo Paulo e o gosto estético
paulista.

A plataforma da Google Art Project possui ferramentas que permitem
aos visitantes internautas explorarem tanto as obras dos catalogos (usando o
nome dos artistas, pais de origem, museus e periodo histérico da pec¢a) — com
informacdes multimidias dos artistas presentes, bem como dar acesso aos
diversos museus espalhados pelo mundo através de visitas virtuais (acesso
remoto). O servico ja esta integrado ao Google Plus e também as redes sociais
como o Facebook.

Na figura 3 é apresentado um detalhe da obra escolhida pela Pinacoteca
do Estado de Sao Paulo com o uso de uma ferramenta do Google Art Project,
que possibilita a visualizagdo de detalhes da obra por meio de zoom de até 200

por cento, com qualidade na nitidez.
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Figura 3 - Quadro “Saudades” no Google Art Project em alta resolucao

Explore

Art Project

Fonte: Googleartproject.com

Para o atual diretor da Pinacoteca, Marcelo Araujo, publicado na
reportagem da Folha.com, o que atraiu a instituicao ao projeto da Google foi a
ampliacdo do acesso publico ao acervo. Ele afirma que: "[...] ndo o vejo como
um projeto com interesse financeiro. O acervo pertence a populacdo e é
importante ampliar todos o0s canais de acessibilidade a essas obras"
(MAGENTA, 2012). A figura 4 demonstra uma reproducao de uma das salas da
Pinacoteca.

Figura 4 - Reproducéao da Pinacoteca no Googleartproject.com
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Art Project

Fonte: Googleartproject.com

Felipe Chaimovich, curador do MAM-SP, na mesma matéria da
Folha.com, diz que o acervo do museu ja esta disponivel na pagina da Internet
da propria instituicido e também ressalta que a iniciativa além de ampliar o
acesso as obras, também reforcara os projetos pedagdégicos que ja sao
desenvolvidos pelo museu. Segundo Magenta (2012), “[...] de acordo com o
Google Brasil, o contrato entre a empresa e as instituicbes nado envolve
dinheiro. A curadoria das obras que sao disponibilizadas pelos museus é feita
pelas proprias instituicdes”.

Os exemplos nos remeteram a outras reflexdes, pois 0s museus que séo
criados diretamente em ambiente Web, ou os que possuem acervos
transpostos para plataformas digitais, com recursos tecnoldégicos de criacao e
manipulagdo de imagens, ndo apenas sdo distintos dos tradicionais museus no
que se refere a sua arquitetura, mas também a forma de permitir 0 acesso a
informacdes das obras.

Quando estamos dentro de um museu presencial (concreto), sentimos a
presenca do publico, dos espacgos arquiteturais, da iluminacao, dos ruidos, da
distancia entre um quadro e outro, da variedade de tipos de moldura que cada

quadro possui, sao caracteristicas que se perde com qualidade plastica da obra
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na apresentacdo em ambientes digitais. Porém, sdo perdas compensadas,
muitas vezes, com ganhos de outras ‘qualidades’, que nao seriam possiveis
nos ambientes tradicionais.

Para ilustrar de forma sintética essas transformacdes apresenta-se o
quadro 2. A analise consiste em partir da descricdo de seus aspectos
compositivos levando em consideracao:

Estrutura - ligada ao meio fisico, suporte pela qual a obra se
materializa.

Forma - diz respeito a presenca gestual, caracteristica de cada artista,
relacionado ao uso de técnicas, estilos, preferéncia por determinada paleta de
cor, forma pela qual o artista conduz o pincel ao suporte pintado deixando
marca de pinceladas, forma com a qual o pintor constroi suas imagens, etc.

Funcao - relativo a funcao/papel da obra nos variados tipos de suportes
e ambientes que ela esta hospedada e representada, levando em consideracao
0s novos paradigmas tecnolégicos e informacionais.

Conteudo - leva em consideragdo a forma pela qual a
mensagem/conteddo informacional da obra & transmitida/disseminada para o
publico (contexto histérico, informacgdes técnicas da obra, etc)

Esses aspectos serdo analisados, a fim de estabelecer parametros de
comparacao entre a obra e suas versdes: impressa e digital na Web.

Quadro 2: Caracteristica de obras em museu tradicional e em plataforma
digital
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MUSEU TRADICIONAL PLATAFORMA DIGITAL-WEB

Tela com  moldura
fixada ~em  parede. | Plataforma web; suporte digital (bits e
Horario e lugar do | bites). Flexibilidade de horario e lugar

Estrutura

Museu

Presenca gestual do

pintor como (sinais das Perda da qualidade gestual como (sinais

pinceladas): linhas, das pinceladas); ndo ha textura, mudanca

pontos, cores, texturas nas cores (formato RGB — Red, Green

formas geométricas; and Blue); reducdo das formas e da

imagem  feita  com nitidez dos detalhes figurativos da obra
pigmento organico -

tinta

Contemplativa, . _ . ,
o . Informativa/simulativa/Interativa
comunicativa, auratica

Funcao

_ . Imagem e Videos; ficha técnica; analise
Plaguetas informativas; o
comentada da obra (contexto histérico);
curadores o
hiperlinks

Conteudo

Fonte: Préprio autor.

Dessa forma, ao fazer a reproducéo digital de uma obra de arte para um
ambiente em suporte digital, hd que se levar em consideracdo as suas
transformacdes. Pois cada material, cada tipo diferente de plataforma dara um
efeito diferente na obra, a qual distinguira da obra original, bem como a forma
de interagédo entre usuarios do museu tradicional, no que se refere ao acesso a

informacao e ao conhecimento referente a arte.
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Neste sentido, o papel do profissional da informacao em conjunto com
outros profissionais tanto da area da informatica (Designer grafico) quanto da
museologia é estabelecer uma forma de melhora na interface de acesso as
obras, garantir a acessibilidade das informagcdes e acesso referente as obras
bem como possibilitar uma forma diferente de interatividade e ‘experienciacao’

nessas novas formas de ambientes.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A revolucdo digital trouxe uma nova forma de nos interagirmos, pois,
transformou a maneira com que as pessoas acessam a informacao e se
relacionam com 0s museus,com a arte e com o conhecimento.

Atualmente, os museus sao pressionados a modificarem a forma de
expor seus acervos por meio do uso de aparatos tecnoldgicos juntamente com
Tecnologias da Informagdo e Comunicacao — TIC, a qual permitem uma nova
forma de experiéncia para 0s usuarios no acesso a informacdao e
entretenimento. Assim, Pois, com as plataformas digitais on-line, os museus
perdem em intensidade, pois as obras expostas sdo representacées das
originais, no entanto, ganham em ‘extensividade’, uma vez que democratizam
0 acesso, ‘recontextualizam’ as obras e servem como guia e tradutor do
acervo, levando o individuo a percorrer a exposicdo com um conjunto de
informagdes que atuam como apoio didatico-pedagdgico no processo de
aquisicao de repertorio e ampliagdo da base de conhecimento.
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Title

Museums and virtuality: a relationship for the twenty-first century

Abstract:

Introduction: Before photograph reproduction, art interaction was limited to physical
presence at museums or visiting personal collections. With the digitization and the
setup of works of art in digital platforms, museums had created a sort of simulacrum of
the original works, but also transforming organic matter into computer language of bits
and bytes.

Objective: Identify and indicate the artwork on its conversion to virtual world when it
passes thru scanned environments, since the change of a semiotic system to another
causes disruptions and changes in the aesthetic quality of the work of art produced on
a support and moved to another.

Methods: With use of a descriptive literature method in the access of information, new
characteristics of access takes place through museological platforms in the web
environment.

Results: With the digital online platforms, museums lose in intensity because the
exhibited works are but representations of the original, however, it gains in
extensiveness as it democratizes access.

Conclusions: These platforms recontextualize the works and serve as a translation
guide for the collection. This leads the individual to go through the exhibition with a set
of information that acts as didactic and pedagogical support guide in the repertoire of
the acquisition process that also help in the expansion of the knowledge base.

Keywords: Virtual Museum. Image. Information and Technology. Digital
intersemioses. Digital platforms. Art museums. Google Art Project.

Titulo
Museos y virtualidad: una relacion para el siglo XXI
Resumen:

Introduccidon: Antes de la reproduccion fotografica, apreciacion del arte se limita sélo
a las visitas fisicas a los museos y colecciones personales. Con la digitalizacién y la
convercién de las obras de arte en plataformas digitales museales se crea una especie
de simulacro de la obra original, y su concepcién material y organico se convierte en
lenguaje informatico de bits y bytes.

Objetivo: Identificar y indican los cambios en la estructura de la presentaciéon de la
obra en su conversién a virtual cuando se escanea entornos, ya que el cambio de un
sistema semidtico a otro ocasionan rupturas y cambios en la calidad estética de la
obra de arte producida en un soporte que se traslado a otro.

Metodologia: Con el uso del método de la literatura descriptiva, las caracteristicas del
acceso a la informacion a través de nuevas plataformas museoldgicas se comproba en
el entorno Web.
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Resultados: Con las plataformas digitales en linea, museos pierden en intensidad
porque las obras expuestas son representaciones de la original, sin embargo, también
ganan en amplitud como el acceso democratizado.

Conclusiones: Estas plataformas han permitido un cambio de contexto de las obras y
actian como una guia y traductor de la coleccion, lo que lleva a la persona a ir a
través de la exposicién con un conjunto de informacién que sirven de soporte didactico
y pedagégico en el repertorio del proceso de adquisicion y expansion de las base de
los conocimientos.

Palabras clave: Museo virtual. Imagen. Informacion y Tecnologia. Intersemioses
digitales. Plataforma digital. Museo de arte. Google Art Project.
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