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“O museu é um confronto de metamorfoses”
(Malraux, 2011)



RESUMO

A pesquisa objetiva analisar a experiéncia do publico visitante do Museu de Arte Moderna
Aloisio Magalh&es, localizado no municipio de Recife em Pernambuco, Brasil, na perspectiva
da arte e virtualidade na cibercultura, a partir do Google Arts & Culture. A pesquisa se
configura como estudo de publico em museus, com énfase na experiéncia de interacdo do
publico visitante com 0 Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhées. As reflexdes em torno do
tema estudos de publico em museus, especialmente pensando 0 museu no contexto das
tecnologias de informagcdo e comunicacdo como possibilitadora de novas experiéncias de
interagdo aos publicos dos museus, vém sendo discutida por estudiosos de diversas areas do
conhecimento, a exemplo da Museologia, Comunicacdo, Educacdo, Design, dentre outras.
Metodologicamente, a pesquisa é bibliografica, documental e descritiva. A pesquisa foi
amparada por métodos qualitativos e quantitativos. Sao sujeitos da pesquisa, 0s mestrandos em
Artes Visuais. Utiliza questionario como instrumento de coleta de dados, o qual é composto
por questdes abertas e fechadas, sendo a ultima parte respondida mediante realizacdo de duas
tarefas. Como procedimento de analise dos dados, esta centrada na andlise de contetdo pelo
estabelecimento de categorias tematicas: perfil dos sujeitos; habito de visita a museus;
experiéncia de interacdo com o Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhédes no Google Arts &
Culture. Os resultados obtidos revelam que o publico investigado manifesta interesse no museu
digital, sendo suas experiéncias influenciadas pelo repertorio individual, o qual abrange a
proficiéncia na manipulacdo das ferramentas destinadas a exploracdo da plataforma. Conclui
que a experiéncia do publico visitante do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes no
Google Arts & Culture apresenta similaridades, apesar de alguma diversidade no perfil do
grupo investigado quanto a faixa etaria, geracdo, formacdo, dentre outros. As experiéncias
individuais revelam a singularidade inerente a cada interacdo digital, contribuindo para
compreensdo das relagdes entre 0 museu, o publico, a arte e 0 ambiente virtual.

Palavras-Chave: artes visuais; cibercultura em museus; estudo de publico em museus; Museu
de arte Moderna Aloisio Magalhées; Google Arts & Culture.



ABSTRACT

The research aims to analyze the experience of visitors to the Aloisio Magalhdes of Modern
Art, located in the municipality of Recife in Pernambuco, Brazil, from the perspective of art
and virtuality in cyberculture, using Google Arts & Culture. The study takes the form of an
audience study in museums, with a focus on the interaction experience of museum visitors with
the Aloisio Magalhdes Museum of Modern Art. Reflections on the topic of audience studies in
museums, particularly considering the museum in the context of information and
communication technologies as an enabler of new interactions experiences for museum
audiences, have been discussed by scholars from varios fields of knowledge, such as
Museology, Communication, Education, Design, among others. Methodologically, the
research is bibliographical, documentary, and descriptive. The study was supported by
qualitative and quantitative methods, involving master’s students in Visual Arts as the research
subjects. The research utilizes a questionnaire as a data collection, with the latter part being
answered through the completion of two tasks. The data analysis procedure is centered on
content analysis through the establishment of thematic categories, encompassing subjects’
profiles, museum visiting habits, and the interaction experience with the Aloisio Magalhdes
Museum of Modern Art on Google Arts & Culture. The results obtained reveal that the
investigated audience express interest in the digital museum, with their experiences influenced
by individual repertoires, including proficiency in manipulating the tools designed for
exploring the platform. It concludes that the visiting public’s experience at the Aloisio
Magalhdes Museum of Modern Art on Google Arts & Culture presents similarities, despite
some diversity in the investigated group’s profile regarding age, generation, education, among
others. Individual experiences reveal the inherent uniqueness of each digital interaction,
contributing to the understanding of the relationships between the museum, the audience, art,
and the virtual environment.

Keywords: visual arts; cyberculture in museums; visitor study; Museu de Arte Moderna
Aloisio Magalhdes; Google Arts & Culture.
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1 INTRODUCAO

A pesquisa em questdo, desenvolvida no ambito do Programa Associado de Pds-
Graduagdo em Artes Visuais (PPGAV) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) e a
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), especificamente na linha de pesquisa 2,
Processos Tedricos e Historicos em Artes Visuais, teve como objetivo analisar a experiéncia
do publico visitante do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes (MAMAM), localizado no
municipio de Recife, em Pernambuco, Brasil, na perspectiva da arte e virtualidade na
cibercultura®.

Trata-se de uma investigacdo que se debruga acerca da tematica estudos de publico em
museus, com énfase na experiéncia de interacdo do publico com 0 MAMAM no contexto da
Internet. As reflexbes em torno do tema estudos de publico em museus, especialmente
pensando 0 museu no contexto das tecnologias de informacdo e comunicacgdo possibilitadora
de novas experiéncias de interacdo aos publicos dos museus, vém sendo discutida por
estudiosos de diversas areas de conhecimento. Na area da Museologia citamos a vasta
producdo intelectual de Oliveira (2001; 2003; 2014; 2019a; 2019b; 2021), Costa (2017; 2020;
2022), Magaldi (2010; 2021), dentre outros. Na Comunicacdo, destacamos Almeida Filho
(1998). Na Administracdo, temos o estudo de Padula (2007). Na area de Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade, citamos a pesquisa de Pierobon (2014) e nas Artes Visuais, ainda que timidamente,
mencionamos 0 estudo de Mendes (2020). Acreditamos que estas pesquisas e reflexdes
reforcam a importancia da temética que nos debrucamos e sua aderéncia a Linha de Pesquisa
Processos Tedricos e Historicos em Artes Visuais, precisamente quanto as influéncias culturais
contemporaneas das TIC na experiéncia publico-museu com a arte visual.

Para tanto, se faz necessario analisar como 0s museus habitam o campo digital, bem
como realizam suas exposicdes. Os museus sdo espacos destinados a exposicao, neste caso, 0
foco recai no MAMAM que esté no ciberespago.

Neste sentido, sobre a relacdo publico-museu no contexto das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) e da expografia na contemporaneidade, as pesquisas
possibilitam discussdes acerca de amplos contextos culturais. Acerca disso, Boelter (2016, p.
15) assevera que “as instituigdes legitimadoras como museus, galerias e salas de institui¢des

de ensino, por exemplo, que abrigam e divulgam a arte através de exposi¢des, vém sofrendo

! Constituida como conjunto de técnicas do tipo material e intelectual, formada por
préticas, atitudes, formas de pensamento e de valores que acontecem no ciberespago (Lévy, 1999).
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alteragdes”. Boeltler, ainda, afirma que “as transformacdes sociais, 0s novos conceitos, a
cultura das midias e as tecnologias transformam esses espacos em lugares de trocas,
experiéncias, sensacfes, onde se descobre e aprende e ndo apenas se conserva e preserva a
produgdo artistica”. Essas novas maneiras de pensar sobre a exposi¢do permitem que diversos
publicos tenham a possibilidade de um contato com a arte.

Pensar no museu como um espago que busca criar relagdes com seus visitantes a fim
de que se torne um espaco de constante transformacao também diz respeito a se apropriar dos
novos meios de expor. Estas novas formas de apresentar arte, por exemplo, estdo ocorrendo
com trabalhos que séo digitalizados, tratados, organizados e compartilhados pela Internet em
sites, redes sociais digitais, blogs, entre outros, para seus visitantes. Para Desvallées e Mairesse
(2013, p. 37),

[...] Os importantes investimentos feitos por muitos museus em seus sites na
internet constituem uma parte significativa da l6gica comunicacional destas
instituicbes. Como resultado, tém-se as varias exposi¢des virtuais ou
ciberexposic¢bes (dominio no qual 0 museu pode apresentar uma expertise
real), os catdlogos digitalizados, os foruns de discussdo mais ou menos
sofisticados, e as diversas incursdes dessas instituicdes nas redes sociais
(YouTube, Twitter, Facebook, etc.).

No caso desta pesquisa, a énfase recai sobre a arte moderna e contemporanea, de modo
a descortinar como o individuo se relaciona com estes tipos de arte no contexto da Internet.
Com o objetivo mostrar a producdo artistica, para Gongalves (2004, p. 29) “a exposicao de arte
é uma apresentacao intencionada, que estabelece um canal de contato entre um transmissor e
um receptor com o objetivo de influir sobre ele de uma determinada maneira, transmitindo-lhe
uma mensagem”. Desta maneira, ¢ possivel realizar diversos tipos de exposi¢des de arte na
Internet em plataformas digitais?.

Logo, Tavares (2007, p. 106) diz que

para que esse tipo de imagem seja consumido, necessita-se de um espaco
hibrido, gerado pela combinagdo do ambiente (i) material, no qual a imagem
interativa se funda, e do ambiente real, vivenciado pelo receptor, esteja ele
dentro ou fora dos limites do espaco expositivo. [...] neste novo regime de
reprodutibilidade, a obra ndo é simplesmente um resultado para ser
contemplado, mas se configura como uma multiplicidade de variacBes de

2 Ao diferenciar o espaco cibernético do espago expositivo dito mais tradicional, [...] reconhecido por suas
dimensdes geométricas, tais como: altura, largura e comprimento, destacam-se as particularidades do ciberespaco,
com suas caracteristicas que ndo dizem respeito ao espaco fisico, mas definem-se a partir de bytes, informacdes,
conexdes, ubiquidade, nomadismo, espacos fluidos, e desterritorializacdo, por exemplo (Santos, 2012, p. 248).
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um algoritmo e/ou de um banco de dados e em funcédo das acdes e reacbes
asseguradas pela interface homem/maquina.

Nesse aspecto, compreendemos que o contato com um trabalho artistico necessita de
um ambiente construido digitalmente para ser acessado. Logo, o que o receptor ira explorar é
0 que esta disponivel na interface e a interacdo ocorre por meio de dispositivos digitais como
computadores, notebooks, tablets e smartphones.

Na eradas TDIC, entendida como um espaco de interconexao entre individuos nos mais
diversos lugares do mundo, da cibercultura fazendo parte da vida humana e formando novas
relacdes entre os seres, a instituicdo das redes telematicas exigiram que diversas instituicoes
passassem a utilizar o meio digital. Consequentemente, surgem diversos estudos envolvendo
artes visuais, museus e os publicos de instituicGes museolégicas experienciando o campo virtual
(Magaldi, 2010).

No @mbito das discussdes sobre pesquisas que vém sendo desenvolvidas com foco na
insercdo de museus no ciberespaco®, o intuito é também compreender a experiéncia vivenciada
pelo publico de museus, no nosso caso, 0 Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes. Nesse
sentido, compreendemos 0 museu como um espaco que, ao longo do tempo, estabelece-se como
mediador do contato do publico com a arte, e modifica-se de acordo com os tempos.

Acerca disso, consideramos que o estudo de publico é essencial para atender as
expectativas dos mesmos. Assim, a analise do publico por meio de um estudo de publicos busca
conhecer diversos aspectos como necessidades, estilo de vida e motivacdes dos individuos de
um determinado espaco. Para isso, recorre a segmentacao da diferenca e a singularizacéo para
obter éxito (Zenere, 2020).

Na linha do exposto, 0 MAMAM destaca-se como um centro de referéncia da producao
e divulgagéo das Artes Visuais, moderna e contemporanea no Brasil. Segundo Campos (2014,
p. 57), “sua direcdo deseja colaborar com a formagdo cultural do piblico em geral, e mais
especificamente, para o publico das Artes Visuais”. O mencionado museu utiliza a Internet,
por exemplo, para mostrar exposicoes, divulgar projetos e compartilhar parte do seu acervo.

A gravidade da pandemia da COVID-19 exigiu que medidas restritivas fossem tomadas

para evitar a circulagdo de pessoas e consequentemente o contagio da doenca. Tal

3 O termo [ciberespaco] especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagéo digital, mas também o
universo oceénico de informacdo que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo (Lévy, 1999, p. 17).
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cenario exigiu o fechamento de diversas institui¢@es, inclusive os museus, fazendo com que
estes migrassem suas atividades, mais fortemente, para a Internet com vistas a manutencéao da
interacdo com o publico (Cadavez, 2020).

Sobre o consumo de arte durante a pandemia, citamos uma pesquisa veiculada pela
revista Exame, em 2020, que apontou que diversos portais de cultura foram criados para
transmitir espetaculos, debates e oficinas. Com a pandemia da COVID-19 foi possivel
visualizar problematicas identificadas no periodo de confinamento, onde ocorreram adaptacdes
e uso de novas préaticas para que as instituicdes continuassem realizando seu trabalho em um
momento em que as pessoas também estavam se adaptando a nova realidade (Cadavez, 2020).
O impulso no uso da Internet no periodo da pandemia também fez surgir novos museus e/ou
cibermuseus.

Assim, estabelecemos como questdo norteadora da pesquisa: Como se configura a
experiéncia do publico visitante do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes na perspectiva
da arte e virtualidade a partir do Google Arts & Culture?

De modo a responder a questdo norteadora, determinamos como objetivo geral analisar
a experiéncia do visitante do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalh&es, localizado no
municipio de Recife em Pernambuco, Brasil, na perspectiva da arte e virtualidade na
cibercultura. O objetivo geral suscitou os seguintes objetivos especificos:

a) Descrever o Museu de Arte Moderna Aloisio Magalh&es e sua expografia online;

b) Analisar o site do MAMAM a partir dos critérios de Design e Informacéo;

c) Caracterizar o publico visitante que interage com o museu na Internet;

d) Evidenciar a experiéncia de interacdo do publico visitante do MAMAM na plataforma
Google Arts & Culture.

Apds apresentarmos 0s objetivos geral e especificos, assinalamos que a presente
pesquisa se encontra amparada por justificativas de ordem pessoal, cientifica e social.

A motivacdo pessoal, primeiramente, tem origem no contato com a literatura cientifica
sobre a tematica da Cibercultura, como também, por meio de trabalhos desenvolvidos e no
aprofundamento da temaética no componente curricular Estudos sobre o Patrimdnio Cultural e
Museus do Programa Associado de Pos-Graduacdo em Artes Visuais (PPGAV UFPE/UFPB),
cursada no semestre letivo 2021.1 como Aluna Especial. Alinhado a isto, também se relaciona
a nossa formacao em Design pela Universidade Federal da Paraiba
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(tendo tido no decorrer do curso experiéncia em Iniciagdo Cientifica)*, seguida de atuacéo
profissional como designer grafico, com foco na area de Social Media. Aludimos, ainda, a
realizacdo de curso de Pos-Graduacdo Lato Sensu - MBA em Curadoria, Museologia e Gestao
de Exposicdes pela Universidade Estacio de Sa no ano de 2021. Também, por ultimo,
destacamos a nossa participacao na Rede de Pesquisa e (In)Formacao em Museologia, Memoria
e Patriménio (REDMus) da UFPB (Costa, 2022), com incursdo apds o ingresso efetivo no
PPGAV UFPB/UFPE, o que acreditamos ter embasado nossa escolha por desenvolver este
tema, a partir das leituras realizadas no ambito do grupo.

Por sua vez, a justificativa cientifica assenta na possibilidade de contribuir com a
literatura cientifica acerca da arte na virtualidade, bem como para as reflexdes e acdes sobre o
maior uso por parte do MAMAM da potencialidade da Internet no estabelecimento e de maior
interacdo com os diversos segmentos de publico visitante.

A justificativa social paira na possibilidade de contribuir com as discussdes acerca da
relacdo museu-publicos no ambiente da Internet, de modo que os museus, potencializem suas
possibilidades de interacdo levando em consideracdo os diversos segmentos de pablicos, seus
comportamentos e, sobretudo, suas experiéncias de interacéo.

Por ultimo, destacamos que a contribuicdo da pesquisa se pauta na interdisciplinaridade
entre saberes das Artes Visuais e da Museologia, sendo nesta ultima por abordamos na
perspectiva dos estudos de publico em museus aplicada a um museu de artes visuais no contexto
da Internet. Até porque, os estudos de publico e a Cibercultura em museus, segundo Costa
(2017), sdo tendéncias tematicas da Museologia, aqui, sendo tratadas na relacdo de dialogo

Artes Visuais e Museologia.

Explorando a metodologia

Descrevemos, aqui, as op¢Ges metodoldgicas para execucdo da investigacdo quanto ao
seu aspecto, as fontes a serem utilizadas, as etapas de coleta de dados, bem como a forma de

analise dos dados apurados.

“4Ainda na minha graduacéo participei do projeto de iniciacdo cientifica Téxteis Fabris: a producdo téxtil na
Companhia de Tecidos Rio Tinto. Através do meu plano de trabalho que tinha como objetivo a organizagdo das
colecbes de dados com a sistematizacdo, reproducdo e tratamento de documentos, imagens e objetos que
caracterizem o desenvolvimento e a produgdo de produtos téxteis na fabrica da Companhia de Tecidos Rio Tinto.
Foi possivel, desta forma, dar inicio a estudos relacionados ao repositério digital do Tainacan.
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A realizagdo da pesquisa em desenvolvimento esta diretamente ligada aos
procedimentos metodologicos que tem por finalidade alcancar os objetivos propostos. Neste
sentido, um método é um conjunto de processos pelos quais se torna possivel estudar uma
determinada realidade (Toledo; Shiaishi, 2009, p. 104). Nesse contexto, a pesquisa é do tipo
bibliografica, descritiva, enquadrando-se, ainda, em um estudo de caso.

Quanto a pesquisa bibliogréafica, segundo Lakatos e Marconi (2017, p. 200), esta tem
como finalidade “colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou
filmado sobre determinado assunto, inclusive conferéncias seguidas de debates que tenham
sido transcritas de alguma forma”. Assim, faremos a pesquisa acerca do objeto de estudo em
livros, artigos de periddicos, trabalhos em eventos, teses e dissertacBes. Dessa maneira, a
presente pesquisa tem carater bibliogréfico pois realiza uma revisao da literatura existente sobre
a temaética abordada, mais especificamente a respeito dos estudos de publico desenvolvidos em
museus inseridos no ambito digital, e, em um recorte mais especifico, nos museus de arte
moderna e/ou contemporanea.

A base analitica da pesquisa recorreu aos conceitos de Cibercultura apresentados por
Lévy (1999), Lemos (2020), em consonancia com a Cibermuseologia de acordo com Langlois
(2015), Oliveira (2019), como também sobre Artes Visuais conforme Arnheim (2005), Gabriel
(2012), Gasparetto (2016), Arte e tecnologias digitais expostos por Giannetti (2006), Salgado
(2020), assim como os Estudos de publico de acordo com os trabalhos de Kdptcke (2012),
Cury (2021), atrelado as no¢oes sobre Experiéncia do usuario (UX) conforme Stati e Sarmento
(2021) e Reis (2022).

Acerca da pesquisa ser descritiva, conforme Gil (1999, p. 28), “tem como objetivo
primordial a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno ou o
estabelecimento de relagdes entre varidveis”. Neste caso, busca-se descrever a experiéncia do
publico visitante do MAMAM no contexto da Internet, no tocante ao contato com as obras de
arte digitalizadas, interagdo com estes trabalhos e emoc¢6es que venham a surgir.

Esta pesquisa se enquadra, ainda, como um Estudo de Caso. De acordo com Yin (2001,
p. 21), o estudo de caso “é a estratégia escolhida ao se examinarem acontecimentos
contemporaneos, mas nao se pode manipular comportamentos relevantes”.

A pesquisa foi aportada por métodos quantitativos e qualitativos. O método quantitativo
se caracteriza pelo “emprego da quantiflcacéo tanto nas modalidades de coleta de informagoes,
quanto no tratamento delas por rneio de técnicas estatisticas [...]” (Richardson, 2012, p. 70).
Para 0 mencionado autor, 0 método qualitativo se constitui em ndo empregar um instrumento

estatistico, diferente da abordagem quantitativa, como base do processo de
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andlise de um problema. Essa aproximacao é considerada como uma forma adequada para
entender a natureza de um fenémeno social.

Optamos pelos métodos quantitativos e qualitativos por entendermos que ambos se
complementam, possibilitando compreensédo aprofundada do fendmeno de estudo a partir dos
dados obtidos.

Os participantes desta pesquisa foram os mestrandos do Programa Associado de Pds-
Graduagdo em Artes Visuais (PPGAV) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) e a
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE).

Quanto a selecdo dos sujeitos dessa pesquisa, justificamos inicialmente nossa escolha
devido a auséncia de estudos no ambito das Artes Visuais dedicados aos estudos de publico de
museus, relacionados a esta temética, no contexto do MAMAM. Por outro lado, é importante
destacarmos a variedade quanto as areas do conhecimento abrangidas pela formagdo académica
dos discentes matriculados no PPGAV UFPB/UFPE. Essa diversidade de dominios do
conhecimento vai além do campo das Artes, 0 que permitiu captar aspectos da experiéncia de
um grupo hetrogéneo.

Como instrumento de coleta de dados, aplicamos um Questionario — com 0s sujeitos
descritos a seguir - tendo em vista perceber/obter quanto ao site do museu em relacdo a
experiéncia do publico visitante, elaborado por meio do Google Forms. O questionario é
composto por uma introducéo que situa o visitante sobre o objetivo da pesquisa, bem como sua
confidencialidade, contatos e o termo de consentimento livre e esclarecido. Além disso, o
questionario é dividido em trés partes referentes ao perfil dos sujeitos da pesquisa, habito de
visita a museus no ambiente da Internet e experiéncia de visitar o MAMAM no ambiente
digital, variando entre perguntas abertas e fechadas (APENDICE A).

A primeira parte do questionario, nomeada de Perfil dos sujeitos da pesquisa, é
composta por quatro perguntas, uma aberta e trés fechadas, com o objetivo de conhecer os
participantes quanto aos seguintes aspectos: faixa etéria, curso de graduacdo e instituicdo em
que cursou, se exerce atividade remunerada e a situagéo atual.

Na segunda secdo, direcionamos nossos esforcgos a fim de conhecer o “Habito de visita
a museus”. E composta por seis questdes, também abertas e fechadas. Estas perguntas visam
obter informac6es sobre o tempo que os participantes ficam diariamente conectados a Internet
e 0 que costumam acessar. Além disso, em relacdo a frequéncia de visitas a museus,
procuramos investigar se 0s participantes da pesquisa tém o costume de realizar visitas tanto

presenciais quanto virtuais a esses espacos culturais.
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A terceira e ultima secdo, intitulada “Experiéncia de interagdo com o0 MAMAM no
Google Arts & Culture”, foi concebida com orientacbes especificas que requerem dos
participantes a realizacao de duas tarefas prévias, seguida pela resposta a questionamentos apos
sua conclusdo. Para a primeira tarefa, os sujeitos sdo orientados a acessarem o link que da
acesso a0 MAMAM no Google Arts & Culture. Apds explorarem o site segundo a instrucdo da
Tarefa um, devem responder quatro questdes, duas abertas e duas fechadas, relacionadas as
exposicdes online disponiveis no Google Arts & Culture. Para a Tarefa dois, orientamos que
os participes localizem e explorem as vistas do museu digital, para que ao final respondam duas
perguntas abertas.

Na analise dos dados, pautamo-nos na Analise de Contetdo pela determinacdo de
categorias tematicas, sendo estas: a) Perfil dos mestrandos; b) Habito de visita a museus no
ambiente da Internet e c) Experiéncia de interagdo com o0 MAMAM no contexto da Internet.
Para Laurence Bardin, a Andlise de Contetido é um conjunto de técnicas de andlise das
comunicacgdes, que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contetdo
das mensagens (Bardin, 2011, p. 38), obtidos por meio dos questionarios.

O processo de coleta de dados para esse estudo foi realizado ao longo do més de agosto
de 2023. O instrumento de coleta foi disponibilizado por meio de um formulario online
hospedado na plataforma do Google Forms. Os formulérios foram encaminhados por e-mail
aos participantes da pesquisa, especificamente aos discentes do PPGAV UFPB/UFPE. Foram
enviados 31 convites aos discentes com matricula vigente, resultando em 16 respostas
recebidas. Os respondentes tinham a alternativa de preencher o questionadrio de maneira
privada, no entanto, caso desejassem, podiam solicitar assisténcia.

Gostariamos de reiterar que nosso questionario compreendia perguntas de natureza
tanto aberta quanto fechada. A andlise das respostas abertas proporciona um quadro abrangente
sobre as percepcdes e vivéncias dos discentes do PPGAV UFPB/UFPE ao explorarem o Museu
de Arte Moderna Aloisio Magalhdes no ambiente digital do Google Arts & Culture. Quanto as
questbes fechadas, os resultados sdo apresentados com base na andlise desses dados e na
literatura pertinente ao estudo de publico em contextos museais digitais. Esta apresentacao é
seguida por uma discussdo sobre as implicacdes dessas descobertas para 0 MAMAM, bem
como para a pesquisa de puablico em museus.

Cumpre registrarmos que a pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa,
por meio da Plataforma Brasil, sob 0 nimero 69135423.9.0000.5208.
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Estruturacao do estudo

A presente pesquisa toma como inicio esta Introdugdo, onde € realcado o objetivo da
investigacao, a contextualizacdo do tema, a justificativa para a escolha do tema, bem como sua
relevancia e os meandros de execucdo do processo investigativo.

A primeira secdo intitulada Cibercultura tratamos acerca do surgimento da cultura
suscitada na Internet e como se da seu desenvolvimento até os dias atuais. Para isso,
apresentamos um aporte historico sobre a cibercultura, conceitos que envolvem esta tematica,
bem como esclarecimentos sobre termos especificos do meio digital, como também sobre a
teoria contemporanea da area.

A segunda secdo, intitulada Cibercultura em museus, apresentou a area da museologia
a partir da perspectiva da relacdo da area com o campo digital como uma nova tendéncia de
estudos. Assim, apresentamos a maneira que os museus habitam o campo digital, bem como, a
diferenciacdo dessas instituicdes no ciberespago.

Por sua vez, a terceira se¢do que assume por titulo: Arte e tecnologias digitais, trouxe
em seu seio um panorama historico sobre a arte moderna e contemporanea, com foco na
contemporaneidade. O objetivo da secdo foi contemplar em especifico a arte em consonancia
com as tecnologias digitais, explorando seu desenvolvimento no campo digital em meio a
cibercultura.

Na quarta secdo abordamos sobre 0s Estudos de Publico em Museus entrelacando com
os estudos sobre experiéncia do usuario (UX), tendo como o foco o publico conectado a
Internet. Compartilhamos metodologias e ferramentas para a realizacdo de pesquisas neste
sentido.

A quinta e Gltima secdo O Museu de Arte Moderna Aloisio Magalh&es no ciberespaco
trouxe um panorama historico da Galeria Metropolitana de Arte do Recife, renomeada para
Galeria Metropolitana de Arte Aloisio Magalhaes, vindo a se tornar posteriormente Museu de
Arte Moderna Aloisio Magalhdes em Recife, Pernambuco, Brasil. Além disso, como sabemos
ser 0 cerne da presente pesquisa entender a experiéncia do pablico visitante do MAMAM na
Internet, apresentamos como 0 museu esta situado no ciberespaco.

Em sequéncia, apresentamos as Consideragdes desta investigacéo, referentes as analises
e aos resultados obtidos até 0 momento de sua qualificacao.

Para finalizar, introduzimos os elementos p6s-textuais nos quais apresentamos as fontes

e referéncias consultadas e citadas no corpo da pesquisa e 0 Apéndice.
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2 CIBERCULTURA

Nesta secdo apresentamos, inicialmente, uma reflexdo sobre o que é cultura.
Abordamos primeiramente o desenvolvimento cultural social até a cultura contemporéanea, a
cibercultura. Seguimos apresentando a cultura digital e como essa vem modificando as relacfes

sociais, especialmente no campo das Artes.

2.1 O que € cultura?

Com o proposito de abordar as questbes concernentes a cultura estabelecida na
contemporaneidade, contextualizamos a partir do conceito de cultura conforme delineado por

Hall (2017, p. 16), renomado tedrico cultural e socidlogo, o qual define que

0s seres humanos séo seres interpretativos, instituidores de sentido. A acéo
social é significativa tanto para aqueles que a praticam quanto para os que a
observam: ndo em si mesma mas em raz&o dos muitos e variados sistemas de
significado que os seres humanos utilizam para definir o que significam as
coisas e para codificar, organizar e regular sua conduta uns em relagdo aos
outros. Estes sistemas ou codigos de significado ddo sentido as nossas agdes.
Eles nos permi-tem interpretar significativamente as ag0es alheias. Tomados
em seu conjunto, eles constituem nossas culturas.

Logo, interpretamos a partir do autor mencionado sobre o conceito de “culturas”, que a
cultura dos povos é construida baseada nas relagdes sociais, nas associagcdes que surgem por
meio das acdes que guiam nossas condutas, assim como a forma como vemos o mundo e
também como somos vistos.

Neste segmento, 0 mencionado autor diferencia a cultura em aspectos substantivos e
epistemologicos. Com relagdo a perspectiva “subjetiva” o autor entende como “o lugar da
cultura na estrutura empirica real e na organizacdo das atividades, instituicdes, e relacdes
culturais na sociedade, em qualquer momento historico particular”. J4 no que diz respeito ao
sentido “epistemoldgico” € referido a “posicdo da cultura em relacdo as questdes de
conhecimento e conceitualizacdo, em como a "cultura” é usada para transformar nossa
compreensdo, explicagdo e modelos tedricos do mundo” (Hall, 2017, p. 16).

A partir do que foi posto, assimilamos que a cultura constitui a vida humana. Em sua
diversidade as “culturas”, como dito por Hall (2017), estdo em diversas esferas do nosso
cotidiano para aqueles que pertencem, ou por algum motivo se tornam pertencentes, tomando

como exemplo, costumes, comportamentos, praticas e condutas de um povo.
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Uma outra perspectiva em concordancia com o que foi apresentado é a abordagem de
Santaella (2003, p. 37) que considera

de fato e por direito, tudo aquilo que pode ser entendido como uma
organizagdo, como uma regulacdo simbolica da vida social pertence a cultura,
sendo esta a maneira pela qual se agenciam num mesmo todo elementos tdo
diversos quanto a arte e a arquitetura, com ou sem arquiteto, as posturas nas
praticas do parto, miccdo, defecagdo, os rituais do casamento, morte, a
escritura ou o arco e flecha.

A autora referida abordou a partir de uma metéfora a afirmacdo de que na cultura tudo
é mistura. Nesse sentido, para compreendemos as sociedades pos-industriais, pés-modernas e
globalizadas é fundamental entender este processo de hibridizacdo cultural.

Logo, em concordancia com as defini¢gdes sobre cultura, Santaella (2003) divide em
eras culturais seis tipos de formacdes, sendo estas: oral, escrita, impressa, de massas, das midias
e a digital.

A cultura oral tem fundamentalmente a fala como meio de comunicacdo. Ja a cultura
escrita introduz as formas de registro através dos acervos culturais baseados em simbolos.
Logo, a cultura impressa surge com a chegada da industrializacdo, que possibilitou a
reproducéo, por exemplo, de textos a partir de uma matriz. O periodo marcado pela revolugédo
industrial também foi responsavel pelo surgimento da cultura de massas, sendo este momento
definido pelo fendbmeno da comunicagdo massiva que comecava a se estabelecer. Foi nesta
época que surgiram as maquinas de producédo de bens simbélicos, como a maquina fotogréfica
e a prensa mecanica.

Neste ponto, ressaltamos a importancia da comunicagdo massiva no processo de
hibridizacdo das formas de comunicagdo e de cultura® (Santaella, 2005). Assim, damos
seguimento para a cultura das midias, com inicio aproximadamente entre 1970 e 1980. O que

difere a cultura de midias da comunicacdo de massas é o fato de

trata-se de dispositivos tecnol6gicos que, em oposi¢do aos meios de massa -
estes sO abertos para 0 consumo -, propiciam uma apropriagdo produtiva por
parte do individuo, como, por exemplo, as maquinas fotocopiadoras, 0s
diapositivos, os filmes super 8 e 16 mm, o offset, 0 equipamento portétil de
video, o videodisco interativo etc (Santaella, 2005, p. 13).

5 “Um denominador comum aos meios de massa esta na mistura de meios ou multimeios. Meios de massa s&o,
por natureza, intersemidéticos. O cinema, por exemplo, envolve imagem, dialogo, sons e ruidos, combinando as
habilidades de roteiristas, fotografos, figurinistas, designers e cendgrafos com a arte dos atores, muitos deles
treinados no teatro” (Santaella, 2005, p. 12).
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Ap0s o surgimento da cultura mididtica diversos outros eventos ocorreram modificando
a forma como as pessoas estavam se comunicando, muito além de apenas receptores, como
quando ocorreu no caso da televisdo. A autora citada menciona que os artistas acabaram por
expandir o campo das artes ao utilizar as tecnologias midiaticas por meio de interfaces, tais
como o desenho industrial e a computacdo gréfica.

Contudo, precisamos esclarecer que ndo tivemos a intengéo de diferenciar os termos
“cultura” e “cibercultura”. As ag¢des sociais levaram ao que conhecemos hoje como a cultura
digital. Sendo assim, a cibercultura é cultura, e em seu meio est4d em constante evolugdo se
desenvolvendo no ciberespago®.

Sabemos que a cibercultura se prolifera no ciberespaco, mas a cultura digital vai além,
abarcando também os espacos fisicos. Hoje é inimaginavel estar em um ambiente fisico que
ndo seja minimamente relacionado a cultura digital, em principal estdo os grandes centros
urbanos. Entretanto, neste trabalho, o foco esta no seu desenrolamento no ciberespaco.

Entendemos até aqui que as passagens de era abriram caminhos para que a partir da
cultura das midias a cibercultura assumisse o posto de cultura contemporanea. Deste ponto em

diante iremos focar nas transformagdes sociais ocasionadas pela cultura digital.

2.2 Comunicacéao e cultura contemporanea

N&o podemos falar em Cibercultura sem recorrermos ao classico autor Pierre Lévy.
Para Lévy (1999, p. 17) a cibercultura pode ser definida como “conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), de praticas, de atividades, de modo de pensamentos e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago”.

De acordo com o mencionado autor é sabido que vivemos num momento onde a
cibercultura ja é tratada comumente como parte das nossas vidas. A cultura digital conecta as
nossas acoes e as relacdes que construimos. Desse modo, ndo vao existir barreiras fisicas, nem
distancia, nestas construgdes, 0 que torna 0s processos mais rapidos e também complexos.

O autor supracitado também faz referéncia as associacdes entre a cibercultura e o
virtual, pois “a universalizagdo da cibercultura propaga a copresenca e a interacdo de quaisquer

pontos do espaco fisico” (Lévy, 1999, p. 48). Nesta logica, a cibercultura existe

6 A utilizagdo do ciberespago é entendido na perspectiva de Lévy (1999, p. 17) como “ndo apenas a
infraestrutura material da comunicacéo digital, mas também o universo oceanico de informacg&o que ela abriga,
assim como 0s seres humanos que navegam e alimentam esse universo”.
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pois continuamente esta instaurada em diversos setores que fazem parte da vida humana, tais
como, no ambiente familiar, no trabalho, e até mesmo no lazer.

Quanto ao virtual Lévy (1999, p. 48) reflete ao dizer que “a palavra virtual ¢ muitas
vezes empregada para significar a irrealidade — enquanto a “realidade” pressupde uma
efetivacao material, uma presenca tangivel”. No que compreende a cultura digital, “¢ virtual
toda entidade “desterritorializada”, capaz de gerar diversas manifestagdes concretas em
diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar ela mesma presa a um lugar ou
tempo em particular”.

Entendemos segundo o referido autor que o virtual € real, pois existe sem estar
presencialmente. Essa concep¢do sobre virtual apresentada por Lévy pode ser melhor
compreendida em sua obra “O que é o virtual?” de 1996, onde foi abordado a virtualizacdo em
outros aspectos como: a do corpo, do texto e a economia. Contudo, nosso foco recaiu no que
esta relacionado a cibercultura.

Uma outra aproximacao sobre a cultura digital é determinada por Lemos (2020) que
define o nascimento da cibercultura a partir do surgimento da microinformatica’ na metade dos
anos 1970. Conforme retratou Lemos (2020, p. 99),

a cibercultura surge como 0s impactos socioculturais da microinformatica.
Mais do que uma questdo tecnol6gica, 0 que vai marcar a cibercultura ndo é
somente o potencial das novas tecnologias, mas uma atitude que, no meio dos
anos 1970, influenciada pela contracultura americana, acena contra o poder
tecnocréatico. O lema da microinformética serd: computadores para 0 povo

[.]

A criacdo do computador pessoal em 1981 teve papel fundamental na formacdo da
cibercultura. Ter um computador em casa significava estar em contato com a cultura digital, e
também possibilitou sua difusdo até o que conhecemos atualmente. Neste processo, a
microinformatica acabou por fortalecer a democratizacdo do acesso a informacdo (Lemos,
2020).

A cibercultura, por uma outra perspectiva, que vai de encontro com as anteriores, é
discutida por Salgado (2020, p. 15) que a conceitua como “a cultura contemporanea; trata-Se
de um paradigma que se destaca historicamente pelas mudancas significativas que causou em

todas as atividades humanas”.

A microinformatica é “[...] resultado de dois adventos importantes do século XX, um técnico e outro
sociocultural. Primeiro, o advento das tecnologias digitais e seu processo de miniaturizagdo de componentes e
correlato aumento da memodria e da velocidade de processamento. Temos assim maquinas mais potentes e baratas.
Segundo, a efervescéncia social, de cunho tecnomistico-anarquista, que lancou as bases das nossas
contemporaneas sociedades digitais” (Lemos, 2020, p. 103).

25



Para compreender no que se tornou a cibercultura, Salgado (2020) sugere fazer o
exercicio de imaginar como seria a vida antes da criacdo dos computadores e da Internet, e em
seguida fazer uma comparacdo com os dias atuais. Nesse contexto, percebemos como a cultura
digital mudou radicalmente as relacbes com a comunica¢do, “nunca houve tanta e tdo
diversificada comunicagdo” (Salgado, 2020, p. 16).

Os anos 1980 também marcam o aparecimento dos cyberpunks.

O imaginario cyberpunk vai marcar toda a cibercultura. O termo tem suas
origens no movimento homénimo de ficcdo cientifica que associa tecnologias
digitais, psicodelismo, tecnomarginais, ciberespaco, cyborgs e poder
medidtico. Além da ficcdo, todo o imaginario da cibercultura vai ser
alimentado pela acdo dos cyberpunks reais, o underground da informética
(LEMOS, 2020, p. 189).

A cultura cyberpunk se popularizou por consequéncia dos meios de media de massa
(jornais e revistas) que disseminaram o imaginario tecnoldgico (Lemos, 2020). Para os
cyberpunks o acesso as novas tecnologias da época deveriam estar ao alcance de todas as
pessoas, como a obtencdo da informacdo e aquisicdo de computadores. Desconfiar das
autoridades, a atitude do D.L.Y. (Do It Yourself — Faca Vocé Mesmo), da possivel alienacéo
dada pelas tecnologias eletronicas, também fazia parte desse contexto.

O cyberpunk, tida também como uma subcultura, traz consigo um jeito particular de
pensar e de ver o mundo. Na arte, vai influenciar na literatura, cinema, musica, entre outros, “
0 cyberpunk inspirou muitos artistas, principalmente na utilizacdo de novas midias como
suporte da arte contemporanea” (Amaral, 2005, p. 17).

Nesse sentido, a partir da democratizacdo dos computadores, a sociedade passa a
utilizar as maquinas para além das funcbes de calcular e ordenar, como também como
ferramentas de criacdo, comunicacdo e para o prazer. O equipamento passa a fazer parte do
convivio das pessoas, lembrando que “a sociedade ndo ¢ passiva a inovagao tecnolégica [...]”
(Lemos, 2020, p. 104).

A criacdo da Internet nos anos de 1960 foi sem ddvida um grande marco para a
humanidade. O surgimento e popularizacdo das redes Wi-Fi no final dos anos 1990 e inicio dos
anos 2000, com os avancos no telefone celular (1984) para smartphones (2000), desencadearam
novas maneiras de estar conectado as redes digitais.

As redes Wi-Fi com o tempo passaram a integrar diversos ambientes, desde locais
privados (residéncias e escritorios) aos espagos publicos (pracas, escolas, shopping centers), as

cidades logo passaram a estar conectadas por redes invisiveis e sem fio que se cruzavam.
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Os celulares também passaram a apresentar mdltiplas funcionalidades. Se antes 0s
individuos estavam conectados apenas pelos computadores, posteriormente, com a chegada dos
smartphones, veio a possibilidade de carregar um dispositivo que também tinha capacidade de
executar muitos programas (Salgado, 2020).

Como aponta Lemos (2020, p. 118), “a Internet oferece varias ferramentas para a
navegacdo em seu ambiente, agindo como uma verdadeira incubadora medidtica, ja que da
espaco para a criacao de diversos dispositivos comunicacionais”. Como exemplo da infinidade
de ferramentas midiaticas que temos na rede, podemos citar uma das mais conhecidas 0 WWW
(World Wide Web) ou Web.

A Web se tornou a parte mais popular da Internet, muitas vezes confundida com a
propria Internet. Quando nos conectarmos a rede podemos navegar por sites atraves de links
que, por exemplo, ddo acesso a hipertextos®.

Tanto a Web como as pessoas vém passando por transformagdes. Em um cenério de
pessoas hiperconectadas, a disseminacao de inovagdes ocorre no mundo todo (Gabriel, 2012).
Essas mudancas véo ser classificadas inicialmente pela referida autora que descreveu a Web
1.0 como “estatica”, pois ¢ limitada de potencialidades. Ja a Web 2.0, é tida como “a web da
participagdo”, pois foi responsavel pelo aparecimento de plataformas para qualquer tipo de
interagdo, que é o caso dos blogs, videos, fotos e redes sociais. Na Web 3.0 ou “web semantica",
tudo possivelmente pode fazer parte da rede (lugares, animais, pessoas).

A transicdo de Web 4.0 para a Web 5.0, ou da sociedade 4.0 para a sociedade 5.0,
promete catalisar mudancas significativas que, apesar de discretas em sua chegada, sao
consideradas impactantes. As tecnologias digitais estdo incorporadas a vivéncia humana e seus
avancos sdo acolhidos por quem pode usufruir. Na atual Web 5.0 propde-se que sejam criadas

solugdes com foco nas necessidades humanas.

Na Sociedade 4.0, as pessoas acessam servigos de nuvem (bancos de dados)
no ciberespaco via Internet e procuram, recuperam e analisam informacdes
ou dados. Na Sociedade 5.0, uma enorme quantidade de informacdes de
sensores no espacgo fisico é acumulada no ciberespago. Esse Big Data é
analisado por inteligéncia artificial (1A) e os resultados da andlise retornam
ao espaco fisico — humano - de varias formas. Na Sociedade 4.0, as
informacdes sdo coletadas através da rede e analisadas por humanos. Na
Sociedade 5.0, no entanto, pessoas, coisas e sistemas estdo conectados no
ciberespaco; os resultados obtidos pela IA sédo realimentados no espaco fisico
pelos humanos e excedem as suas capacidades. Este processo

8 O hipertexto é uma obra com varias entradas, onde o leitor/navegador escolhe seu percurso pelos links (Lemos,
2020, p. 122).
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modifica a sociedade de forma antes ndo imaginavel (MORONI, 2021, p. 27).

Dentre 0 que podemos citar como mais expressivo esta a incorporacao de Inteligéncia
Artificial (1A) aos produtos e servigcos. Quando pensamos em acessar determinado site de e-
commerce, esse pode previamente ter um perfil sobre nossos habitos de consumo baseados no
nosso perfil e fazer sugestdes de acordo com essas informagoes®.

A Sociedade 5.0 vai incluir também “outros tipos de atores sociais inteligentes”
(Moroni, 2020). Estes seres artificiais participam de forma gradativa na sociedade, mas com o
tempo passam a ndo serem vistos apenas como ferramentas passivas ao uso humano. Pelo que
podemos entender, segundo a autora mencionada, existe uma diferenca na Sociedade 5.0 pelo
avanco da robotica. Estes robds serdo altamente sofisticados em relacéo a integracdo com a
sociedade, pois se assemelham a ela. Além disso, essas entidades irdo ter “IA incorporada,
enxames nanorobdticos, vida artificial, redes de computadores auto organizadas e
autodirigidas, agentes artificiais que se manifestam em mundos virtuais e ainda outros tipos de
atores sociais, artificiais, ciberfisicos e inteligentes” Moroni (2021, p. 27).

A sociedade 5.0 esta familiarizada com as mudancas decorrentes dos avangos da Web.
Nesta sociedade as pessoas tém o acesso a informacao, carregando caracteristicas da Sociedade
4.0, com necessidades especificas, como o ser humano estar no centro de tudo.

Estes fenébmenos fomentados no ciberespaco foram definidos em trés tendéncias na
cibercultura por Lemos e Levy (2010, p. 14-15) que sdo: a interconexdo, criagcdo de comunidade

e inteligéncia coletiva. Os autores definem da seguinte forma:

interconexdo € um fendmeno muito geral: tece relagdes entre territdrios, entre
computadores, entre meios de comunicacdo, entre documentos e dados, entre
categorias, entre pessoas, entre grupos e instituigdes. Ela cruza a distancia
dos fusos horarios. Ela atravessa as fronteiras geograficas e institucionais. Ela
cria curto circuitos entre os niveis hierarquicos e as culturas. [...] A propensédo
a inteligéncia coletiva representa o apetite para 0 aumento das capacidades
cognitivas das pessoas e dos grupos, quer seja a memoria, a percepcao, as
possibilidades de raciocinio, a aprendizagem ou a criagdo. O crescimento do
ciberespaco é, a0 mesmo tempo, causa e o0 efeito do desenvolvimento destas
trés tendéncias; o todo formando uma espécie de motor tecnocultural auto
organizado.

Pelo exposto, entendemos que nos dias atuais tudo e todos podem fazer parte do
ciberespago. O motivo é devido ao ciberespago ser um ambiente propicio a interconexdo. Esse

universo de informagdes alimentadas pela cultura digital da origem as comunidades

% Isso ja era possivel desde a Web 3.0, afirma Gabriel (2012).
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virtuais, entendidas como “um grupo de pessoas organizadas no ciberespaco que interagem
entre si em torno de interesses em comum” (Salgado, 2020, p. 23).

Essas comunidades virtuais desencadeiam grupos que se unem para discutir um tema
por afinidade, para trocar informacdes, entre outros motivos, criando conexdes entre pessoas
de qualquer lugar do mundo que talvez nunca se encontrem pessoalmente.

E possivel que comparagdes sejam estabelecidas entre comunidades virtuais e redes
sociais, todavia, elas ndo compartilhnam necessariamente a mesma finalidade. Uma breve
diferenciagdo dada por Salgado (2020, p. 24) esclarece que “nas comunidades virtuais, o
interesse por determinado tema ou atividade € o fator que agrupa, e as interagcGes acontecem
motivadas em evoluir exclusivamente nessa discussdo - se o0 interesse acaba, a comunidade
virtual também se extingue”.

As redes sociais operam visando a exposi¢do de um individuo para um publico mais
amplo. Diferentemente das comunidades virtuais, nas redes sociais “os interesses tém foco nas
relacBes pessoais e variam de acordo com as publicacGes de cada membro, 0s assuntos séo
temporarios, e as interagdes giram em torno de motivagdes que se atualizam constantemente”
(Salgado, 2020, p. 24).

No campo das Artes, a Internet proporciona para artistas o acesso a maltiplos conteudos
para subsidiar suas producGes. O meio digital permite o contato de pessoas que estdo
interessadas nos mesmos assuntos, e no sentido que as redes sdo formadas, é cada vez mais
comum a relacéo de contatos profissionais e informais. Neste caso, o ciberespaco por meio dos
seus (sites, blogs, redes sociais, grupos e féruns), é um ambiente favoravel para a troca de
(conhecimentos, contetdos, opinides, etc.) (Morschbéacher; Weymar, 2021).

Neste sentido, Morschbiacher e Weymar (2021, p. 9) contextualizam ao afirma que “na
Internet, os artistas buscam fazer parte de grupos onde as pessoas divulgam o que (e 0 como)
estdo produzindo, o que os faz se sentirem mais motivados a aprender um pouco mais. E algo
colaborativo”. Para as autoras, o artista consegue ter um leque de opgdes no ciberespago, tais
como, programas de criacdo e edi¢do de imagens, contetdos diversificados disponiveis, meios
para divulgacéo de suas producdes e processos de criacao.

O ambiente digital, neste caso, pode ser visto como um “grande ateli€é que abraga as
necessidades dos artistas contemporaneos que nao somente desenvolvem seus procedimentos
técnicos como também produzem pensamentos estéticos, sociais e culturais a respeito da
relacéo da sua arte com o século que vivem” (Morschbacher; Weymar, 2021, p. 10).

A cibercultura mudou totalmente a nossa perspectiva sobre as relacfes sociais. A

cultura digital avancou de modo que tem alterado eventos tanto no ambiente digital quanto no
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mundo fisico. As a¢des em comunidades no ciberespaco seguem regras que sdo determinadas
pelo grupo, e com isso existe a potencialidade de serem utilizadas em beneficio de temas como
educacdo, formacao e desenvolvimento de conhecimento (Salgado, 2020).

Nas redes sociais & possivel criar, adquirir e compartilhar conteddo sobre os mais
variados temas. Neste caso, 0 engajamento dos usuarios é um fator importante. E a partir da
participacdo que os integrantes das redes sociais se agrupam em funcgdo das midias sociais™®.
Atualmente as midias sociais ganharam muita relevancia, vindo a se tornar uma das formas
mais importantes de contetdo consumido, causando mudancas significativas na forma como
as pessoas se comportam e se relacionam (Gabriel, 2012).

O estudo da autora citada aponta as plataformas/tecnologias digitais que se
popularizaram na Ultima década, sdo essas: paginas digitais (site, mini-site, portal, blog, etc);
e-mail; realidades mistas (realidade aumentada, virtualidade aumentada); realidade virtual;
tecnologias mobile; plataformas digitais e redes sociais; plataformas digitais de busca; games
e entretenimento digitais; tecnologias inteligentes de voz; video digital, tv digital e video
imersivo.

Essas plataformas/tecnologias quando atuando agrupadas no ciberespago sao
potencializadas exponencialmente. Na cultura digital, os processos ocorrem em um ritmo
acelerado, resultando consequentemente na introducéo de diversas inovacgdes. Essas novidades
sdo absorvidas pelos usuarios da rede e sdo refletidas nas interacbes humanas, na criacdo de
novos espacos, novas estéticas e novos modos de relacionamento no ciberespago (Salgado,
2020).

Quanto a questdo da imersdo, nossa capacidade de tatear, ouvir, ver, sentir cheiros,
sabores, estdo envolvidas. A arte digital se apropria das possibilidades das tecnologias para
produzir trabalhos interativos. Esses projetos tém a capacidade de produzir sensa¢des Unicas,

inclusive fazer o publico se sentir parte da obra.

A imersdo do espectador em arte digital tem sido praticada por artistas com
diversas abordagens e uso de tecnologia. Desde simples interagcbes com o
mouse até complexos dispositivos e instalacGes milionarias, essas abordagens
tém em comum almejar o envolvimento do receptor em situagdo imersiva
(Salgado, 2020, p. 123).

Para o artista, produzir experiéncias imersivas nem sempre vai envolver altos

investimentos, pois a sensacao de imersdo é algo muito relativo. Porém, no caso das

10 As midias sociais sdo os contetidos gerados nas redes sociais, e hoje sdo uma das formas mais importantes de
midia (GABRIEL, 2012).
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experiéncias de espaco expandido, esse cenario muda. Nesse sentido, dispositivos de imerséo,
interacdo e envolvimento sinestésico vem sendo desenvolvidos para projetos neste segmento.
Além disso, 0 avanco tecnologico também envolve o desenvolvimento de equipamentos
adequados (hardware) e softwares para a execucdo desse tipo de trabalho.

Trazemos como exemplo de tecnologias para a reproducdo de experiéncias imersivas a
Realidade Virtual (RV). Segundo Salgado (2020, p. 126), a RV é:

é uma interface de imersdo, navegacdo e interacdo dos usuarios em um
ambiente virtual. Esses ambientes desenvolvidos e programados em
computador respondem rapidamente e, portanto, possibilitam ao usuério uma
sensacdo de tempo real, de sentir-se imerso mentalmente ou presente em
ambientes sintéticos, ou seja, em ambientes ndo naturais produzidos
tecnologicamente.

Nesse contexto, a interface desempenha um papel fundamental, sendo responsavel por
traduzir os codigos e permitir a participacdo em experimentacoes especificas. Quando algo é
construido no ciberespaco, como um software ou sistema operacional, existe um meio para que
o individuo possa interagir com o que foi produzido, a interface é este meio. Neste sentido, a
interface € o elo entre os humanos e a maquina, € a responsavel por fazer a mediacao entre o
programa e as pessoas.

A RV tem como principais caracteristicas quatro elementos-chave: um mundo virtual,
imersdo, feedback sensorial e interatividade (Craig; Sherman; 2003). Para que ocorra uma
experiéncia positiva estes elementos nao podem atuar separadamente. Para além disso, é
necessario um aparato tecnoldgico operando como mediador da experiéncia.

O Sensorama, criado na década de 1960 por Morton Heiling, foi uma das primeiras
maquinas a proporcionar experiéncias multi-sensoriais. Este equipamento foi idealizado para
ser o cinema do futuro, “tratava-se de simulador com tela 3D, visdo estereoscépica, som
estéreo, movimentos de cadeira e sensagdes de vento e aromas” (Salgado, 2020, p. 122). O
Sensorama possibilitou que outras experiéncias viessem posteriormente, apesar de ndo ser uma
maquina que chegou a ser vendida no mercado.

O HMD (head-mounted display) € um dispositivo de RV que atualmente vem
recebendo investimentos pela sua capacidade de imersdo do individuo em um ambiente virtual.
O primeiro sistema de HMD foi criado em 1968 “‘e apresentou um equipamento que isolava o
ambiente fisico e imergia o usuario em um ambiente 3D” (Salgado, 2020, p. 122). O dispositivo
é utilizado na cabeca, o0 participante deve ter a experiéncia de RV por meio das lentes e

espelhos que véo estar encaixados em um 6culos no visor ou capacete. Os
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dispositivos de HMD podem ser utilizados em diversas areas (aviagdo, engenharia, medicina)
para finalidades distintas. Porém se tornaram populares e acessiveis ao serem utilizados para
0S games.

Uma obra importante que pode ser mencionada foi nomeada “ConFiguring the cave”
(1996) pelo artista, professor e pesquisador australiano Jeffery Shaw. Nesta instalagdo foram
projetadas imagens em quatro paredes e ao centro foi colocado um manequim articulado de
madeira. Para o publico presente que decidiu interagir com a obra, foi possivel mover o boneco
e a cada mudanca ocorriam alteragdes audiovisuais simultaneas no ambiente. Cada movimento
possibilitava abertura para a imersdo em um dos sete mundos projetados, como mostra a Figura
1.

Figura 1 - ConFiguring the cave, de Jeffrey Shaw, Agnes Hegedis, Bernd Lintermann (1996)

Fonte: https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/configuring-the-cave/

ARV na cultura digital tem potencial de transportar o receptor para uma nova realidade
que nao € fixa, tanto quem interage como o ambiente construido virtualmente estdo passiveis a
sofrerem mudancas. Esses deslocamentos provocam alteracbes no ciberespago, mas
principalmente, o corpo e a mente véo reagir as experiéncias de imersdo. Assim cada um pode

experimentar um mundo singular, mas que também é plural.
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Um tipo de RV que podemos citar é a realidade aumentada. Sua defini¢do por Salgado
(2020, p. 132) compreende “[...] uma tecnologia que mistura representacdes virtuais com
imagens do mundo fisico”. Com o0 auxilio de um computador, celular ou um 6culos especial, a
realidade aumentada permite que o participante tenha uma visdo ampliada com relagéo ao que
esta sendo observado no espaco fisico.

Nesse contexto, para que a realidade aumentada funcione, é necessario uma tela que
permita a visualizagdo de imagens sobrepostas. As imagens podem ser exploradas por meio de
textos, graficos, objetos 3D, entre outros. Esse tipo de tecnologia vai estar disponivel em
softwares e aplicativos para diversas finalidades, como a industria de jogos eletrdnicos que
buscam proporcionar interacbes com 0s consumidores.

A concepcao de estar conectado em outros mundos tem sentido amplo quando se trata
da cibercultura. Se no ciberespago temos 0 acesso a uma enxurrada de midias, informacoes, e
podemos interagir com qualquer pessoa independente da sua localizacdo geografica, consumir
e participar de outras realidades é vivenciar outro universo.

3

Outro tipo de RV ¢ a telepresenca. A telepresenga pode ser definida como “uma
aplicacdo que utiliza a tecnologia de realidade virtual para levar o usuério, por meio de um
computador, a agir em um ambiente distante, independentemente da distancia e de que tipo de
acao ocorre” (Salgado, 2020, p. 135). Com isso, o individuo consegue estar em um ambiente
fisico a distancia, e é pretendido que tenha a sensacdo de estar no local presencialmente.

Pelo exposto, compreendemos que o avanco das tecnologias permitiu que as atividades
que exigem a manipulacao de instrumentos de alta precisao na sua execucdo fossem realizadas
por meio da telepresenca. Atualmente, é necessario que cameras e microfones estejam
devidamente posicionados, para que ocorra uma imersdo no ambiente a distancia, e assim seja
possivel que acbes sejam realizadas no ambiente fisico (Salgado, 2020).

H& um longo histérico da concep¢do do ciberespago como um ambiente de
possibilidades abertas a todos os envolvidos. A visdo de mundos virtuais segundo Lévy (1999,

p. 146) expressa:

O desenvolvimento da infraestrutura técnica do ciberespaco abre a
perspectiva de uma interconexdo de todos os mundos virtuais. A reunido
progressiva dos textos digitalizados do planeta em um Unico hipertexto é
apenas o preldio de uma interconexdo mais geral, que unira o conjunto das
informacdes digitalizadas, com destaque para os filmes e os ambientes
tridimensionais interativos. Assim, a rede dard acesso a um gigantesco
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metamundo virtual heterogéneo que acolhera o fervilhamento dos mundos
virtuais particulares com seus links dindmicos [...]. Esse metamundo virtual
ou ciberespaco ira tornar-se o principal laco de comunicacédo, de transacdes
econdmicas, de aprendizagem e de diversdo das sociedades humanas.

A concep¢do de um metamundo conforme Levy (1999), se referindo ao préprio
ciberespaco, basicamente descreve o conceito de mundo que temos nos dias atuais. Muito se
fala atualmente sobre o Metaverso, apesar de parecer uma novidade, pelo menos na questdo
do uso da terminologia, ndo é tao recente como se possa imaginar.

A primeira vez que comentou acerca do Metaverso ocorreu em 1992, no romance de
ficclo cientifica Snow Crash, do escritor americano Neal Stephenson. Este livro é tido como
um cléssico do universo cyberpunk. O autor do livro descreve o Metaverso como um mundo
onde a interacdo social dos humanos acontece em ambientes 3D imersivos com seus avatares.
Neste caso, 0 Metaverso é uma realidade virtual que vai trabalhar uma representacdo do que é
conhecido como mundo real.

Ja a primeira publicacdo sobre o Metaverso aconteceu em 1998 na Web Of Science. Por
meio desta publicacdo algumas analises foram realizadas sobre a relagdo do ser humano com
as tecnologias, tendo como parametro o romance Snow Crash. Este estudo incluiu a analise
sobre a aparéncia das pessoas, roupas, acessorios, suas a¢des corporais, entre outros (Ning et
al., 2021).

No cinema, o filme de fic¢do cientifica “The Matrix” de 1999 teve seu papel na
construgdo do imaginario sobre a cibercultura por retratar o mundo real sob o controle de
maquinas sencientes que tinham como objetivo dominar a populacdo humana. Desse modo,
compreendemos como a literatura e a arte propagaram diversos cenarios sobre o Metaverso e
com isso desencadearam os primeiros estudos sobre mundos virtualizados.

O termo pode ser utilizado para “referenciar 0s mundos virtuais com interface 3D e 0
processo mental que o usuario vivencia ao usar esses mundos virtuais” (Pereira, 2009, p. 76).
Dessa forma, ndo podemos chamar de Metaverso todo ou qualquer mundo que seja virtualizado.

Segundo o autor mencionado, para que um mundo virtual possa ser chamado de
Metaverso, além de ser constituido pela RV, realidade aumentada e Internet, ainda existe a
necessidade de mais seis principais caracteristicas que configuram esse universo. A primeira
delas é o Contetido gerado pelos usuarios, que diz respeito a grande parte ou tudo que é criado

pelos participantes de um metaverso com ferramentas que vao estar ao seu alcance.
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Em segundo lugar temos a Persisténcia de contedo, neste topico é evidenciado que
tudo que for criado em um metaverso sO pode ser alterado ou extinguido por quem o criou.
Seguimos para o Fluxo monetério, “um processo fortemente relacionado com o mundo fisico,
mas que pode tornar o senso de propriedade criado com a possibilidade da persisténcia de
contetido muito mais efetiva” (Pereira, 2009, p. 79). Assim, uma moeda do mundo fisico pode
ser convertida para sua respectiva representacdo no metaverso.

O quarto ponto é o Senso de propriedade. J& esclarecemos que quando os participantes
de um Metaverso criam algo este pertence ao seu criador. Dito isso, esse senso de propriedade
vai ser distribuido para tudo no ambiente virtual, desde construcBes (casas, prédios,
estabelecimentos), até a pequenos objetos (roupas, utensilios domésticos).

Na Distin¢do de jogo compreendemos que diferente de um jogo de videogame, em um
Metaverso ndo somos orientados a fazer algo, o objetivo € que o participante se sinta livre para
experienciar a imersao e se relacionar com outros integrantes.

Por fim, em sexto lugar temos os Processos comunicacionais multimodais, que tem
como base de suas funcionalidades estabelecer processos comunicacionais entre integrantes de
diferentes formas (Pereira, 2009). Logo, é esperado que no Metaverso o participante possa se
comunicar de varias maneiras, tais como: troca de mensagens textuais, transmissao de video e
transmissao de audio. Ainda é previsto a possibilidade de se expressar pelos seus avatares.

Atualmente parte dessas caracteristicas vem sendo agregadas ao ciberespaco em
programas e aplicativos. Essas propriedades vém sendo empregadas em jogos online, redes
sociais, e outras formas que permitem a obtencdo de um terreno virtual e a compra de
criptomoedas. Com isso o0 ciberespaco vai se renovando e, consequentemente, a cultura digital
passa por novas transformacoes, assim como quem faz parte desse universo.

Para as sociedades, as relacdes com as tecnologias e o Metaverso caminham para se

tornarem indivisiveis, como reforca Ning et al. (2021, p. 16, traducao nossa)

como uma nova aplicacdo da Internet, o Metaverso integra uma variedade de
novas tecnologias e tem as caracteristicas da multi-tecnologia; como uma
nova forma social, o Metaverso tem as caracteristicas da socialidade; como
um paralelo e intimamente relacionado com o mundo real No mundo virtual,
0 Metaverso tem as caracteristicas da hiperespago-temporalidade.

A cibercultura movimenta-se para um cendrio de mudancas que rapidamente vém sendo
absorvidas pelas sociedades. Um dos fatores que acelerou a participacdo popular no uso de
plataformas digitais se iniciou em 2019, com a chegada da pandemia da COVID-109.
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No contexto da pandemia de COVID-19, ter acesso a Internet, computadores e celulares foi
fundamental durante o inicio do isolamento social. A rdpida ado¢cdo ao meio digital deu
alternativas para a populacédo do mundo todo nos modos “de viver, de produzir, de consumir e
de conviver nestes primeiros anos do século XXI” (Mo6rschbacher; Weymar, 2021, p. 11).

O isolamento social desencadeou o crescimento desmedido do planejamento e
execucdo de atividades na Internet. Com a impossibilidade de realizar qualquer acdo no
ambiente externo, foi necessario recorrer a programas e aplicativos que permitissem realizar
encontros, reunides, aulas e lives. O trabalho remoto foi quase unénime para aqueles que
puderam se valer desta modalidade.

No cenario da pandemia de COVID-19, o setor cultural foi um dos mais afetados pelo
isolamento social. Artistas ficaram impossibilitados de realizar shows, apresentacoes,
exposicdes, etc; em resumo, todas as atividades que ocorriam na modalidade presencial, que
reuniam uma grande quantidade de pessoas, estavam proibidas, como medida de evitar o
contagio.

No campo da Arte, artistas e pessoas envolvidas em suas producdes sofreram o impacto
quando surgiu a obrigatoriedade do isolamento social. Araujo e Cipiniuk (2020) discutiram os
processos de producdo artistica em meio ao isolamento social, porém, tal abordagem nao pode
ser considerada um referencial absoluto, dado que ha uma diversidade que eles denominaram
como “Mundos da Arte”.

Os Mundos da Arte sem duavidas foram afetados pela pandemia da COVID-19,
independente de alguns géneros artisticos serem considerados mais individuais e outros mais
coletivos, todos sofreram diretamente. Se por um lado artistas e sua rede de colaboragéo
estavam impossibilitados de trabalhar, outra parte também foi afetada, “ndo apenas a forma de
producdo se alterou, como também a distribui¢do e a recep¢do em relagdo ao seu publico”
(Araujo; Cipiniuk, 2020, p. 196).

O estudo de Araudjo e Cipiniuk (2020) teve como recorte uma andlise da adaptacdo dos
espetaculos musicais no periodo da pandemia e do isolamento social. Com a impossibilidade
de realizarem shows e concertos em um ambiente fisico, artistas migraram para realizarem suas
apresentacdes de modo online.

Segundo Aradjo e Cipiniuk (2020, p. 196)

Um numero muito grande de artistas no Brasil aderiu a esta plataforma ou
suporte para a manutencao da circulacdo dos trabalhos artisticos, embora o
acesso, a comercializagdo e a periodicidade, tenha variado muito. Tanto
cantores com grande publico e com vinculo reconhecido com 0s meios de
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circulacdo tradicionais, tal como as gravadoras, quanto artistas independentes
e de pequeno alcance se apresentaram das suas casas (ou espagos privados),
para um publico que acompanhou das telas de seus celulares, computadores e
televisdes.

Repentinamente, uma grande quantidade de transmissdes ao vivo via Internet se
iniciou, modificando as relacGes entre artistas e seu publico. Esse novo modo de se relacionar
teve impactos globais, se antes um evento musical ocorria em um determinado espaco fisico,
com o espetaculo sendo transmitido online qualquer pessoa em qualquer lugar do mundo, com
acesso a Internet, poderia assistir.

Esses deslocamentos provocaram mudangas ndo apenas nas relacOes entre artistas e o
publico, como também no consumo de arte. As tecnologias digitais causaram uma
reconfiguracdo no campo da cultura, alteraram os modo ja conhecidos de consumo, como as
vendas em lojas fisicas, criando novas formas de empregar e fazer circular os produtos
(Maranhdo, 2019). Nesse contexto, segundo Calabre (2020) a Internet é utilizada desde antes
da pandemia de COVID-19 por pessoas com diferentes graus de instrucdo, classe social,
qualidade de acesso a rede, e faixa etaria (existe uma concentracdo de pessoas entre 16 e 34
anos).

Entre as modalidades de emprego da Internet estava o interesse no “compartilhamento
de conteldos, textos, imagens, fotos, videos ou musicas criados pelo usuario” (Calabre, 2020,
p. 12). Segundo a autora mencionada, a utilizacdo da Internet por diferentes tipos de pessoas
com objetivos semelhantes, evidencia como 0 uso massivo da tecnologia da informacéo pode
ser feito de uma forma mais democratica.

Devido ao momento delicado causado pela pandemia, ocorreu a criacdo da Lei de
Emergéncia Cultural Aldir Blanc (Lei n® 14.017/2020) a qual foi determinada o
desenvolvimento de mecanismos e critérios que pudessem garantir apoio aos trabalhadores da
cultura, assim como a manutencdo de espacos culturais que tiveram atividades interrompidas
no periodo de isolamento social!. Parte dos editais direcionados para o cumprimento da lei
tinham o objetivo de selecionar propostas culturais, e com iSso quem teve seu projeto aprovado
recebeu um financiamento para desenvolvé-lo. Neste cenario, artistas e outros profissionais da
cultura continuaram trabalhando na Internet. As propostas incluiam a producdo de lives,

exposigdes virtuais, oficinas, etc.

11 Disponivel em: https://www.ssparaiso.mg.gov.br/paginas/127/lei-de-emergencia-cultural-aldir-
blanc#:~:text=A%20L ei%20de%20Emerg%C3%AAncia%20Cultural ,pandemia%20causada%20pel0%20novo
%20coronav%C3%ADrus. Acesso em: 24 de Setembro de 2022.



https://www.ssparaiso.mg.gov.br/paginas/127/lei-de-emergencia-cultural-aldir-blanc#%3A~%3Atext%3DA%20Lei%20de%20Emerg%C3%AAncia%20Cultural%2Cpandemia%20causada%20pelo%20novo%20coronav%C3%ADrus
https://www.ssparaiso.mg.gov.br/paginas/127/lei-de-emergencia-cultural-aldir-blanc#%3A~%3Atext%3DA%20Lei%20de%20Emerg%C3%AAncia%20Cultural%2Cpandemia%20causada%20pelo%20novo%20coronav%C3%ADrus
https://www.ssparaiso.mg.gov.br/paginas/127/lei-de-emergencia-cultural-aldir-blanc#%3A~%3Atext%3DA%20Lei%20de%20Emerg%C3%AAncia%20Cultural%2Cpandemia%20causada%20pelo%20novo%20coronav%C3%ADrus

As TDIC expandiram e aceleraram um novo sistema de producdo, consumo e difuséo
de trabalhos artisticos durante a pandemia. Essa reconfiguracdo no campo da Arte ja era
prevista e vinha acontecendo, porém, muitos estavam despreparados e tiveram que se inserir
nesse complexo sistema, mesmo com pouca ou nenhum tipo de experiéncia.

As instituicdes que trabalham em beneficio do campo artistico, mediante a realizacao
de exposicdes, promocado da pesquisa, salvaguardando obras de arte, também estdo passando
por transformacdes propiciadas pelos meios digitais.

Os museus de arte, tendo como exemplo, vem passando por alteragcdes em todos os seus
setores, ndo apenas no referente as exposicdes. Diante disso, iremos abordar na proxima secéo

como o0 museu de arte se comporta no ciberespaco.
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3 CIBERCULTURA EM MUSEUS

Esta secdo € dedicada a explorar a presenca da cibercultura em museus. Para tal, oferecemos
uma contextualizacdo historica abordando a evolucdo dos museus enguanto espacgos
impulsionadores da pratica colecionista e da organizacdo de exposi¢coes, desde seus primordios
até sua configuracdo contemporanea. Em seguida, adentramos na esfera da atuagcdo museal no
ambito digital e da cibercultura, apresentamos conceitos e defini¢des pertinentes a esse meio,

bem como exemplificando formas de engajamento.

3.1 Museu e virtualidade

O museu como instituicdo que ao longo do tempo se estabeleceu como mediadora do
contato do publico com os bens culturais, vem passando por modificages ao longo do tempo
em termos da sua missdo alinhada aos fendbmenos que marcam a sociedade. Tanto que a sua
definicdo foi atualizada a partir da que estava vigente desde 2007. A atual definicdo foi
aprovada em agosto de 2022, o Conselho Internacional de Museus (ICOM)*? aprovou em

Praga, capital da Republica Checa, a nova definigio de museu®®.

Um museu € uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, ao servigo da
sociedade, que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patriménio
material e imaterial. Os museus, abertos ao publico, acessiveis e inclusivos,
fomentam a diversidade e a sustentabilidade. Os museus funcionam e
comunicam ética, profissionalmente e, com a participacdo das comunidades,
proporcionam experiéncias diversas para educagdo, fruicdo, reflexdo e
partilha de conhecimento (ICOM, 2022).

Dentre os aspectos que a nova definicdo compreendeu, que ndo existiam ou ndo estavam
explicitos na versdo anterior, podemos destacar que 0 museu é tido como uma instituicdo que
pesquisa e interpreta o patriménio material e imaterial. Ndo apenas as questfes relacionadas
ao patriménio em si, mas 0 museu também deve ser um local acessivel, inclusivo e que estimule
a diversidade e a sustentabilidade. A participacdo das comunidades também foi um ponto
destacado, além da possibilidade de experiéncias diversas. A nova definicdo de museu ampliou
as possibilidades interpretativas, como também evidenciou vérias fungdes das instituicdes

museoldgicas.

12 A criagdo do Conselho Internacional de Museus (ICOM), em 1946, foi fundamental para o estabelecimento das
politicas e diretrizes para a pratica museoldgica, tendo influenciado profundamente a criagdo e o desenvolvimento
de museus, bem como o desenvolvimento das profissdes ligadas aos museus (Magaldi, 2010, p. 83).

13 Disponivel em: https://www.icom.org.br/?p=2756. Acesso em: 12 de Outubro de 2022.
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Historicamente 0 museu sempre passou por grandes mudancas, sendo a palavra museu

um termo latino, criado ha mais de 2.300 anos, quando foi derivado do grego
mouseion. Originalmente significa o templo dedicado as nove musas, filhas
de Zeus e Mnemosine. As musas séo criaturas deveras interessantes para quem
estuda a virtualidade no mundo, porque elas se caracterizam por serem donas
da memoria absoluta. Associadas a esse carater se valeram da imaginacgéo
criativa, de dancas, de musicas e de narrativas (Oliveira, 2019, p. 31).

O autor mencionado afirma que “pouco a pouco 0s espacos Vvirtuais se abrem, deixando-
0S mais expostos a comunicacdo. As cole¢cdes dos templos romanos, algumas cole¢Bes
particulares de imperadores, podiam ser visitadas pela populagdo”. Percebemos que a
virtualidade acontecia tanto pelas trocas culturais advindas dos saqueamentos arte grega, como
também pelo costume dos romanos de colecionar estes e outros objetos. Contudo, as cépias de
obras de arte, principalmente dos romanos ricos que faziam esse tipo de encomenda, ocasionou
a disseminagdo desses trabalhos. Além disso, “nessa época, [...] muitas copias seriadas foram
feitas a partir de artistas gregos” (Oliveira, 2019, p. 33).

No que concerne a virtualidade, a copia se mostra como algo muito vantajoso para 0s
romanos ricos, porém, o que virtualiza também é a possibilidade da arte ser vista por mais
pessoas. As colecdes particulares, no século XV e XVI, surgidas no século XIV nomeadas de

principescas, eram tidas como “museus” particulares®,

O papel cultural dessas colecdes, além de exibir o dono, foi o de demonstrar
o status, o poder, o dominio e a arrogancia dos monarcas e suas dinastias.
Além de enaltecer o espago museistico como o futuro “almoxarifado da
burguesia”. Dai que vem a descricdo do museu como lugar suntuoso,
pomposo e, portanto, do siléncio, respeito, das restricbes e o excesso de
cuidado nas exposi¢cdes. Tudo fazendo parte da estética do espaco restrito
(Oliveira, 2019, p. 36).

A chegada da idade moderna trouxe mudancas no inicio da construcdo dos museus
como espacgos mais democraticos. Nesta época 0s museus ainda nao eram sistematizados, mas
juntamente com a invencdo da imprensal®, deram inicio a comunicagio técnico-midiatico. O
século XVI tambem foi responsavel pelo surgimento das galerias, inicialmente criadas nos

palécios ou residéncias de pessoas ricas para dar visibilidade aos artistas. Nesse contexto, as

14 Dentre as colegdes estdo as do doge de Veneza, as dos dugues de Borgonha, na Franga, e as do duque de
Berry, que enchiam seus dezessete castelos com manuscritos, pedras preciosas e reliquias (Oliveira, 2019, p.
36).

15 A imprensa foi criada por Johannes Gutenberg (1397-1468).
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artes estavam restritas a visitacao da classe aristocratica e burguesa, o0 povo ndo tinha acesso a
arte nos saldes e galerias, apenas nas igrejas, pracas e jardins (Oliveira, 2019).

Desde o século X1X os museus vém modificando a relacdo entre espectadores e obras
de arte, considerando as novas fungdes que foram adquiridas por estes artefatos. Desde essa
época, a partir desses locais que vem preservando a memdria, questionamentos estdo sendo
feitos sobre o que de fato esses espacos estdo preservando e isso diz respeito aos artistas e a
técnica, dentre outros aspectos que possam ser questionados (Malraux, 2011).

Logo, como espacos que potencialmente podem proporcionar a artistas referéncias para
producdo de arte, a partir do contato com a arte, a0os museus cabe expor a producdo artistica e
outros tipos de reproducdo. Além disso, atualmente estes espacos ddo margem para discussdes
guanto ao que possa estar exposto, 0 que ndo esta exposto e por quais motivos possam existir
auséncias de obras de arte, ““o museu € um confronto de metamorfoses” (Malraux, 2011, p. 11).

Para o autor mencionado, responsavel por cunhar o termo “Museu Imaginario”, estes
espacos foram se modificando e adquirindo a capacidade, por exemplo, de transcender as
limitacGes fisicas de um museu tradicional, permitindo que uma colecdo de obras de arte seja
montada e vista independente de sua localizacdo geografica ou de possiveis limitaces de
espago. Com isso, espectadores puderam obter uma visdo ampla e variada das diversas formas
de expressOes artisticas criadas ao longo da humanidade por meio de reproducbes, como
exposicdes de fotografias.

A idade contemporanea foi encarregada pelo surgimento de alguns conceitos, em
sintese, do liberalismo com a ideia de liberdade politica e econémica, o capitalismo com as leis
da propriedade privada, do positivismo sobre a sociedade funcionar como um organismo. Das
correntes politicas, filoséficas, e do sistema econdmico anteriormente mencionados, emergiu
em paralelo ao positivismo o conceito de Materialismo Historico, cujo primeiro registro
remonta ao Manifesto Comunista (Oliveira, 2019).

E importante mencionar que a representacdo do socialismo, que estava diretamente
ligada ao comunismo, entendia que a sociedade se desenvolvia através das lutas de classes,
além de que “o proletariado industrializado poderia eventualmente estabelecer uma sociedade
sem classes, garantida pela propriedade social” (Oliveira, 2019, p. 42).

Os ideais de socialismo e comunismo foram instituidos por Friederich Engels e Karl
Marx. Segundo Oliveira (2019, p. 42) “no cerne do marxismo encontra-Se a concepgao

materialista da histdria, de acordo com a qual o desenvolvimento de todas as sociedades &,
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em ultima insténcia, determinado pelos métodos de producéo adotados pelo povo para atender
as suas necessidades”.

As duas Ultimas linhas ideoldgicas supramencionadas contribuem com o entendimento
sobre as relagcdes em sociedade com base na organizacdo da producéo, da politica, da religido
e da filosofia, o que também acabou influenciando os museus.

Os museus, como conhecemos, configuram-se como locais designados para a
apreciacdo publica de bens culturais e facilitadores de uma variedade de experiéncias; contudo,
essa ndo foi sempre sua disposicdo original. Antes da Revolugdo Francesa, surgiram 0s
gabinetes e colecOes de pequenos objetos artisticos ou de curiosidades, inicialmente na Italia e
depois expandindo pela Europa. Inicialmente, os gabinetes eram privados, sendo permitido a
visitagdo de viajantes selecionados, mas gradativamente, entre os séculos XVI1I e XVIII, foram
abertos para visitacdo publica (Aagaard-Mogensen, 1988).

O museu se transformou em um ambiente mais igualitario no periodo pos-
revolucionario, quando iniciou-se a criacdo de ambientes e sistemas abertos para visitacao.
Neste sentido, trazemos o entendimento de ressignificagdo das coisas através do espaco
museistico. Ao expor objetos e recriar uma circunstancia, 0 museu proporciona experiéncias,
“se essa recriagao for pautada em critica € com novos dados, havera uma contextualiza¢ao”
(Oliveira, 2019, p. 45). No Brasil, os museus sistematizaram seus acervos a partir de 1920,
mesclando entre objetos historicos, artisticos, astrondmicos, entre outros.

O século XX, marcado como a idade contemporanea, deu continuidade aos processos
que vinham sendo desenvolvidos no século anterior. Dentre 0 que podemos citar de mais
notavel estda o incremento da revolugdo tecnoldgica, o desenvolvimento das ciéncias, a
consolidacdo da democracia e as conquistas tecnoldgicas (Oliveira, 2019).

A contemporaneidade, de acordo com Arantes (2019, p. 70), emerge sob diferentes
perspectivas. Em uma delas, a autora expde que o contemporaneo “seria aquilo que cria um
descompasso, uma desconexao em relagdo ao seu tempo”. Outra acep¢do, embasada em
Agamben (2009, p. 58), diz que “pertence verdadeiramente ao seu tempo, ¢ verdadeiramente
contemporaneo, aquele que ndo coincide perfeitamente com este, nem esta adequado as suas
pretensdes”.

Outra interpretagdo acerca da contemporaneidade, segundo a autora mencionada,
também fundamentada em Agamben (2009, p. 62), porpde que € “aquele que mantém fixo o
olhar no seu tempo, para nele perceber ndo as luzes, mas o escuro”.

Essas defini¢cGes adquirem relevancia por diversas razfes, extrapolando a conceituagdo

do contemporéneo para entendermos as questdes que sao abrangentes as
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complexidades dos museus na contemporaneidade. E praticavel, por exemplo, que uma mesma
exposicdo seja interpretada para ser vista em diferentes contextos, mediadas por tecnologias
especificas, demandando, assim, variadas competéncias de diferentes profissionais.

Portanto, atualmente sdo atrelados aos museus conceitos como “campo expandido”,
“campo ampliado”, “campos interfaceados”, refletindo uma busca por assimilar a
multiplicidade das producfes atuais que j& ndo se submetem a “taxionomias rigidas”,
expandindo-se por diversos dominios (Arantes, 2019).

Nesse ponto de vista, a autora argumenta que ndo apenas se delineia uma crise na
histria da arte, como também uma crise nas instituicdes museoldgicas, as quais enfrentam
dificuldades em incorporar aos seus acervos a producdo artistica contemporanea. 1sso advém,
muitas vezes, do fato de que essas instituicbes operam sob uma concepcao de modelo de museu
tradicional, e as novas produgdes artisticas sdo caracterizadas por “em vez da permanéncia, a
transitoriedade; em vez da autonomia, a contextualizacdo; a autoria se esfacela frente as
poéticas da apropriagdo e a unicidade ¢ colocada em xeque pela reprodutibilidade técnica”
(Arantes, 2019, p. 73).

Dessa maneira, com a expansao do campo artistico, 0s museus de arte vivenciam a
pressdo inerente a esse novo cenario, o qual exige novas formas de documentar, catalogar e
preservar. 1sso € especialmente relevante no caso das obras de arte digital, que demandam
frequentemente processos de emulacdo, uma vez que, no contexto das tecnologias digitais, as
producdes artisticas estdo vinculadas a tecnologias que se tornam obsoletas ao longo do tempo
(Arantes, 2019).

Evidenciamos que os debates sobre museus, com a finalidade de torna-lo uma
instituicdo atuante para todas as camadas da sociedade, sdo praticaveis também por conta do
campo tedrico da museologia. Nesta 16gica, “teoricamente, pode-se entender a Museologia
como sendo desenvolvida para estimular o conhecimento e o estudo do Museu como fenémeno
social — uma construgéo dinamica, em constante mutagao” (Magaldi, 2010, p. 69).

Ao colocarmos 0s museus e suas atividades como pauta, estimulando o debate, ndo
apenas revisamos sua atuacdo e sua funcdo social, como também identificamos novas
necessidades que vao surgindo ao logo dos anos. Para Magaldi (2010, p. 69) “é o estudo teorico
da Museologia que vem permitindo compreender o carater fenoménico do Museu e também as
relagdes intrinsecas entre Museologia e Comunicagao”.

Entendemos que 0 museu deve estar aberto ao didlogo, em beneficio da institui¢do e da

sua comunidade, acompanhando as sociedades e seus avangos. Quando deixamos de
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atribuir a0 museu o carater exclusivamente institucional, sua concep¢do muda e se mostra
aberta para novas perspectivas (Magaldi, 2010).

A museologia, como area do conhecimento, estd apta a adotar uma abordagem
interdisciplinar, quando a necessidade se faz presente. Nesse sentido, &reas como a Educagéo,
Arqueologia, Arte, Arquitetura e Ciéncia da Informacdo podem ser mobilizadas de acordo com
as demandas especificas (Costa, 2019).

Neste contexto, a museologia potencializa 0 museu como agente de desenvolvimento
social, podendo ser conhecida pela sociomuseologia. Nessa otica, a sociomuseologia “dota o
museu da misséo de ser meio facilitador de desenvolvimento e transformagéo social” (Gabriele,
2014, p. 46)

Nas palavras de Moutinho (2007, p. 39)

0 que caracteriza a Sociomuseologia ndo é propriamente a natureza dos seus
pressupostos e dos seus objectivos, como acontece em outras areas do
conhecimento, mas a interdisciplinaridade com que apela a areas do
conhecimento perfeitamente consolidadas e as relaciona com a Museologia
propriamente dita.

A sociomuseologia se apresenta como uma parte fundamental da museologia
contemporanea, se apresentando como necessaria no desenvolvimento das varias funcdo que o
museu incorporou, requerendo estar constantemente atuando com outras areas. Na atualidade,
esperamos que 0 museu seja um ambiente multiplicador de experiéncias, que ndo se limite ao
pensamento tradicional, estando progressivamente aberto a mudancgas.

Para alcancarmos esse entendimento, foi necessario o desenvolvimento de muitos
estudos dedicados a sociomuseologia, dada a percepc¢ao persistente do museu como espaco de
carater tradicional. Assim, “as preocupacgdes fundamentais da Sociomuseologia ha muito que
se encontram descritas em numerosos documentos elaborados dentro e fora da Museologia”
(Moutinho, 2007, p. 40).

Como exemplo desse tipo de documentacdo temos a Declaracdo de Santiago do Chile
de 1972, a Declaracdo de Quebec (MINOM) 1984, a Convengéo sobre a protec¢do e promogao
da diversidade das expressdes culturais (UNESCO) 2005, a Convencéo para a salvaguarda do
patrimonio imaterial (UNESCO) 2003, Convenc¢do do Patrimonio Mundial, A Proteccdo do
Patrimonio Mundial Cultural e Natural, UNESCO - Paris, 1972. Segundo Moutinho (2007, p.
40) “em todos estes documentos aparece um traco de continuidade que indica claramente o
alargamento das fungdes tradicionais da museologia e o papel que deverdo assumir na

sociedade contemporanea”. Dentre 0s aspectos citados esté a preocupacao

45



sobre as sociedades estarem em estado permanente de mudanca. Dito isso, 0 museu deve atuar
de maneira a adaptar-se as sociedades, intervindo no processo de desenvolvimento social.
Considerando os aspectos abordados, é nosso dever mencionar sobre 0 processo
comunicativo no contexto a que alcanca nosso trabalho, tendo em vista que a ampliacdo do
alcance dessas instituicdes necessita de uma efetiva comunicacdo com os seus publicos.
Sobre isso, segundo a perspectiva de Hernandéz (1998, p. 5, tradugdo nossa), é cabivel

considerar que

ao longo da historia dos museus, uma das linguagens mais utilizadas no
processo de comunicacdo tem sido o visual. Através da apresentacdo dos
objetos, oferecia-se ao visitante a possibilidade de iniciar uma relagdo
perceptiva-contemplativa, cujos resultados poderiam ser diferentes de acordo
com a capacidade de recepgdo que os visitantes tivessem da mensagem que
se desejava transmitir.

Atualmente, podemos observar a incorporacdo de novas técnicas nos locais de
mem©ria, especialmente no ambito da museografia, a fim de possibilitar uma maior interacdo
dos publicos. Nesse sentido, em determinadas exposices, os visitantes sdo instigados a agucar
seus sentidos (visdo, audicdo, olfato e tato), bem como a realizarem movimentos corporais,
com a intencdo de fomentar uma experiéncia mais imersiva e participativa (Hernandéz, 1998).

No gue tange ao museu moderno e contemporaneo, € facultado ao visitante transitar
livremente pelos espacgos expositivos, e pela instituicdo como um todo, com o intuito de
promover a aproximacao dos publicos em relacdo as obras de arte (Hernandéz, 1998).

As transformagdes sociais s6 reforcam a concepg¢do do museu como um espago que se
renova perante as mudancas das sociedades. Sua estrutura é constantemente reavaliada e
questionada, pois desta forma é possivel promover a maior participacdo da sociedade (Magaldi,
2010).

Apresentamos como exemplo de modificacdo estrutural os museus virtuais, que séo
visitados via Internet, desde a década de 1940. Na era digital, conforme Magaldi (2010, p. 84),
0s museus tiveram seus acervos copiados e digitalizados, “estas copias sdo gradativamente
armazenadas em discos digitais, podendo ficar armazenadas na memoria de um computador”.
A partir da criacdo da Internet, as imagens podem “ser acessadas/ visualizadas em qualquer

computador que tenha conexdo com a rede mundial de computadores” (Magaldi, 2010, p. 84).
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O avancgo das TDIC, quando relacionadas com o museu tradicionalmente como era
conhecido, trouxe beneficios com foco na comunicag¢do com o publico. Esta comunicacdo pode
partir dos diversos setores do museu, como o0 setor de exposicdes.

Durante o processo da visitacdo, os visitantes, ao interagirem com uma exposicao
especifica, combinam seu conhecimento prévio com as informacgdes oferecidas pelo museu,
resultando na formulacdo de suas proprias interpretacdes sobre o conteddo transmitido. Ao
virtualizar uma exposi¢do, 0 museu pode explorar outros espacos, midias, experiéncias
(sensoriais e cognitivas), inclusive alcangar mais pessoas e com isso também ser um pouco
mais democratico.

De acordo com Magaldi e Scheiner (2010, p. 13), 0 museu virtual € uma

manifestacdo imagética das novas tecnologias da informacdo e da comunicagéo.
Desterritorizado, existe apenas em processo, na memdria do computador ou nos
aparatos de realidade virtual. Recria-se continuamente, e ndo tem limites. No Museu

virtual, o homem tem relacdo inusitada com o tempo, 0 espaco, a matéria e com a sua
prépria capacidade de criar e de pensar—se. A base do Museu Virtual é a informagéo.

Por sua vez, Oliveira (2019) define museu virtual como algo que ndo passa
necessariamente pela Internet, é o que existe potencialmente. Para o autor, “o museu virtual é
uma espécie de um museu imaginario porque, em primeiro lugar, ele trabalha com a
reproducdo, e em segundo lugar, porque ele ¢ uma referéncia patrimonial” (Oliveira, 2019, p.
46).

O museu virtual € o museu que faz uso do ciberespaco, e para isso, necessita de todo o
suporte tecnoldgico digital para este fim. Esta perspectiva se apresenta como uma nocao
contemporanea do museu, dado o modo de vida das sociedades que vivem na cultura digital,
onde as nocBes de desterritorializacdo e fisicalidade podem ser expandidas sob 6Gtica das
multiplas possibilidades e experiéncias do meio digital (Magaldi, 2010) .

Nesse cenario, 0 museu virtualizado adquire uma nova perspectiva, sem muros ou
colegdes, disponibilizando mais informagdes e entretenimento, “a progressdo faz-se de pagina
em pagina, como se andasse de galeria em galeria, interagindo com os objectos e mudando o
percurso expositivo” (Muchacho, 2004, p. 581).

Para Muchacho (2004, p. 581),

0 museu virtual cria uma nova realidade na comunicabilidade estética entre
0 museu e 0 seu publico. A utilizacdo das TIC para a criacdo desta nova
realidade museolGgica integra o conceito de interactividade no percurso
museoldgico e possibilita ao visitante vérias alternativas de fruicdo. Ao
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poder escolher e interagir tem uma experiéncia propria do espaco
museoldgico.

Essa definicdo remete ao debate iniciado desde as primeiras exposi¢des que
gradualmente foram disponibilizadas para acesso publico. Ao comunicar em um espago
definido, o museu deve explorar o0 méximo de possibilidades que estiverem ao seu alcance.
Desse modo, é possivel que a mesma exposicdo seja vista e entendida por diversos angulos,
por um publico diversificado, € a isso que se refere o processo de virtualizacao.

Neste sentido, o publico, como tradicionalmente é conhecido, ndo vai existir. O que
pode ser entendido como o publico de um museu virtual é, na verdade, o visitante que se dispde
a navegar pelo museu no meio digital, vindo a obter uma experiéncia particular, e com a
possibilidade de alterar a exposicdo (Scheiner, 1998).

Nessa perspectiva, Oliveira (2019) aborda a questdo do museu digital como uma
realidade. Independente do tipo de credibilidade depositada no museu que esta no ciberespaco,
por parte dos profissionais que trabalham nos museus (musedlogos, técnicos e conservadores
de acervo), o crescimento do meio continua acontecendo. Para Oliveira (2019, p. 52) “a
aproximacao filosofica reconhece que o meio pode mudar e mudara. Essa troca ndo podera ser
impedida dada a evolucéao da tecnologia em todos 0s campos”.

Reconhecemos, a partir do autor supracitado, que as tecnologias digitais chegaram em
todas as esferas da vida humana, e no campo dos museus néo seria diferente. O campo digital
deve no minimo ser considerado pela forma como pode afetar a comunicacao entre 0 museu e
0 publico.

Atualmente € possivel minimamente diferenciar os tipos de museus que habitam o
ciberespaco, seu desenvolvimento e como as tecnologias digitais podem influenciar nestes
setores. Na secdo seguinte iremos apresentar conceitos e dialogar a respeito do museu digital e

da cibercultura museal.

3.2 O museu digital e a cibercultura museal

Conforme evidenciamos na subsecdo antetior, 0s museus sao instituicbes sujeitas a
procedimentos de virtualizagdo. Portanto, o0 museu virtual ¢ “uma nova concep¢ao do mesmo
patriménio, apresentado de forma virtual” (Oliveira, 2019). Segundo o autor, o museu virtual
distingue-se de um museu digital, enquanto o primeiro se refere aqueles manifestados em
suportes que criam uma virtualidade potencial dos museus presenciais, superando as restricoes

quanto a sua apresentagdo, o segundo é amparado por tecnologias digitais.
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O museu digital surgiu a partir da década de 1990. E um novo conceito decorrente da
sociedade que vive na cibercultura, da sociedade da informacdo, que se trata de uma nova
maneira de ser e existir das sociedades contemporaneas, acontece por diferentes pontos de vista
e formas culturais particulares (LussA, 2002 apud Oliveira, 2019).

Conforme Oliveira (2019, p. 53), 0 museu digital esta

ligado diretamente a web, de um lado significando uma interface com os
museus presenciais, de outro lado, criando o proprio cibermuseu, aquele que
ndo possui uma interface presencial, num sentido metaférico, ou seja,
designando os seus acervos para uma ordem digital e criando uma qualidade
gue tem o objetivo de manter a relacdo de semelhanga com as origens daquilo
que se conhece como museu.

No ciberespago, um museu pode vir a existir de maneiras distintas. 1sso acontece pelos
procedimentos que vdo além dos processos de digitalizacdo de um acervo, considerando as
maneiras pelas quais a Web oferece muitas opg¢des para acbes comunicativas, ndo sé o setor de
exposicoes se beneficia do meio digital. Ademais, considerando museus de natureza totalmente
digital, que s6 existe no ciberespaco, chamados de “cibermuseus”, ¢ valido afirmar que na
auséncia do meio digital ndo seria viavel a existéncia desses museus.

Ha uma grande polissemia no tocante ao conceito de museu virtual. E comum nos
depararmos com outras denominacgdes, ao que Oliveira (2019), citando Schwibenz (1998),
elencou: museu eletrénico, museu online, museu hipermedia, meta-museu, museu cibernético,

cibermuseu e museu no ciberespaco.

Quadro 1: Diferenciacdo entre Museus Virtuais, Museus digitais e Cibermuseus

Caracteristicas Formas
Museus Virtuais Alguns apenas abrigam Catélogos e livros de papel.
imagens e textos dos CD ROMs, DVDs e VHS.
Museus, outros trazem sons. Apps de tablets e
Sé&o portateis utilizados em smartphones

estudos de exposicao,
arquitetura e divulgagéo.

Museus Digitais Estdo On-line e Offline. Sites, DVDs e CDs
Desenvolvidos a partir da
forma presencial. Possuem a
caracteristica de divulgacao
do acervo, embora haja
interatividade na maioria dos
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Casos.

Cibermuseus Sem interface presencial de Sites
uma arquitetura tradicional.
Cria 0 acervo a partir do
observador e projetos de arte
e histéria oral.

Fonte: Adaptado de Oliveira (2019)

No Quadro 1, sobre as trés formas apresentadas a respeito dos museus virtuais, quanto
aos museus digitais e o cibermuseus, resumidamente, se diferenciam e elucidam as tipologias
dessas categorias de museus. O autor mencionado anteriormente descreve as concepg¢des de
museu virtual caracterizando como ‘“conexdo entre varias midias, multiplas perspectivas”;
“uma réplica do museu fisico”; “meios para estabelecer o acesso, 0 contexto, usando a
tecnologia da informag¢ao”, dentre outras (Oliveira, 2019). Segundo a Plataforma Museusbr,
constam registrados no Brasil 58 museus virtuais, 16 enquadrados na categoria de Arte,
Arquitetura e Linguistica, sendo estes concentrados em maior quantidade nos Estados do Rio
de Janeiro e S&o Paulo?®.

O virtual, no campo museal, de acordo com Magaldi (2010, p. 5-6) ndo se relaciona
apenas as TDIC, mas a consideragdo do museu como fendbmeno sociocultural, que sofre
constantes movimentos de expansdo, que se “reinventa e se atualiza a partir de continuadas
interacOes, relagdes e transformagdes”.

Por sua vez, Costa (2017, p. 249) reflete que, especificamente, quanto aos museus
presentes fisicamente

a virtualidade se configura como instrumento que, dentre outras inimeras
possibilidades (marketing, interacdo com outras institui¢des, etc.), pode
colaborar para que o visitante se planeje previamente para uma visita
presencial, sobretudo, em casos de visitantes em viagem (COSTA, 2017, p.
249).

Nesse caso, a virtualidade no meio digital permite que um museu presencial seja
visitavel por turistas, pesquisadores, estudantes ou curiosos, desde que estejam conectados a
Internet. Esse tipo de agdo do museu se diferencia “dos aspectos digitais d¢ CDROMs, DVDs
e totens multimidias de exposi¢des incorporados a acervos [...]” (Oliveira, 2019, p. 53). Um
museu digital tem o potencial de interagir com o publico a distancia, a qualquer hora do dia,

em qualquer lugar.

16 Disponivel em: http://museus.cultura.gov.br/. Acesso em: 29 de Novembro de 2023.
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Os museus presenciais ao adotarem o ciberespago, e passarem a existir também como
museus digitais, se deparam com um ambiente decorrente de mudancas em curtos periodos de
tempo, o0 que é considerado uma tendéncia no campo digital. Diante do exposto, Oliveira (2019,
p. 54) refletiu ao dizer que “a sociedade ¢ sempre virtual. Ela vive de expectativas mais ou
menos incertas, imaginadas, tanto faz se ha ou ndo midia eletrénica no jogo. E por isso que
pode ser “representada” tdo bem em ambientes técnicos virtuais”.

Entendemos que um museu digital € um museu virtual, 0 que agrega a categoria de
digital a0 museu é justamente a sua capacidade em se virtualizar. Quando um museu busca
alternativas para atingir uma boa comunicacdo com o publico, por exemplo, nas suas agdes
dentro e fora do museu fisico, ele virtualiza a instituicao.

Segundo Oliveira (2019, p. 57) o museu na web “[...] pode ser caracterizado pela dupla
responsabilidade: a de preservar a integridade do objeto como elemento da nossa heranca
(memoria social), e contribuir para o desenvolvimento da nossa sociedade”. Assim, o museu
digital consegue desenvolver acBes nos setores de exposicdes, no educativo e de pesquisa.

Para os museus de arte, muitos sites foram disponibilizados nos anos de 1990. O
WebMuseum?’ veio a se tornar um dos mais populares entre os usuarios, e atualmente o portal
possui versdes em portugués, espanhol, francés e inglés (Oliveira, 2019). Fundado em 1994 na
Franca, por Nicolas Pioch, o0 WebMuseum é um dos primeiros exemplos de museu virtual. No
Brasil, o Datacentro da PUC-RJ também criou um Webmuseum em 1994, “por sentir
fragilidades nas apresentacOes de arte na rede” (Oliveira, 2019, p. 59).

O Webmuseum dispde atualmente de artes desde o periodo medieval até a arte
contemporanea, e “funcionou, em 1995, como amenizador da carga do trafego intenso das
buscas por museus de arte” (Oliveira, 2019, p. 59). Desde entdo o WebMuseum vem atuando
sem apoio, sem financiamento e sem mao de obra. O trabalho realizado é uma colaboragéo de
seus visitantes contribuindo para expandir e melhorar o WebMuseum (WebMuseum, 2002)*8.

O Museu do Louvre, dentre os museus digitais criados entre 1992 e 1995, foi o que
mais se destacou durante este periodo. O motivo decorreu pelo grande volume de cdpias na
Web, onde inicialmente, na sua versdo original, 0 museu ndo dispunha de muitos contetidos aos

seus visitantes (Oliveira, 2019).

17 Disponivel em: http://www.ibiblio.org/wm/. Acesso em: 27 de Outubro de 2022.
18 Disponivel em: http://www.ibiblio.org/wm/about/about.html. Acesso em: 27 de Outubro de 2022.
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O periodo dos anos de 1990 foi de muitas novidades para 0 campo dos museus de arte
que optaram por aderir ao campo digital, por meio de sites, utilizando 0s recursos
comunicacionais multimidiaticos.

O museu no ambiente digital assume caracteristicas distintas em relacdo ao museu

fisico. Na perspectiva de Oliveira (2007, p. 150), o0 museu é sindnimo de:

Colecéo, de acervo, de documentagéo, conservacdo, exposi¢do e informagéo
de qualquer tipo de objeto, organizado por alguém ou por uma instituicao,
com ambicdo de apresentar ao publico, criar formas educativo-pedagdgicas,
pesquisa e extensdo. E esse novo museu, que esta no ciberespaco, o virtual,
prescinde do espaco fisico onde estdo as “coisas” que devem ser vistas.

No Brasil, os primeiros museus a terem suas interfaces na Internet foram o Museu do
Ipiranga, os museus da USP, e 0 Museu da Republica, sendo todos online no ano de 1995. O
Museu da Pessoa foi um grande projeto museistico no Brasil em 1991, atuando no campo
digital desde 1997 (Oliveira, 2007).

O autor supracitado declara que o projeto totalmente digital do Museu da Pessoa
promove “a participacao do observador (internauta, cidaddo comum) no acervo do museu, o
que implica que qualquer cidaddo do mundo pode ter a sua historia retratada no site” (Oliveira,
2007, p.155-156).

Na concepcdo do produto tecnoldgico, no caso dos museus no meio digital, ocorre o
envolvimento de algumas &reas do conhecimento como a Arquitetura, Museologia, Design,
Histdria, Ciéncia da Informacéo, entre outras. Dependendo das necessidades do projeto outras
areas podem estar envolvidas, “resultando em um processo multidisciplinar e posteriormente
possibilitando a organizacdo do conhecimento patrimonial “em rede’” (Mello, 2013, p. 17).

Nas redes digitais, como nas redes sociais, é possivel reunir um namero ilimitado de
individuos, compartilhando e produzindo diversas midias digitais sobre assuntos variados, nas
quais serdo reproduzidas, e até mesmo recriadas, os contetdos se proliferam.

E fato que os museus estdo atuando no campo digital em diferentes niveis e a existéncia
das instituicbes museologicas tende a se consolidar nesse ambiente. Sendo assim, é importante
que alguns pontos sejam esclarecidos visando a difusdo do conhecimento sobre assuntos
especificos ligados a area.

Primeiramente, no que se refere ao objeto presente na instituicdo museu ao ser
digitalizado passa a ser, segundo Padilha (2018) um “objeto museoldgico digital”. De acordo

com a autora, constata-se que o objeto no ambiente digital
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passa por um processo de musealiza¢do, assim como o objeto museoldgico
salvaguardado em uma instituicdo museoldgica tradicional, porém as agdes
de pesquisa, salvaguarda e comunicacdo sdo desenvolvidas segundo
caracteristicas do meio virtual e do formato digital” (Padilha, 2018, p. 61-62).

Nessa perspectiva, entender esses procedimentos pode parecer complexo, porém,
muitos desses processos ja fazem parte das sociedades contemporaneas, principalmente a
comunicacgdo e producdo de midias digitais. Logo, para Magaldi, Brulon e Sanches (2018, p.
141), “ao manipular a realidade por meio do uso das TICs, os museus re-apresentam a
realidade, criando e alterando o social na performance museal”.

Assim como no museu presencial, no campo digital sdo realizadas parcerias de fomento
ao desenvolvimento de atividades no setor educacional e cultural. Neste sentido, um exemplo
de parceria € a firmada entre 0 Museu de Arte Moderna de Séo Paulo (MAM) e o Minecraft,
fez o primeiro museu brasileiro no Minecraft: Education Edition®®. O jogo Minecraft, segundo
o site oficial, € um jogo sobre montar blocos e sair em aventuras. Ja sua versdo Education
Edition foi criada para uso em escolas como uma ferramenta para aprender. No site oficial do
MAM, no jogo educativo, além de visitar o0 museu € possivel construir ou reconstruir obras de
arte e aprender sobre a historia da arte brasileira por meio de atividades Iidicas e virtuais®®. Na
Figura 2, a Obra Aranha (1981) de Emanoel Araujo, no lado direito da imagem, ganha sua

representacédo, ao lado esquerdo, na versao do jogo.

%0 projeto #mamnominecraft oferece experiéncias Ginicas aos jogadores ao combinar arte, educacio e games,
com reproducdes do espaco do museu e de obras do acervo, jogos pedagdgicos, atividades ludicas e propostas
de aulas. Feito em parceria com a Microsoft e a agéncia Africa, o projeto, direcionado a escolas, estudantes,
artistas e interessados em arte e videogame, apresenta uma forma inovadora de diadlogo com o publico por meio
de reproducdes dos ambientes internos e externos do mam, incluindo sua sede e o Jardim de Esculturas, e de
obras do acervo do museu (MAM, 2020).

20 No Education Edition, versdo educativa do Minecraft, professores, ou outro adulto responséavel pela condugéo
do jogo, tém controle do que os jogadores fazem e podem incluir blocos para limitar a area de atuagdo no mapa,
ndo s6 demarcando os limites do territério, mas também indicando onde os jogadores poderdo construir ou nao.
Outra ferramenta do game € a lousa, que trara informacdes e links ao site do MAM sobre as obras de arte
tratadas na aula e orientacGes para realizacéo das atividades (MAM, 2020).

53



Figura 2 - Obra Aranha de Emanoel Aradjo (1981)

Fonte: https://vejasp.abril.com.br/blog/arte-ao-redor/curador-mam-caue-alves-minecraft/

O impulso no uso da Internet no periodo da comentada pandemia de COVID-19
também fez surgir novos museus ou cibermuseus. Um deles foi o The Covid Art Museum
(CAM), que se autodeclara "o primeiro museu de arte do mundo nascido durante a quarentena
de coronavirus"”, o perfil no aplicativo Instagram do CAM reline em seu acervo virtual trabalhos
de artistas (profissionais ou ndo) que se inspiraram no isolamento para fazer arte. A ideia para
criacdo do CAM surgiu entre trés amigos em Barcelona, na Espanha, durante o isolamento
social. O interesse surgiu devido a producdo artistica que estava sendo produzida nas redes. A
partir disso, foi questionado o destino das artes feitas durante o isolamento, originando 0 CAM,
que teve o intuito de reunir as manifestacGes artisticas do periodo da pandemia da COVID-19
(COVID Art Museum, 2020). Conforme podemos visualizar na Figura 3.
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Figura 3 - Obra sem titulo (2021)
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Fonte: https://www.instagram.com/p/CSHnPOFjQVA/

Como visto na Figura 3, o trabalho sem titulo de Eman Rus é uma das obras visitaveis
no acervo do CAM. Além de servir como uma espécie de galeria para as obras, o perfil do
CAM no Instagram também permite que seus seguidores possam interagir por meio de
comentarios, além de compartilhar as publicacbes com outras pessoas, mesmo as que nao
utilizam a rede social. O CAM possui parceria com a Significant Gallery, essa colaboracéo que
resultou em uma colecdo NFT de algumas das obras do museu?!,

Acbes semelhantes também ocorreram no Brasil, como é o caso do “Museu do
Isolamento”. O Museu do Isolamento foi criado em abril de 2020, a partir de um acervo
colaborativo, por iniciativa de Luiza Adas. O museu teve como objetivo divulgar artes
produzidas em todo o pais durante a pandemia de COVID-19 (Hypeness, 2020). E possivel

visualizar uma das obras na Figura 4.

2L Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CZw5_gNgKgz/. Acesso em: 29 de Outubro de 2022.
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Figura 4 - Acervo do Museu do Isolamento
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Fonte: https://www.instagram.com/p/CQrgoFrNiiG/

Na Figura 4, de autoria da artista Fernanda Lucena, € mencionado a espera da vacina

pela populacéo brasileira em meio a pandemia da COVID-19?%2,
Outro projeto para ser discutido refere-se ao Nucleo de Estudos sobre Museus,
Ciéncia e Sociedade (NEMuCS), vinculado a Universidade Federal de Pelotas (UFPel),
nomeadamente o Museu “Diarios do Isolamento” (MuDI)?, concebido no ano de 2020. O
trabalho realizado no MuDi consiste em um museu de conexdes virtuais, localizado na Web,
objetivando estabelecer um debate amplo e democratico sobre o cendrio geral da pandemia,
além de conscientizar criticamente acerca da importancia da ciéncia e do conhecimento
(UFPEL, 2020). No site do museu ¢ possivel encontrar, por exemplo, a exposi¢do “Bordando
Memorias” que convida o publico a conhecer o grupo de bordadeiras nomeado Doces Linhas.
Segundo o grupo Doces Linhas, os lacos de afeto ajudaram a enfrentar momentos de
crise, como durante o periodo de isolamento imposto pela pandemia da COVID-19. De acordo
com as informagdes, o grupo se fortaleceu adaptando-se ao formato digital como forma de
resistir as dificuldades do momento e de estabelecer novas formas de comunica¢do (MubDi,
2020). A equipe responsavel pela realizacdo do museu é composta por professores e estudantes
do curso de Museologia da UFPel, além de museo6logos da Universidade e, ainda, com uma

rede de parceria, composta por instituicdes, profissionais e estudantes de diversas

22 A vacinagdo no mundo comegou no dia 8 de dezembro de 2020, onde o Reino Unido se tornou o primeiro pais
do Ocidente a vacinar a populagdo contra 0 novo coronavirus. No Brasil, a vacinagdo teve inicio em 17 de
janeiro de 2021, chegando tardiamente a populacdo, dentre os motivos que justificariam o atraso era a falta de
vacinas no pais.

Z3Disponivel: https://acervosvirtuais.ufpel.edu.br/mudi/. Acesso em: 10 de Maio de 2022.
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areas (UFPel, 2020).

Considerando os progressos observados no ambito museoldgico digital, acreditamos
que a formulacdo de politicas publicas se torna fundamental para fomentar seu continuo
crescimento no ciberespaco. Nesse sentido, no Brasil, o projeto da plataforma Tainacan surgiu
de uma escassez em acgdes de formacdo de politicas publicas relacionadas a producdo de
repositérios digitais voltados a cultura. Em 2014 foi firmada a parceria entre o Ministério da
Cultura, o MediaLab da Universidade Federal de Goias e o Instituto Brasileiro de Museus
(IBRAM), possibilitando o desenvolvimento do projeto de Software livre (Secretaria Especial
da Cultura, 2019).

Para Maia (2018, p.1), o Software se apresenta como

interessante possibilidade de hiperconectividade, ndo apenas pela sua carateristica de
poder reunir mdltiplas instituicbes museais brasileiras, com sua diversidade de
acervo, em um mesmo portal, mas por também tornar o usuario participante ativo no
processo.

Atualmente, cinco paises utilizam o Software, dentre estes temos o Brasil, com 94
casos, o Chile, os Estados Unidos da América, e a Grécia, com um caso por pais, e 0 México,
com cinco casos?*,

O projeto Tainacan surgiu como uma forma de contribuir na promoc¢édo ao acesso dos
acervos digitais das instituicdes culturais brasileiras (Martins; Martins, 2020). Para mais, existe
uma preocupacao relacionada ao usuério no sentido de que a sua implementacdo seja facilitada

para as pessoas, como apontam 0s autores:

Um primeiro aspecto considerado nessa concepcdo foi justamente a
necessidade de desenvolver um software altamente flexivel e com baixa curva
de aprendizagem. Estudos realizados mostraram que as opgdes existentes de
software livre para a montagem de repositérios digitais sdo altamente
estruturadas e de dificil customizacdo e implementacéo, exigindo a existéncia
de uma equipe de profissionais capacitada em tecnologia da informag&o (TI)
para instalar e customizar os recursos e/ou realizar mudangas que se adaptem
as especificidades informacionais de cada tipologia de acervo. O Tainacan,
por sua vez, foi pensado para que um profissional da area cultural e de museus
sem formag&o especifica em Tl possa instala-lo, customiza-lo e utiliza-lo de
forma autdbnoma e sem necessidade de programacdo (Martins; Martins, 2020,
p. 48-49).

24 Disponivel em: https://tainacan.org/blog/casos-de-
uso/?view mode=records&perpage=12&order=DESC&orderby=date&fetch only meta=3112%2C6413%2C63
98%2C6368%2C6373&paged=1&fetch only=thumbnail. Acesso em: 29 de Novembro de 2023.
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A empresa multinacional Google também envidou iniciativas para 0s museus, trata-se
do Google Arts & Culture. O site utiliza a tecnologia do Street View, oferecendo visitas virtuais
gratuitas a algumas das maiores galerias de arte do mundo. E possivel também visualizar
imagens em alta resolucdo de obras selecionadas de cada museu através da digitalizacdo por
meio da tecnologia gigapixel, que permite visualizar algumas obras selecionadas em até sete
bilhGes de pixels.

Acerca disso, no Brasil, duas obras receberam este processo, sendo elas: a obra Saudade
de Almeida Jr., localizada na Pinacoteca do Estado de S&o Paulo; e no MAM, o painel da dupla
Osgemeos (Gustavo e Otavio Pandolfo) exposto no lado externo do museu (Linkfang, 2021).
O site disponibiliza 43 cole¢des de diferentes museus brasileiros?>.

Os museus estdo presentes no ciberespaco através das infinitas possibilidades e
finalidades dadas pelas tecnologias digitais. E possivel identificar diferencas ocasionadas, por
exemplo, entre a digitalizacéo de acervos fisicos e pelos formados dos trabalhos concebidos de
forma totalmente digital. Em um museu fisico, 0 acervo passa por um tratamento para que
possa ser reproduzido em dispositivos tecnoldgicos (Smartphones, Tablets, Notebooks, etc). Ja
0 museu de acervo de pecas digitais ndo pode ser usufruido sem o uso dos dispositivos
tecnoldgicos. Tais distingdes sdo proprias dos meios pelos quais os artefatos sdo criados, e essas
especificidades refletem na forma como as exposicdes vao ser disponibilizadas aos publicos.

O museu virtual, por vezes, pode ser referido como um museu digital, porém, o museu
virtual no qual mencionamos esta relacionado aos suportes nos quais a arte pode chegar ao
publico. Com isso, 0 museu virtual adere aos suportes e tecnologias disponiveis para que 0s

artefatos ultrapassem os limites do museu fisico. Logo, os museus digitais

sdo ambientes digitais no ciberespaco, acompanhados pela interface
presencial, com aberturas para féruns de debates, em salas reservadas, sobre
questdes da museologia e temas que refletem o préprio museu; contato aberto
em e-mail; eventualmente com suporte explicativo (entrevistas) sobre temas,
com curadores de exposicdes e pesquisadores de assuntos especificos (com
links para contato em e-mails e telefones); a possibilidade de comprar na loja;
e a possibilidade de linkar a outros museus (Oliveira, 2019, p. 155).

Pelo exposto, compreendemos que um museu digital, muito mais que um museu virtual,
oferece multiplas experiéncias, sem a barreira tempo-espago. Porém, ndo é so isso, 0 museu

digital ndo propde recriar uma experimentacao que possa ser

ZDisponivel em: https://artsandculture.google.com/search/partner?g=museu%20brasil. Acesso em: 18 de
Dezembro de 2022.
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considerada falsa, no ciberespago 0 museu se apropria das ferramentas e plataformas acessiveis
para estruturar sua presenca digital, mantendo os valores do museu fisico. Ainda é possivel por
parte do visitante relatar sua experiéncia na visitacdo contribuindo para o aperfeicoamento do
projeto.

No caso dos cibermuseus, como afirma Oliveira (2019, p. 155),

possuem uma estrutura bastante diferenciada dos MDs. Aqui CMs séo
definidos como aqueles digitalmente criados e colocados na web sem uma
interface presencial, i.e., sem ambientes presenciais de visitacdo e pesquisa.
No CM os ambientes museisticos funcionam apenas na net, dando aval a
criacdo e informacdo de histdrias de qualquer pessoa, de objetos artisticos (de
artistas renomados e de iniciantes) e nédo artisticos (de artistas iniciantes e
leigos), poemas e debates, tudo que compde os acervos digitais, quebrando as
barreiras do tempo-espaco, dos horéarios de visita, da comunidade local, do
siléncio e mostrando textos que partem das mais simples pessoas de um lugar
qualquer.

Com isso, os cibermuseus ndo obedecem a uma logica que possa estar mais proxima de
um museu tradicional, como é o caso do museu digital. Um cibermuseu funciona como uma
expressao dos individuos que utilizam a Web, e ndo estdo necessariamente abrigados em sites,
como € o caso dos cibermuseus criados em perfis de redes sociais digitais.

As formas pelas quais 0 espaco digital é utilizado pelos museus se apresentam como
multiplas, desde 1994, quando os museus descobrem o ciberespaco, passaram a difundir suas
imagens, “seja como marketing, seja como forma comunicacional de expansdo dos acervos”
(Oliveira, 2019, p. 63).

Isso inclui fazer uso das tecnologias digitais mais atuais, desde que apresentem pontos
positivos para 0 museu e o publico. Nesse caso, podemos citar o fato da IA, caracterizada como
uma “das mais promissoras trends tecnoldgicas, que tem vindo a ser estudada e aplicada nos
mais variados setores [...]” (Reis, 2018, p. 1).

As ferramentas tecnologicas criadas com IA, quanto ao uso no campo da arte e da
cultura, especificamente no campo dos museus, demonstram potencial promissor. O uso da 1A
pelos museus estd estreitando relagcbes com o visitante, compreendido como um aspecto
favoravel.

A IA surge como aliada no quesito comunicagdo com o publico, contribuindo com os
procedimentos que buscam avaliar a experiéncia do visitante. Os processos de avaliacdo de
experiéncia do visitante sdo fundamentais para melhorar os servigos do museu, e com isso,

podem atrair um publico diversificado de visitantes regulares, interessados, motivados,
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satisfeitos, que possam relatar experiéncias positivas e construtivas das suas visitas (Reis,
2018).

O uso da IA pelos museus é um passo importante no que pode ser considerado como
uma contribui¢do positiva no processo de democratizacdo desses espagos. Para a autora, “a
comunicagdo nos museus é um dos grandes problemas destas instituicGes, pois, até agora as
obras de arte eram coisas passivas com que as pessoas ndo conseguiam interagir, acabando por,
na maioria das vezes, se tornarem em objetos enfadonhos e distantes” (Reis, 2018, p. 1).

Para mais, a contribuigdo com a experiéncia do visitante é algo bem visto, porém, a 1A
também pode auxiliar com a organizagdo de informacdes e de arquivos. Para isso, “algoritmos
de reconhecimento visual podem desbloquear o potencial das cole¢des digitais de imagens,
marcando, selecionando e desenhando ligacdes entre e dentro das bases de dados dos museus”
(Reis, 2018, p. 3).

Em grandes instituicdes que contém bilhGes de dados nos seus acervos e arquivos,
recolhidos diariamente, futuramente somente uma IA podera administrar todas essas
informagdes. Adicionalmente, “a IA pode ajudar a criar novas ligacdes entre as obras de arte
que resultam em novas exposi¢des nunca antes feitas ou pensadas, sendo assim um apoio ao
trabalho dos curadores” (Reis, 2018, p. 3).

Desse modo, a IA pode causar uma revolucdo nos arquivos dos museus com a sua
capacidade de distinguir, comparar, e, analisar quantidades de informacao levaria muito tempo
dos seres humanos, além de recursos elevados. Uma IA torna esse processo muito mais
acessivel (Reis, 2018).

A titulo de exemplo, vérias instituicbes como o Smithsonian Institution estéo
digitalizando suas cole¢Ges com o propoésito de que estejam online para todos. O trabalho
realizado pela instituicdo mencionada requer especialistas nas areas cientificas dos museus,
curadores e especialistas em digitalizacdo. O intuito é criar digitalizacGes 3D de alta qualidade
que sdo aliados a um algoritmo de reconhecimento de padrdes?® (Reis, 2018).

J& os museus como o Harvard Art Museum e o Minneapolis Arts Museum estdo entre
0s primeiros a utilizar nas suas colec¢des tecnologias como a machine vision, com o acréscimo
de uma aplicacdo que permitiu analisar, por exemplo, sentimento em pinturas que continham
rostos humanos. Esse tipo de tecnologia classifica imagens, analisam composi¢éo de cor,
sentimentos, reconhecem textos, semelhancas e padrbes, e identificam obras

originais/falsificadas (Reis, 2018).

% Disponivel em: https://3d.si.edu/?utm_source=siedu&utm_medium=referral&utm_campaign=banner. Acesso
em: 01 de Novembro de 2022.

60


https://3d.si.edu/?utm_source=siedu&utm_medium=referral&utm_campaign=banner

A autenticidade também é uma questdo no que diz respeito aos arquivos digitais que 0s
museus fazem aquisicao e tornam publico. No que concerne a arte digital, Magaldi e Aldabalde
(2021) apresentam a perspectiva da obra-arquivo digital, como o NFT. Para as autoras, essa
discussdo ndo ¢ recente, “no panorama histérico, a produgdo de obras- arquivo ndo é nova,
ao contréario, € uma das formas mais tradicionais de arte desde os manuscritos egipcios
até as iluminuras medievais” (Magaldi, Aldabalde, 2021, p. 322).

O entendimento sobre obras-arquivo acontece pela soma de diversos campos das artes
como a musica, a danga, o teatro, a pintura, a escultura, incluindo a escultura gréafica pela
ferramenta do computador, e a literatura (Magaldi, Aldabalde, 2021). As obras-arquivos no
formato digital podem ser alteradas e isto configura um problema para a questdo da
autenticidade desse tipo de trabalho sendo exposto em um museu.

Diante disso, Magaldi e Aldabalde (2021, p. 324) reconhecem a problematica, porém,

no que diz respeito a autenticidade, unicidade, pela perspectiva mais ampliada
da Diplomatica Arquivistica, cabe observar que a assinatura, no que se refere
aos artefatos, ndo se reduz aos termos formais dos documentos arquivisticos,
mas a categoria plural que é o objeto de arte. A assinatura pode ser um sentido
original e Gnico dado por uma autoria e inscrigcdo ou codigo, e ndo apenas um
elemento cartorial, mas parte da materialidade.

Nesse contexto, acreditamos que o ciberespaco existe na imaterialidade, solucfes
devem ser propostas para questdes como a do registro de obras de arte. Atualmente algumas
alternativas podem ser encontradas, como citado anteriormente, temos o registro de NFT. Essas
praticas ndo devem ser desconsideradas pelos museus, especialmente por aqueles que optam
por integrar-se a cibercultura. E essencial compreender a logica da operacio desse ambiente
para desenvolver solucGes adaptadas ou adotar as ja existentes.

Ao criar um distanciamento com o ideal de um museu tradicional, o0 museu digital
adquire caracteristicas que o tornam mais acessivel ao publico. Essas possibilidades de acesso
a arte e a cultura, especificamente quanto aos museus no ciberespaco, vem acontecendo por
conta do acesso a Web pelas pessoas comuns (Oliveira, 2019).

A globalizag&o, como processo historico, integrou as sociedades nos niveis econémico,
social e cultural. Na Web, muitos dos processos que tornaram o mundo globalizado foram
facilitados com o potencial de serem executados em qualquer ponto do espago geografico.

Certamente, 0s museus ndo estdo alheios as grandes mudancas nas sociedades. De modo

experimental, ou com a contribuicdo de outras &reas, experiéncias vém sendo
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realizadas nos museus que podem estar online como museus digitais ou cibermuseus, assim,
“os seus espacos foram se transformando e se aproximando das novas estéticas, categorias e
dos perfis paisagisticos e sociais que os cercam” (Oliveira, 2019, p. 157).

A vista disso, a Museologia também esta se atualizando, ganhando uma nova vertente
de estudo, com novos termos, conceitos e definicbes, a cibermuseologia. Definimos a
cibermuseologia “como uma pratica que ¢ orientada pelo conhecimento em vez de orientada
por objetos e seu principal objetivo é disseminar o conhecimento usando as possibilidades de
intera¢do da Tecnologia da Informac¢do e Comunicagdo” (Langlois, 2013 apud Leschenko,
2015, p. 8, traducgéo nossa).

A cibermuseologia surge a partir da necessidade da propria museologia no ciberespaco.
O neologismo derivou também outras palavras, como ciberexposi¢des, “o uso correto do
prefixo cibernético para qualificar o que se enquadra na museologia online tera de ser ainda
mais promovido no terreno para registar a sua utilizacdo e, ao fazé-lo, criar uma verdadeira
consciéncia” (Langlois, 2015, p. 2).

A importancia de utilizar os termos corretos consiste também no proposito de difundir
a cibermuseologia, principalmente no Brasil, que ndo é amplamente difundida. Esse
reconhecimento visa propagar conhecimentos sobre a area para 0s museus, como também abrir
caminhos para novos estudos.

Autores como Langlois (2015), Leschenko (2015) e Magaldi (2018) abordam a
cibermuseologia como uma area muito nova, uma nova realidade, por esse motivo existe uma
grande demanda de estudos especificos sobre 0s museus no ciberespaco. Nao é novidade que
0s museus utilizam o ciberespaco muito antes da cibermuseologia existir, Magaldi (2018)
acredita ser necessario o desenvolvimento de estudos quantitativos e qualitativos com 0s
museus eletrdnicos?’, incluindo os que fazem uso da Internet para divulgacio de suas
atividades.

Magaldi (2018, p. 145) afirma que esses estudos efetuam, para além de simples

verificagdes, no caso de levantamento do nimero de museus existentes,

como e com qual(is) objetivo(s) os museus: a) tm pagina eletrénica; b) criam
blogs; c) tém e-mail; d) fazem uso da internet para disponibilizar projetos
museogréficos, educativos, culturais; e) fazem uso da internet como meio de
divulgagdo de seus servigos; f) fazem uso da internet em seus fazeres
administrativos/ internos; g) disponibilizam o acesso a internet para 0s seus
usuarios; h) disponibilizam, para pesquisadores e sociedade em

27 Para Magaldi (2018) séo considerados museus virtuais eletrnicos os museus que utilizam a Internet. Para a
autora, 0 museu nesse contexto é desterritorializado, esta simultaneamente em todos os lugares.
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geral, informac0es sobre 0s seus acervos museologicos, biblioteconémicos e
arquivisticos; i) utilizam as novas tecnologias para tornar 0s Seus espacos
mais acessiveis; j) disponibilizam suas publicagbes na Internet; |I)
disponibilizam informacGes sobre os recursos publicos e/ou privados
utilizados em cada ano, de forma detalhada e transparente; m) desenvolveram
canais de comunicagdo com a sociedade no ciberespaco, levando
questionamentos, sugestdes e duvidas da sociedade, efetivamente, para dentro
das discussoes e projetos desenvolvidos pela instituicéo.

O museu no ciberespaco tem um grande potencial de divulgar atividades culturais,
desenvolver acbes de gestdo, documentacdo de acervos, mapeamento de colecdes, além de
outras possibilidades. Portanto, surgem novas relacionadas a comunicacdo dos museus, devido
a forma como as informacg@es sdo disseminadas no ambiente digital, uma légica que foge dos
métodos tradicionais (Magaldi, 2018).

Langlois (2015) sugere uma abordagem semidtica para entendermos 0sS
desdobramentos da cibermuseologia, como o cibermuseu. Para o autor, “isso permite, entre
outras coisas, revelar o carater ontologico dos dispositivos midiaticos e, assim, exercer uma
justa apreciagéo qualitativa deles" (Langlois, 2015, p. 75, traducdo nossa).

Por essa perspectiva, no contexto da cibermuseologia, 0s museus utilizam as midias
para mediarem seu conteudo digital que estéo relacionados com suas cole¢des. No processo, as
telas sdo a interface entre 0 museu e o visitante, que servem como suportes para as midias que
serdo disponibilizadas no site. Essas midias carregam signos que sdao conhecidos por meio de
textos, imagens e sons (Langlois, 2015).

Para um cibermuseu, os semiéforos resultam das midias do museu, esse procedimento
¢ chamado de midiatizacdo. Isso implica em “uma troca entre dois ou mais parceiros (mesmo
entre a autoridade do museu e os publicos da Internet, ou entre esses mesmos publicos), e entre
o visivel (a interface, a tela) e o invisivel (o c6digo)” (Langlois, 2015, p. 76-77).

Nesse sentido, conforme Chaui (2000), o conceito de semi6foro abrange entidades
como eventos, animais, pessoas ou instituicbes que sdo retirados do uso cotidiano por
possuirem significados ou valores simbdlicos. Tais elementos conectam o visivel e o invisivel,
seja no espaco ou no tempo, podendo representar o sagrado, o passado ou o futuro distantes.
Sua exposicéo é essencial para a realizacao de sua significacdo e existéncia.

Os museus digitais e cibermuseus, principalmente o ultimo, compartilham de signos
que sdo resultantes das novas formas de midiatizacdo dos museus. Nesse caso, as midias
permanecem, 0 que esta em discussdo e em constante mudanca é o ciberespaco. O meio digital
é a novidade, ndo por desconhecimento, mas pela forma como as pessoas que o utilizam

modificam e sdo modificadas rapidamente pela cibercultura.

63



Quando o objeto museoldgico passa a ser mediado por processos de registros digitais,
0 visitante passa a ter uma relacdo intrinseca com o suporte no qual a midia esta amparada.
Sem o aparato tecnoldgico digital ndo € possivel visitar o museu que esta no ciberespaco, além

disso, “a linguagem do invisivel, o cddigo, articula o que a tela da para ver e é nessa

dindmica comunicativa que se estabelecem trocas entre emissores e receptores” (Langlois,
2015, p. 77, traducao nossa).

A cibermuseologia, como resultado de uma Museologia que passou por processos de
renovagdo, vem sendo alterada pelos meios de comunicacdo e as tecnologias nos museus
contemporaneos. Logo, ndo sdo apenas essas transformacgdes que modificam 0s museus
atualmente, mas sua prépria finalidade no mundo.

A cibercultura promoveu uma verdadeira metamorfose para o setor museal.
Independente da tipologia do museu, presencial, digital, ou o cibermuseu, a cultura digital é
incorporada de alguma forma, seja nas suas acgdes, pela conduta do museu ou dos visitante.
Esse contexto reflete 0 museu multifacetado, que transcende os limites fisicos e se adapta as
demandas da era digital.

Quem visita museus na atualidade, independente da sua motivagdo, tem grandes
chances de ter tido algum contato prévio pelos meios digitais. Logo, a promoc¢do de
experiéncias dentro e fora dos museus presenciais se tornou um fator determinante na criacao
de vinculos com os publicos.

E notavel que ocorram mudancas em nivel de padrdes de comunica¢do dos museus
influenciadas pela incorporacdo de novas midias, apesar disso, existe uma caréncia de
pesquisas mais abrangentes (Leschenko, 2015).

E provavel que o pensamento do museu tradicional, tido como um verdadeiro museu,
seja responsavel para que as novas tipologias ainda ndo sejam tdo bem aceitas. Porém, existem
deslocamentos acontecendo, principalmente por parte de quem participa da cultura digital,
como aconteceu com os cibermuseus criados nas redes sociais.

Cada campo apresentara uma configuracdo distinta no ambito da cultura digital. Como
visto, 0 campo das Artes abrange novas descobertas, tendo 0 meio digital como um campo de
experimentacGes. Portanto, na segdo subsequente, sera exposto o desenvolvimento da

expressdo artistica no contexto do ciberespaco, com énfase na arte digital.
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4 ARTE E TECNOLOGIAS DIGITAIS

Essa secdo abordard a relagdo da arte no contexto da cibercultura. Nesse sentido, traremos
uma aproximacao sobre a arte e a técnica relacionando com a virtualidade. Por dltimo,
adentraremos ao dominio da cultura e das tecnologias digitais, direcionando nossa atencao para

a arte digital.

4.1 Arte, técnica e virtualidade

Iniciaremos abordando sobre arte e virtualidade, com o intuito de dialogarmos sobre 0s
caminhos percorridos pelo campo da Arte antes que pudéssemos reconhecer as expressoes
contemporaneas. Para isso, relacionamos o processo de virtualizacdo da arte iniciando pela
compreensdo sobre a reproducdo técnica.

A reproducdo de uma obra artistica ndo é uma expressao tdo recente. De acordo com
Benjamin (2018, p. 54) “a obra de arte foi em principio sempre reproduzivel. Sempre foi
possivel a pessoas imitar aquilo feito por pessoas”. O autor discutiu sobre a reprodutibilidade
técnica e trouxe como exemplos a: xilogravura, litografia, e a fotografia.

A reproducdo de arte no contexto abordado por Benjamin (2018) inclui o processo como
um treinamento de arte e também para disseminacdo das obras. Dito isso, “com a xilogravura,
as artes graficas tornaram-se pela primeira vez tecnicamente reproduziveis; elas ja o eram
tempos antes de também a escrita sé-lo por meio da imprensa” (Benjamin, 2018, p. 54). O caso
da xilogravura e da impressdo sao fendbmenos importantes para compreendermos o cenario da
reprodutibilidade técnica ao longo da histéria. Com a litografia, criada no inicio do século XIX,
a reproducdo atinge um novo patamar. Segundo Benjamin (2018, p. 55), a técnica “deu as artes
graficas pela primeira vez a possibilidade de trazer sua producdo ao mercado ndo apenas
massivamente (como até entdo), mas também em variagdes diariamente renovadas”.

A litografia era um procedimento mais econdmico e menos demorado comparado, por
exemplo, com a gravura em cobre, e por isso se tornou uma técnica atrativa principalmente
quando pensamos em reproducdo em massa. Posteriormente, temos conhecimento sobre a
fotografia, com essa invenc¢do “a mao foi pela primeira vez aliviada das mais importantes
obrigacOes artisticas no processo de reproducdo figurativa, [...] como o olho aprende mais
rapido que a mao desenha, o processo de reprodugdo figurativa foi acelerado [...]” (Benjamin,

2018, p. 55).
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Pelo exposto, entendemos que os procedimentos relacionados a reprodugédo de arte
foram um passo importante que oportunizou o acesso a obras de arte para mais pessoas. Quando
teve inicio os procedimentos de experimentacdo, no caso da fotografia, além de reproduzir,

também se tornou uma técnica.

Por volta de 1900 a reproducéo técnica atingira um padréo que lhe permitiu
ndo somente comecar a tornar a totalidade das obras de arte convencionais em
seu objeto, submetendo seus efeitos as mais profundas modificacdes, mas
também conquistar um lugar proprio entre procedimentos artisticos. Nada é
mais instrutivo para o estudo desse padrdo do que o impacto de suas duas
manifestacdes distintas —a reproducdo da obra de arte e a arte cinematografica
— sobre a arte em sua forma convencional (Benjamin, 2018, p. 55).

A reprodutibilidade técnica modificou como convencionalmente eram conhecidos 0s
padrdes de producdo e consumo de arte. A partir desse momento algumas caracteristicas vao
surgindo no que confere a passagem dos modos tradicionais, que ndao consideravam um item
que foi reproduzido como auténtico.

Um desses aspectos é a decadéncia da aura. Para Benjamin (2018, p. 59) a aura é “uma
trama peculiar de espaco e tempo: a aparicdo Unica de uma distancia, por mais proxima que
seja”. Nesse sentido, existe uma atmosfera particular em torno do momento em que a arte
encontrava o espectador. Essa condi¢cdo envolvia uma obra original, sua apreciacdo em tempo

real, era como tradicionalmente acontecia.

[...] a técnica reprodutiva desliga o reproduzido do campo da tradigdo. Ao
multiplicar a reproducdo, ela substitui sua existéncia tnica por uma existéncia
massiva. E, na medida em que ela permite a reproducéo ir ao encontro do
espectador em sua situacdo particular, atualiza o reproduzido (Benjamin,
2018, p. 57-58).

Nessa perspectiva, a virtualizagcdo da obra de arte aparece como outra particularidade.
Se antes o contato com a obra de arte era um privilégio de poucos, com os meios de reproducéo
técnica outras possibilidades foram atreladas, uma delas é a capacidade de se atualizar.

Enquanto fonte de prestigio e de aura ou como puro valor mercantil, um
quadro ¢ uma reserva de possiveis (o “original”) que ndo podem se realizar
(exposicdo, venda) simultaneamente aqui e ali. Enquanto portador de uma
imagem a interpretar, de uma tradicdo a prosseguir ou a contradizer, enquanto
acontecimento na histéria cultura, um quadro é um objeto virtual do qual o
original, as copias, gravuras, fotos, reproducdes, digitalizaces,
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colocagdes em rede interativa, sdo outras tantas atualizagdes. Cada efeito
mental ou cultural produzido por uma dessas atualizac@es €, por sua vez, uma
atualizacdo do quadro (Lévy, 1996, p. 60).

A obra de arte tida como objeto virtual consegue chegar as massas, e assim sai do seu
contexto tradicional ao ser atualizada. Dito isso, Benjamin (2018, p. 60) afirma que “o
alinhamento da realidade com as massas e das massas com ela ¢ um evento de alcance ilimitado,
tanto para o pensamento como para a intui¢do”.

Quando os publicos passam a ter contato com essas reproducdes, adquirem consciéncia
sobre questBes que anteriormente ndo poderiam por falta de conhecimento. Nessas condicdes,
a funcdo social da arte muda, assim como a relacdo das massas com a arte. As transformacoes
de carater social e politico desencadearam uma série de fendmenos, dentre estes temos a
exponibilidade.

A desobrigacdo com as tradicdes que antes tornavam a producdo e consumo de arte
exclusividade de poucos, possibilitou a independéncia de praticas artisticas distintas. Logo, as
chances de expor esses artefatos também cresceram, a exponibilidade da obra de arte
aumentava desmedidamente com os meios de reproducéo técnica proprios (Benjamin, 2018).

Portanto, percebemos que a massificacdo das obras de arte pela reprodutibilidade
técnica levou a arte para o conhecimento das massas por meio dos objetos. Além disso, abriu
caminhos para que surgissem novos modos no fazer artistico dito ndo tradicional.

Cumpre ressaltarmos que no que se refere a correlagdo entre arte, técnica e virtualidade,
ndo existe uma relacdo direta entre as imagens ditas virtuais na contemporaneidade com o
processo de virtualizacdo da arte. Nessa perspectiva, a relacdo que se pode estabelecer diz
respeito a um novo modo de criacdo, que se distancia dos meios ditos tradicionais, substituindo
0s pincéis e as cores pelo mouse e os pixels, além de novas formas de apreciacdo, mediadas
pelas telas eletronicas (Deloche, 2001).

O século XX trouxe mudancas nas diferentes areas do conhecimento, no campo da arte
potencializou os vinculos entre arte, ciéncia e tecnologia (Giannetti, 2006). De acordo com
Giannetti (2006, p. 13) “com o surgimento da fotografia, ficava claro para alguns artistas que
as novas tecnologias de geracdo e reproducdo de imagem podiam ser - e seriam - ferramentas
consideraveis para a arte, desde que fosse possivel conceber uma linguagem criativa
especifica”.

A linguagem para as Artes Visuais pode ser atribuida por meio da pintura, escultura,
audiovisual, instalacOes, entre outras, como as linguagens hibridas, onde podem ocorrer

combinacOes destas. A percepgdo visual € uma experiéncia dindmica (Arnheim, 2005). Logo,

68



a expressdo pode ser definida “como maneiras de comportamentos organico ou inorganico
revelados na aparéncia dindmica de objetos ou acontecimentos perceptivos” (Arnheim, 2005,
p. 438).

Entre 1960 e 1980 muitos artistas, como Nam June Paik, Wolf VVostell, Bill Viola, Bruce
Nauman, Dan Graham, Steina e Woody Vasulka, deixaram de apenas utilizar os artefatos
industriais “para intervir no interior dos circuitos eletronicos e da organizacao dos sistemas
midiaticos” (Santos, 2015, p. 17). Isso porque, dado o contexto dos artistas da época, a arte
produzida buscou subverter aparelhos de TV, cdmeras, gravadores de fita K7, reinventar a
fruicdo dos espacos arquitetbnicos, imagens e sons da TV, cinema e sistemas de vigilancia
(Santos, 2015).

Com o crescimento da cultura digital, além de buscar estratégias que questionassem 0s
efeitos das tecnologias de mediacdo, essas praticas vao ganhar outros contornos a partir da
virada de século. De acordo com as transformac6es culturais, como a introducdo da base técnica
digital nos sistemas midiaticos na década de 1990, os artistas passaram a repensar seus modos,
tais como de fazer e expor arte (Santos, 2015).

As plataformas/tecnologias digitais disponiveis atualmente potencializaram a producao
e exposicao de obras artisticas, permitindo, no caso da reproducao, ser vista em qualquer lugar
a qualgquer momento para quem tem acesso a Internet. Quanto a isso, Arantes (2018, ndo
paginado) informa que “a arte em midias digitais ndo ¢ uma corrente autbnoma, mas parte
integrante do contexto da producéo artistica contemporanea”.

A cultura digital é percebida com suas potenciais possibilidades e o ciberespaco como
um vasto campo de experimentacao e producao de arte. A rede de colaboragédo na cibercultura
provoca 0 acontecimento de fendmenos como a troca de conhecimento sobre técnicas,
exposi¢des virtuais e a criagdo de novos tipos de arte no meio digital.

Atualmente, grande parte do que é produzido no universo artistico circula pela web.
Para entender a arte contemporanea na atualidade é necessario pensar também na cibercultura
a partir das suas transformacdes no campo da Arte. Logo, a se¢do subsequente vai trazer

perspectivas sobre a arte na atualidade com foco na arte digital.

4.2 Arte digital

Faremos algumas consideracGes sobre o entendimento da arte de modo mais
generalizado, e posteriormente nosso foco recaird sobre a arte digital. Ponderamos que, do

ponto de vista da psicologia, o artista absorve do universo em que esta inserido e 0 que possa
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vir a atravessa-lo, a partir disso, da sua experiéncia em contato com o todo, produz um artefato
que carrega esses aspectos (Arnheim, 2005).

Nesse contexto, tal percepcdo se inicia na antiguidade classica, onde foi empregado
dois termos que atualmente estdo dentro do conceito de arte que sdo as designacdes de tékne e
mousike. Pertencia a tékne atividades como “a producdo manual de objetos a partir do
conhecimento, habilidade e posse dos instrumentos necessarios” (Giannetti, 2006, p. 19).

Para a mousiké eram designadas a¢Ges como a mausica, danca ou a poesia. O que
diferenciava as expressdes era que uma “implicava certa manualidade, o dominio de uma
técnica e suas ferramentas de produgao” (Giannetti, 2006, p. 19).

Pensamos que, por vezes, pode ocorrer algum tipo de complexidade na compreensao
de objetos artisticos, porém, como aponta Arnheim (2005, p. 10) “arte é o produto de
organismos e por isso provavelmente nem mais nem menos complexa do que estes proprios
organismos”.

Logo, as expressdes de quem produz e de quem venha a ser 0 expectador, partem de
um contato amplo a fim de que exista cognicdo, uma compreensdo da obra. Podemos utilizar
como exemplo a teoria da Gestalt que trabalha a percepcéo visual a partir das assimilagdes que
a visdo tem potencialmente em ser criadora de realidades.

Outra percepcdo surge do ponto de vista dos estudos entre arte e ciéncia sobre a
tendéncia de Entstaltung, que esta oposta a teoria da Gestalt, caracterizada pela “deformagéo,
nédo no sentido de desfiguracdo, mas de desconstrucédo da forma. A forma se debilita em relacéo
ao conteddo. Isso significa uma prépria mudanca na concepc¢do de arte, assim como significou
uma mudanca na ciéncia” (Giannetti, 2006, p. 21).

Entendemos que nesse cruzamento, e 0 que importa para n0s nessa pesquisa, € 0
entendimento de que “da mesma maneira que na ciéncia, as novas formas artisticas s6 podem
surgir de novos conteudos, e ndo o contrario. Fazer uma nova arte, como fazer uma revolugéo
na ciéncia, significa tornar visivel novos conteudos, novos conceitos, e ndo so descobrir novas
formas” (Giannetti, 2006, p. 20).

Assim, ao tracarmos um paralelo entre arte e ciéncia abrangemos esse debate para
compreendermos como a arte digital inevitavelmente faria parte do universo da cibercultura. A
cada passo que a cultura digital acrescenta novos modos de ser e existir para as sociedades, a
arte também acompanha essas movimentacdes.

Desse modo, compreendemos que a arte digital tem origem no contato do artista com o

vasto campo da cultura digital. Sobre a arte digital, Salgado (2020, p. 30) menciona que
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0 artista sempre foi um experimentador, por mais atrelado a conceitos que
possa estar, em algum momento a experimentacdo faz-se necessaria - seja
para fazer escolhas, seja para depurar, conhecer, parametrizar. Nas linguagens
artisticas das tecnologias digitais, a experimentacdo pode ser ainda mais
acentuada. Desse modo, é possivel afirmar que a arte digital € um campo de
experimentagdes por exceléncia, pois, por um lado o universo da tecnologia
é amplo e evolui em alta velocidade, permitindo novas possibilidades; e, por
outro, cada vez mais o dominio total da tecnologia foge aos artistas, dada sua
pluralidade.

No final da década de 1990, a arte digital ou arte em meios digitais aparece tal como é
conhecida atualmente. Isso aconteceu depois que os trabalhos artisticos de natureza digital
passaram a compor 0s programas de eventos artisticos.

A arte digital foi influenciada pelo século XX, “retrocedendo até a década 10 e ao
movimento Dada” (Marcos, 2017, p. 130). Artistas do Dadaismo foram responsaveis pelo
desenvolvimento dos conceitos de virtualidade e volatilidade, assim, “introduziram 0 recurso
a outros sentidos, tais como o tato ou olfato, nas suas pecas” (Marcos, 2017, p. 130). Com isso,
0 espectador/fruidor deixa de ser apenas um observador, tornando-se um receptor que cumpre
a funcdo de ator e interventor, aquele que interage com a obra. Destacamos, a partir de Marcos
(2017, p. 130), que os “conceitos caros a atual arte digital/arte computacional, constituem
caracteristicas ja intensamente exploradas pelos artistas Dada e pelos movimentos
subsequentes”.

No contexto brasileiro, a arte-tecnologia como uma manifestacdo artistica tem sua
presenca ativa no cendrio cultural desde a década de 1950 (Sogabe, 2019). A partir da década
de 1980, a disponibilidade de computadores pessoais viabilizou a emergéncia de novas
narrativas concebidas por artistas no pais.

Na década de 1980, surgiram novas abordagens no campo da Arte-Telecnologia, as
quais se diferenciavam das praticas relacionadas a conhecida Arte-Telecomunicacdo. Nesse
periodo, compreendemos que existiu uma clara demarcacao entre a utilizacdo e a concepcao de
arte no ambiente das tecnologias da comunicacdo em comparacdo as linguagens tradicionais
da arte (Sogabe, 2019).

Nessa circunstancia, é importante destacar que os eventos de Arte-Telecomunicagdo
que se desenrolaram na época exerceram um papel fundamental na percepgao de “que a obra
de arte, neste caso, ja ndo se definia pelos aspectos presentes no objeto ou no espacgo, mas sim
num sistema, numa rede” (Sobage, 2019, p. 26). Dessa forma, a interag@o entre os artistas que
encontravam telepresencialmente se tornou comum, uma pratica que se assemelhava a Arte

Postal, embora ocorressem ao vivo, com imagem e som, mediada pela tecnologia.
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A rede mundial de computadores, a Internet comercial e a WWW chegaram no Brasil
no final dos anos de 1990. Com isso, a Arte-Telecomunicacdo encontram outros sentidos,
surgindo assim a WebArt (Nunes, 2003). Com a chegada da WebArt no campo das artes, “a
pergunta frequente era se o artista precisava saber programar, ou se o produto era gerado pelo
usuario ou pelo programa” (Sogabe, 2019, p. 27).

Nesse sentido, uma série de questdes emergiram com a chegada de um novo universo,
sucitando, assim, a necessidade por parte de artistas de buscar uma formagdo complementar
em programacao ou estabelecer parcerias colaborativas com programadores. Ademais, outras
demandas foram surgindo, culminando na incorporacdo de diversos conhecimentos por meio
de equipes interdisciplinares, profissionais contratados de outras areas ou colaboradores?®
(Sogabe, 2019).

Quando pensamos em ciberespaco pode ocorrer de ndo visualizarmos a dimensao da
imensiddo que este meio nos oportuniza nos novos modos de producdo artistica. Dito isso,
gostariamos de elucidar que, no nosso entendimento, a arte digital € uma das expressdes da
atualidade, que passa pelo processo de hibridizagdo com os outros modos de arte anteriormente
reconhecidos na histdria da humanidade.

Por esse motivo, pelo fato de existirem confluéncias entre as artes e boa parte ocorrerem
no ciberespaco, € que temos como foco nessa investigacao apresentar 0s aspectos que compdem
a arte digital, bem como sua repercussdo. A arte digital, por definic&o, é percebida por Cordeiro
(1969, p. 25) da seguinte forma:

Na arte digital a grandeza fisica é representada por um ndmero, em termos
estatisticos probabilisticos que ndo excluem o recurso acaso. O
desenvolvimento da arte digital tem relacdo direta com a industrializag&o,
com a criacdo da linguagem de maquina e a linguagem artificial, t&o freqiiente
na semiologia gréafica.

Por consequéncia, expressa as mutacdes decorrentes das novas condi¢cdes em que a
sociedade vem sendo conduzida. As transformagdes da cultura digital influenciam no
cruzamento das artes com a ciéncia e as tecnologias digitais. Embora a a¢do humana
relacionada ao uso do computador seja convertida pela maquina em nameros, em produtos
artificiais, estes processos fomentam outras significagdes que séo tipicas do meio.

A arte digital também pode ser definida como “a arte produzida em ambientes

computacionais digitais e que ela propria assume essa natureza, em que 0 processo de

28 Foi assim que surgiu o SCIArts — Equipe Interdisciplinar, em 1996, com artistas de formagéo mista e sempre
com participacdo de outros profissionais de areas especificas em cada projeto (Sogabe, p. 27, 2019).
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criacdo recorre ao meio digital/computacional como ferramenta e como matéria prima”
(Marcos, 2017, p. 131).

Percebemos que a arte digital existe pois surgiu da necessidade do artista em
experimentar as tecnologias digitais fabricadas e inseridas na vida humana. Outra perspectiva
sobre a arte digital inclui um conceito abrangente, que envolve “as mais variadas formas de
arte que utilizam, de alguma maneira, a linguagem digital, seja na producdo, seja na
distribuicdo, seja na recepgao” (Salgado, 2020, p. 30).

Pelo exposto, compreendemos que nem tudo que é produzido em um computador € arte.
Contando que a arte seja digital, é deliberado como “a producdo digital como arte quando
conceptualmente se utilizam as possibilidades do computador ou da Internet com um resultado
que nao seria alcangavel por outros meios” (Lieser, 2009, p. 13).

A vista disso, a arte digital ¢ posta como em um terreno de experimentagdes que resulta
em um artefato digital. A saber, “pertencem a arte digital as obras artisticas que, por um lado
ttm uma linguagem visual especificamente mediatica e, por outro, revelem as
metacaracteristicas do meio” (Lieser, 2009, p. 13).

Como em outros tipos de producdo de arte, a arte digital acontece mediante um
processo. De inicio, € necessario que o artista conceitue mentalmente aquilo que no futuro vira
a ser sua obra, ou seja, a manifestacdo visual sera apresentada. Esse método é descrito por

Rodrigues (2012, p. 8) ao observar que

em suma, o que muda é de facto o processo adoptado pelo artista, a obra é
primeiro estruturada e construida no self, sé depois, escolhido o suporte
adequado para a sua realizacdo. E pois necessario um computador para a sua
realizacdo e a0 mesmo tempo indispensavel a sua partilha em rede.

Percebemos que, diferente do que era tradicionalmente conhecido, com a chegada da
arte digital o conceito de concepcdo e distribuicdo sdo potencialmente ampliados. Os
computadores e dispositivos méveis cumprem a funcdo de suporte de producédo, no entanto,
além dessa perspectiva, “dos meios de comunicagdo audiovisuais: pela primeira vez, uma
mesma maquina funciona como local de producéo, distribuicéo e recep¢ao” (Lunenfeld, 1998,
p. 76).

Assim como a ideia de coletividade expressa 0 dominio da cultura digital, nas artes
inseridas no ciberespago essa reflexdo também ¢ relevante. Isso significa que, “os modos de

agir diante da obra artistica digital ja ndo sdo mais o da pura contemplagdo ou observacéo; €
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necessario que ocorra interacdo do sujeito - ndo mais um mero espectador, e sim um interagente
[...]” (Salgado, 2020, p. 30).

Assim, entre as principais distingdes estabelecidas pela cibercultura, destaca-se 0s
processos de producdo e recepgdo de obras artisticas. O ciberespago como oportunizador de
interacdes, propicia que o publico ndo seja apenas um receptor, dependendo do grau de
interacdo se tornam também coautores.

Desse modo, produzir arte no ambiente digital pode requerer o envolvimento e
colaboracéo que inclua tanto o publico, como também outros profissionais de areas distintas
como da eletrénica, informética, arquitetura, design, a depender dos requisitos do projeto da
obra. Nessa perspectiva, percebemos que o sentido de autoria como responsabilidade do artista
vai se esvaziar, dando lugar para uma obra ser desenvolvida, e posteriormente alterada, por
varias pessoas.

A colaboracgdo na producédo de obras artisticas digitais coloca em debate o sentido do
autor na cibercultura. Pelas inUmeras alternativas para criar e alterar linguagens digitais ja
existentes, é possivel também que ocorra a apropriacdo das obras de outros autores (Salgado,
2020).

O espirito de colaboracédo que rege a cibercultura condiz com a realidade sobre as obras
por vezes serem de autoria indeterminada. Isso acontece pelo fato do ciberespaco ser o “lugar
de tudo e de todos, o compartilhamento trouxe a democratizacdo da informacdo e do
conhecimento” (Salgado, 2020, p. 31).

Nesse cenario, 0 uso indiscriminado certamente tornou o processo de apropriacao e
rateio de obras no ciberespaco comumente conhecido. No &mbito digital, os procedimentos que
d&o acesso em massa a arte, sem considerar os direitos autorais, vao facilitar a pirataria, plagio
e apropriacao das obras.

Pode ser complexo pensar no contexto da arte digital e na relacdo com as maquinas,
dispositivos e programas de criacdo. Na realidade, o que esta no centro da discussdo € o
questionamento sobre uma obra de arte contemporanea, como artefato digital, ter varios atores
envolvidos na sua concepgéo.

Salgado (2020) deu luz ao debate quando trouxe o entendimento baseado no campo da
filosofia pensar na perspectiva das maquinas e programas como uma caixa preta®®. Nesse
sentido, no entendimento do autor, é fundamental para o artista ndo se restringir a l6gica pré-

estabelecida sobre o0 uso das tecnologias.

29O autor mencionado se baseia na obra “Filosofia da caixa preta” de Flusser (1985).
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O que faz um verdadeiro criador, em vez de submeter-se simplesmente a um
certo numero de possibilidades impostas pelo aparato técnico, é subverter
continuamente a funcdo da maquina de que ele se utiliza, € maneja-la no
sentido contrario de sua produtividade programada. Talvez até se possa dizer
gue um dos papéis mais importantes da arte numa sociedade tecnocratica seja
justamente a recusa sistematica de submeter-se a Idgica dos instrumentos de
trabalho, ou de cumprir o projeto industrial das maquinas semioticas,
reinventando, em contrapartida, as suas funcdes e finalidades (Machado,
2002, p. 151).

Perante o exposto, assentimos que, para a arte contemporanea, o uso das tecnologias
digitais vem construindo um cenério de mudancas substanciais e ainda estamos buscando
respostas para entender algumas dessas transformagdes. Enquanto isso, a cibercultura vem
reconfigurando o sistema tradicional da arte, criando uma racionalidade que sé pode ser
compreendida na cultura digital.

Na intersecdo entre arte, ciéncia e tecnologia temos a Media Art, que para Giannetti
(2006, p.1) “reflete e reproduz esse modelo interativo e interconectado, expande o proprio
conceito de arte para o de sistema (a arte além da arte) baseado na comunicag¢do”. A arte na

cibercultura adquire o sentido dado por Marcos (2017, p. 131) que abrange a significagdo:

[...] a média-arte digital reporta-se a especializacdo da arte digital em que a
matéria prima base principal sdo os média ou os meios digitais, eles proprios
e a informacado digital, onde a énfase criativa é posta (ndo exclusivamente) na
dimensdo informacional-comunicacional do artefacto. O termo “média”
reporta-se ao meio de comunicacdo ou difusdo de informagdo sendo que
média-arte digital se refere a arte criada e instanciada ou difundida recorrendo
a média ou meios de comunicacao/informagcdo digitais.

A arte produzida no ciberespaco pode ser reconhecida pelos termos especificos da area,
porém essa compreensdo se torna complexa por ser um campo em estado permanente de
mudangas. Logo, Salgado (2020) prefere utilizar o termo arte digital de forma ampla. Esse
entendimento engloba a ideia de que a arte na cibercultura envolve “as mais variadas formas
de arte que utilizam, de alguma forma, a linguagem digital, seja na producdo, seja na
distribuicéo, seja na recepgao” (Salgado, 2020, p. 35).

N&o existe um consenso sobre os termos da diversidade de arte produzida no
ciberespago, mas é possivel encontrar as designacGes de net art, web art, arte online ou net.art.
Outras expressoes sao referidas por Arantes (2005) como “arte e tecnologia”, “arte numérica”
e “arte eletronica”.

Consideramos que a arte digital inclui, mas ndo limita, como destaca Salgado (2020)

sites (diversos, estéticos, interativos, imersivos, etc.); vida artificial, roboética, ciborgues;
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hipermidias online e off-line; realidade virtual, realidade aumentada, telepresenca; games;
instalacdes interativas e performances. Reconhecemos que além da diversidade de termos é

possivel que alguns caiam em desuso ou sejam repensados.

Figura 5 - Representagdo do Medium Continuum Medium da Arte

Arte Digital
(Computacional)
«Rocha Componentes * Contetido Informativo Digital
Ao * Mecanicos * Tecnologia Multimédia
i — * Elétricos Multimodal & Ubiqua
* Ceramica N G
. * Eletronicos * Infraestruturas Comunicagdo &
*» Tela/Pigmento R .
2 (analogicos) Interface & Armazenamento
< >
Mundo Mundo
Fisico Virtual
Real Artefactos Artefactos Virtual
2 Artefactos suportados por Digitais e
Permanente Elétricos 2R Transitorio
i SHLCOS Computador Interativos N
Passivo Mecinicos Interativo
Medium ContinuumdaArte

Fonte: Marcos (2017)

Na Figura 5 apresentamos uma representacdo do estudo de Marcos (2017) propondo
que a arte seja pensada por meio do conceito medium continumm ou meio continuo de mediacao
da arte. Para o autor, a mediacdo da arte acontece entre dois mundos opostos, 0 mundo da
fisicalidade tangivel, da representacéo fisica permanente e 0 mundo virtual, que € transitorio e
intangivel. Este mundo virtual esta relacionado aos meios computacionais digitais e virtuais
como responsaveis pela mediacao de experiéncias interativas.

No trabalho de Marcos (2017) também é proposto uma caracterizacdo geral da arte
digital (computacional) baseada em trés pilares que sdo a virtualidade, a interatividade e a
aleatoriedade. A virtualidade é referente a fisicalidade do objeto artistico, como também o
conceito deste artefato ao migrar para espacos digitais virtuais, intangiveis, ndo importando o
tipo de virtualizacao.

O caso da interatividade compreende a capacidade de interacdo/envolvimento entre o
artefato artistico e o receptor. E possivel que nessa troca o utilizador/fruidor venha a
transformar o objeto. A aleatoriedade ¢é a capacidade que o artefato tem de se conectar através
de um célculo de algoritmo baseado “em instrugdes previamente configuradas pelo artista

criador ou pelo proprio publico fruidor” (Marcos, 2017, p. 132).

76



Tanto a multiplicidade de termos quanto a caracterizagéo da arte digital como tratamos
nos retomam ao que fundamentalmente é efémero e intangivel. O ciberespaco é hermético e
com isso tudo que for produzido e existir nesse ambiente ira se apresentar da mesma forma.
Porém, é possivel identificar essas transformacGes em pequena, média e grande escala, assim
como dialogar sobre elas.

Recentemente a criptoarte veio ganhando espago e se popularizando entre os artistas,
principalmente aqueles que trabalham com arte digital. A criptoarte € estabelecida como “uma
forma de comércio baseada na criacdo, troca e venda de registros digitais que podem
representar virtualmente quaisquer tipos de contetdo de midia publicados na internet”
(Menotti, 2021, p. 237).

A criptoarte retoma o debate pelas pautas relacionadas aos direitos autorais, o dominio,
e 0 comércio de obras de arte digitais. Menotti (2021, p. 239) acredita que para entender estes
enredamentos “[...] depende de um entendimento prévio da blockchain, o sistema supostamente
revolucionario que torna possivel essa nova configuracdo tecno- financeira do mercado
cultural”.

A tecnologia blockchain é basicamente uma cadeia de blocos. Funciona como um
mecanismo de banco de dados crescente que possibilita o compartilhamento de informacdes
em rede. Nesse sistema, quando se é feito um registo, ndo € possivel fazer alteracbes sem
permissdo da rede pois ocasionaria 0 desvirtuamento de uma sequéncia de informacdes ja

estabelecidas.

Para dar conta de novas transagdes, é preciso adicionar & cadeia mais um
bloco de informacgdes, que vira suplantar os anteriores na representacdo
vigente daquele conjunto de dados. Dessa maneira, é produzida uma série que
remonta desde o presente até 0 momento de criacdo da blockchain — com o
chamado “bloco de génese” [genesis block] (Menotti, 2021, p. 240).

Esse tipo de organizacéo se tornou importante pelo fato de existir seguranca a prova
de violacBes no registro de transacdes na blockchain. Se antes artistas viam seus trabalhos
sendo compartilhados em rede sem nenhum retorno financeiro, com a tecnologia da
blockchain ainda vai ser possivel que ocorra essa reproducdo em massa, porém, vai existir
uma compensacao justa para o artista e um registro de originalidade para o trabalho, o NFT.
A plataforma Ethereum® ocupa o segundo lugar de relevancia dentre os responsaveis pelo

aperfeicoamento do blockchain. Em 2017 “criou um novo protocolo para gerar “tokens ndo

30 Disponivel em: https://ethereum.org/pt-br/. Acesso em: 06 de Outubro de 2022.
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fungiveis”, conhecido como “token ERC-721» ou NFT” (Valera; Valdés; Vidas, 2021, p. 4,
traducdo nossa).

A criacdo do NFT se mostra como uma solugéo que resolve os problemas dos direitos
autorais, da compra e da venda de obras de arte digital por meio de um sistema descentralizado.
A promessa do NFT é que as transacfes possam ocorrer de forma segura, com isso muitos
artistas estdo migrando para as plataformas que trabalham com a blockchain pelo fato desse
tipo de sistema cumprir com o que promete.

Em suma, Valera, Valdés e Vinds (2021, p. 4, traducéo nossa) exprimem que “um NFT
ou token ndo fungivel é um certificado que faz parte de uma cadeia de dados vinculados
chamada blockchain, em que cada bloco de informacédo é vinculado ao anterior por meio de um
criptograma”. No caso, o NFT carrega informagdes que sdo referentes ao instante em que foi
criado e o tipo de contetido que armazena. Essas informacdes servem para que este certificado,
o NFT, seja capaz de transformar qualquer tipo de obra de arte digital reprodutivel em um
produto rastreavel e Unico.

Os NFTs supostamente suprem as necessidades do mercado de arte digital. Em face das
dificuldades enfrentadas por galerias que j& realizavam esse trabalho como intermediarios dos
artistas, essas ndo tinham como oferecer todos os beneficios das plataformas blockchain. Nesse
panorama, o artista é cercado por opc¢des que incluem continuar trabalhando com galerias, ser

seu proprio negociador, ou optar pelos NFTs.

Ainda que os NFTs tenham existido de forma rudimentar desde 2014 e os
primeiros marketplaces online tenham sido criados em 2018, foi somente na
crista da segunda onda da pandemia que a tecnologia chegou ao mainstream
cultural. A sua popularizacdo acompanhou um boom do mercado de
criptomoedas no inicio de 2021 e possivelmente constituiu uma das causas de
sua sobrevida pelos meses que se seguiram. Diante da crise pandémica, 0s
NFTs se apresentaram como um recurso ndo apenas para os artistas que se
encontravam desamparados, mas também para todos 0s que nunca tiveram
um modo consistente de comercializar o seu trabalho. Nesse sentido, a
criptoarte fazia sua prépria versdo da promessa revolucionaria das
criptomoedas: derrubar intermediérios, oxigenar mercados culturais e criar
um mundo da arte mais justo, liberto do trafico de influéncia curatorial
(Menotti, 2021, p. 238).

Reconhecemos que o mercado de NFT vem ganhando mais aderéncia de artistas no
meio digital, pois as politicas voltadas para o setor cultural, na cultura digital, ainda ndo
garantirem a seguranca, visibilidade e retorno financeiro. Durante a pandemia de COVID-19
ficou nitido a situacdo vulneravel que os artistas se encontravam, e dentre as saidas que

puderam recorrer estava a criacdo de NFTSs.
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Posto isto, cabe uma reflexdo sobre a realidade desse tipo de sistema. E verdade que o
mercado de NFTs vem descentralizando o comércio de arte digital no mundo todo. Porém,
existem falhas no processo devido ao grande volume de transacfes que sdo realizadas
diariamente na blockchain, gerando problemas de acesso aos certificados. Esse sistema
competitivo resultou no pagamento de uma taxa, chamada taxa de gas®!, por parte dos artistas,
0 que torna o processo antidemocratico (Valera; Valdés; Vifas, 2021).

Para o artista atuar dentro das plataformas de blockchain é preciso assegurar a
monetizacao e venda dos seus trabalhos e esse tramite é feito por empresas intermediarias. No
geral, pequenos negdcios no meio digital “ndo conseguem manter 0s equipamentos necessarios
para lidar com essas transacdes e, como consequéncia, 0 mercado tende a ser controlado por
grandes empresas” (Valera; Valdés; Vifias, 2021, p. 5, traducdo nossa).

A problematica que afeta o comércio de NFTs envolve problemas com venda de obras
certificadas por pessoas que ndo sdo 0s proprios autores, ocasionando prejuizo para quem
compra um trabalho fraudulento. Criar um NFT nos mostrou que a natureza do campo digital
ndo opera com a exclusividade ou a ndo reprodutibilidade.

Antes mesmo da existéncia desse tipo de certificado criptogréfico ja existiam
instrumentos juridicos, econdmicos e tecnoldgicos que garantiam uma regulamentacdo para
trabalhos no meio digital como obras em edicédo limitada e a implementacdo de mecanismos na
programacao dos itens digitais. O que difere 0 NFT do que ja existia, e pode ser considerado
uma vantagem, € a seguranca que as transacfes em plataformas de blockchain oferecem com
relacdo a acessibilidade aos dados sobre a obra. Isso implica dizer que, na questdo da
preservacao, o certificado criptografico tem mais efetividade na preservacdo de obras digitais,
pois é possivel autenticar e rastrear obras digitais com mais eficiéncia (Valera; Valdés; Vifias,
2021).

Como vimos, a arte digital se encontra num estagio que ndo busca somente
reconhecimento, como também maneiras de garantir que o artista digital tenha direitos e que
seu trabalho seja valorizado e preservado.

A identificagcdo da obra de arte digital requer um discernimento que abarca todas as
aproximacodes anteriores, se afunilando para o campo estético. Para sua identificagdo “os
sistemas virtuais regem-se por normas aplicaveis exclusivamente a protocolos de comunicagao

em que as obras se encontram em formato digital” (Rodrigues, 2012, p. 11).

31 Por quase dois anos, entre janeiro de 2021 e maio de 2022, a taxa média de gas exigida pela rede Ethereum foi
de aproximadamente US$ 40, com 1° de maio de 2022 registrando o maior custo de gas: US$ 196.638 (Sarkar,
2022).
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As obras em formato digital sdo impulsos elétricos formados por sequéncia de digitos
binarios ou bits de “zeros e uns”. Em termos praticos é “uma completa transformacao face aos
processos e aos convencionalismos também enraizados nos mercados da arte, 0 que requer um
contexto proprio, onde se insere software e hardware em sintonia [...]” (Rodrigues, 2012, p.
11).

Da perspectiva do publico que confere a originalidade da obra, o objeto digital ndo vai
ser qualquer tipo de trabalho. Existe um modo determinado para o consumo de arte digital que
é mediatizado pela forma como foi produzido. Nesse caso, o publico precisa ter conhecimento
sobre o suporte pelo qual a obra esta vinculada.

A originalidade de um trabalho de arte digital passa “pelo suporte adoptado, pela sua
efemeridade, pela interatividade mediada, ndo pelos meios digitais propriamente ditos, mas
pelas redes, que situam a interagdo numa escala global e deslocalizada” (Rodrigues, 2012, p.
11-12).

Por consequéncia, a estética da arte digital esta centrada na interatividade que tende ao
crescimento de modo exponencial. No estudo de Silva e Gouveia (2020) sobre redes sociais
online®, por exemplo, foi ressaltado a importancia de analisar o engajamento de midias sociais
entre 0s usuarios. Esse tipo de trabalho é relevante pois busca compreender o comportamento
populacional por meio do acesso as informac@es que circulam nos meios de comunicagdo no
ambiente digital.

Gianetti (2006) ao abordar a Cibernética e a IA como novas disciplinas trouxe a
importancia de estudar a atuacéo dessas areas em conjunto. Quando se trata de compreender a
comunicacdo no ciberespaco buscamos perceber como as mensagens circulam no ambiente
digital. Para esse tipo de compreensdo, ao que se relaciona a estética digital, abordamos a
Cibernética e a Al como campo de estudo.

Se tratando da troca de informacdes, Wiener (1958, p. 17-18) explica que

damos nome de informacéo ao contetdo do que é objeto de intercambio com
0 mundo externo, enquanto nos ajustamos a ele e fazemos com que se
acomode a nds. O processo de receber e utilizar informagdes consiste em
ajustar-nos as contingéncias de nosso meio e de viver de maneira efetiva
dentro dele (...) Viver de maneira efetiva significa possuir a informacéo
adequada. Assim, pois, a comunicacdo e a regulacao constituem a esséncia da
vida interior do homem, tanto como de sua vida social.

32 As redes sociais online funcionam como “suporte de atividades cooperativas em escala mundial, organizadas
no @mbito de comunidades massivamente interativas” (Marteleto, 2010, p. 32).
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Nesse sentido, independente da quantidade de informagéo que circule no ciberespaco,
0 que vai de fato configurar como comunicacédo € o que consegue chegar até as pessoas, e nao
o que so existe. A Cibernética considera que “a informagdo significativa ¢ a que consegue
passar através dos “filtros”, e ndo a totalidade da informacao transmitida” (Giannetti, 2006, p.
27).

O “filtro” pode ser entendido como um obstaculo que impede que o receptor consiga
interagir com a obra. Nesse caso, 0 “filtro” vai exigir “da percep¢do e da educacdo necessarias
para o entendimento estético” (Giannetti, 2006, p. 27). Segundo a autora, nem tudo se resume
a limitacdo imposta pelos filtros, é possivel que dependendo da potencialidade interpretativa da
obra, mesmo sem 0s possiveis pré-requisitos para sua compreensdo, ocorra uma apreciacao
estética e um entendimento ulterior. Isso significa que, de acordo com a Cibernética, a
quantidade de significados que uma obra possa representar, a sua semantica, influéncia nos
sistemas de comunicacao.

Do ponto de vista de Wiener (1958), ao associar a informacdo e sistemas de
comunicagéo, considera o desenvolvimento das funcdes de retroalimentagéo (feedback). Para
Giannetti (2006, p. 27) a retroalimentagéo consiste em “estabelecer um sistema de contato entre
maquinas e 0 mundo exterior mediante dispositivos sensoriais, que alem de adverti-las sobre
as circunstancias que as cercam, as fazem capazes de ajustar sua conduta futura aos fatos
passados”.

A retroalimentacdo funciona como um método que possibilita a regularizacdo de

sistemas. Alimenta uma atividade com os resultados do trabalho feito anteriormente, e a partir
desta informacao modifica “os métodos gerais e a forma da atividade” (Giannetti, 2006, p. 27).

Todos esses processos envolvem trabalhar com inteligéncia. A A, nessas condigdes,
realiza o trabalho da retroalimentacdo, pois as maquinas que realizam estes trabalhos devem
possuir "orgaos centrais de decisdo que determinem o que tém de fazer em um determinado
momento segundo a informacéo que a retroalimentacao Ihes proporcionou e que elas acumulam
mediante mecanismos anélogos a memaria de um organismo vivo” (Wiener, 1958, p. 32).

Esse procedimento provém melhorias para como as informagfes e 0s sistemas de
comunicagdo funcionam no ciberespago. Isso acontece pois nem tudo que estd no ambiente
digital e de fato acessado, ou € considerado relevante.

No procedimento de formalizacdo, Giannetti (2006) aborda o campo estético da media

art baseado nos campos da légica e da matematica. Segundo a autora, o que consegue fugir
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da légica técnica, dos calculos apenas como recursos mecanicos para solucionar problemas, se
transforma em arte.

Na compreensdo estética, dentre outros caminhos, somos conduzidos para a Estética
Cibernética. Nesse cenario, 0 receptor ndo € visto apenas como um consumidor inerte, ele
também se comunica com a obra. A Estética Cibernética e a Computer Art podem ser
entendidas como “modelos de inter-relacbes profundas entre a arte, ciéncia e a técnica,
principalmente aquelas técnicas vinculadas com o processo de informagcdo por meios
informaticos” (Giannetti, 2006, p. 49).

Compreendemos que o modelo estético, como a Estética Cibernética, “proporcionam a
arte por computador novas praticas” (Giannetti, 2006, p. 49). A Estética Cibernética, por
exemplo, ndo pretende reduzir os processos que resultam na arte digital a valores
exclusivamente quantificaveis e racionais, ou irreais. A arte ao ser colocada em rede para um
grande publico adquire novas significacdes, pode sofrer alteragdes, provocar experiéncias
distintas, o que compG@e a experiéncia estética no ambiente digital.

Em uma entrevista para Baio (2015), Giannetti foi questionada sobre as rapidas
modificacbes nas praticas culturais que se ddo em torno das midias digitais. Assim, a autora
apresentou suas interpretacdes das ramificacfes no contexto da arte e acerca de tendéncias

estéticas.

[...] O nexo que progressivamente se vai estabelecendo entre pessoas e
méaquinas (maquinas entendidas aqui no seu sentido amplo, desde o
computador até as redes telematica) estad gerando uma transferéncia de parte
dos afazeres humanos a tecnologia. Estamos assumindo a técnica como
assumimos a linguagem: como parte intrinseca do nosso ser, que nos permite
estar, existir e comunicar no mundo. Isso significa um processo de
internalizacdo bioldgica e cultural das maquinas. [...] Tanto a fragilidade dos
contetidos como a complacéncia das estética podem acabar se colocando ao
servi¢co de um novo tipo de discurso marcado pela superficialidade. O atual
declive da pratica de observar com atencdo e explorar significados esta
estreitamente vinculado a crescente tendéncia a potenciar a acéo. O estar no
visual assume, assim, uma dupla conotagéo: a nocéo de viver na imagem; e o
propésito de participar na imagem. Note-se que ambas conotagdes tém
vinculos estreitos com a acdo (Baio, 2015, p. 164).

No trecho acima, Giannetti coloca sua perspectiva sobre a estética digital de modo a
entendermos como as trocas entre seres humanos e maquinas se tornaram proprias da
cibercultura. Essa reflexdo nos diz sobre perceber como transformamos 0s equipamentos

tecnoldgicos digitais em rede, sdo dindmicas que envolvem e afetam ambas as partes.
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A velocidade em que as imagens técnicas sdo geradas e compartilhadas sem medidas
nas redes digitais de comunicacéo, é caracterizada como uma emergéncia do fenémeno visual.
Por consequéncia, isso gera um impacto em grande parte da criacdo audiovisual, fotografica,
praticas pictdricas e escultéricas, na arte contemporanea, como aponta Giannetti.

No ambiente digital, artistas encontram meios para produzir e expor suas obras, entre
outras finalidades, mas além da atuacdo independente, as institui¢cGes legitimadoras de arte
também estdo passando por transformacdes.

Como afirma Salgado (2020, p. 28),

as instituicbes de arte tém procurado adaptar-se aos avancos tecnoldgicos e
aos rumos gue tomou a inteligéncia coletiva. Tal adaptacdo envolveu e
envolve o desenvolvimento de novas tecnologias que visam proporcionar ao
usuério acesso a informacdo e ao conhecimento diversificado e amplo,
imprimindo qualidade ao coletivo da inteligéncia artistica. Se as institui¢oes
ainda buscam os espagos fisicos para demarcar suas atividades no campo da
arte na cibercultura, simultaneamente também se estendem para o
ciberespaco.

Expor arte em ambiente digital pode vir se apresentando como um desafio quando o
trabalho ndo é realizado por meio de suportes digitais computacionais. Por vezes, a
preocupacado é voltada para a impossibilidade de transportar a obra em sua totalidade para o
ciberespago, 0 que pode ser visto como uma perda na experiéncia estética. Apesar disso, as
possibilidades dadas pelo ambiente digital vem sendo abracadas, independe da técnica
utilizada, suportes, ou instalacdes, é possivel criar experiéncias distintas no ciberespaco.

O ano de 2020 foi dificil tanto para os artistas quanto para as instituicbes realizarem
trabalhos em meio a pandemia de COVID-19 e do isolamento social. Embora o despreparo e a
falta de recursos possam ter impedido alguns profissionais de desenvolverem seu trabalho no
ambiente digital, o esfor¢co existiu e os resultados foram vistos, por exemplo, por meio de
exposic¢des virtuais.

Tendo como exemplo, em 2020 foi realizada a 82 Bienal Internacional de Arte Postal
(BIAP) da UFPB, A Bienal do Isolamento, reunindo 43 artistas em uma exposic¢do virtual
conceitual em diversas midias. E possivel reconhecer trabalhos realizados tanto em meios de
criagdo digitais como outros tipos conhecidos como mais tradicionais. A exposi¢do foi

apresentada em dois formatos, em um site33 e em um perfil criado em uma rede social®.

33 Disponivel em: https://lavaisufpb8.wixsite.com/8bienalpostal/sobre-a-bienal. Acesso em: 10 de Outubro de
2022.
3 Disponivel: https://www.instagram.com/bienalpostalufpb/. Acesso em: 10 de Outubro de 2022.
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Nos trabalhos de Glitch Art de Daniel Sorrentino, intitulados de Fire (lado esquerdo) e
Icna (lado direito), Figura 6, em formatos de videos e imagens estaticas. Segundo o artista,
dentre as técnicas utilizadas estd a data bending desenvolvida com a linguagem de

programacéo visual Pure Data e manipulacéo de fotografia.

Figura 6 - Fire e Icna de Daniel Sorrentino na Bienal do Isolamento

Fonte: https://lavaisufpb8.wixsite.com/8bienalpostal/daniel-sorrento

A BIAP oportunizou uma exposicdo de tematica artistica livre, assim como 0s
processos de producdo desses trabalhos. Além disso, o ambiente digital possibilitou que a
exposi¢do recebesse uma quantidade diversificada de midias em um momento em que 0s
artistas estavam reinventando seus processos criativos a partir do isolamento social e o seu
impacto na arte.

Como vimos, a pandemia da COVID-19 impulsionou a expansdo do ambiente digital
para artistas em seus procedimentos de criacdo e exposicao de arte. Apesar do desenvolvimento
de trabalhos no @mbito digital ndo ser necessariamente uma novidade, o isolamento social sem
duvida acelerou alguns processos.

Apresentamos uma abordagem contemporanea de Sabage (2019) com o intuito de
situar-nos no tempo em uma fase posterior ao digital, denominada poés-digital. Nessa
perspectiva, as tecnologias desencadearam transformagdes que impactaram signitivamente a

nossa percepgdo do tempo, bem como nosso modo de vida e a velocidade dos eventos.
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Nessa oOtica, tais alteragdes no ambito das tecnologias digitais evocam uma “sensagao
de um passado téo longe, embora cronologicamente proximo, e de um futuro que parece estar
cada vez mais imprevisivel”. Tal fendmeno decorre das mudancas que ocorrem de forma
desmedida, sendo que a “velocidade que a tecnologia digital trouxe para nossas vidas foi
acompanhada pela velocidade de transformac6es que acontecem o tempo todo” (Sabage, p. 24,
2019). Neste caso, o autor afirma que prevalece um tipo de pensamento por meio da experiéncia
digital, descentralizado da tecnologia, a qual, embora esteja presente, aparenta ndo ser mais o
foco.

No dominio das Artes, no contexto do pés-digital, observou-se uma tendéncia das
pessoas estarem em sintonia com a percepcdo de um determinado aspecto da realidade e
acabam materializando criacBes semelhantes que se consolidam gradativamente. Assim, nas
produc0es artisticas contemporaneas, os artistas foram compreendidos de maneira a refletir em
suas obras a permanéncia de determinados elementos, o abandono de outros e a introducéo de
novos componentes (Sabage, 2019).

Nas palavras de Paul (2019):

Enquanto a arte digital ou a arte em novas midias era originalmente
compreendida como a arte que foi criada, armazenada e distribuida por
tecnologias digitais, a arte pds-digital ainda fala para e sobre o digital, mas
pode ndo ser armazenada ou difundida por meio destas tecnologias. O pés-
digital e a p6s-internet capturam tanto a condi¢do do nosso tempo — os efeitos
das tecnologias digitais nas sociedades — bem como uma estética de
representacdo e uma forma de pratica artistica. O rotulo “pos” estd
intimamente relacionado a nocéo de “Nova Estética” [...].

Conforme colocado pela autora, a Nova Estética esta intrinsecamente relacionada a uma
transformac&o cultural, além de uma busca pela compreensdo sobre como a tecnologia vem
moldando o que fazemos e a nossa noc¢do de percepc¢do. Segundo Paul (2019), o p6s- digital e
a nova estética sdo interpretados como uma imagem desfocada, assemelhando-se a uma
“imagem empobrecida”. Nesse sentido, no pés-digital observamos a incorporacdo do digital
em objetos, imagens e estruturas que fazem parte das nossas relagdes cotidianas, enquanto a
nova estética capta o processo de observagdo e autoexposicdo mediados por dispositivos
digitais.

A problematica da preservacdo da arte no cenario pés-digital também tem sido objeto
de discussdo. Conforme apontado por Paul (2019), preservar arte digital sempre se mostrou

desafiadora, sendo um dos principais motivos a rapida obsolescéncia tecnologica.
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Nesse contexto, a autora referenciada menciona que atualmente algumas estratégias tém
sido concebidas para a preservacdo da arte digital. Dentre essas, detacam-se: 0 armazenamento,
aemulacédo, a migracdo e a reinterpretacdo. Ademais, as selecao da abordagem mais apropriada
devem ser tomadas junto ao artista. Atualmente, j& se dispde de ferramentas que podem facilitar
esse processo, a exemplo do Questionario de Midias Diversas (VMQ). Este questionario serve
como modelo “para a criacdo de entrevistas com artistas ¢ de metadados necessarios para
migrar, recriar e preservar objetos em midias diversas” (Paul, 2019, p. 57).

O referido questionario proporciona a abordagem de questdes éticas em comunicacao
com os artistas, que podem determinar, por exemplo, se desejam que seu trabalho seja recriado
em um contexto futuro. A versdo mais recente do VMQ capacita 0s entrevistados a
selecionarem, a partir de uma lista, elementos artisticos a serem apicados em suas obras. De
acordo com Paul (2019, p. 57), os principais componentes sao:

. material (como uma tela, um hardware de computador, um material vivo, um
material inerte, intercambidvel, natural ou manufaturado, sensores locativos,
rob6, mecanismo, material inerte reprodutivel);

. fonte (fonte de video intercambidvel ou reproduzivel, software genérico,
software personalizado, fonte de video reproduzivel, conceito-chave);

. ambiente (referéncia externa, fisica ou virtual, galeria);

. interacdo (participante, performer, espectador).

Todavia, ainda que estejamos diante dos avancos das tecnologias digitais, é notorio que
as instituicGes de arte e outras organizacdes, que estdo interconectadas e difundem conteudo
por meio de plataformas online e redes sociais, continuam a privilegiar “as exibigdes mais
tradicionais de formas de arte que fazem referéncia a cultura tecnoldgica ou que adotam suas
estratégias de forma ndo-tecnoldgica” (Paul, 2019, p. 59).

Nesse contexto, abordaremos o projeto de iniciagdo cientifica no @mbito da graduacgéo
em Artes Visuais da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), dintitulado “Sistemas de
Arte Pos-digital”. Este projeto tem se dedicado a investigar a curadoria expandida em
plataformas online, visando sistematizar os desdobramentos estéticos e socioculturais
resultantes da utilizagdo de plataformas online para difusio de arte®.

Assim, a pesquisa concentrou-se na investigacdo de experiéncias brasileiras ocorridas

no periodo compreendido entre 2019 e 2022. A metodologia adotada consistiu em uma

% Disponivel em: https://exposicoesvirtuais.art.br/. Acesso em: 02 de Outubro de 2023.
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pesquisa na Internet, utilizando as expressoes “exposi¢do virtual” e “exposi¢cdo on-line”.
Adicionalmente, foram realizadas consultas em sites de galerias e museus, dentre outras fontes.
Os resultados obtidos ao longo dos quatro anos de estudos revelaram um total de 258
exposicdes, que envolveram 1906 artistas, 262 instituicdes e abrangeram 30 tipos de
linguagens. Foi possivel identificar que as plataformas predominantemente utilizadas para
realizacdo dessas exposicOes incluirams o Google Arts & Culture e diversas plataformas de
Midias Sociais.

Para outras areas que lidam diretamente com as TDIC, é pratica comum a realizagdo
constante de avaliagGes da experiéncia do usuario. Essas esferas possuem a compreensao de
gue, em um ambiente caracterizado por mudangas continuas, a deteccao e correcdo de falhas,
assim como a otimizacdo de produtos/servicos digitais, ocorrem por meio do feedback do
USUArio.

No ambito das instituicdes culturais, diante dos obstaculos que possam dificultar a
avaliacdo da experiéncia do visitante em um museu digital, é viavel recorrer a outros campos
do conhecimento para conduzir tais avaliacBes, considerando a natureza interdisciplinar dos
museus. Dessa forma, estudos sobre a experiéncia do visitante em museus digitais e
cibermuseus visam aprimorar a interacdo do publico no contexto digital. Com isso, a se¢do

subsequente tem por objetivo explorar as pesquisas relacionadas aos publicos de museus.
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5 0S PUBLICOS E O ESTUDO DE PUBLICOS EM MUSEUS

Nesta secdo exploramos o0s conceitos relativo ao publico, os estudos de publico em
museus no ambiente digital, além da experiéncia do usuario, juntamente com os métodos
empregados para tal coleta e analise de dados.

5.1 O(s) Publicos(s)

No dicionario critico de politica cultural de Coelho (1997, p. 321), o termo publico é
designado como

0 conjunto simples, fisico, de pessoas que assistem a um espetaculo, visitam
um museu, freqliientam uma biblioteca, compram certos discos, sintonizam
determinado canal de radio ou TV, Iéem determinado jornal, autor ou género
literario, etc. Fala-se, assim, em publico de cinema, de arte, de literatura e,
mais genericamente, em publico de cultura. Neste sentido, tem como
sinbnimos, ndo menos imprecisos, designacdes como espectadores,
consumidores, usuarios, leitores, ouvintes, telespectadores, etc.

Compreendemos que o publico, de modo generalizado, é o conjunto de pessoas que se
dispde a participarem de acBGes planejadas para diferentes perfis na esfera cultural.
Considerando isso, o0 autor mencionado afirma que ndo estamos apontando nenhuma entidade
definida. A titulo de exemplo, ndo existe um publico de arte, mas publicos de arte (ou de
cinema, de teatro, etc.).

Uma outra definicdo de publico que podemos compreender é apresentada por Warner

(2008, p. 9, traducdo nossa) que define o publico como

uma espécie de totalidade social. O sentido mais comum em que o substantivo
é usado ¢ aquele que se refere a populacdo em geral. Pode ser a populacdo
organizada como nagéo, cidade, estado ou outra comunidade. Poderia ser
ainda mais geral, referindo-se ao cristianismo ou a toda a humanidade. Em
cada um desses casos, o publico, como populagdo, é visto como abrangendo
e incluindo todos dentro do campo em consideracao.

Em ambas as defini¢ces, segundo Coelho (1997) e Warner (2008), conseguimos
evidenciar que os publicos sdo compostos por uma pluralidade de pessoas. Desse modo, séo
atraidos por motivag6es individuais ou coletivas formadoras de nucleos, mas em ambos 0s
casos ainda sao publicos.

Em uma outra aproximacao, Warner (2008) reconhece os publicos por identificacéo.
Desse modo, temos o discernimento de que as pessoas vao formar um determinado publico,

“uma multiddo que atesta sua propria presenca em um espaco visivel” (Warner, 2008, p. 9-
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10, traducdo nossa). Neste caso, 0 senso de totalidade passa a ser limitado por um evento ou
espaco publico que esta sendo compartilhado.

Consideramos que os publicos, dentro de um determinado contexto, possuem aspectos
que os distinguem, 0 que torna processos de experimentacdo Unicos para cada um. Porém, é

necessario

atribuir-se ao termo publico um sentido mais restrito. Publico, sob este
angulo, remete ao conjunto de pessoas que ndo apenas praticam uma atividade
determinada mas diante dela assumem um mesmo tipo de comportamento,
sobre ela expressam opinides e juizos valor consideravelmente convergentes
e dela extraem sensac@es e sentimentos analogos (Coelho, 1997, p. 322).

O publico é marcado por caracteristicas sociais (politicas, filosoficas, culturais, etc.),
esses aspectos proporcionam a unido de determinados grupos de pessoas. O autor mencionado
ainda define um publico como uma entidade marcada por uma relativa homogeneidade.

Na modernidade, o publico, para Mantecén (2018), € fruto do surgimento de uma oferta
cultural que necessita da participacdo de outros e que € publico. De acordo com o que diz a
autora ““a principio (e s6 a principio) qualquer pessoa que deseja assistir e possa pagar por isso
(no caso do acesso ter um custo) tem a liberdade de fazé-lo, sem importar seu pertencimento a
alguma institui¢do, posi¢do ou grupo” (Mantecon, 2018, p. 178).

Assim, no sentido que leva pessoas desconhecidas a compartilharem do que é publico,
¢ que Warner (2008, p. 418) define o publico como “um corpo de desconhecidos unidos
pela circulacdo de um discurso, sem o qual o carater publico de este discurso ndo teria nenhuma
importancia especial para a modernidade (...) Em ordens sociais anteriores, um desconhecido
é misterioso, uma presenca perturbadora que requer ser resolvida”.

Os publicos sdo formados no imaginario de um agrupamento de pessoas partilhando do
que para estes € comum. Nesse contexto, 0s publicos ndo tem a necessidade de sdo pertencerem
ao mesmo nucleo familiar, morar na mesma cidade, falar o mesmo idioma, pois “na sociedade
moderna, a estranheza é o recurso necessario para a comunalidade. O imaginario social
moderno nédo faz sentido sem desconhecidos” (Warner, 2008, p. 418).

Na contemporaneidade, o que é publico é entendido como o produto/servigo que deve
estar ao alcance de todos, mas o publico vai se referir aos grupos de pessoas que vao usufruir

disso. Entendemos que o publico é importante pois sem essa classificagdo nédo existiria um
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direcionamento, sem 0s sujeitos ndo existiriam também as institui¢des, sejam elas publicas ou
privadas.
Como aponta Mantecon (2018, p. 178)

encontrar chaves para compreender 0s mecanismos pelos quais os individuos
aceitam, em situacdes especificas e em relagdo com interpelacBes pessoais,
converter-se em seres genéricos, ou seja, parte de um coletivo maior que se
auto-reconhece como publico de determinadas ofertas culturais.

Para que o processo de formacéo de publicos aconteca, o0s sujeitos envolvidos escolhem
se vao responder ou ndo ao chamado das ofertas culturais. Nessa construcéo, estdo envolvidos
alguns fatores, como aponta Mantecdn (2018) depende da condicao social (renda, escolaridade,
ocupacdo), idade, género e area onde vivem.

Além disso, a autora ainda indica que os publicos ndo nascem como sdo, sao forjados e
se transformam de modo duravel pela atuacdo da familia, amigos, escola, comunidade
circundante, meios de comunicacgdo, ofertas culturais, intermediarios culturais, entre outros
agentes que vao influencia-los (Mantecon, 2018). Tais fatores podem influenciar diretamente
na aproximacao ou afastamento dos publicos nas experiéncias de consumo cultural.

Uma percepcao abrangente sobre os publicos é a no¢do dos contrapublicos.

Os contrapublicos sdo publicos que tém alguma consciéncia de seu status
marginal e subordinado; que se organizam por disposi¢des ou protocolos
alternativos; que se mostram abertos as dimensdes poéticas, afetivas e
expressivas da linguagem; que se definem por meio de [...] performances
tipicamente corporificadas (Warner, 2005, p. 103 apud Honorato; Silva, 2021,
p. 312).

Os contrapublicos formam parte das sociedades contemporaneas, considerados
excluidos e/ou marginalizados, mas para além disso, “emergem em reacdo a SUpPOStOS
consensos sociais de maneira notadamente descontinua e imprevista” (Honorato; Silva, 2021,
p. 311). Inicialmente, podemos tomar como exemplos de contrapiblicos 0 movimento
feminista, as culturas gay e lésbica, e o discurso afeminado (Warner, 2005).

Segundo uma revisdo feita por Honorato e Silva (2021) sobre os exemplos de Warner
(2005), mencionados anteriormente, abordamos como contrapublicos pois estdo muito

associados a subculturas. Nesse sentido, Honorato e Silva (2021, p. 313) afirmam que “como

0s publicos da esfera publica, os contrapublicos possibilitam um horizonte de opinido e troca,
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relacionam-se criticamente com o poder, tém uma extensdo indefinida, s&o mediados pela
imprensa, entre outros meios e redes mais difusas”.

Por meio das caracteristicas e da insercdo dos contrapiblicos em seu ambiente,
juntamente com suas agendas e debates, sdo forjadas “novas formas de cidadania” (Warner,
2005). Portanto, “mais do que uma oposi¢cdo a grupos ideologicamente distintos, 0s
contrapublicos se caracterizam pelo questionamento das normas que possibilitam a existéncia
de publicos dominados e dominantes” (Honorato; Silva, 2021, p. 315).

O discernimento de publicos e contrapublicos apresentados evocam a relevancia de
estudar sobre os publicos em diversas &reas do conhecimento como a museologia, design, arte,
etc. No presente, vivemos na Era da Informacao, sob a perspectiva cultural da cibercultura. Se
tratando de mudancgas comportamentais, a cultura digital possibilita que trocas culturais sejam
cada vez mais comuns e as consequéncia desses cambios ndo se resumem ao ciberespaco.

A cultura digital vem desafiando as diversas areas do conhecimento pois produz
mudancas significativas nos seres humanos muito rapidamente. No campo da cultura, as
concepcdes sobre a globalizacéo e a teoria da recepcao®®, por exemplo, voltam sua atencio para
o deslocamento das sociedades contemporaneas “uma vez que ¢ o que se concentra no papel
activo dos publicos da cultura, enquanto resposta especifica a determinado contexto cultural”
(Matoso, 2008, p. 3).

As sociedades no presente aprenderam e continuam aprendendo a conviver com outros
tipos de culturas, experimentam e incorporam as suas proprias vidas outras formas de existir.
Entendemos que a globalizacdo cultural possibilitou a expansdo exponencial das trocas
realizadas no ciberespaco. Trocas culturais sempre existiram na histéria da humanidade, mas
nunca isso ocorreu de modo téo agil como apds a criacdo da Internet.

No Quadro 2 é possivel acompanharmos as mudangas comportamentais que marcaram
as geracOes desde os anos de 1922 até a atualidade. Analisando os costumes da Geracéao
Veterana/Tradicional, notamos que existe um distanciamento das tecnologias por parte deste
publico. Desse modo, é compreensivel que no presente, mesmo para os que fazem uso, as
tecnologias digitais ndo sdo consideradas relevantes, devido a caracteristica do

conservadorismo.

360 modelo veiculado pela teoria da recepcéo, enfatiza o papel activo dos publicos, ao considerar que os diferentes
grupos ou comunidades interpretam de maneira diferente 0s mesmos objectos culturais (comunidades de
interpretacdo). Assim, [...] pode falar-se em multiculturalismo, isto porque estas comunidades interpretativas ndo
consideram que os produtos difundidos pelas multinacionais globais sejam uma ameagca as suas identidades locais
(Matoso, 2008, p. 2).
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Quadro 2 — Linha do tempo das geracdes

GERACAO GERACAO GERACAO X GERACAOY | GERACAOZ
VETERANA/ BABY
TRADICIONAL BOOMERS
1922-1944 1945 - 1965 1966 - 1977 1978 - 1989 1990 - atual
Conformista Otimista Cético Interativo Imediatista
N&o contestadora Lado positivo Questionador Contestadora Excentricidade

Cresceu entre

Vivenciaram fase

Politicamente

Otimistas quanto

Nascimento da

duas guerras de engajamento apaticos, refletem | ao futuro World Wide Web
Educacdo rigida | contra ditaduras | as frustragbes da | Atentosaquestdo | Alheio a vida
Respeito as Otimistas em geracdo anterior | ecoldgica politica
hierarquias relagéo as Posicionamento | Senso de justica
Amor a pétria mudancas de expectadores | social
politicas do cenario Engajamento
politico voluntério
Trabalho: Trabalho: Trabalho: Trabalho: Trabalho:
Crescimento se Workaholics, Independéncia Diversidade Boa parte ainda
da passo a passo | valorizam o status | Autoconfianca Colaboracéo nao esta inserida
N&o questiona e crescimento Questiona Realizacdo no mercado de
autoridade profissional. autoridade Consumo trabalho
Valoriza Séo politicos, Adeptos da Extremamente Quando esta
comprometiment | formam aliangas | informalidade no | informais, inserida exige
0 e lealdade para atingirem trabalho Buscam | agitados, ansiosos | flexibilidade e
Esperam a hora seus objetivos o equilibrio entre | impacientes e didlogo aberto
certa para Estabelecem forte | a vida imediatistas COm 0s superiores
receberem vinculo com a profissional e Admiram a Atitude
recompensa pelo | organizagdo em pessoal competéncia real | profissional
trabalho que atuam Trabalham com e ndo hierarquia | multitarefa
entusiasmo

guando possuem
foco definido
Tém necessidade

de feedback
Como Responsaveis Sentem-se a Utilizam todos os | Acompanham a
consumidores pelo estilo de vontade coma recursos de velocidade da
privilegiam vida de tecnologia celulares, tablets | Internet
pagamento & vista | conquistas Gosto pelo e smartphones
Investimento de | materiais, como consumo de Precisam estar
modo casa, carro e equipamentos conectados todo o
conservador, sem | acesso ao eletrénicos tempo
riscos entretenimento
Alheios as Tem Adaptacéo Tecnologia é algo | Integracéo total
tecnologias conhecimento e rapida; natural na vida com a tecnologia
experiéncia, mas | Proficientes na Bem mais Acesso livre
séo cercados de tecnologia informados e imediato a
temor a varias midias
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tecnologia Ligados a
Internet
Tradicdo e Ideal de Ideal da paz, Globalizacdo; Individualista
sabedoria reconstrucéo do liberdade sexual e | Diversidade; Extremista
mundo anarquismo Multiculturas Isolamento social
Desapegado da
fronteira
geografica

Fonte: Costa, Silva e Ramalho (2014) a partir de Zenke (2008)

Apesar da Geracdo Baby Boomers apresentar padrdes diferentes da geracdo anterior,
ainda existia uma reserva sobre as tecnologias, como um receio do desconhecido. Somente
ap6s a Geragdo X que iniciamos 0 conhecimento e aceitagdo sobre as tecnologias e
equipamentos eletrdnicos, como é o caso do uso dos video games.

Em seguida, os nascidos na Geracdo Y, ja possuem intimidade com as tecnologias
digitais, nessa época ja existiam computadores pessoais. Outro ponto importante sdo 0s
aspectos relacionados a globalizacdo, nesse periodo foi iniciado o processo massivo de trocas
culturais que se estendem até hoje.

Para a Geracdo Z, a criacdo da Web estimulou uma dependéncia em estar conectado o
tempo todo, sendo uma necessidade vista na geracdo anterior. Com a constituicdo da Web,
muitas ferramentas e plataformas digitais de comunicacao passaram a existir, tal como as redes
sociais digitais. Essa geragdo e seus sucessores®’ sio imersos na cibercultura, os nascidos nos
anos de 1990 ja iniciaram em um mundo que compartilhava da Internet.

Ao analisarmos as transi¢fes de uma geracdo para a outra, damos um salto nos héabitos
dos publicos que atualmente vivem conectados a Internet. Para a Geragdo Z em diante, o
consumo cultural ocorre de modo hibrido, ou seja, as experiéncias estdo associadas as
tecnologias digitais pelos diferentes tipos de midias produzidas, reproduzidas e compartilhadas
no ambiente digital.

Dito isso, as necessidades dos publicos vém se modificando ao passo que as tecnologias
digitais vao sendo atualizadas. Logo, conhecer as novas demandas, além de uma necessidade,

auxilia na compreensédo dos publicos acerca dos seus interesses.

37 A geracdo Alpha, [...] engloba as criancas nascidas depois do ano de 2010. Esta geracédo é marcada pela interacdo
com as tecnologias desde o nascimento. Frequentemente, vemos criangas manuseando tablets, smartphones, ou
aparelhos similares, [...] ou seja, consumindo naturalmente contelido por meios digitais. S&o os nativos digitais
(Costa; Silva; Ramalho, 2014, p. 178).
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Portanto, voltamos o0 nosso foco para a relagdo entre museu-publico. Na proxima secao,

apresentaremos conceitos de pablicos de museus, tipos de publicos, e a influéncia das TDIC.

5.2 Os estudos de publico em museus

No livro Conceitos-chave de museologia, o termo publico qualifica “o conjunto de
usuarios do museu (o publico dos museus), mas tambeém, por extrapolacdo a partir do seu fim
publico, o conjunto da populacao a qual cada estabelecimento se dirige” (Desvallées; Mairesse,
2013, p. 87). Apesar das no¢Bes mais generalistas, Os autores ddo indicios sobre a existéncia
de diversidade quanto ao publico ao afirmarem que:

A nocdo de puablico associa estreitamente a atividade do museu a seus
usuarios, mesmo aqueles que deveriam se beneficiar de seus servigos, embora
ndo o fagam. Os usuarios sao os visitantes do museu — o publico mais amplo
— sobre quem somos levados a pensar em primeiro lugar, esquecendo que eles
nem sempre ocuparam o papel central que o museu Ihes confere hoje, porque
existem varios publicos especificos (Desvallées; Mairesse, 2013, p. 86).

A partir dos entendimentos sobre pablicos de museus, compreendemos que esses
espacos podem e devem promover didlogos que ndo estdo restritos a um nicho de visitante.
Numa visao ampla, “a construgdo dos visitantes dos museus no plano das representagdes
sempre existiu” (Koptcke, 2012, p. 2014). Para a autora, o discernimento sobre quem sio os
publicos e como se comportam implica na participacdo, por exemplo, de colecionadores,
curadores, pesquisadores, artistas, profissionais de museus, educadores, gestores culturais, pais
ou visitantes.

O interesse em compreender a interacdo entre 0 museu e 0s publicos, é uma
preocupacdo de investigacdo dos Estudos de publico (Visitors Studies), iniciando a partir do
século XX com surgimento nos Estados Unidos. No Brasil, no inicio do século XX, os Livros
de Ouro do Museu Nacional (Rj) documentavam a presenca de visitantes considerados figuras
notaveis, enquanto os Livros dos visitantes eram destinados a registrar o quantitativo de
visitantes (Kdptcke, 2010).

Partindo da premissa de que um museu busca estreitar lagcos com 0s seus visitantes,
partilhamos o pensamento de Koptcke (2012, p. 214) de que “ndo ha museu sem publico — e

representacdo sobre estes”. Segundo Castellanos (2016), os Estudos de Pablico é uma éarea

95



com mais de 100 anos de existéncia, porém, sé foi consolidada e se tornou cada vez mais
relevante apenas nos ultimos 30 anos.

Logo, tomaremos algumas definicdes classicas sobre os estudos de publico que
favorecem nosso entendimento sobre a area. Kelly (1998, p. 1, traducdo nossa) percebe da

seguinte forma:

Os estudos de publico tentam conversar com o0s usuarios do museu para obter
uma compreensdo de suas necessidades, desejos e niveis de habilidade, bem
como sobre 0 que ganharam com a visita a0 museu; quer numa exposicao,
numa programa publico ou alguma outra forma pela qual os museus se
comunicam com seu publico, por exemplo, via internet, em publicacBes ou
anuncios. Trata-se de obter informacbes que permitam tomar decisdes
informadas para a operagdo de todas as areas do museu.

Caso 0 museu ndo trabalhe a comunicacdo de modo a abranger um publico
diversificado, pode acabar promovendo uma comunicacdo unilateral. Independente das
circunstancias que levaram um visitante a ir de encontro ao museu, seja no presencial ou digital,
é uma oportunidade para conhecé-lo, a visita ndo pode passar despercebida.

Como aponta Schmilchuk (1997, p. 32, traducéo nossa),

0s estudos de publico visam abordar toda a gama de comportamentos e
atitudes, habitos culturais e constru¢des imaginarias ligadas & forma como as
pessoas usam seu tempo livre em espacos destinados ao lazer e a formagcéo.

Nas palavras de Castellanos (2016, p. 21, traducdo nossa),

0s estudos publicos sdo uma area da museologia que se dedica & investigacéo
dos visitantes de museus, e outras instituicdes afins, do ponto de vista amplo,
que inclui ndo apenas visitantes reais, mas também potenciais e até mesmo os
chamados néo publicos.

Os estudos de publico ndo estdo direcionados apenas aos visitantes que buscam um
museu seja para o lazer, pesquisa, curiosidade, as razdes sao variadas, mas também a quem a
instituicdo ndo consegue construir uma relagdo. Porém, o que as defini¢des estabelecem é que
sem os publicos 0 museu ndo tem razéo para existir, portanto, utilizamos de todas para embasar
a nossa compreensao sobre os estudos de publico.

Para os estudos de publico em museus “o eixo ¢ o visitante: busca-se saber suas
necessidades e desejos para decidir quais informacgdes serdo comunicadas e de que maneira

sera sua apresentagdo” (Almeida, 1995, p. 325).
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Segundo o manual de “Sistema de coleta de dados de publico de museus”, do
Observatorio Ibero-americano de Museus (OIM), esse tipo de pesquisa busca conhecimento
sobre os publicos, tais como as suas caracteristicas sociodemograficas (idade, género, nivel
educacional, etc.), e psicoldgicas (motivagdo, atitudes, estilos de vida, preferéncias, etc.), como
também, “os estudos com tendéncia para desenvolvimento de estratégias para a captacdo de
novos visitantes” (OIM, 2018, p. 75).

A partir do entendimento que os publicos do museu sdo plural, é que Cury (2021)
compreende “os publicos” de museus quanto a sua imensa variedade. No que se refere ao
publico-alvo, Kdptcke (2012) afirma que os estudos de publico costumam estar voltados para:
os visitantes efetivos das institui¢cdes; o publico potencial a conquistar € o “nao publico”. Dito
isso, esse publico ndo é homogéneo, obediente ou estavel, mas uma distin¢ao de relacGes entre
grupos sociais e experiéncias culturais. Os grupos podem ser referenciados como visitantes,
frequentadores, publicos ou usuarios.

Os publicos podem ser classificados em diversas tipologias. Sobre os publicos de
museus de arte, sdo divididos em: especializado, culto e grande publico (Léon, 2000). Para o
especializado, se encaixam as pessoas com formacéo em arte, artistas e especialistas. O pablico
culto é composto por individuos com grau de escolaridade maior, como 0s que possuem ensino
superior completo independente da area de formacdo. Ja o grande publico é o restante da
sociedade que ndo estdo inseridos nos grupos mencionados anteriormente.

A importancia de separar os publicos em uma pesquisa auxilia no processo que visa
compreender quem sdo esses individuos. Entre as tipologias que podemos citar, temos o nucleo
de inclusdo que compreende as pessoas com deficiéncias, deficiéncia fisica e motora. As
pessoas com deficiéncias sdo aquelas com limitacGes sensoriais, fisicas ou mentais. Os
deficientes fisicos englobam “as limitagdes de locomocao e coordenagdo motora bem como as
limitacOes dos sentidos da fala, audicdo, visdo, entre outras, decorrentes principalmente de
comprometimentos neurologicos” (Tojal, 2007, p. 19). A deficiéncia motora é a “denominagao
dada as limitacGes de locomocdo ou a falta de um ou mais membros inferiores (pernas) ou
superiores (bragos)” (Tojal, 2007, p. 19).

Ainda é possivel categorizar os publicos como interno e externo. O publico interno séo
os funciondrios do museu, portanto, “se refere ao conjunto de individuos que t€ém vinculo
institucional com uma organizagdo, de maneira remunerada e que se submete a orientacoes
diretivas e gerenciais” (Figurelli, 2013, p. 32). Quanto ao publico externo ¢ o “que existe fora

de uma organizagdo, mas com a qual tem um envolvimento” (Andrade, 2008, p. 46).
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Pelo exposto, os estudos de publico em museus correspondem aos objetivos de cada
pesquisa. No caso da presente pesquisa, que tem como foco o publico conectado pela Internet,
para compreendermos quem sdo esses tipos necessitamos abarcar outras areas do conhecimento
em dire¢do a este proposito.

E comum museus serem frequentados por um publico diverso, incluindo criancas
pequenas, adolescentes, adultos e idosos. Os visitantes podem ir sozinhos ou em grupos, de
muitas localidades, incluindo residentes locais ou estrangeiros, “todas essas diferencas t€ém
impacto sobre o design arquitetonico dos espagos, sobre o projeto de design curatorial e sobre
o0s contetidos informativos” (Reily; Carvalho, Brigatto, 2016, p. 54).

No que diz respeito aos publicos na Internet, no caso dos museus de arte, Ressetti e
Silva (2018, p. 3) vao dizer que “[...] a arte, além do seu publico especifico, poderd ganhar
novas dimensodes, chegando a um publico que ndo estd familiarizado a ela”. O ciberespago
coloca 0 museu ao alcance de uma variedade maior de pessoas, tanto do publico em geral
quanto do especializado, como estudantes, pesquisadores e profissionais da area. A experiéncia
de visitar um museu na web, para 0 campo da pesquisa, é potencialmente enriquecedora e nao
pde em risco os artefatos preservados (Padaratz, 2015).

De acordo as reflexdes sobre os publicos, é possivel desenhar as seguinte categorias ou

segmentos de publicos, conforme evidenciado na Figura 7.
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Figura 7 — Pablico de Museus
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Fonte: Autoria propria a partir de Koptcke (2012) e Costa (2022)

No cenério contemporaneo as relagdes entre 0 museu e o publico apresentam novos
costumes. O processo de globalizacdo, refere-se ao que ¢ “atual, dindmico, tecnoldgico, de
tempo acelerado, massivo, sem fronteiras, interligado e, em certa medida, democratizante”
(Oliveira, 2019). Para o autor, “este novo tipo de frequéncia de visitantes impds aos museus
uma mudanca de estética e linguagem e uma necessidade de buscarem novos meios de manter
a eficacia de sua finalidade” (Oliveira, 2019, p. 33). Diante disso, a Internet aproxima o0s
museus das pessoas a medida que ambos estdo inseridos na cibercultura.

Existe uma grande diversidade no que se refere aos grupos de pessoas que compdem a
sociedade. Cada um carrega consigo herangas culturais que influenciam na forma como
experienciam 0 mundo. Para que novas experiéncias possam fazer parte da vida das pessoas é
necessario que as vivéncias culturais antecedentes sejam consideradas, quanto a isso, a ideia
de micropublico trabalha por este pois “esse tipo de analise busca conhecer as necessidades,
estilos de vida e motivacbes dos atores de um determinado espaco; e apela, para isso, a
segmentacdo da diferencga e a singularizacdo como as estratégias de maior sucesso (Zenere,
2020, p. 5, tradugéo nossa).

De acordo com Cury (2009, p. 372),
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0s processos de estudo de publico sdo imprescindiveis para as instituicbes
museoldgicas, pois, com base nelas, é possivel (re)pensar, aprimorar,
estabelecer a “cultura de avaliagdo” que permeia a tomada de decisdo em
todos os niveis de trabalho nos museus.

Aderir a cultura de avaliagdo mencionada pela autora supracitada ¢ uma decisdo
importante para uma instituicdo que se preocupa com a opinido dos seus publicos. A
experiéncia frequentar um museu que analisa suas acoes e demonstra interesse em conhecer
seus visitantes pode ser considerada uma postura favoravel.

No campo das politicas publicas museais, as pesquisas de publico podem colaborar com
programas e projetos das instituicdes. Nos paises localizados no ocidente, por exemplo, existe
a possibilidade do museu fazer ou sofrer intervencdes a nivel institucional, politico estadual, e
por parte de toda a sociedade (Kdptcke, 2012). Isso porque em paises de regime de governo
democratico, a participacdo do publico (povo) deve ser garantida, e desta forma, acontecem
mudancas nas institui¢oes.

A participacao dos publicos necessita acontecer ndo sé no referente ao museu engquanto
instituicao localizada no campo fisico. Ao fazer parte da Web, atividades relacionadas a cultura
digital precisam compreender 0 meio e seus visitantes.

Para Reily, Carvalho e Brigatto (2016, p. 58)

atualmente, para as pessoas que frequentam museus, em geral, é muito
importante realizar uma visita virtual a0 museu como preparacdo para uma
visita em loco, para obter informagdes sobre a localizacdo, os dias e horarios
de abertura, obras da cole¢do, dados sobre existéncia de café e/ou restaurante,
guarda volumes, livraria e loja etc. Saber com antecedéncia o que se ird
encontrar ajuda a organizar melhor o tempo. No caso de pessoas com
deficiéncia, conhecer o espago por meio dos recursos da internet é ainda mais
importante, ja que possibilita agendar possiveis servicos de suporte educativo
ou antecipar percursos acessiveis de visitacao.

Segundo as autoras, na questdo sobre acessibilidade, por exemplo, o museu no
ciberespacgo tem o potencial de responder a diferentes publicos. Nesse sentido, os estudos de
publico podem atuar fortemente na construcéo das relagdes entre o publico e 0 museu que esta
no ciberespaco.

O IBRAM possui 0 projeto Museus & Publico®® que visa estudar os fatores e as

caracteristicas das relacfes existentes entre 0s museus e seus publicos. As pesquisas podem

3% Disponivel em: https://sabermuseu.museus.gov.br/museus-publico/. Acesso em: 22 de Novembro de 2022.
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ocorrer das mais variadas formas, atualmente o IBRAM faz isso recorrendo a coleta, analise,
do monitoramento e do compartilhamento de dados de visitacdo (contagem de publico) aos
museus brasileiros por meio do Formulario de Visitacdo Anual (FVA), e aos Museus Ibram
através do Formulario de Visitagdo Mensal (FVM). Ainda séo desenvolvidos estudos a partir
do levantamento de informacdes de perfil de pablico dos Museus Ibram pelo Laboratério de
Pablico Ibram (LPI).

Nesse seguimento, obteve-se um expressivo crescimento no nimero de pesquisadores
que se dedicam a pesquisar sobre os publicos dos museus (IBRAM, 2011). Como exemplo
desse tipo de estudo temos os trabalhos de Muchacho (2005), Menezes (2008), Mello (2013),
Moraes (2016) e Silva (2020).

A producdo de Muchacho (2005) abordou sobre os museus virtuais com foco na
usabilidade na mediacdo entre o publico e o objeto museoldgico, com o propdsito de
compreender duas questdes no seu estudo. A primeira abordou sobre O design de interfaces,
com o intuito perceber de que forma os museus virtuais utilizam a Internet e como sucede
0 processo de mediacdo entre o publico e o objeto museoldgico. A segunda, diz respeito a
importancia da usabilidade e verificar como esta sendo aplicada em museus virtuais.

Menezes (2008) desenvolveu uma pesquisa que teve como objetivo investigar como as
artes habitam a Internet, identificando aproximacdes e distanciamentos entre dois paises da
América Latina, Brasil e Uruguai, no campo da cultura e da comunicacdo, tendo um museu
mediador entre a arte e o publico.

A respeito dos acervos dos museus, Mello (2013) trouxe para o debate a discusséo sobre
“cibercultura museal”. No panorama em que os museus adotam novas linguagens tecnoldgicas
aplicadas a tridimensionalidade e a digitalizacdo para seus objetos musealizados, a autora
comunica sobre o prisma do acesso aos acervos, neste sentido, tornando-os interativos ao
contato do usuario com o museu digital e museu virtual.

No estudo de Moraes (2016) trouxe o debate sobre a relacdo entre museus de arte,
informacdo especializada de/sobre arte e publico. A autora entende a divulgacéo artistica como
estratégia voltada a sensibilizacdo e familiarizacdo com a informacéo artistica. Defende que a
acdo de disponibilizar obras de arte deve oferecer varias perspectivas e ndo apenas atividade
estanque no processo de musealizacdo do patrimdnio, pois acredita que assim estimula o
aprofundamento do debate em torno da inclusdo e da ampliacdo do acesso aos museus de arte

por multiplos segmentos de publico.
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Ja a pesquisa de Silva (2020) teve como objetivo analisar os comentarios dos viajantes
brasileiros no TripAdvisor®, abordando temas como museologia e midias sociais, e como a
midia social influencia nos processos de pré e pos visitagdo aos museus.

O crescente interesse pelos estudos de pablico se constitui atualmente em aspecto cada
vez mais relevante para o planejamento da instituicdo, refinamento de seus programas e
atendimento ao publico (Studart; Almeida; Valente, 2003).

Os museus online tem potencial para propriciar contribui¢cbes ao ensino em diversos
niveis no campo das Artes, como também se estende para outras disciplinas e campos do
conhecimento. Um estudo mais recente analisou as reacfes de discentes que fizeram uso do
aplicativo Google Arts & Culture para navegar por museus de arte online. Na investigacdo de
Sardelich (2019), com um grupo de licenciandas em Pedagogia, 0 aplicativo da Google foi
utilizado para investigar as possibilidades da aprendizagem com e sobre Arte na formacéo
docente com artefatos da cibercultura mével e ubiqua. A referida autora constatou que a
plataforma em questdo pode ser utilizada como uma ferramenta de mediacdo pedagdgica no
ensino superior por oferecer uma ampla variedade de recursos. Essas possibilidades permitiram
a realizacdo de atividades que tinham como propésito identificar e contextualizar a producao
artistica de diferentes contextos histdricos e geograficos, tanto no ambito nacional como no
internacional.

Além do exposto, considerando as possibilidades, as ferramentas da plataforma Google
Arts & Culture podem potencialmente viabilizar outros tipos de exercicios, como de curadoria,
e abrir espaco para a transformacéo de habitos culturais, como a visita a museus que poderiam
ser inacessiveis, e até mesmo permitir a atividade de “colecionar arte” (Sardelich, 2019).

Pelo exposto, compreendemos que os estudos de publico podem favorecer diversos
tipos de museu, incluindo os desterritorializados como é o caso do museu que estd no
ciberespaco. Devido aos recortes especificos dessa pesquisa, iremos nos deter a respeito dos
estudos de publico no, categoria na qual estdo inseridos os museus de arte moderna e
contemporanea, tipologia adotada como ambiente desse estudo.

A investigacdo dos publicos nos museus de arte no contexto digital ndo se limita a
compreensdo da presencga institucional nesse espaco ou as plataformas de midias sociais que
utilizam. Busca-se, também, avaliar a percep¢do do publico em relacdo a experiéncia de

visitacdo do museu nesse ambiente especifico.

3% O TripAdvisor é o maior site de viagens do mundo, responsavel por compartilhar a opinido de seus usudrios
viajantes por toda a web. As avaliagdes sdo feitas pelos usuarios através de comentarios online na forma de
informagdes e pontuacgdes. Dentre os vencedores do prémio anual chamado de Travellers’ Choice Awards, existe
a categoria: “Os dez melhores museus do Brasil” (Silva, 2020).
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Para esse tipo de estudo é necessario adotar uma metodologia compativel com os
objetivos da pesquisa. Posto isso, quanto aos estudos de publico do museu digital, podemos
adotar algumas metodologias e técnicas que cumprem a funcdo de avaliar a experiéncia do
publico visitante. Assim, incluimos como exemplos dessa pratica de avaliagdo os estudos sobre
a avaliacdo heuristica, testes de usabilidade, entrevistas, questionarios, entre outras.

Como dito, existem formas de avaliar a experiéncia do usuério e cada metodologia e/ou
ferramenta trabalha para uma finalidade especifica. A vista disso, a proxima subsecdo ira
abordar a tematica que inclui as defini¢des cabiveis para as metodologias possiveis na

realizacdo de estudos de publico.

5.3 Possibilidades de metodologias e praticas para estudos de publico

Ha diversas formas de avaliar ou obter informaces a partir de estudos de publico com
foco no publico conectado a Internet. No desenvolvimento de um estudo de publico €
necessario definir as técnicas e/ou instrumentos para realizacdo da coleta de dados. Em
contextos de estudos envolvendo o ciberespaco, especialmente quando se prioriza a experiéncia
do usuario, é possivel integrar metodologias contemporaneas aos procedimentos
convencionais. Dentre esses métodos, destacam-se a avaliacdo heuristica, testes de usabilidade,
entrevistas, utilizacdo de questionarios, feedback do usuario, netnografia e grupos focais.

A avaliacdo heuristica, segundo Stati e Sarmento (2021, p. 148), constitui-se de
diretrizes que mapeiam problemas que se referem a interacdo do usuario com as interfaces. De
acordo com os autores, este tipo de avaliacdo € realizada seguindo 10 diretrizes destacadas por
Nilsen (1994), que s&o: Visibilidade do status do sistema, Correspondéncia entre o sistema e 0
mundo real, Controle e liberdade do usuério, Consisténcia e padrBes, Prevencdo de erros,
Reconhecimento em vez de recordacdo, Flexibilidade e eficiéncia de uso, Design estético e
minimalista, Ajuda aos usudrios para reconhecer, diagnosticar e recuperar erros, Ajuda e
documentacao (Stati; Sarmento, 2021).

As 10 diretrizes defendidas por Nilsen (1994) se iniciam pela Visibilidade do status do
sistema, trata-se da criacdo de feedbacks que correspondem ao que se espera do sistema
utilizado. A segunda diretriz é referente a Correspondéncia entre o sistema e o mundo real,
que vai dizer que o “sistema deve ser feito para o mundo onde o usuario se encontra € nao o
contrario” (Stati; Sarmento, 2021, p. 149). Para isso, deve ser criado um contexto dentro de um

sistema no qual o usuario tenha familiaridade com termos, icones ou imagens.
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A terceira consideragdo reside no Controle e liberdade do usuério, que diz respeito aos
sistemas engessados que dificultam a experiéncia do usuario. As a¢des realizadas pelo usuario
em sistemas devem corresponder as suas necessidades, o intuito € permitir que o usuario possa
ter controle das suas acfes em, por exemplo, aplicativos, e ndo o contrario (Stati; Sarmento,
2021). A quarta orientacdo é a Consisténcia e padrdes, pois as a¢Oes realizadas pelo usuério
devem ser “as mesmas internamente ao sistema e também quando se usam padrdes externos”
(Stati; Sarmento, 2021, p. 150).

Em quinta colocacdo temos a Prevencdo de erros, como o proprio nome ja diz, essa
diretriz tem relagdo com o cuidado em antecipar experiéncias desagradaveis auxiliando o
usuario a prevenir erros cometidos por deslizes ou acdes equivocadas. Na sequéncia, a sexta
recomendacdo de Reconhecimento em vez de recordacao, busca criar condi¢des para que exista
a possibilidade de recuperar informac6es ou a¢des por meio do reconhecimento. Para o usuario,
recordar uma informacdo pode ser frustrante, ja que exige mais processos cognitivos (Stati;
Sarmento, 2021).

A sétima heuristica é a Flexibilidade e eficiéncia de uso que, tal como, esté relacionada
com o grau de produtividade de um usuario ao utilizar um sistema no qual ele € experiente ou
iniciante. Isso implica que, consoante a acdo realizada, os sistemas devem oferecer caminhos
alternativos com o intuito de proporcionar uma experiéncia agradavel para ambos os niveis
usudrios (Stati; Sarmento, 2021).

O Design estético e minimalista aparece em oitava posi¢do. De acordo com esta
heuristica, o sistema precisa “ter elementos que ndo sobrecarregue o layout da interface, pois,
com muita informacdo, o usuério pode se perder” (Stati; Sarmento, 2021, p. 153). O nono ponto
é referente a Ajuda aos usuarios para reconhecer, diagnosticar e recuperar erros, por meio de
alertas ou destaque com cores para que ao acessar, por exemplo, sites e formularios, o usuario
seja avisado quando esquecer de preencher informacdes, ou para de melhorar outros tipos de
experiéncias.

A décima e Ultima heuristica é a Ajuda e documentacao, dispondo de amparo sempre
que necessario. Para os usudrios, ter davidas sobre informacdes relativas ao sistema, pode
tornar a experiéncia negativa. Atualmente existem recursos como manuais em PDF acessados
via link, tooltips, FAQ, e mais recentemente os bots (Stati; Sarmento, 2021).

A usabilidade pode ser definida na perspectiva de Costa (2008) ao citar Nielsen (1993)
como “um conceito que busca definir as caracteristicas de utiliza¢do, do desempenho e da
satisfacdo dos usuarios, na interacdo e na leitura das e nas interfaces computacionais, na

perspectiva de um bom sistema interativo”.
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Nesse sentido, o teste de usabilidade € definido como “uma entrevista um-a-um com o
consumidor, na qual pede-se a ele que realize uma série de tarefas em um protétipo ou mesmo
no produto” (Teixeira, 2014, p. 34). O teste de usabilidade contribui para o aprimoramento de
interfaces e produtos, por exemplo, como também previne futuros erros. Deste modo, o teste
de usabilidade prop6e que o projeto seja pensado no usuario do comeco ao fim, e isso pode
garantir a qualidade e sucesso ao ser disponibilizado para o publico.

Para a realiza¢do do teste de usabilidade, chamado também de anélise ou avaliacéo de
usabilidade, Cybis (2003) porpds uma diviséo por trés tipos de técnicas: Técnicas Prospectivas,
Técnicas Preditivas ou Diagndsticas e Técnicas Objetivas ou Empiricas.

As Técnicas Prospectivas utilizam-se de uma metodologia que é baseada na aplicacao
de questionarios e entrevistas com o usuario para avaliar sua satisfacdo. Para as Técnicas
Obijetivas busca-se prever erros do projeto sem a acdo participativa do usuério. Essas técnicas
podem ser classificadas como: avaliacfes analiticas, avaliacBes heuristicas e inspe¢des por
Checklist (Cybis, 2003).

Quanto as Técnicas Objetivas ou Empiricas sdo baseadas na interacdo do usuario com
o0 sistema em um ambiente controlado, como um laboratério. O participante € monitorado e
observado, com a finalidade de identificar erros por meio de testes empiricos de usabilidade
(Cybis, 2003).

As entrevistas sdo perguntas feitas a um publico-alvo, divididas em trés tipos de
abordagens, que sdo: estruturadas, semi-estruturadas e nédo-estruturadas. Geralmente sdo
registradas com um gravador. O feedback do usuario é uma analise feita a partir do relato da
experiéncia do usuario ao utilizar um produto e/ou sistema.

Segundo Kozinets (2014) a netnografia permite compreender aspectos culturais,
caracteristicas, praticas e comportamentos das comunidades na Web. A netnografia é definida
com uma adaptacao da pesquisa etnografica que leva em conta as caracteristicas dos ambientes
digitais e da comunicacdo mediada por computador (Corréa; Rozados, 2017).

Globalmente, individuos ao redor do mundo recorrem diariamente a Internet, sendo
suas interacOes no ciberespaco cada vez mais frequentes e consistentes, como € o caso das
comunidades online, sites, blogues, redes sociais, entre outras (Kozinets, 2010). Neste sentido,
a autora mencionada assume que a netnografia busca estudar a cibercultura, ela “foi
desenvolvida para nos ajudar a entender o mundo dessas pessoas” (Kozinets, 2010, p. 10).

Um instrumento muito utilizado nos estudos de publico é o Questionario. De acordo
com Gil (2008), o questionario consiste em um conjunto de questdes submetidas as pessoas

para obter informacdes sobre diversos aspectos (sentimentos, valores, expectativas, dentre
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outras). Além disso, por meio do questionario, podemos recolher informacdes sobre idade,
profissdo, escolaridade, etc.

A literatura da conta de que existe uma série de vantagens na aplicacdo do questionario,
como ter a possibilidade de atingir um grande nimero de pessoas, mesmo estando distantes,
exemplificando, pode ser enviado por e-mail. O questionario também demanda menos gastos,
garante 0 anonimato das respostas e permite que as pessoas possam respondé-lo no tempo que
acharem adequado, alem de garantir que o pesquisador ndo influencie nas respostas (Gil, 2008).
Segundo o autor, o instrumento também apresenta limitacfes pois ndo existe garantia de que
as pessoas envolvidas devolvam o questionario completamente respondido, e as respostas
obtidas podem néo apresentar objetividade de acordo com a subjetividade de cada sujeito.

Outra forma de realizar estudos de publico é por meio do Grupo focal, o qual tem como
objetivo reunir pessoas para avaliar conceitos e/ou identificar problemas (Caplan, 1990). O
grupo focal tem como propo6sito “gerar novas idéias ou hipdteses e estimular o pensamento do
pesquisador [...]” (Dias, 2000, p. 3). Logo, a técnica se inicia com a reunido de um grupo
composto por seis até 10 pessoas baseadas nas suas caracteristicas relacionadas ao assunto a
ser discutido. A discussdo ocorre em um periodo de até duas horas, sendo necessario um
moderador para conduzir as “[...] dindmicas de grupo a fim de compreender os sentimentos
expressos pelos participantes” (Dias, 2000, p. 4).

Antes de reunir os participantes é feito inicialmente um planejamento sobre o que deve
ser discutido, sobre os objetivos da pesquisa e quais metas devem ser alcancadas.
Posteriormente, a partir dos objetivos, 0 moderador € escolhido e sera elaborada as questdes
que devem servir apenas para guiar a discusso. E papel do moderador a elaboracéo do guia de
entrevista, a conducédo da discussdo, a analise e o relato de seus resultados. Ressaltamos que é
recomendado que o moderador néo esteja diretamente envolvido com o problema em foco para
ndo direcionar a discussdo (Dias, 2000). Por fim, é feita a analise dos resultados para que se
possa elaborar um relatério. Conforme o autor, nesta etapa é realizada uma transcricdo da
gravacdo da discussdo e anotagdes de registros, um resumo de comentarios importantes, as
conclusdes e recomendacdes do moderador.

As metodologias e técnicas apresentadas até aqui, aplicaveis a realizacéo de estudos de
publico na Internet, tem como proposito prevenir futuros problemas e avaliar a experiéncia do
publico ao interagir com produtos, programas e sistemas digitais.

A titulo de exemplo de estudos que utilizaram os métodos e técnicas apresentados,
temos os trabalhos de Lisboa (2014), Padaratz (2015) e Xavier (2021). Os autores
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investigaram a relagdo do museu com o publico conectado a Internet evidenciando a
interdisciplinaridade entre a Museologia e outros campos de aprendizado.

A experiéncia do usuario em museus foi abordada por Lisboa (2014). O trabalh teve
como objetivo apresentar uma pesquisa sobre o design da experiéncia do usuério em museus
no Brasil baseado no estudo de caso do site “ERA Virtual”. O autor discutiu questdes
relacionadas a interface entre museus e a web e aplicativos imersivos em 360° para uma
experiéncia 3D. Além disso, apresenta, também, um estudo teorico avaliativo utilizado no site
“ERA Virtual”, sendo estes o card sorting, a avaliacdo heuristica e os testes de usabilidade.

Na dissertacdo de Padaratz (2015) o objeto de pesquisa foi analisar os museus virtuais
de Moda baseados na Web. A autora elaborou um estudo de usabilidade e user experience (UX)
aplicado aos sites dos museus de moda na Internet, com foco na intera¢do do usuario e ao
estimulo de processos cognitivos para estabelecer estes espacos virtuais como locais de
aprendizado. Dentre as técnicas adotadas pela autora esta o uso de dois tipos de questionario,
0 SUS* e 0 PrEmo*.

Por sua vez, Xavier (2020) elaborou um estudo de caso sobre o aprendizado no
ambiente presencial e online dos visitantes do Museu de Arte Contemporanea de Inhotim (MG-
Brasil) e os do Museu de Historia Natural e da Ciéncia da Universidade do Porto (Porto —
Portugal), obtendo dados a partir da observacéo direta e entrevistas semi-estruturadas.

As referidas pesquisas sdo exemplos de estudos com foco nos relacionamentos
concebidos entre 0 museu e seus publicos no ciberespaco. Desse modo, os estudos de publico
podem ser considerados um termometro avaliativo para que a partir dos seus resultados os
museus avaliem suas ac6es e/ou possa desenvolver novas. As atividades podem realizadas por
intermédio do setor de comunicacgdo, programa de exposic¢des, setor educativo, entre outros. Os
museus encontram na Web um meio que possibilita trabalhar principalmente a interacdo com
0s publicos.

A esséncia desta pesquisa em relacdo ao MAMAM reside na andlise da experiéncia do
usuério. Consideramos fundamental compreender 0 modo como os publicos se engajam com a
arte por meio de um museu online. H4 uma necessidade intrinseca de avaliar a recepcao das
informagBes pelos publicos, e as investigacbes acerca da Experiéncia do Usuario

desempenham um papel central nesse processo.

400 SUS - System Usability Scale é utilizado amplamente em estudos de usabilidade com diversos artefatos e
sistemas (Padaratz, 2015, p. 65).

410 PrEmo ¢é uma ferramenta utilizada como uma forma de procurar quantificar e qualificar as emogdes do
usuario com confianca (Caicedo; Desmet, 2009, p. 03).
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Por definicdo, Hess (2011) atribui o sentido de que a Experiéncia do Usuario ndo
significa apenas encontrar a melhor solucdo para os seus usuarios. Trata-se de definir o
problema que necessita de solucdo (o porqué), delimitar para quem serd essa resolucéo (o
quem), e tracar 0 meio para solucionar o problema (o como). A criagcdo de produtos, programas
e sistemas digitais, envolve algumas etapas que ndo podem ser ignoradas. Os estudos sobre a
Experiéncia do Usuario apontam que quando um desses passos é desconsiderando acarretara
problemas futuros, como uma experiéncia ruim para quem vai utilizar.

Uma outra acepcao diz que a Experiéncia do Usudrio sdo “percepcdes e respostas do
usuario que resultam do uso e/ou uso antecipado de um sistema, produto ou servico” (ISO
9241-210, 2019, ndo paginado, traducdo nossa). A norma também dispbe de uma nota sobre
“as percepcdes e respostas dos usuarios incluem as emoc0es, crencas, preferéncias, percepcades,
conforto, comportamentos e realizagdes dos usuarios que ocorrem antes, durante e apos 0 uso”
(1SO 9241-210, 2019, ndo paginado, tradugdo nossa).

Nesse contexto, incluir o usuéario nos processos de projetacdo e fazer avaliacdes
posteriores se tornaram tdo importantes no meio digital. Assim como as mudangas no
ciberespaco ocorrem rapidamente, os publicos responsaveis por construir e alimentar esse
ambiente também estdo mudando na mesma velocidade. Com isso, a experiéncia de utilizar,
seja um site ou um aplicativo, ndo sera sempre a mesma.

Para Reis (2022, p. 27) “a experiéncia do usuério (em inglés o termo é User Experience
ou apenas UX) é tudo que uma pessoa vivencia ao utilizar um produto. So as suas acoes,
reacOes e emocdes antes, durante e depois de interagir com ele”. A defini¢do de Reis (2022) se
aproxima bastante da norma estabelecida pela ISO (2019), porém, gostariamos de destacar que
0 tema central aborda todos os elementos presentes durante a vivéncia de uma experiéncia.

Quando utilizamos um produto ou sistema no ambiente digital pode ocorrer de
restringirmos as experiéncias apenas ao meio digital. Porém, toda a nossa bagagem, que ndo
necessariamente esta restrita aos conhecimentos adquiridos na Web, deve ser considerada.
Por conseguinte, todos os publicos podem e devem obter experiéncias positivas no antes, no
durante e no depois, constituindo a necessidade dos estudos acerca da experiéncia do usuério.
Os autores Stati e Sarmento (2021) afirmam que a UX é uma ciéncia que analisa 0s
requisitos do ponto de vista de quem vai utilizar o sistema, e ndo da experiéncia dos

desenvolvedores. Para os autores, "o design centrado na experiéncia do usuario analisa ndo
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somente o que da certo na utilizagdo do sistema, mas também aquilo que desagrada a audiéncia.
Os detalhes podem fazer a diferenga.” (Stati; Sarmento, 2021, p. 20).

A UX, no que diz respeito aos objetos tecnoldgicos participes da vida humana hodierno,
“sa0 habitos e costumes que nasceram em diversas esferas do convivio: em casa, na escola,
entre amigos, [...], nos ambientes que o usuario se relaciona” (Stati; Sarmento, 2021, p. 16).

No que tange as instituicdes museais, a situacdo nao seria diferente. Ao disponibilizar
ao publico seja um site ou produto digital como e-books, cursos online, videos tutoriais,
podcasts, webnarios, entre outros, a UX deve ser considerada. Os museus estdo na esfera que
0s caracteriza pela promoc¢do de sensacgdes, engajamento e estética, entre outros aspectos
(Pallud; Straub, 2014). Sendo assim, ao considerarem participar do ciberespaco, no caso do
museu fisico, também devem considerar a experiéncia do visitante, assim como em outros
espacos.

Além disso, as midias sociais também operam um papel essencial na comunicacao entre
publico e museu na atualidade. Para viajantes que programam idas a museus a Vvisita pode
iniciar antes mesmo da chegada no destino. No estudo de Silva (2020), uma visita a um museu,
“comeca desde as informagdes que conseguem anteriormente em buscas na Internet como
horario, preco e localizacdo, junto as avaliagdes dos museus que vao ler no google” (Silva,
2020, p. 56). Os contetdos disponiveis na Web constroem experiéncias e geram expectativas
nos visitantes.

Na atualidade, os profissionais responsaveis por verificar a satisfacdo dos publicos em
projetos de desenvolvimento de interfaces e produtos digitais sdo chamados de designers da
experiéncia do usuario ou UX designers. Uma pessoa que trabalha com UX designer tem como
funcdo projetar as varidveis sob seu controle que sdo capazes de influenciar na experiéncia dos
publicos, porém este fendmeno s6 pode ser vivenciado pelos publicos (Reis, 2022). Logo, o
profissional em UX atua em times multidisciplinares pois “projetar toda a experiéncia de um
produto é um trabalho enorme para uma so pessoa” (Reis, 2022, p. 29).

Pereira (2018) as quatro fases da UX séo definidas como:

Fase de descoberta: é dividida entre entrevistas com stakeholders, usuarios,
especialistas no assunto abordado e analise de viabilidade tecnoldgica. Os envolvidos no
processo fazem um estudo do cenario e vdo a campo avaliar hipéteses e conceitos.

Visdo do produto: esta relacionado a Estratégia do Produto, que € uma estrutura para
conseguir atingir objetivos atraves de plataformas digitais.

109



Desenho de interfaces: todo conteido da instituicdo é estruturado para desenvolver a
nova estrutura. E nesta etapa que o conteido serd modelado para criar uma experiéncia
agradavel para os pablicos. E uma das tarefas mais dificeis da disciplina de Arquitetura da
Informagéo.

Validacdo com usuarios: € 0 momento de uma aproximacao direta com o0 usuario que
pode contribuir com a solucéo de possiveis problemas.

Dentre os objetivos da UX esta a preocupacdo em projetar interfaces e produtos faceis
de usar de acordo com as necessidades dos seus publicos. Assim, Morville (2004) definiu sete
atributos de valor da Experiéncia do Usuario, sdo eles: Util, Utilizavel, Desejavel, Encontravel,
Acessivel, Confiavel, Valioso.

O atributo Util atende totalmente as necessidades dos ptblicos além de ajudar a alcancar
seus objetivos. Ser Utilizavel é uma caracteristica que indica uma boa usabilidade, é facil de
aprender e de usar. Podemos atribuir que é Desejavel quando satisfaz os publicos
emocionalmente, o que envolve elementos que retornam a emogdes como: emogao, prazer,
alegria e gratidao.

Ser Encontravel aponta que os publicos vao encontrar o que precisam, como conteidos
e funcionalidades de facil localizacdo dentro e fora do ambiente de uso, exemplo: servicos de
busca. Acessivel é quando atender as pessoas com deficiéncias, publicos com caréncia de
equipamentos ou que estejam em um ambiente inadequado. O atributo Confiavel é o que
transmite credibilidade e os publicos confiam nas informacdes transmitidas.

O ultimo atributo, Valioso, é quando ajuda as organizacdes a alcancarem seus objetivos,
e oferece valor a todas as partes interessadas (0s publicos, investidores, comunidade, etc.).

Essa lista de atributos pode ser considerada como um guia, porém, vai ser ajustada
dependendo do contexto do projeto (Reis, 2022). Com isso, as qualidades apresentadas podem
garantir experiéncias positivas para os publicos.

Pelo exposto, a Experiéncia do Usuério como campo de estudo contribui em todas as
etapas de processos de criacdo de projetos com foco nos seres humanos. Além de estar presente
em todas as fases de um projeto, a UX afirma que existe necessidade de pesquisas com 0s
publicos constantemente. Se tratando de sistemas e produtos digitais desenvolvidos para a Web,
0 préprio meio necessita de atualizagBes continuas, e com isso existe a necessidade de serem

desenvolvidas novas pesquisas.
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Na proxima secdo iremos apresentar o ambiente da pesquisa e as formas que o museu

habita o ciberespaco.
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6 MUSEU DE ARTE MODERNA ALOISIO MAGALHAES

Nesta secdo abordamos o ambiente da nossa pesquisa, 0 MAMAM no tocante a sua

histdria, seguida de sua presenca no ciberespaco.

6.1 Histéricodo MAMAM

Em um dos sobrados localizados entre a Ponte Duarte Coelho e a Ponte Santa Isabel,
na Rua da Aurora®?, em Boa Vista, na cidade de Recife, Pernambuco, regido Nordeste do Brasil,
esta localizado o Museu de Arte Moderna Aloisio Magalh&es, como podemos ver na Figura 8.
O acervo do museu é responsavel pela preservacdo de obras fundamentais para a compreensao
da arte moderna e contemporanea brasileira®.

No entorno do MAMAM existe uma regido de grande movimentacdo, composto por
lojas e edificios comerciais. Especificamente quanto a Rua da Aurora, onde esta localizado o

museu,

é famosa pelos belos casarios e construcdes historicamente importantes para
a cidade, como: o Ginasio Pernambucano, a Assembleia Legislativa de
Pernambuco e o Cinema S&o Luiz, a mais antiga casa de projecdo do Recife.
Situada a margem esquerda do rio Capibaribe serviu de inspiragédo para varios
poetas pernambucanos e possui este nome devido a posi¢do de suas casas
voltadas para o nascente (Campos, 2014, 2013, p. 47).

42 A Rua da Aurora, famosa por reunir a paisagem natural de um rio e uma arquitetura com sobrados em estilo
neocléssico — construidos no final do século XI1X (Vieira, 2019, p. 9).
43 Disponivel em: https://blogmamam.wordpress.com/paginainicial/. Acesso em: 18 de Maio de 2022.
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Figura 8 - Rua da Aurora
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Fonte: https://visit.recife.br/o-que-fazer/rua-da-aurora/o-que-fazer-rua-da-aurora-lista

O MAMAM funciona em um casardo em estilo neoclassico construido em 1889 para
ser sede do Recife Clube Internacional de Regatas. Posteriormente, na década de 1930 e até o
comeco da década de 1970, funcionou a sede da Prefeitura do Recife (Castro, 2018).
Sucessivamente, o prédio onde funcionava a Prefeitura do Recife foi transformado na Galeria
Metropolitana de Arte do Recife em 23 de mar¢o de 1981 (Campos, 2014).

Quanto ao acervo da Galeria Metropolitana de Arte do Recife, na época da abertura, era
composto por trabalhos de artistas brasileiros renomados que produziam em Pernambuco como
Jodo Camara, Vicente do Rego Monteiro, Lula Cardoso Ayres, Abelardo da Hora, Francisco
Brennand e Wellington Virgolino (Castro, 2018). Segundo o autor, o projeto de implantacao
daquele espaco foi assinado pela muse6loga Regina Batista. De acordo com o autor
mencionado, 0s jornais da época anunciavam que era a terceira maior galeria de arte do Brasil
e a primeira do Norte Nordeste.

Conforme Campos (2014) o acervo da Galeria Metropolitana de Arte do Recife era
composto 90% por artistas pernambucanos. Um jornal da época informou que dentre estes
existiam “autores classicos e populares, com centenas de obras em tela, aquarelas, ceramicas e
madeira de valor inestimavel” (Diério de Pernambuco, 1981, ndo paginado).

Ja em 1982 a galeria foi renomeada para Galeria Metropolitana de Arte Aloisio
Magalhdes, recebendo este nome em homenagem ao artista plastico, designer e ativista
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cultural pernambucano Aloisio Magalhdes que faleceu no mesmo ano em Padua, na Italia
(Campos, 2014).

Aloisio Magalhaes é considerado um dos designers brasileiros mais influentes do
século XX. O designer dedicou anos da sua vida pesquisando sobre as relacdes entre o design
e a arte, e suas relacdes estéticas na década de 1970, dando origem aos Cartemas*. Os Cartemas
sdo feitos “usando a técnica de colagem de uma mesma imagem de cartdes-postais, fixados
lado a lado em posicBes diferentes, ddo ao conjunto uma nova unidade visual, face a
continuidade das imagens montadas repetidamente em maédulos simétricos” (MAMAM, 2010,

néo paginado), conforme podemos visualizar na Figura 9:

Figura 9 - Cartema Menino na escada de Aloisio Magalhaes (1979)

Fonte: https://blogmamam.wordpress.com/2010/04/14/aloisio-magalhaes/

Posto isto, notamos a relevancia de Aloisio Magalhaes para a arte e o design no cenario
local, nacional e internacional. Conforme Campos (2014, p. 49), atualmente “no hall de entrada
do museu, pode-se observar uma de suas principais produgdes”. A obra referida pela autora é
o cartema de Aloisio Magalh&es intitulado Pintor na Torre Eiffel de 1979, como podemos

observar na Figura 10.

44 Disponivel em: https://aloisiomagalhaesbr.wordpress.com/memoria-do-cinema/aloisio-magalhaes-cartemas/.
Acesso em: 07 de Dezembro de 2022.
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Figura 10 - Hall de entrada do MAMAM
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Fonte: Salvador, (2022)

No lado esquerdo da Figura 10 temos a parede com o padrdo formado pelos cartemas
de Aloisio Magalhdes, e no lado direito os detalhes que podem ser percebidos ao nos
aproximarmos.

Consoante a esclarecimento e interpretacdo de Campos (2014, p. 49) sobre o trabalho
Pintor na Torre Eiffel,

esta obra faz parte do edificio do MAMAM, [...] e consiste num grande painel
de azulejos elaborado com uma Unica imagem em preto e branco. [...] pode-
se observar uma figura masculina caminhando sobre uma estrutura de ferro,
que ao ser repetida inimeras vezes em diferentes posicdes, forma um
entrelacado que remete aos trabalhos de cestaria.

Em uma visita ao MAMAM realizada em Marco de 2022, percebemos os detalhes nos
padrdes da parede do amplo hall de entrada do museu. De longe, ndo foi possivel identificar as

particularidades do cartema, existe uma harmonia nos azulejos unificados que apenas
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guando nos aproximamos da parede identificamos todos os detalhes e as divisdes que remetem
aos cartdes ajustados e colados proximos uns aos outros.

A Galeria Metropolitana de Arte Aloisio Magalhées s¢ foi transformada em museu 15
anos depois, em 24 de julho de 1997, “destacando-0 como um centro de referéncia da producao
e divulgacdo das Artes Visuais, moderna e contemporanea no Brasil” (Campos, 2014, p. 50).
De acordo com a autora, nesta epoca 0 prédio acabara de ter sua estrutura reformada.
Atualmente o edificio que abriga o MAMAM ¢é tombado pelo estado, e faz parte do patrimonio
predial e histérico de Pernambuco.

O MAMAM se tornou um museu renomado, de grande importancia para a arte moderna
e contemporanea do Brasil. Assim, carrega a responsabilidade de preservar e comunicar aos
publicos as obras que constituem seu acervo. Nesse sentido, independente do ambiente ou do
formato que estes trabalhos estejam expostos, é dever do museu buscar criar vinculos com seus
visitantes.

O museu esté estruturado da seguinte forma:

O MAMAM possui uma area construida de 1.800 m?, das quais 700 m?
reservadas para mostras. As sete salas de exposi¢do sdo divididas em trés
pavimentos com piso em madeira. DispGe ainda de biblioteca especializada
em Arte Moderna e Contemporanea, reserva técnica, sala de atividades
educativas, sala de administracdo, auditdrio, cafeteria e depoésito para
acomodacdo de material museogréafico (Campos, 2014, p. 50).

Na visita realizada em 2022, ao adentrarmos no museu, passamos pelo hall da recepcéo,
e em seguida nos deparamos com a primeira sala de exposicdo que fica localizada a direita.
Além disso, neste mesmo piso, saindo da primeira sala de exposic¢des, existe um espaco aberto
que em sua composicdo dispbe alguns trabalhos e o painel O grande Sol de Francisco

Brennand, como pode ser visto na Figura 11, no lado direito.
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Figura 11 - Pétio interno do MAMAM

Fonte: Salvador, (2022)

O primeiro piso dispde de outra sala expositiva na qual € possivel observar o segundo
piso que também dispde de mais uma sala expositiva. Totalizando trés ambientes expositivos,
como afirmou Campos (2014), mas além disso, 0s espacos fora das salas de exposi¢cdo também
estavam sendo utilizados para expor trabalhos e interagir com o visitante.

Segundo Vieira (2019, p. 36),

0s principais museus de arte que existiam em Recife e Olinda a partir dos anos
1970 eram o Museu do Estado de Pernambuco (Mepe), Museu de Arte
Contemporénea (MAC, na cidade de Olinda), Museu do Homem do Nordeste
e 0 Museu da Cidade do Recife, localizado no Forte Cinco Pontas, além da
extinta Galeria Metropolitana. Com exce¢cdo do MAC-Olinda, as outras
instituigdes museais ndo carregavam em seu nome um modelo estético de
producdo artistica como identidade que designasse sua colecdo. Até a criagdo
do Mamam, o MAC era o Unico museu que se distanciava de um perfil
historico-antropolégico e estava voltado a divulgacdo e conservagdo da
producdo do campo artistico, em especial ligado a institucionalizagdo da arte
contemporanea.

Para a regido do nordeste, especialmente para o estado de Pernambuco onde o museu
esta localizado, a criagdo do MAMAM proporcionou para a classe artistica mais um espaco de
grande visibilidade®. Ter um museu de arte difere de um museu que também expde arte, todo
o0 conteido que venha a ser exposto pode ser integralmente explorado e comunicado de acordo

com a tipologia do museu. Dado esse fato, 0 museu vem desde 1997 construindo

45 0 MAMAM foi criado quase quatro décadas apds a criagdo dos primeiros museus de arte moderna do Brasil,
entre 1940 e 1950, que foram o Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro e 0 Museu de Arte Moderna de So
Paulo (Vieira, 2019).
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conexdes com os artistas, que podem ver 0 museu como um espacgo em potencial para expor,
como também para visitar.

No inventario do MAMAM ¢ possivel destacar a presenca de “pelo menos 55 obras de
carater reconhecidamente moderno pela critica e histéria da arte” Vieira (2019, p. 39). De
acordo com a autora, esta sob protecdo do museu 8 gravuras em metal e 1 serigrafia de Tarsila
do Amaral, 7 desenhos em nanquim, guache e grafite sobre papel de Lula Cardoso Ayres
(datados de 1930), 11 trabalhos do artista Cicero Dias (entre serigrafias, sem data especificada,
e uma pintura de 1985), 5 pinturas de Joaquim do Rego Monteiro (produzidas entre os anos de
1923 e 1928) e 22 obras do artista Vicente do Rego Monteiro (produzidas entre os anos de 1925
e 1970).

Nesse caso, com excecdo da artista Tarsila do Amaral que era paulistana, a maior parte
das obras pertencem a artistas pernambucanos. Dentre os artistas internacionais que
participaram de exibicdes de mostras de grande porte no MAMAM estéo Francisco de Goya,
Jean-Michel Basquiat, Rodin e Pablo Picasso (Vieira, 2019). O museu possuiu em seu acervo
até 2014 em torno de 1.100 trabalhos, com pecas de variadas técnicas artisticas,
compreendendo entre 1920 e 2012 (Campos, 2014).

Desde a sua criacdo € notavel que a proposta do MAMAM era de ser um museu que
pudesse oferecer grandes mostras e grandes exposicdes, como as do tipo blockbuster*®. O
curador convidado que estava a frente na época da fundacao do museu foi Marcus Lontra Costa,
que passou trés meses na capital pernambucana fazendo uma pesquisa sobre a producao
artistica da cidade (Vieira, 2019). Além disso, o curador ainda coordenou as reformas que
foram necessérias para a inauguracao do museu (Polo, 1997).

Na gestdo de Moacir dos Anjos*’ foi realizada a exposi¢io Colegdo Mamam 2001-
2004, essa mostra aconteceu com 110 pegas de 44 artistas brasileiros. Ao final as pegas foram
doadas para o acervo do museu, formando assim a primeira reserva publica de Arte
Contemporénea de Pernambuco (Campos, 2014). Segundo o ex-diretor, “desde a sua criagao,
em 1997, o MAMAM despertou elevadas expectativas de publico e de artistas em relacdo ao
papel que poderia desempenhar no Recife” (Anjos, 2004).

O MAMAM também possui um acervo relevante quanto aos trabalhos em xilogravura.
Segundo Campos (2014, p. 58) o museu fez a aquisicdo de “79 xilogravuras do

46 As exposigdes do tipo blockbuster sdo denominadas dessa forma “por serem voltadas & massa populacional,
de curta durag@o, com grande especulacdo e cobertura midiatica, em geral de alto custo monetario” (Curvo;
Amorim, 2017, ndo paginado).

47 Moacir dos Anjos foi diretor do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalh&es (2001-2006), Recife.
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artista plastico pernambucano, Gilvan Samico que, somadas as 15 ja pertencentes a0 museu,
formou-se um dos acervos mais importantes de xilogravura”.

Neste aspecto, a mencionada autora informou que a sele¢édo de obras do MAMAM
dependia de um conselho curatorial. A autora mencionada informou que na época em que a
pesquisa foi desenvolvida este conselho estava passando por reformulagdes, junto ao projeto

institucional do museu.

Este conselho é responsavel pela construcdo da linha artistica, norteando e
selecionando projetos e curadorias de exposicfes que irdo compor o
cronograma anual da instituicdo. Normalmente fazem parte dele artistas
plésticos, curadores e criticos de arte (Campos, 2014, p. 58).

A pesquisa de Campos (2014) demonstra que 0 museu teve a preocupagdo em construir
um acervo onde os artistas também pudessem colaborar na selecdo de obras. Essa e outras
iniciativas apontam que o museu vem reunindo esforgos para contribuir com a classe artistica,
especialmente das artes visuais, incluindo esses publicos nos processos.

Além dos artistas, estavam envolvidos “um elenco multidisciplinar de arte- educadores,
galeristas, jornalistas e pesquisadores em Artes Visuais” (Campos, 2014, p. 58). Esses
profissionais formavam a Sociedade Amigos do MAMAM. O grupo tinha como objetivo
promover acgdes junto ao museu, auxiliando na aquisi¢do de novas obras para o acervo, Como
também nas realizacdes de mostras e materiais publicados.

O MAMAM ¢é constituido também pela Biblioteca e Centro de Documentagdo e
Biblioteca Pintora Ligia Celeste. O centro foi criado na época que ainda era Galeria
Metropolitana de Arte Aloisio Magalhdes e permaneceu fechado até que se tornasse museu.
Apobs uma reforma estrutural, que possibilitou a ampliacdo do espaco e recebeu novo
mobiliério, foi reinaugurada em 2002 (Campos, 2014).

Segundo a atual gestdo do museu, a partir de informacbes constantes do Blog
MAMAM:

a Biblioteca e Centro de Documentacdo Pintora Ligia Celeste esta localizada
no primeiro andar do Museu e é aberta ao publico. Especializada em arte
moderna e contemporanea, a biblioteca dispde de extenso acervo de catalogos
de exibicOes, materiais sobre arte nacional e internacional, e movimentos
artisticos de diferentes épocas. Com uma vasta hemeroteca, é uma excelente
fonte de pesquisa sobre diversos artistas nacionais. O espaco
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possui titulos sobre histdria da arte, museologia, arte educacdo, filosofia e
critica da arte (MAMAM, 2021)*,

A existéncia de uma biblioteca desse porte reforca que 0 MAMAM esté a servigo da
comunidade e do seu desenvolvimento, cumprindo sua funcdo social, tal como ser um centro
de pesquisa para, especialmente para artistas, estudantes de artes, professores e pesquisadores
do campo das Artes.

O museu ainda conta com o Centro de Catalogacdo e Conservagédo, totalmente
documentado e informatizado, com dados inseridos no Programa de Gerenciamento de
Informacdes de Acervos DONATO, desenvolvido pelo Museu Nacional de Belas Artes
(Campos, 2014).

Em 2006 foi inaugurado o anexo MAMAM no Patio. Na época de funcionamento,
atuava como um espaco institucional de experimentacdo nas artes visuais e de reflexao critica
sobre o seu desenvolvimento. Localizado no Patio de S&o Pedro, centro historico de Recife, o
MAMAM no Pétio desenvolveu projetos de residéncia artistica e performance — voltados para
as produc@es nacional e internacional, além de estimular e promover debates sobre as novas
tendéncias da arte. Atualmente esté interditado por problemas estruturais (MAMAM, 2021)*°.

A partir dos anos 2000 0 MAMAM passou a desenvolver, de forma sistematica, um
conjunto de agdes educativas. No mesmo ano instituiu seu Setor Educativo, que contava com
um quadro funcional especifico (Campos, 2014).

O museu também conta com um setor educativo chamado de Educativo MAMAM. O
objetivo principal do Educativo MAMAM é criar atividades de relagcdo entre o Museu e 0s
diversos publicos que possa receber. Dessa maneira, oferece mediacdo para publicos diversos
no Foyer Aloisio Magalhaes, nas salas expositivas, e/ou Auditorio Braz Marinho e Aquério
Oiticica®.

Atualmente 0 MAMAM também desenvolve os seguintes projetos: Arte para Todos,
Professor Parceiro, Acessibilidade MAMAM, Clube de Fotografia MAMAM 2016, Sexta da
Pesada. O projeto Arte para todos é uma iniciativa da geréncia de arte/educacdo do museu.
Prop6e oferecer mediacOes e realizar praticas artisticas — relativas a conceitos que permeiam

as exposicoes vigentes do museu durante o periodo de um ano (a contar a partir de Agosto de

48 Disponivel em: https://blogmamam.wordpress.com/2021/10/07/conheca-a-biblioteca-mamam/. Acesso em: 10
de Dezembro de 2022.

49 Disponivel em: https://blogmamam.wordpress.com/projetos/mamam-no-patio/. Acesso em: 10 de Dezembro
de 2022.

%0 Disponivel em: https://blogmamam.wordpress.com/setor-educativo/. Acesso em: 10 de Dezembro de 2022.
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2011) — aos usuarios atendidos pelo Instituto de Assisténcia Social e Cidadania da Prefeitura
do Recife — IASC.

O projeto Professor Parceiro promove encontros voltados para os professores, onde séo
realizadas experiéncias educativas sobre as exposi¢cbes em cartaz no MAMAM. Ja o
Acessibilidade MAMAM possibilita a integracdo de pessoas com deficiéncias com as obras de
arte, na perspectiva de aproximar este pablico de um rico legado patrimonial. Este projeto tem
como objetivo compartilhar instrumentos de acessibilidade comunicacional para facilitar o
acesso de pessoas com deficiéncias ao acervo do museu.

O Clube de Fotografia MAMAM 2016 teve como inspiracdo a experiéncia do Museu
de Arte Moderna de Sdo Paulo e outras instituices renomadas. O Clube de Fotografia
MAMAM propde dar ao colecionador a oportunidade de conhecer e possuir obras de autores
conhecidos e talentos promissores.

O Sexta da Pesada surgiu a partir do projeto Clube de Arte Moderna, sendo realizado
as sextas-feiras com a presenca de um artista, a diretora do museu (artista, cozinheira e
gastrdbnoma) e um representante da musica, proprondo um dialogo para ganhar novos publicos
por meio de experiéncias gastrondmico-estéticas.

A vista disso, percebemos que as iniciativas com os projetos desenvolvidos pelo
MAMAM, mesmo 0s que ndo estdo ativos por questbes estruturais, tem como objetivo
principal fortalecer relagdes com os publicos e ganhar novos.

Desde novembro de 2018 o MAMAM esta sob a direcdo da administradora e
especialista em arte e educacdo Mabel Medeiros. A referida gestdo se deu no periodo da
Pandemia de COVID-19, por conta dessa situacdo bastante critica, os planos e objetivos da
gestora do museu tiveram que mudar.

Uma das missbes da atual gestdo do museu é estabelecer dialogos criticos com as
diversas culturas e sociedade, através de um projeto geral voltado para a democratizacéo e
equiparacdo de acOes entre artistas mulheres e artistas homens, buscando aumentar cada vez
mais a visibilidade de trabalhos produzidos por mulheres®.

O MAMAM vem passando por dificuldades que nédo estéo restritas apenas as questdes
impostas pela pandemia de COVID-19. Em uma entrevista concedida para o Portal Cultura PE,
em 2021, a atual diretora do museu informou sobre os ataques promovidos pelo entdo Governo
Federal, sob gestdo do Presidente Jair Messias Bolsonaro, acerca dos ataques a cultura no pais,

gue vem enfraquecendo e desmontando o setor.

51 Disponivel em: https://blogmamam.wordpress.com/acervo/. Acesso em: 10 de Dezembro de 2022.
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O encurtamento do setor cultural vem sendo utilizado, nos ultimos anos, como
estratégia de dominacao e controle de narrativas sociais. (...) Um projeto de
retrocesso institucionalizado, que legitima constantes ataques a todos os
pilares civilizatérios, desvirtua a motivacao, a esséncia e a urgéncia da arte
(Medeiros, 2021, ndo paginado).

O museu teve uma atuacdo destacada e como resultado recebeu o Prémio Associacao
Brasileira de Criticos de Arte (ABCA) de 2019/2020 pela poténcia de sua programacéo e por
sua atividade no campo das artes visuais®.

Da mesma forma que ocorreu em varios museus ao redor do mundo, 0 MAMAM passou
a desenvolver acdes apenas na Internet no periodo de isolamento social na pandemia de
COVID-19. Segundo Ferraz (2021), através de acOes realizadas nas redes sociais digitais e
plataformas virtuais teve como resultado a ampliagéo do didlogo com o publico.

O que mantivemos, em um primeiro momento, foi um dialogo nas redes
sociais, numa tentativa de adaptacdo, e alguns projetos que ja tinhamos
prontos. Por sorte, nessa gestdo, que comegou em novembro de 2018, a gente
ja tinha se voltado bastante para as redes sociais, para ampliar esse acesso
virtual, com uma fala mais informal para que as pessoas chegassem ao museu
com mais facilidade (Medeiros, 2021, n&o paginado).

Logo, 0 MAMAM se encontra inserido no ciberespaco, mesmo antes da pandemia da
COVID-19. O museu ja desenvolvia acBes e promovia o0 engajamento dos publicos na Internet,
e com a pandemia algumas acGes continuaram sendo desenvolvidas e outras novas foram
surgindo como o #artistaindica, onde os artistas fazem sugestdes de livros para leitura, 0 Acervo
MAMAM, cujas obras da colecdo sdo divulgadas nas redes sociais digitais, a realizacdo de
oficinas e cursos virtuais, e a divulgacdo de depoimentos de arte-educadores sobre suas funcoes
nas instituicdes nao formais (Ferraz, 2021).

Portanto, ao deter uma grande quantidade de obras de arte moderna e contemporénea,
0 MAMAM assume a responsabilidade de explorar e comunicar essas producdes para todos 0s
publicos de acordo com suas necessidades. O trabalho online possibilitou a realizacdo de
oficinas, debates e cursos, com participacdo de pessoas de qualquer lugar, desde que tenham
acesso a Internet. Além disso, a atual gestdo do museu confirmou que vao continuar investindo
na sua atuacao na Web mesmo apés a pandemia de COVID-19.

Dada a importancia do museu como um centro de referéncia para as Artes Visuais nao

SO no estado de Pernambuco, mas no Brasil e para o mundo, € dever da instituicéo

52 Disponivel em: https:/artebrasileiros.com.br/arte/instituicao/apesar-do-desmonte-promovido-pelo-governo-
mamam-se-fortalece/. Acesso em: 11 de Dezembro de 2022.
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acompanhar os tempos dado que vivemos na época da cibercultura. Sendo um museu de arte
moderna e contemporanea, essas questdes se tornam ainda mais urgentes, ja que na atualidade
muitos artistas criam e expdem suas obras no ciberespaco.

O MAMAM vem buscando ampliar seu dialogo com seus publicos em redes sociais,
sites e plataformas digitais disponiveis na web. Dessa forma, na préxima subsecdo, iremos

apresentar como acontece a atuacdo do museu no ciberespaco.

6.2 O Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes no ciberespaco

O Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes, como ja comentamos anteriormente,
adotou algumas formas de se inserir no ciberespaco. Iremos utilizar a definicdo de museu
digital ao longo do texto para nos referirmos a presenca do MAMAM na Internet, pois, de
acordo com Oliveira (2019) caracteriza um museu presencial que também esta presente na Web.

O MAMAM utiliza quatro redes sociais para fins de comunicacgdo, divulgar midias, e
outros propdsitos visando a intera¢do com os publicos. Assim, o museu digital dispde de perfis
no Facebook, Instagram, X e Youtube.

No Facebook, 0 MAMAM tem até 0 momento um total de 8.469 pessoas curtindo a
pagina, e 8.605 seguidores. Criada em 2010, nesta pagina sdo replicadas as publicacbes do
perfil vinculado ao Instagram do MAMAM, divulgacdo de eventos, dispGe de algumas
informacdes institucionais sobre o museu presencial, e ainda utiliza uma ferramenta da propria
da plataforma que permite 0 agendamento de visitas ao museu, como podemos ver na Figura
12. A avalicdo dos visitantes € a nota 4,5 de 5, essa classificacdo é baseada em quantas pessoas

recomendam ou ndo recomendam a pagina do museu.
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Figura 12 - Perfil do MAMAM no Facebook

NUSEU
'mODERnH Museu de Arte Moderna
B Aloisio Magalhdes (MAMAM)

@mamamrecife - # 4,6 15 avaliacGes @ - Museu de {7 Agendar agora
arte moderna

Pagina inicial Sobre Eventos Fotos Mais v il Curtir Q

Fonte: https://www.facebook.com/mamamrecife/

A pagina do MAMAM no Facebook ainda da acesso a uma comunidade que € intitulada
de “Amigos e Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes (MAMAM)”. Nessa comunidade
sdo compartilhadas acGes do museu presencial e digital, bem como qualquer informacao que
seus membros desejem compartilhar. E um espaco de trocas, pode ser visto o compartilhamento
de conteudos sobre o museu e/ou sobre Aloisio Magalhdes criados pelos membros, acdes de
outros museus de arte no Brasil e no &mbito internacional, entre outros assuntos. Os membros
conseguem interagir com o museu e entre si por meio de comentarios na plataforma.

A atuacdo do museu digital no Instagram®® ocorre de diversas maneiras. Ao abrir o
perfil do museu na rede social estdo disponiveis informacbes sobre a tipologia do museu,
horério de funcionamento, entrada gratuita, e 0 acesso a um link que relne e da acesso aos
perfis de outras redes sociais, bem como links de evento, oficina ou curso que esteja para
acontecer e necessite de inscrigéo.

Além disso, no perfil do MAMAM no Instagram encontramos instrucdes para a
realizacdo de agendamentos de grupos de escolas, universidades, grupos de estudos e
instituicOes independentes que desejem realizar uma visita mediada no museu presencial.
Também dispde de informagdes sobre a Biblioteca e Centro de Documentagdo Pintora Ligia
Celeste, onde durante a pandemia s6 é possivel realizar visitas mediante agendamento por e-

mail.

%3 Disponivel em: https://www.instagram.com/mamamrecife/. Acesso em: 12 de Dezembro de 2022.
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Nesta logica, 0s artistas que desejam expor no museu sdo orientados a enviarem um e-
mail com suas propostas. Em 2020, com a chegada da pandemia de COVID-19, o MAMAM
utilizou seu perfil no Instagram para desenvolver uma acdo com foco nos artistas que tiveram
suas dinamicas de vida afetadas. Foi criado o #ArtePE que teve como objetivo criar uma rede,
conectando os artistas a mais pessoas interessadas em suas producdes. Foi dedicado toda
semana um espaco para a divulgacéo de artistas em Pernambuco que estivessem vendendo e/ou
aceitando encomenda de seus trabalhos através das redes sociais digitais. Para participar
bastava que o artista comentasse com a hashtag no post feito no perfil do museu (MAMAM,
2020)>.

No feed do Instagram no perfil do MAMAM sdo compartilhados as acdes do museu
como vagas de estagio; eventos; publicacbes (jornais, revistas, etc); notas sobre o
funcionamento do museu; fotos de gestores, visitantes e dos ambientes do museu fisico;
divulgacdo de obras da colecdo do acervo; entre outras midias digitais, conforme Figura 13. Os
seguidores tém a possibilidade de interagir por meio de comentérios nas publicacdes ou

mensagem direta.

54 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CAisnzFA8iw/. Acesso em: 12 de Dezembro de 2022.
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Figura 13 - Feed do perfil do Instagram do MAMAM
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Inscricao até 06 de dezembre pelo e-mail

Fonte: https://www.instagram.com/mamamrecife/

Atualmente o MAMAM conta com 22,3 mil seguidores e um total de 1.024 publicacdes.
Em uma andlise feita com o auxilio da plataforma digital do Not Just Analytics®®, obtemos
algumas informacoes relacionadas ao engajamento com os publicos no perfil do MAMAM no
Instagram. De acordo com o relatério, 0 museu digital tem uma média das publicacdes de 240
curtidas, cinco comentarios e 434 visualizacbes por video. Além disso, a hashtag
#BibliotecaMAMAM foi a mais utilizada. Quanto as interacdes de publicacBes, a mas curtida
ocorreu em 24 de Janeiro de 2023, com 694 likes e 18 comentéarios, o contetdo informa sobre
a abertura das inscricdes para Experiéncias Urbanas na Danca de Rua®. O video mais
visualizado foi postado em 20 de Janeiro de 2023, trata-se de uma indicacdo de leitura, o
catalogo 'O animal habita um quarto' da artista Milena Travassos, disponivel na Biblioteca
MAMAM?®'

%5 O Not Just Analytics é um software de analise de midia social projetado para ajudar empresas e individuos a
analisar perfis do Instagram e baixar relatdrios. A plataforma permite encontrarmos as hashtags que trazem mais
engajamento, descobrir postagens patrocinadas, e analisar postagens de colaboracéo.

% Disponivel em: https://www.instagram.com/p/Cnz6-2nAkR0/. Acesso em: 02 de Jan. 2023.

57 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CnpQ4F8s912/. Acesso em: 02 Jan. 2023.
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Na rede social X 0 MAMAM tem 19 seguidores. Este perfil foi criado em outubro de
2021 com o intuito de atualizar seus seguidores das exposicOes, cursos e oficinas que
acontecem no museu.

O canal do MAMAM no YouTube conta com 58 inscritos e até 0 momento foram
postados 76 videos®®. As playlists sdo direcionadas a temas especificos como webnarios,
oficinas, podcast, e 49 videos de audiodescricédo relacionados a exposicao intitulada Das Coisas
Politicas e as Politicas das Coisas.

Alguns videos do canal ndo estdo agrupados em uma playlist especifica, como é o caso
das gravacOes dos debates sobre o Plano Museologico do MAMAM. Estes debates ocorreram
entre 15 de junho e 17 de agosto de 2022 por meio de encontros online, previamente agendados,
na plataforma do Google Meet®®. O museu digital fez uma chamada para as reunides no seu
perfil do Instagram, os interessados poderiam participar mediante inscricdo por um formulario
digital. Os debates foram mediados por Nathalia Vieira, coordenadora do Educativo MAMAM,
Rebeka Monita, vice-diretora, Mariza Monteiro, musedloga, e Mabel Medeiros, a atual diretora
do museu.

As redes sociais adotadas pelo MAMAM estdo entre as 10 as mais utilizadas no Brasil
em 20225, O museu digital se preocupa em manté-las atualizadas, principalmente o perfil no
Instagram, como também vem criando conexdes entre elas. Quando alguma dessas redes é
atualizada com alguma midia nova, ou outro tipo de conteldo, as outras notificam seus
seguidores que véo se atualizando.

O museu digital também atua de outras maneiras na Web, como é o caso do Blog
MAMAM®!, O museu digital dispde de abas no site que ddo acesso a informagdes institucionais
sobre o museu presencial, o setor educativo, projetos e acervo do museu no Google Arts &
Culture.

Um dos projetos do MAMAM que é direcionado para o museu digital € nomeado de
Acessibilidade ao Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes. Este projeto propde a

%8 Disponivel em: https://www.youtube.com/@mamam-museudeartemodernaal8179/featured. Acesso em: 12 de
Dezembro de 2022.

% Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CehEZUPQ7ui/. Acesso em: 12 de Dezembro de 2022.

80 Disponivel em: https://rockcontent.com/br/blog/as-maiores-redes-sociais/. Acesso em: 12 de Dezembro de
2022.

51 Disponivel em: https://blogmamam.wordpress.com/. Acesso em: 12 de Dezembro de 2022.
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integracdo de pessoas com deficiéncia com as obras de arte, na perspectiva de aproximar este
publico do legado patrimonial que esta sobre a protecdo do museu. O projeto tem como objetivo
compartilhar instrumentos de acessibilidade comunicacional para facilitar o acesso de pessoas
com deficiéncia ao acervo do museu®?.

Para tais fins, o projeto Acessibilidade MAMAM selecionou e disponibilizou em um
site quase 100 obras do acervo que foram audio-descritas®. Segundo a assessoria de imprensa,
na selecdo das obras foram priorizados os seguintes critérios: artista/obra com relevancia na
historia da arte nacional, focando na pernambucana; artista/obra reconhecido pelo mercado e
pesquisas académicas; modalidade artistica de médio, pequeno e grande porte (nessa ordem de
preferéncia de tamanho) tais quais desenho, pintura, gravura (xilo, serigrafia ou metal),
fotografia, escultura, instalacdo; existéncia de vasto material confiavel de pesquisa; importancia
pedagogica e clara leitura de imagem descritiva.

Assim, o site do projeto dispde de obras audio-descritas de artistas como Abelardo da
Hora, Gilvan Samico, Vicente Monteiro e Ladjane Bandeira, entre outros. O acervo foi dividido
em quarto partes e pretendem atingir tanto o publico alvo, pessoas com deficiéncia, como o
publico em geral, pesquisadores de Arte, estudantes e interessados no assunto.

Além das obras audio-descritas, o museu digital também conta com o Video Museu
Acessivel no site do projeto. Esse video apresenta 0 MAMAM durante visita de pessoas com
deficiéncia visual e auditiva ao museu presencial e suscita um debate sobre a acessibilidade
cultural. Foram evidenciadas as obras de Aloisio Magalhades, Marcelo Silveira, Abelardo da
Hora, Vicente do Rego Monteiro e Lourival Cuquinha, com narracdo audio-descrita e
interpretacdo em LIBRAS. Todas as obras envolvidas no projeto foram estudadas por uma
equipe de audiodescritores e arte educadores.

Em dezembro de 2021 o MAMAM inaugurou a exposi¢cdo Antinomia. Essa exposicao
é parte do projeto contemplado com o Prémio Marcanténio Vilaca 2019, que inclui a doacao
de obras de Frantz, Marina Camargo e do duo lo para o acervo do MAMAM®*. Para permitir o
amplo acesso a exposi¢do imersiva durante a pandemia, uma sala virtual foi desenvolvida,
recriando minuciosamente um dos espagos expositivos do museu presencial, como podemos

ver na Figura 14.

62 Disponivel em: https://blogmamam.wordpress.com/projetos/acessibilidade/. Acesso em: 12 de Dezembro de
2022.

8 Disponivel em: http://www.acessibilidademamam.art.br/. Acesso em: 12 de Dezembro de 2022.

% Disponivel em: https://blogmamam.wordpress.com/2021/12/20/antinomia/. Acesso em: 12 de Dezembro de
2022.
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Figura 14 - Exposi¢8o virtual imersiva Antinomia

Fonte: https://kuula.co/share/NY008/collection/7g4Z5?logo=-

1&info=0&fs=1&vr=1&sd=1&thumbs=-1&inst=0

Na Figura 14 temos acesso a vista da parte interna da sala do MAMAM escolhida para
acolher a exposicdo Antinomia. Algumas das obras disponiveis na exposi¢cdo foram
digitalizadas como as impresses digitais, telas, fotografias, e também dispde de um video.

Diante do exposto, notamos que o MAMAM tem buscado desenvolver agdes de
comunicagéo, por meio dos seus perfis em redes sociais digitais, com a finalidade de estreitar
vinculos com seus publicos e conquistar outras pessoas. Quanto ao seu acervo, por vezes 0
museu digital também utiliza suas redes para criar posts sobre as obras, além de ter um site
especifico com foco no publico de pessoas com deficiéncia.

Nesta l6gica, 0o MAMAM também solicitou a participacdo da populacdo na atualizagdo
do seu plano museoldgico de 2022. Esta atitude demonstra que o museu teve interesse em ouvir
a opinido dos publicos na construgdo de um plano participativo e interdisciplinar para os seus
diversos setores, como o de comunicagdo, programa de exposi¢Oes, programas de acervo,
pesquisa, arquitetura, seguranga, entre outros.

Além disso, a exposic¢do virtual imersiva Antinomia demonstra que 0 museu tem
interesse em explorar o meio digital das mais variadas formas. O que podemos entender como

um esforco por parte do museu para acompanhar os tempos.
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A presenca do MAMAM meio digital vem sendo desenvolvida de vérias maneiras,
como apresentamos nesta se¢do. Para mais, como ja comentamos, 0 museu digital também esta
presente na plataforma da Google Arts & Culture. Na subsecdo seguinte iremos brevemente

comentar sobre a plataforma, como também sobre o perfil do museu digital.

6.3 MAMAM no Google Arts & Culture

As tecnologias digitais tem provido alteragbes significativas na forma como
concebemos, compartilhamos e adquirimos diversas manifestacdes artisticas. Quanto aos sites
de museus, além de fornecerem informacdes institucionais, 0s museus digitais tém inovado na
oferta de experiéncias ao disponibilizar obras de arte no ciberespago. Nesse contexto, nossa
abordagem exploratéria se direcionou a examinar a plataforma Google Arts & Culture, cujo
propdsito reside em tortar o mundo das artes mais acessivel e atraente para todos os tipos de
publico por meio da inteligéncia artificial®®.

Em 2011, o Google introduziu o Google Art Project, uma inciativa que viabiliza aos
visitantes de museus a experiéncia virtual com obras de arte. Conforme destacado por Lee, Kim
e Lee (2019, ndo paginado, tradugdo nossa) “este projeto foi preparado por 18 meses antes do
langamento ao publico com o objetivo de otimizar a acessibilidade dos artefatos do museu”.
De acordo com os autores, 0 Google iniciou 0 projeto em cooperagdo com 17 museus,
posteriormente, mais 151 institui¢ces aderiram ao projeto. Dois anos ap6s seu langcamento, o
projeto havia ampliado sua cobertura, alcancando 287 museus.

Posteriormente, o site da Google passou por uma alteracdo denomitativa, sendo
renomeado como Google Arts & Culture. No estudo conduzido por Lee, Kim e Lee (2019, ndo
paginado, traducdo nossa) focalizando a experiéncia do visitante no museu digital e utilizando
0 Google Arts & Culture como caso de investigacdo, constatou-se que “a interface fornece mais
de 7,2 milhdes de imagens digitais, oferecidas por grandes e pequenos museus em 60 paises”.
Conforme apontado pelos mencionados autores, as obras de arte apresentadas abarcam géneros
tanto classicos quanto modernos, compreendendo telas, esculturas, mobiliarios, entre outras
categorias.

O Google Arts & Culture implementou vérias funcionalidades, incluindo imagens

digitais de alta resolucdo, a tecnologia Street View do Google que possibilita aos visitantes

%Disponivel em: https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estrategias-de-marketing/automacao/google-arts-
culture-inteligencia-artificial-para-uma-arte-mais-acessivel-e-
divertida/#:~:text=H0je%2C%20j%C3%A1%20exibimos%20mais%20de,um%20trabalho%20que%20nunca%?2
Oacaba. Acesso em: 12 de Dezembro de 2022.
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explorarem virtualmente o interior dos museus, a capacidade de criar galerias pessoais
utilizando os recursos da plataforma, e a opgdo de compartilhar colecdes ou trabalhos
especificos por meio das redes sociais (Lee; Kim; Lee, 2019).

Os autores mencionados compreendem o Google Arts & Culture como “Janela” e como
“Espelho”. No primeiro caso, como “Janela”, 0s componentes do projeto “Zoom-In” e
“Museum View” sdo responsaveis pela experiéncia imersiva. O Zoom-In e 0 Museum View séo
ferramentas da plataforma, a primeira permite ao visitante ampliar imagens digitais de alta
resolugédo. A segunda dispde de vistas do museu usando imagens panoramicas. A ferramenta
de interface Museum View “torna-se o exemplo representativo da “Janela”, que visa transmitir
informagdes” (Lee; Kim; Lee, 2019, ndo paginado, tradug¢do nossa). Estas informagdes podem
estar relacionadas aos publicos buscarem sobre a posicdo de uma obra de arte em uma
instituicdo, detalhes das pinturas, alguma referéncia sobre determinado artista, entre outras
pesquisas.

Quanto a compreensdo como “Espelho”, as ferramentas “Galeria do usuario”,
“Comparar”, “Compartilhar e “Detalhe”, do Google Arts & Culture, “contribuem para tornar
uma experiéncia convincente ao refletir o usudrio na interface” (Lee; Kim; Lee, 2019, ndo
paginado, traducdo nossa). Entendemos que essas ferramentas, para 0s autores mencionados,
conseguem construir uma experiéncia unica para cada visitante, baseadas na possibilidade de
personalizar a sua tela do computador e salvar suas obras de arte favoritas. Com isso, essas
ferramentas ajudam os visitantes a refletirem sobre si mesmos.

Portanto, para os autores, ao mencionarem Pine e Gilmore (1998), categorizam a
experiéncia de visitacdo a um museu como “Estética”. Esta classificacdo, abrange os quatro
reinos da experiéncia, a saber: o entretenimento, o educacional, 0 estético e o0 escapista. Nesse
contexto, Lee, Kim e Lee (2019) caracterizam o Google Arts & Culture como uma experiéncia
“Escapista”. Tal conclusao ¢ fundamentada nos quatro reinos da experiéncia, sendo que, no
presente caso, a dimens&o escapista se situa entre a participacéo ativa e a imersédo, como pode

ser visto na Figura 15.
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Figura 15 - Os quatro reinos da experiéncia

The Four Realms of an Experience

Absorption

Entertainment Educational

Passive Active
participation participation

Esthetic Escapist

Immersion

Fonte: Pine e Gilmore (1998)

Diante desse contexto, o que leva os autores mencionados a acreditarem que a
experiéncia na plataforma do Google Arts & Culture é escapista fundamenta-se nas
funcionalidades da referida plataforma que facultam aos visitantes uma participacdo ativa,
proporcionando, de maneira significativa, experiéncias imersivas.

A compreensdo sobre experiénciar esta plataforma pelos publicos também pode ser
vista pela perspectiva de Bondia (2002, p. 21), como “o que nos passa, 0 que nos acontece, 0
que nos toca. N&o 0 que se passa, ndo 0 que acontece, ou 0 que toca”.

A experiéncia, neste caso, nao ocorre igualmente para todas as pessoas, € 0 que se passa
no interior de cada um, como a capacidade de sentir de cada individuo. Bondia também
pressupde que existem diferencas entre a experiéncia e a informacdo. Rumo ao que o autor
presumiu quando diferenciou os dois termos mencionados, sobre o saber da experiéncia “é
necessario separd-lo de saber coisas, tal como se sabe quando se tem informacdo sobre as
coisas, quando se esta informado” (Bondid, 2002, p. 22).

Assim sendo, tal como quando um sujeito obteve informacao sobre um determinado

assunto em particular, ndo caracteriza que este foi tocado pelos mesmo e evocou um olhar
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subjetivo. Para 0s que conseguem vivenciar uma experiéncia, Bondia (2002) denomina de
“sujeito da experiéncia”.

Em continuidade, conforme o contexto em questdo, abordamos a partir de Deloche
(2001) sobre “A tripla reciprocidade da arte”. Como evidenciado no Quadro 3, o autor relaciona

trés termos: o estético, o0 museal e o virtual.

Quadro 3 — Atripla reciprocidade da arte

Campo Objeto Processo
O estético O sensivel Sentir
O museal O exibivel Expor
O virtual O artefato Substituir

Fonte: a partir de Deloche (2001)

O autor emprega os trés termos para tecer relacbes com a arte e elaborar significados
que fundamentam a questdo da experiéncia. Em consoancia com Deloche (2001), o “sensivel”
se configura como aquilo que se manifesta no campo “estético”, oferecendo uma experiéncia
sensorial, mediado pela arte ou por outros meios de comunicacdo. O autor afirma que a
distincdo da arte dos outros meios de comunicacdo é justamente a intencdo de mostrar o
sensivel.

Neste contexto, o sensivel se estende aquilo que ¢ exibido, e “o museal” surge como o
meio de comunicacdo. O processo de mostrar o sensivel ndo é trivial, sendo assim, recorremos
ao terceiro termo, “o virtual”, como parte integrante do processo de substitui¢do. Para o autor,
“o proprio fato de mostrar algo significa subtrai-lo de seu proprio contexto e inseri-lo, mediante
um ato de designacgdo, em um novo contexto” (Deloche, 2001, p. 26, traducao nossa).

Quando o museu ndo consegue manipular os aspectos sensiveis da arte a exposi¢do
pode se tornar de dificil compreensdo, caracterizada somente pela apresentacdo do objeto
artistico, assumindo o risco de “mostrar por mostrar”, sem uma intencao evidente (Deloche,
2001).

Isto posto, nesta pesquisa trabalhamos com nocBes de experiéncias estéticas e
escapistas, ja que a primeira esta relacionada a experiéncia de visitar um museu, e a segunda,

diz respeito a visita em um museu localizado no site da Google Arts & Culture. Para mais
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temos 0s sujeitos da experiéncia, N0 NOSSO caso 0S sujeitos que aceitaram participar desse
estudo, visitando 0 museu na plataforma.

Como experiéncia estética, visitar um museu digital € uma experiéncia distinta de
visitar um museu fisico. Um museu localizado no ciberespaco ndo necessariamente vai existir
de uma unica forma, ou vai estar em uma Unica plataforma, site, rede social, etc. O museu que
estd no meio digital tem a possibilidade de acontecer de diversas maneiras, como € o caso dos
museus que participam da plataforma Google Arts & Culture.

O museu, ambiente da presente pesquisa, € 0 MAMAM, uma das instituicdes
participante do Projeto “O que é Arte Contemporanea?” da plataforma Google Arts &
Culture®®. Assim, desde 2018 0 MAMAM vem colaborando com o site com o objetivo de
divulgar a instituicdo e difundir a producdo artistica brasileira.

Neste aspecto, participar da plataforma é tido como uma conquista para 0 museu, 0
perfil do MAMAM no Google Arts & Culture foi criado ainda na gestdo de Beth da Mata
(2009-2019), e segundo a atual diretora do museu, conta com uma curadoria de obras do acervo,
um pouco da histéria do museu e uma visita virtual a algumas mostras.

Na plataforma, o visitante pode ter acesso em alta resolugdo a uma parte das obras do
acervo do MAMAM. Atualmente o Google Arts & Culture esta disponivel em 18 idiomas,
incluindo o Portugués, Japonés, Indonésio, Francés, Italiano e o Polonés. Além disso,
participam da plataforma mais de 1700 museus em 70 paises e exibem mais de seis milhGes de
obras de arte e artefatos e mais de 6000 exposicdes de forma gratuita®’.

Ao acessarmos o link disponibilizado no Blog MAMAM, somos direcionados para o
perfil do museu digital no Google Arts & Culture®®. Na plataforma, ao primeiro contato, temos
a possibilidade de fazer um tour virtual pelo museu. Caso o visitante deseje, basta clicar em

um icone amarelo no canto superior direito, como podemos ver na Figura 16.

% Disponivel em: https://blogmamam.wordpress.com/google-art/. Acesso em: 12 de Dezembro de 2022.

57 Disponivel em: https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estrategias-de-marketing/automacao/google-arts-
culture-inteligencia-artificial-para-uma-arte-mais-acessivel-e-
divertida/#:~:text=H0je%2C%20j%C3%A1%20exibimos%20mais%20de,um%20trabalho%20que%20nunca%?2
Oacaba. Acesso em: 12 de Dezembro de 2022.

% Disponivel em: https://artsandculture.google.com/partner/mamam. Acesso em: 12 de Dezembro de 2022.
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Figura 16 - MAMAM no Google Arts & Culture

Paginainicial  Explorar  Jogar  Por perto
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https://artsandculture.google.com/streetview/mamam-térreo/tAHIGVKWcI4_w v

Fonte: Google Arts & Culture

Localizado no centro ainda na Figura 16, o visitante se depara com o museu, e abaixo
tem acesso a icones que sugerem o compartilhamento do perfil do MAMAM em outras redes
sociais, por exemplo. Além disso, também temos a possibilidade de seguir o perfil do museu.
Ao realizar esta a¢do, adicionamos automaticamente o museu a uma lista de perfis favoritos.

Quanto ao tour virtual, as ferramentas Zoom-In e Museum View permitem que 0
visitante possa explorar o museu digital nas areas do térreo, primeiro andar e segundo andar. O
visitante pode fazer esse tour identificando no canto inferior direito as informacgdes sobre 0s
andares, redefinindo a visualizagdo, aumentando e diminuindo o zoom. Assim, de acordo com
as informacdes dos trabalhos que estdo dispostos no ambiente virtual, temos a possibilidade de
experienciar uma exposicdo no museu digital, como pode ser visto no detalhamento da Figura
17.
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Figura 17 - Museum View do MAMAM

& Google Arts & Culture Paginainicial ~ Explorar  Jogar  Porperto  Favorites ~ Q

Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes <

Atalhos do teclado | © 2022 Google Termos de Uso | Informar um problema [

Fonte: Google Arts & Culture

Além do tour virtual pelo museu, o visitante também consegue ter acesso a um texto
institucional sobre 0 MAMAM no perfil do museu. Esse texto fala um pouco sobre a histéria
do museu, seus projetos vigentes e ao final dispde de um e-mail e um telefone para contato.

Em outro setor da plataforma, ainda no perfil do MAMAM, o visitante pode ter acesso
a cinco historias que sao referentes a cinco exposic¢@es online. A primeira delas é a exposicao
intitulada “Politico e Social”, ¢ uma mostra que parte de uma investigacdo de obras que
apontam, ndo necessariamente de maneira panfletaria, um desassossego politico e social. Esta
mostra conta com trabalhos de Alex Flemming e Cildo Meireles®.

A segunda exposic¢do online é dedicada aos trabalhos de Paulo Bruscky. Assim, conta
com diversos trabalhos do artista nascido em Recife, reconhecido pela sua atuagéo e pesquisa
na arte conceitual. Na terceira exposicdo na plataforma, nomeada de “Memoéria e
Subjetividade”, conta com trabalhos de doze artistas, como Aloisio Magalhaes, Tereza Costa
Rego, Gil Vicente e Oriana Duarte, entre outros. Esta exposicdo prop8e evocar o invisivel, o

inconsciente, as lembrangas e o intimo™.

8 Disponivel em: https://artsandculture.google.com/story/QgXRXp6p-Ap5Lw. Acesso em: 12 de Dezembro de
2022.
0 Disponivel em: https://artsandculture.google.com/story/IwVRpXCu4Ko6LA. Acesso em: 12 de Dezembro de
2022.
"L Disponivel em: https://artsandculture.google.com/story/nQWBFgimwLIZL Q. Acesso em: 12 de Dezembro de
2022.
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A exposicdo online “Por afetos”, a quarta na ordem, segundo a sua descrigdo, retine
artistas modernos e contemporéneos que apresentam em comum, dentro de um recorte do
Acervo MAMAM, uma relagdo com a memoria afetiva e os estados emocionais. Estao expostos
os trabalhos de artistas como Brigida Baltar, Efrain Almeida, Joaquim do rego Monteiro,
Fédora do Rego Monteiro, dentre outros.

A quinta e ultima exposicéo é dedicada ao artista recifense Gil Vicente. Conta com 0s
trabalhos do artista em vérias linguagens como desenhos, gravuras, pinturas, fotografias e
esculturas, que estdo no acervo do MAMAM?2,

As exposicdes online descritas anteriormente contam com as ferramentas disponiveis
na plataforma que visam promover experiéncias ao visitante, assim, em sua maioria € possivel
dar zoom e ver os detalhes nas obras. A forma que as obras sdo apresentadas ao visitante
também segue um formato dindmico, ao rolar o scroll do mouse e passar de um trabalho para
outro, algumas obras automaticamente ddo zoom e conseguimos ver os detalhes, como texturas,
cores e formas. Também existe uma interacao por meio de textos que remetem a uma conversa,
como em uma mediacao, tal como evidenciado no texto posicionado no canto inferior esquerdo
do exemplo da Figura 18. Além disso, é possivel obter informacdes sobre os autores, técnica,

titulo, ano e descricdo das obras em todas as exposi¢des online.

Figura 18 - Exposicéo online “Por afetos”

= Google Arts & Culture Pagina inicial Explorar Jogar Por perto Favoritos Q

Esses trabalhos foram incorporados ao Acervo do Mamam a partir de
uma politica de fortalecimento da arte contemporanea no Museu
iniciada em 2001, na Gestao de Moacir dos Anjos.

Fonte: Google Arts & Culture

72 Disponivel em: https://artsandculture.google.com/story/AgVxREJjjnDtlw. Acesso em: 12 de Dezembro de
2022.
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A plataforma também possibilitou ao museu criar colecbes, categorizadas por
movimento artistico, técnicas, materiais, artistas e tematicas de obras digitalizadas do acervo
do MAMAM. A experiéncia de visitar essas colecdes é distinta, pois o visitante além de decidir
qual vai acessar, também decide a ordem do trabalho que deseja acessar primeiro e assim

sucessivamente.

Figura 19 - Colecéo Brasil

& Pesquisar em Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes | Brasil

Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes | Brasil | 5 itens

07/08/98
24017

Fonte: Google Arts & Culture

A Figura 19, referente a cole¢do Brasil, ilustra como as obras estéo distribuidas. Além
das imagens dos trabalhos que foram digitalizados, também temos acesso aos detalhes que séo
as informacdes sobre autor, titulo, ano, local, dimensdes reais, direitos, entre outras. Existe
ainda uma funcao em “Ver conexdes”, ao clicar o visitante ¢ conduzido para outro ambiente,
onde é possivel explorar obras com aparéncia semelhante as que foram produzidas na mesma
época, por exemplo.

A plataforma permite ao visitante organizar a visualiza¢do dos 208 itens de acordo com
a sua preferéncia. Assim, sdo trés formas de realizar essas acOes, a primeira organizacéo € por
popularidade, onde temos por ordem das obras mais acessadas. A segunda é por hora, ao clicar
nessa organizacdo o visitante consegue visualizar as obras de acordo com uma linha do tempo

criada pela plataforma, no caso do MAMAM tem obras criadas entre 1977 até
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2016. A Gltima organizacao é por cor, logo é criado uma paleta de cores baseada nas cores dos
trabalhos do acervo do museu e ao clicar em cada cor o visitante tem acesso as obras dessas
respectivas cores.

Diante disso, a plataforma do Google Arts & Culture dispde de um espaco que reune
diferentes tecnologias digitais para que os museus de arte compartilhem parte do seu acervo
com 0s seus publicos em diferentes tipos de midias digitais. Além disso, a plataforma
proporciona ao visitante uma experiéncia inédita a cada visita, ja que é possivel decidir quais
caminhos percorrer no site. As ferramentas agregadas a plataforma criam experiéncias
imersivas, como também conexdes entre 0 museu digital e os seus publicos. As funcbes “curtir”
¢ “compartilhar”, por exemplo, de certa forma, sdo um tipo de feedback, pois ao curtir o
visitante demonstra que gostou de determinada obra e ao compartilhar pode adicionar um
comentério, criar novas midias digitais, e com isso possivelmente o contetdo seré visto por

mais pessoas.
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7 RESULTADOS E ANALISES: EXPERIENCIA DE VISITA AO MAMAM POR
MEIO DO GOOGLE ARTS & CULTURE

Nesta secdo, apresentamos o0s resultados da pesquisa que objetivou analisar a
experiéncia do visitante do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes, com o intuito de
destacar a experiéncia suscitada pela interacdo do publico visitante do museu no Google Arts
& Culture. Para tanto, os resultados e analises seguem a seguinte sequéncia, em compasso com
as categorias tematicas estabelecidas: a) Perfil dos sujeitos da pesquisa (mestrandos em Artes
Visuais UFPB/UFPE); b) Habito de visitar museus na Internet; ¢) Experiéncia de visita ao
MAMAM na plataforma Google Arts & Culture.

7.1 Perfil dos sujeitos da pesquisa

Na anélise da categoria que define o perfil dos sujeitos, destacamos aspectos como a
faixa etaria, area de graduacéo e instituicdo académica, além do status de empregabilidade.

Dos participantes da pesquisa, 0s mestrandos do Programa de Pds-graduacéo em Artes
Visuais da UFPB/UFPE, observamos que 56% estdo situados na faixa etéria entre 26 a 35 anos,
enquanto apenas 6% estdo acima dos 45 anos. Apresentamos no Grafico 1 uma representacdo

detalhada, em percentuais, da distribuicdo etaria dos respondentes do estudo.
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Gréfico 1 — Faixa Etaria dos discentes do PPGAV UFPB/UFPE

mais de 45 anos
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26 a 35 anos
56%

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Acerca dos resultados da faixa etéria, evocamos dados do Instituto Semesp (2021)",
cerca de 57% dos alunos que frequentam um curso de especializagdo de nivel superior situam-
se na faixa etaria entre 25 a 39 anos. Quanto a presenca de alunos com idade superior a 40
anos, entre 2016 e 2021 verificou-se uma crescente significativa. Nesse espago de tempo, a
participacao passou de 26% para 31% em 2021.

Conforme indicado por Costa, Silva e Ramalho (2014), ao seguirmos a linha do tempo
das geracdes, podemos concluir que a nossa pesquisa contemplou participantes das geragdes X
(nascidos entre 1966 e 1977), Y (abrangendo aqueles nascidos entre 1978 e 1989) e Z (engloba
0s nascidos desde 1990 até os dias atuais), embora mais massivamente, percebemos que a
maioria é da Geracao Z.

No que tange a formacéo académica e a instituicdo de ensino, constatamos que, por
campo de formacdo, a maioria dos participantes da presente pesquisa se encontra na esfera das
Artes, seguida pelas areas da Comunicacdo Social, Biblioteconomia, Ciéncias Sociais e

® Disponivel em: https://www.semesp.org.br/wp-content/uploads/2021/12/Pesquisa-Graduacao-e-Pos-
Graduacao-Instituto-Semesp-1.pdf. Acesso em: 05 de Outubro de 2023.
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Historia. No ambito das instituigdes de ensino superior, a Universidade Federal da Paraiba se

destacou como aquela que concentrou 0 maior nimero de graduados. A relacao entre 0s cursos

de graduacdo e as instituicdes correspondentes pode ser visualizada no Quadro 2.

Quadro 2 — Relacdo entre Curso de Graduacao e Instituicdo

REGIAO ESTADO NOME DA INSTITUICAO SIGLA CURSO DE
GRADUACAO
Sudeste Sé&o Paulo Faculdade Campos Eliseos FCE* Artes Visuais
Rio de Janeiro Universidade do Estado do UERJ Artes
Rio de Janeiro
Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro UFRRJ Belas Artes
Comunicacéo Social
Centro-Oeste Distrito Federal | Centro Universitario de UniCEUB — Publicidade e
Brasilia Propaganda
Norte Rondénia Universidade Federal de UNIR Artes Visuais
Rond6nia
Nordeste
Paraiba Universidade Estadual da UEPB Comunicag&o Social
Paraiba
Universidade Federal de UFCG Arte e Midia
Campina Grande
Universidade Federal da UFPB Artes Visuais
Paraiba
Ciéncias Sociais
Biblioteconomia
Pernambuco Fundacéo de Ensino Superior Funeso* Historia
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de Olinda

Universidade Federal do Vale

do S&o Francisco UNIVAS Avrtes Visuais
F
Centro Universitario Joaquim
Nabuco UNINAB Jornalismo
UCO*

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Nota: institui¢cBes privadas marcadas com *

Verificamos que as instituicfes de formacdo estdo distribuidas em quatro das cinco
regibes do Brasil: Centro-Oeste, Norte, Nordeste e Sudeste. Entretando, destacamos
concentracdo significativa na regido Nordeste, com a presenca da Universidade Estadual da
Paraiba, da Universidade Federal de Campina Grande e da Universidade Federal da Paraiba.
Na anélise da distribuicdo regional dos estudantes matriculados em cursos de especializacdo de
nivel superior do Instituto Semesp (2021), a regido Nordeste detém 18%, situa-se como a
segunda maior apos a regido Sudeste que detém a maior proporcao, correspondente a 51% do
total.

Em seguida, no tocante ao exercicio de atividades remuneradas, constatamos que 88%
dos discentes desempenham alguma forma de ocupagdo remunerada. Destes, 50% estdo
inseridos no setor publico, enquanto 25% atuam como profissionais autbnomos e 0s outros
25% se encontram na condicdo de bolsista. Essas informac@es foram aprofundadas e expostas

no Gréfico 2.
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Gréfico 2 — Atividade de ocupagdo remunerada
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13%

Sim
88%

Bolsista

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Conforme evidenciado no Gréafico 2, a analise revela que a predominancia dos
mestrandos esta inserida no &mbito do emprego no setor publico. Conforme argumentado por
Moreira e Freitas (2019), a importancia do treinamento e da capacitagdo é fundamental para
assegurar a prestacdo de servicos de qualidade e alcancar resultados satisfatérios nas
Instituices Publicas. Desde 1998, os servidores publicos tem respaldo no Decreto n° 2.794,
que estabelece a Politica Nacional de Capacitacdo dos Servidores’™. Este instrumento visa,
entre outros objetivos, aprimorar a eficiéncia do servigo publico, valorizar o servidor e adequar
o corpo funcional as demandas profissionais emergentes no setor publico.

No contexto brasileiro, as bolsas de pos-graduagdo (mestrado e doutorado) sdo alocadas
aos programas stricto sensu pela Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de

4 Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto/D2794.htmimpressao.htm. Acesso em: 22 de
Janeiro de 2024.
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Nivel Superior (CAPES)™. No periodo de 2019 e 2021, a educagio superior, que ja enfrentava
restricdes orcamentarias, foi impactada por cortes orcamentarios’®, resultando na limitagio da
oferta de bolsas para os programas de pos-graduacdo (Aradjo, Macedo, 2022). A nossa
experiéncia como bolsista nos leva a destacar a importancia deste recurso para otimizar a
trajetdria no &mbito da formacéo de alto nivel. Lamentavelemente, a quantidade de bolsas ainda
é insuficiente em termos quantitativos e até de montante. Sobre 0 momentante, houve reajuste
em marco de 20237, e apenas em outubro do mesmo ano a CAPES permitiu o acimulo de

bolsas de pos-graduagdo com outras formas de remuneracéo.

7.2 Habito de visita a museus no ambito da Internet

Na investigacdo que delimita o hébito de visitar museus na Internet, ressaltamos
elementos tais como o periodo diario em atividades conectadas a Internet, as preferéncias de
contetidos durante essas interacdes, a pratica de visitas a museus in loco e virtualmente,
juntamente com a percepcao sobre a relevancia da presenca digital dos museus.

No que se refere a0 tempo em que 0s mestrandos permanecem conectados,
identificamos que 50% do grupo investigado permanecem online entre 3 a 4 horas, enquanto
0s outros 50% ultrapassa 4 horas de conexd. O fendmeno dos sujeitos estenderem a
conectividade ao longo do dia pode ser justificado pelo fato de que, atualmente, como apontado
pelo IBGE (2021)"8, a disponibilidade de acesso & Internet é uma realidade em, no minimo,
90% dos domicilios no Brasil’®. Conforme relatério do IBGE, houve um acréscimo de 6 pontos
percentuais em comparagdo ao ano de 2019%°. Acreditamos que este resultado esta consoante com
a perspectiva delineada por Gabriel (2020), a qual caracteriza a cultura contemporanea como um

cendrio pautado na iperconectividade dos individuos.

S Disponivel em: https://www.gov.br/pt-br/servicos/obter-bolsa-de-pos-graduacao-no-
pais#:~:text=As%20bolsas%20s%C3%A30%200btidas¥%20diretamente,de%20uma%20cota%20de%20bolsa.
Acesso em: 22 de Janeiro de 2024.

76 A CAPES constatou uma perda de 1,41 bilhdo no orgamento autorizado ao tempo em que evidenciou que a
execucgdo financeira foi 1,32 bilhdo menor no periodo de 2019-2021 (Araujo, Macedo, 2022).

7 Disponivel em: https://www.gov.br/planalto/pt-br/acompanhe-o-planalto/noticias/2023/02/governo-federal-
anuncia-reajuste-em-bolsas-de-graduacao-pos-iniciacao-cientifica-e-bolsas-permanencia. Acesso em: 10 de
Janeiro de 2024.

"8 Disponivel em: https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-
noticias/noticias/34954-internet-ja-e-acessivel-em-90-0-dos-domicilios-do-pais-em-2021. Acesso em: 05 de
Outubro de 2023.

% O ntimero total de usuarios de internet deve aumentar para 5,3 bilhdes (66%) até 2023 —ano em que a
América Latina tera 470 milhdes de usuérios de internet (70% da populacédo regional) (ICOM, 2020).

8 As comparagdes mais recentes sdo entre 2019 e 2021, pois esse mddulo da pesquisa ndo foi a campo em 2020,
por causa da pandemia de Covid-19 (IBGE, 2021).
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Em relacdo ao que os participantes da pesquisa habitualmente acessam na Internet,
evidenciamos que 88% dos respondentes utilizam a Internet primariamente para acessar suas
contas de E-mail (88%), Redes Sociais (81%), Sites institucionais (81%) WhatsApp (75%),
YouTube (75%), Sites académicos (75%), dentre outros. No Gréafico 3, detalhamos os

resultados:
Graéfico 3 — O que costumam acessar na Internet
E-mail  oeeecenceee R
Redes Socials -rerrvve I G
Sites instituciondis  sssssseanaes - 81%
Sites academicos +----------- I 75"
WhatsApp  sessssssaeas _ 75%
YouTube  sssrcsnsesss _ 75%
Lojas virtuais ~ sessrrresees - 50%
Portais de noticias ===+« [ NNENEGG 50%
Sites de entretenimento  srrssseaaens - 38%
JOgos  resressesens _ 19%

Outros llllllllllll- 6%

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Os dados constantes do Grafico 3, revelam que os mestrandos utilizam importantes e
necessarias ferramentas de informac&o e comunicacao, sendo o e-mail o mais utilizado. Embora
incidam acesso a uma diversidade de possibilidades, como portais de noticias e lojas virtuais.
Por sua vez, “outros” (6%) engloba distintas op¢Bes de emprego da Internet.

No que se refere ao habito de visita a museus fisicos, observamos as maiores
percentagens entre os respondentes que realizam visitas frequentes aqueles que visitam
ocasionalmente, sendo 44% para ambos os grupos. No entanto, em relacdo a pratica de
visitacdo a museus online, 0 cenario se apresenta de maneira distinta. A maioria dos
participantes indicou que raramente visita museus na Internet, representando 56% do total. Para
mais, ha uma parcela significativa dos participantes que afirmou visitar museus online
ocasionalmente, totalizando 25%, enquanto 13% indicaram nunca ter visitado museus online.
Para uma visualizacdo e comparagdo mais detalhada, tais dados podem ser consultados no

Graéfico 4.

88%
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Gréfico 4 — Comparacao entre o hébito de visitacdo a museus presenciais e online
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Comprendemos que, em concordancia com o que apontou Coelho (1997), Warner
(2008) e Mantecdn (2018), o grupo investigado se insere no perfil do Publico de ofertas
culturais em virtude de terem sido instigados por motivagdes, quer de ordem individual ou
coletiva, a recorrerem aos recursos de institui¢cdes culturais, neste caso, 0s museus, tanto na
esfera fisica quanto virtual. Nesse contexto, considerando os publicos de museus conforme as
definicbes de Kdptcke (2012) e Cury (2021), observamos uma diversidade evidenciada em
nossa pesquisa pelas distintas formagdes académica, abrangendo tanto o campo das Artes como
outras areas do conhecimento, bem como outros aspectos distintos. Assim, acreditamos que se
enquadram como publico especializado os que possuem formacgdo no ambito das Artes, mas
também cultos, para os que possuem formacdo em outras areas, conforme definido por Léon
(2000), que procedeu a categorizacao dos publicos frequentadores de museus de arte conforme
o nivel de instrucdo e especialidade académica.
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Com relacdo a visita a museus pela Internet, percebemos que os mestrandos nédo
apresentam grande familiaridade com esta modalidade, dado que uma proporcdo de 56%

alegou realizar visitas raramente, ao passo que somente 6% evidenciam constancia nas
visitagcbes. Conforme indicado por Oliveira (2019), os museus digitais sdo uma realidade
recentemente, o que inclui também a tipologia dos museus de arte. Portanto, estudos referentes
a esse perfil de publico sdo igualmente recentes. No estudo sobre os publicos de museus
conduzido pelo IBRAM (2020) no Brasil, foi revelado que 43% dos participantes estiveram
envolvidos em alguma atividade digital promovida por museus durante a pandemia de COVID-
19 e 24,1% afirmaram ter tido seu primeiro contato com o museu por meio do ambiente digital.

Em seguida, acerca de visitas a museus no contexto digital, os mestrandos visitaram
uma média de 22 museus, entre 0s quais 59% foram citados museus nacionais (Instituto
Inhotim, Instituto Tomie Otake, dentre outros) e 41% internacionais (Aros Arhrus, British
Museum, dentre outros), como podemos ver em detalhe no Quadro 3.

Quadro 3 — Relagao de museus visitados no ambito digital

NOME DO MUSEU LOCAL DE ORIGEM
ARO0S Aarhus Kunstmuseum Aarhus, Dinamarca
Blog-Museu Drag Online
British Museum Londres, Reino Unido
Galeria Conviv'Art Natal, Brasil
Instituto Inhotim Brumadinho, Brasil
Instituto Tomie Ohtake Séo Paulo Brasil
Internet Archive Online
Metropolitan Museum of Art Nova lorque, EUA
Musée du Louvre Paris, Franga
Museo de Arte Moderno de Bogota Bogot4, Colombia
Museo Nacional del Prado Madri, Espanha
Museu das Favelas Sao Paulo, Brasil
Museu de Arte de Sdo Paulo Assis Sao Paulo, Brasil
Chateaubriand
Museu de Arte do Rio Rio de Janeiro, Brasil
Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes Recife, Brasil
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Museu de Arte Moderna de Sao Paulo Sao Paulo, Brasil
Museu do Amanha Rio de Janeiro, Brasil
Museu do Homem do Nordeste Recife, Brasil
Museu do Isolamento Online
Museum of Modern Art Nova lorque, EUA
Pinacoteca de Sao Paulo Sao Paulo, Brasil
Yokohama Doll Museum Yokohama, Japao

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Consoante com os dados apresentados no Quadro 3, é possivel constatar que 0s
participantes da pesquisa puderam interagir com uma ampla gama de museus localizados em
diferentes partes do mundo. Os dados revelam que uma significativa parcela dos museus
digitais encontra-se situada no territério brasileiro. Ha, também, parte referente aos
cibermuseus, que sdo 0s museus caracterizados pela sua natureza desterritorializada. Conforme
0 estudo do IBRAM (2020), as plataformas de preferéncia para visitagao virtual e/ou participar
de atividades promovidas pelos museus incluiram o Youtube, sites de museus, Instagram,
Facebook e Google Arts & Culture. Estas constatacdes corroboram com as observacdes de
Costa (2017) quanto ao papel dos museus digitais como meio de aproximacao entre instituicdes
museais e publicos, além de possibilitar que os visitantes planejem suas visitas presenciais.

A respeito da tipologia dos museus digitais visitados pelos participantes da nossa
pesquisa, constatamos que 68% corresponderam a museus de arte. Nessa condicdo, 0s museus
de arte digitais e cibermuseus, segundo Resseti e Silva (2018), facilitam o contato com a arte
tanto para um publico especializado quanto para aqueles menos familiarizados com este
universo.

Sobre a apreciagdo dos respondentes quanto a importancia da presenca digital de um
museu por meio da Internet, observamos que as opgdes que mais se destacaram foram o
estimulo para visitar o museu presencial, seguida da divulgacdo das atividades do museu, com
88% cada. Ademais, os mestrandos manifestaram um interesse expressivo em explorar
exposic¢des online no ambiente domiciliar, totalizando 75%. O Grafico 5 apresenta uma analise

detalhada desse resultado.
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Gréfico 5 — Importancia da presencga de museus no ciberespago

As informacdes instigam visitas presenciais —— NG
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conexdo visitante-museu —— IS 69%
Promogéo de experiéencias ———— SN 63%
Democratizagéo do acesso —- 6%
Colecionarimagens ——— il 6%

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Conforme evidenciado no Grafico 5, os mestrandos reconhecem a importancia da
atuacdo dos museus digitais, especialmente quando as a¢des estdo relacionadas a temas de seu
interesse. Algo que confirma que atividades digitais bem planejadas e desenvolvidas se
constituem como estratégias de compatilhamento e difusdo acerca do acervo, colecdes,
funcionamento do museus, dentre outras, conforme ICOM (2020). Além disso, a pesquisa do
ICOM destacou que as iniciativas digitais tem o potencial de ampliar a acessibilidade e o
alcance dos museus, atingindo publicos de outros estados e cidades — alguns dos quais nunca
visitaram ou visitariam 0 museu presencialmente — e contribuindo para a democratizagdo do

conhecimento.

7.3 Experiéncia de interagdo com o MAMAM no Google Arts & Culture

Por ultimo, quanto aos resultados e discussdes, abordamos a experiéncia de interagéo
com o MAMAM por meio da plataforma Google Arts & Culture. Para tanto, foram concebidas
duas tarefas que direcionaram os participantes a explorar o referido museu e suas exposi¢oes
online na plataforma Google Arts & Culture a partir de:

https://artsandculture.google.com/partner/mamam. Em seguida, explore uma exposicéo online

do MAMAM. Por sua vez, a Tarefa 2 consistiu de Explore as 3 vistas do museu (constam em
circulos ao final da pagina do MAMAM no Google Arts & Culture): o térreo, o primeiro
andar e o segundo andar. Em resumo, a Tarefa 1 foi composta por quatro perguntas, ja a
Tarefa 2 foi composta por duas perguntas, conforme consta do Questionario aplicado.

88%
88%
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7.3.1 Tarefa 1 — Visitando as exposi¢cdes do MAMAM no Google Arts & Culture

Inicialmente, a primeira questdo relacionada & Tarefa 1 versou sobre explorar uma das
exposicdes do MAMAM na plataforma, onde constam cinco exposicdes: Politco e Social,
Paulo Bruscky, Memoria e Subjetividade, Por afetos e Gil Vicente. Constatamos que todas as
exposig¢des incidiram com visita, sendo a colecdo Paulo Bruscky a que mais incidiu, totalizando

31% das visitas. No Grafico 6 é possivel visualizar, em detalhes, as visitas:

Grafico 6 — Exposigdo do MAMAM no Google Arts & Culture visitada
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19% 31%
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Politico e Social @ Paulo Bruscky Memoéria e Subjetividade Por afetos Gil Vicente

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Considerando as proposicOes de Reis (2022) acerca da estreteira relagdo entre
categorizacdo, conhecimento individual e cultura, acreditamos que tal perspectiva impactou a
organizacgéo das colecdes na plataforma. Essa organizagéo, pode, por sua vez, ter influenciado
a maneira pela qual os participantes iniciaram sua exploracdo, seguindo uma sequéncia da
esquerda para a direita, notamos que a colecdo Paulo Bruscky é a segunda da lista. Nesse
contexto, acreditamos que o interesse pela colecdo Paulo Bruscky é decorrente do
conhecimento do artista por parte dos mestrandos, familiariadade com o seu trabalho, o que

provocou curiosidade. Adicionalmente, a colocagdo da exposi¢do como a segunda na
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sequéncia, conforme ilustrado na Figura 20, pode ser identificada como um fator

contributivo.

Figura 20 — Exposi¢des do MAMAM no Google Arts & Culture

5 historias

EXPOSICAO ON-LINE EXPOSICAO ON-LINE EXPOSICAO ON-LINE EXPOSICAO ON-LINE EXPOSICAO ON-LINE
Politico e Social Paulo Bruscky Memoria e Subjetividade Por afetos Gil Vicente

Arte Mo Aoderna Aloisio Museu de Arte Moderna Aloisio Museu de Arte Moderr

Fonte: Google Arts & Culture

Ap0s solicitar que os participantes explorassem as exposi¢6es online do MAMAM no
Google Arts & Culture e tivessem contato com as obras de arte, foram direcionados, em
seguida, a citarem até trés obras da exposicdo que exploraram e que mais chamou a atencao.
Dito isso, os respondentes destacaram, da colecdo Paulo Bruscky, a que mais incidiu, as obras
Envelopoema (1989), Artists stamps (1993) e Cotidiarte (1995). Embora, obviamente, obra de
outras cole¢bes também foram citadas, detalhamos a do Paulo Bruscky por ter sido a mais
explorada.

Em seguida, procedemos a inquiri-los sobre suas experiéncias. Esta pergunta almeijou
elucidar, mediante a narrativa dos mestrandos, 0s sentimentos ou emoc¢@es sucitados pelo
contato com as obras de arte do MAMAM no Google Arts & Culture. Em relacéo aos relatos
das experiéncias marcantes, estas foram categorizadas em trés principais grupos: experiéncia
escapista, experiéncia frustante e experiéncia técnica. Aqueles que descreveram uma vivéncia
proveitosa ao interagir com as obras de arte foram classificados como tendo uma experiéncia
escapista. Os que demonstraram incerteza e/ou insatisfacdo quanto a natureza de sua
experiéncia foram categorizados como uma experiéncia frustante. Por fim, os participantes que
manifestaram a auséncia de uma experiéncia sensivel ao explorar 0 museu digital foram

identificados como uma experiéncia técnica.
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Gréfico 7 — Experiéncias sucitadas por meio das exposicdes online

Explorar as Explorar as
ferramentas da obras de arte na
plataforma plataforma

Experiéncia

Interagir com o
museu digital

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Conforme evidenciado no Grafico 7, estabelecemos correlagdes visando compreender
0s motivos pelos quais levaram os participantes a manifestarem esses sentimentos. Dessa
modo, a exploragéo das colegdes de arte do MAMAM na plataforma revelou-se como um fator
que suscitou uma variedade de respostas emocionais nos participantes. Da mesma forma, a
interacdo com as ferramentas desempenhou um papel significativo, uma vez que a competéncia
na utilizagdo desses recursos também moldou a natureza das experiéncias. Ademais, a interacéo
com o museu digital, na plataforma, produziu sensacfes ao explorar o contexto especifico.

Conforme Deloche (2001), as interconexdes entre a estética, o contexto museal e o
dominio virtual, focalizando a tripla reprocidade da arte, esclarecem o processo que conduziu
a experiéncia dos participantes. Ao virtualizar as obras de arte pertencentes ao acervo do
MAMAM por meio das exposicdes online, 0 museu digital expds o sensivel. Entretanto, ao
analisarmos as correlacdes delineadas no Grafico 7, é possivel inferir que esse tipo de vivéncia
incide de maneiras distintas sobre 0 aspecto emocional de cada sujeito. Dessa forma,
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é evidente que nem todos os participantes puderam assimilar plenamente as exibicoes
virtualizadas.

Nesse contexto, percebemos que um dos respondentes teve a oportunidade de
experiénciar uma exposi¢do na qual percebeu que o envolvimento com as obras “atravessam
0 espectador” (EAV1). Este comentario pode ser contextualizado a luz das concepgoes de Levy
(1996) sobre a virtualizacdo ser um dos principais vetores na construcdo da realidade.
Consoante ao entendimento do mencionado autor “se a virtualizacao fosse apenas a passagem
de uma realidade a um conjunto de possiveis, seria desrealizante” (Lévy, 1996, p. 18).

Assim, é plausivel inferir que a virtualizagao tenha provocado efeitos significativos em
nossos respondentes, uma vez que estabeleceram vinculo com as obras virtualizadas no
ciberespaco, e as experiéncias deles foram tdo auténticas quanto se estivessem em uma
exposi¢do no museu fisico.

No que tange a outros tipos de emogdes suscitadas nos mestrandos, observamos que
para outro participante a exposicao a obras virtualizadas desencadeou reflexdes relativas as
“vivéncias e experiéncias no mundo, especialmente, como elas me afetam e contribuem para a
minha constru¢ao” (EAV14). De acordo com Lee, Kim e Lee (2019), em projetos de interface,
sdo empregadas duas estratégias intrinsecamente interligadas, a saber, a transparéncia
(imediatismo) e a refletividade (hipermediatismo). A conjuncdo destas duas estratégias
desempenha um papel fundamental na promocéo de interacdes e reflexdes, proporcionando,
dessa forma, experiéncias singulares aos visitantes do MAMAM no Google Arts & Culture.

Observamos que ao compartilnarem suas memorias afetivas, os mestrandos fizeram
associagdes com suas vivéncias individuais e coletivas. Ilustramos tais relacbes mediante a
andlise de dois casos distintos. No primeiro deles, o participante evocou a “memoria simbolica
de infancia” (EAV15). Por outro lado, no segundo caso, o respondente reside na mesma
localidade onde a obra que apreciou foi registrada, manifestando uma dualidade emocional
caracterizada por uma “sensagdo de nostalgia e a0 mesmo tempo ironia com o valor sentimental
que tem/tinha o cheiro da praia de Olinda” (EAV10). Notavelmente, neste ultimo caso, o
respondente expressa a crenca de que o odor da praia ndo deveria se assemelhar aquele que
permeava 0 momento da producéo da obra.

Acerca do exposto, citamos entrevista concedida por Santaella a Eggers (2015), onde
abordou a questdo da distingdo da memdria em individual e coletiva. No primeiro cenério,

denominado de memoria bioldgica, reside a memdria retida no cérebro de cada sujeito. No
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segundo contexto, a memoria adquire uma dimenséo social e cultural. Como resultado, conclui
que “essa memoria coletiva precisa ter um suporte que va além do cérebro individual, porque
0 cérebro individual é mortal” (Santaella, 2015, ndo paginado).

Nesse sentido, Lévy (1996, p. 98) discorre acerca da concepcao de inteligéncia coletiva
inserida na esfera da inteligéncia pessoal, sustentando que “[...] as ferramentas e os artefatos
que nos cercam incorporam a memoria longa da humanidade”. Consoante ao autor, tais
ferramentas ndo se restringem a repositorios de memoria, s&o maquinas responsaveis por nos
fazer perceber que atuam em trés niveis distintos: direto, indireto e metaforico. No nivel direto,
0 emprego de tecnologias como cameras fotograficas, dispositivos moveis, computadores, por
exemplo, exerce uma influéncia direta em nossa percepcdo. No nivel indireto, redes de
computadores, por exemplo, promovem mudancas significativas na nossa relagdo com o
mundo, e principalmente com o espaco e o tempo. Por Gltimo, o nivel metafdrico diz respeito
a nossa capacidade de compreender fendmenos ou problemas mais abstratos, por metafora, por
meio de modelos de instrumentos e artefatos socialmente compartilhados.

Enquanto compartilhava sua experiéncia em relagdo a uma das obras de arte, outro
respondente da pesquisa expressou que esta obra se destacou como sua preferida devido a
“composi¢do de cores e nostalgia que ela me causou” (EAV6). Quanto a isto, acostamo-nos
nas reflexdes de Ainheim (2005), quando este a compreensdo desse fenbmeno se tornou
possivel devido a percepcdo de expressdes no padrdo formal da arte, independente de sua
apresentacdo. Em outras palavras, a partir do contato virtual com a obra, foram geradas
reflexdes que permitiram a percepcao das cores, e a propria aparéncia do trabalho artistico
desencadeou estimulos que evocaram sensacGes nostalgicas no participante. Esse tipo de
emogdo se origina da ideia de que “desde de que qualidades visuais [...] sdo alcancaveis de
imediato, parece legitimo assegurar que eles sdo portadores de uma expressdo diretamente
compreensivel aos olhos” (Arnheim, 2005, p. 442).

Agrupamos nesta categoria observacOes referentes a experiéncias frustantes,
manifestadas pela complexidade inerente a utilizacdo da plataforma Google Arts & Culture, ao
que talvez a falta de familiriaridade pode ter acarretado prejuizos na exploracao das exposi¢oes,
bem como gerado questionamentos relacionados ao acesso a informagdo. No caso do
respondente EAV11, por exemplo, que expressou inicialmente “um pouco de diivida de como
manusear, entdo o impulso inicial foi sair”. No entanto, apesar dos desafios iniciais, 0
respondente afirmou ter insistido e explorado a plataforma, o que resultou em uma melhoria

substancial de sua experiéncia. E perceptivel, a partir de seu relato, que a experiéncia digital
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ndo alcangou 0 mesmo impacto que a visualizagdo presencial, levando-o a manifestar um
desejo de contemplar as obras pessoalmente. Apesar disso, ele expressou satisfacdo por ter tido
a oportunidade de conhecer as obras e os artistas por meio da plataforma digital, ao declarar:
“me sinto feliz de ter conhecido as obras e os artistas, em especial Efraim no qual me
identifiquei na estética, e ndo o0 conhecia” (EAV11).

O exposto, ou seja, 0 enfrentamento de barreiras no acesso e na navegagao pode ocorrer,
no entanto, segundo Reis (2022), um sistema eficaz de navegacéo deve, em todas as suas telas
de interface, atender a trés questdes essenciais: “Onde estou?”, “O que tem aqui?”, “Para onde
posso ir?”. Na primeira questdo, a indica¢ao da localizagao desempenha um papel central na
formacdo de um mapa cognitivo espacial na nossa mente. No que concerne a segunda, o sistema
tem o proposito de elucidar contetidos, servicos e funcionalidades disponiveis na tela ou péagina.
Por fim, o sistema de navegacdo deve apresentar de maneira clara os referidos contetdos e
funcionalidades, como, por exemplo, 0s componentes de uma plataforma. A sensacdo de estar
imerso em um labirinto virtual emerge como um dos motivos preponderantes para a experiéncia
frustrante.

Continuamos a abordar a experiéncia, chamou-nos a atencéo o respondente que avaliou
a sua experiéncia de acesso ao MAMAM na plataforma Google Arts and Culture como sendo
“chata a interacdo com o site” (EAV7). Dai, a importancia do Design Visual, com a finalidade
“projetar aspectos visuais da interface para comunicar suas funcionalidades, limitacdes e
estados de uma maneira objetiva, atraente e estimulante, engajando o usuario a descobri-la e
utiliza-la” (Reis, p. 468, 2022). Portanto, considerando o exame do Design Visual, torna-se
evidente que a concepcao da plataforma ndo suscitou um interesse particular no participante
em explora-la e, consequentemente, em descobrir 0 acervo do MAMAM.

Destacamos que a exploracdo das obras virtualizadas de Alex Flemming despertou uma
notavel curiosidade em relacdo ao acervo artistico do referido autor. O respondente EAV5
expressou que “gostaria de ter mais acesso a mais materiais ou, pelo menos, a mais detalhes”.
Nesse contexto, é relevante observar que aqueles que residem no dmbito da cultura digital
frequentemente demonstram uma incessante busca por informagdes, como destacado por
Bondié (2002, p. 23) “o sujeito moderno nao s6 estd informado e opina, mas também ¢ um
consumidor voraz e insaciavel de noticias, de novidades, um curioso impenitente, eternamente
insatisfeito”. Como previamente ilustrado, o ciberespaco representa um ambiente propicio
para uma variedade de interacdes entre individuos e maquinas.

No tocante & temética da informagao, nos chamou atencdo a observacgéo do respondente

EAV13, que, similarmente, expressa seu interesse em obter mais compreensao
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acerca do “contexto espacial e temporal no qual os artistas criadores se inserem”. Para este
respondente, ha a necessidade de um texto curatorial abordando as producdes artisticas em
exposicdo. Nesse sentido, é oportuno lembrar que qualquer informacéo, incluindo a estética,
“[...] estd sujeita a processos fisioldgicos especificos, que determinam sua assimila¢do”
(Gianetti, 2006, p. 53). Conforme ressaltado por essa autora, um excesso de informacéo pode
induzir a irritacdo, enquanto uma escassez de informacgdo por resultar em monotonia. No
contexto de um museu hospedado em uma plataforma digital, como € o caso do Google Arts &
Culture, a remediagdo do contetdo é realizada por meio de hipertextos, resultando, assim, em
uma comunicagdo unidirecional. Assim, caso 0s visitantes anseiem por outras categorias de
informacao, serdo submetidos a procura-las em fontes adicionais ou a estabelecer contato com
0 museu por meio de canais alternativos (redes sociais, e-mail, site), visto que, na plataforma
em questdo, as informacdes disponiveis se mostram limitadas.

Adentrando ao contexto da experiéncias técnicas categorizadas tendo em conta a
perspectiva dos participantes que compartilharam vivéncias predominantemente praticas em
sua natureza, constatamos que os respondentes puderam adquirir conhecimento no que tange
as obras na exposicdo online. Entretanto, € perceptivel que essa interacdo nao estimulou de

forma expressiva os aspectos sensiveis dos mestrandos, conforme resposta em destaque:

Sinceramente ndo consigo dizer que essa experiéncia produziu uma memdria
duradoura, sinto que esse espaco pode ser muito bom como fonte de pesquisa
no campo das Artes, mas ndo desenvolvo uma experiéncia afetuosa ou que
me atravessa de forma poética, € uma experiéncia técnica e que me
proporcionou conhecer o trabalho de Gil que é um artista que queria conhecer,
mas ainda nao tinha tido a oportunidade de conhecer o seu trabalho de fato,
mas ndo houve um mergulho na obra (EAV1).

Com base neste relato, ¢ possivel discernir algumas perspectivas relacionadas a
apreciacdo de obras de arte em museus digitais. A visita a museus digitais constitui uma
realidade relativamente recente, considerando que, tradicionalmente, a cultura predominante
se concentra na visitagcdo presencial. Portanto, a experiéncia proporcionada por um museu
fisico difere substancialmente daquela obtida em um contexto virtual de museu. Essas
distin¢Bes ndo se limitam a disposicdo espacial das obras no ambiente expositivo, englobando
também elementos como a arquitetura do museu, a circulacdo de visitantes e funcionarios, bem
como a compatibilidade de interacdo fisica com as obras, particularmente relevante em museus

de arte contemporanea.
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Consequentemente, compreendemos que a capacidade de instigar experiéncias
emocionais, tanto em museus digitais quanto em museus presenciais, pode variar e nem sempre
ser igualmente eficaz em ambos contextos. No caso especifico do Museu de Arte Moderna
Aloisio Magalhées, hospedado no Google Arts & Culture, é importante destacar a existéncia
de limitagdes quanto as formas de interacéo e a distribui¢do de conteudo relacionado ao acervo,
as quais ndo estdo sob controle direto da instituicdo museal.

As vivéncias de natureza pratica foram discernidas como vivéncias que
progressivamente convergiram em observacgdes claramente associadas a viabilidade do museu
digital, no contexto em questdo, enquanto um recurso complementar na pesquisa académica.
Este discernimento se reflete no depoimento de um outro respondente, que destacou a sua
investigacdo relacionada a Arte Correio/Arte Postal, na qual o artista Paulo Bruscky
desempenha um papel fundamental. Segundo o referido respondente, “ter acesso a essas obras
online faz com que o alcance do acervo do museu MAMAM seja potencializado, pois pessoas
de todo 0 mundo podem acessar e em alguns cliques navegar pela exposi¢ao” (EAV9).

Segundo os depoimentos coletados, em consonancia com as conclusdes de Padaratz
(2015) e Sardelich (2019), é possivel inferir que o museu digital desempenha um papel
significativo como uma valiosa fonte de pesquisa no campo das Artes. No caso do museu no
Google Arts & Culture, este meio possibilita uma minunciosa observacdo de artefatos culturais
de distintos contextos histdricos e geogréficos, eliminando, por exemplo, a necessidade de
manusear fisicamente objetos. No entanto, no que concerne a dimensdo afetiva, em contraste
com o estudo conduzido por Sardelich, que promoveu a criacdo de cole¢des como um exercicio
de reflexdo, culminando na formacdo de um habito de visita a museus por meio do Google de
arte e cultura, nossa andlise difere. No contexto do nosso estudo, a avaliagdo da experiéncia
dos respondentes foi realizada a partir da Tarefa 1. Consequentemente, a promogdo do habito
de visitar museus na plataforma ndo foi uma prioridade, em consonancia com o objetivo geral
da nossa pesquisa, 0 que resultou em conclusdes discrepantes.

Ainda sobre a dimensé&o afetiva, fundamentamo-nos nas reflexdes de Levy (1996) que,
por meio de uma analise sobre a afetividade, inicialmente distingue-a da consciéncia. Segundo
0 autor, a afetividade pode ser caracterizada como “confusa, inconsciente, multipla,
heterogénea”, ao passo que, ao contrario da consciéncia, a auséncia da afetividade nos leva de
volta “a insensibilidade, a exterioridade, e a dispersdo ontoldgica do simples mecanismo”

(Lévy, p. 104, 1996). Portanto, apesar da disponibilidade de recursos que promovem a

160



criacdo de relagbes afetivas com as obras de arte, notadamente a partir das observagdes
registradas nesta categoria, ndo se observou um impacto significativo na geracdo de
experiéncias sensiveis.

Ainda no &mbito da Tarefa 1, da terceira parte do Questionario aplicado, expomos como
0s respondentes avaliaram a sua experiéncia ao visitar o Museu de Arte Moderna Aloisio
Magalhaes por meio do Google Arts & Culture. Acerca disso, 0s respondentes avaliaram como
interessante (75%), seguida de prazerosa (25%), surpreendente (25%) e poderia ser mais
atrativa (25%). No Grafico 8 visualizamos estas e outras avaliagoes.

Gréfico 8 — Avaliacdo da experiéncia dos respondentes na visita a0 MAMAM no Google Arts & Culture

Interessante _—l
Poderia ser mais atrativa —_— 25%
Prazerosda  ———§ 25%
Surpreendente =~ —8§ 25%
Valiesa ——8 19%
Indiferente =~——m—m—m—8 13%
Relaxante —& 13%

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Os resultados expostos dao conta de que o grupo investigado considerou a experiéncia
positiva, embora ha destaque para experiéncia marcada pela indiferenca. Assim, as diferentes
experiéncias vivenciadas nesse contexto digital se veem influenciadas pelo uso das ferramentas
e funcionalidades que facilitam a interacéo do visitante com o0 museu, bem como pela presenca
da inteligéncia artificial, motivacGes coletivas e individuais no que diz respeito a exploracao
do acervo, e a dinamica de interacdo entre o individual e o coletivo. E fato que 0 museu presente
neste espaco da cibercultura precisa primar pela funcionalidade e, sobretudo, por proporcionar
uma experiéncia. Alias, a experiéncia é a palavra de ordem no mundo dos museus, atualmente.
N&o basta uma simples visita, mas a promog¢do de uma experiéncia. Prova disso, sdo as

exposi¢des imersivas.

7.3.2 Tarefa 2 — Explorando visitas ao MAMAM no Google Arts & Culture

Agora passamos a apresentar os resultados da Tarefa 2 que visou que 0s respondentes

explorassem trés perspectivas do MAMAM no Google Arts & Culture, a saber: o térreo,

75%
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primeiro andar e o segundo andar. Para a realizacdo da tarefa, os participantes utilizaram a
ferramenta Museum View, concebida com a finalidade de proporcionar ao visitante uma
experiéncia que viabiliza a familiarizacdo com a instituicdo mediante a visualizacao
tridimensional do museu fisico em um angulo de 360°. A trajetéria percorrida € determinada
pelo movimento do mouse, conferindo ao visitante o controle sobre os angulos a serem
explorados, permitindo a simulacéo de um deslocamento a pé e a opcéo de aproximar-se, caso
deseje examinar detalhes especificos.

Dito isso, os respondentes foram convidados a registrar suas impressdes a respeito dos
trés espacos visitados, abordando aspectos relacionados a experiéncia estética, infraestrutura,
falhas e, por Gltimo, sugestdes de melhoria. Com relacdo a experiéncia estética, constatamos
que uma parcela dos respondentes manifestou satisfacdo, conforme evidenciado nos

comentarios a segulir:

“Experiéncia estética boa” (EAV1)
“A experiéncia estética € muito legal” (EAV8)
“Boa estética” (EAV10)

“Achei interessante o aspecto visual do ambiente” (EAV11)

Para além dos comentarios notoriamente elogiosos em relacdo a dimensdo estética do
tema em questdo, outros participantes apresentaram uma pluralidade de perspectivas. De
acordo com um dos respondentes, que acredita ter tido uma experiéncia positiva, “a experiéncia
é definitivamente muito diferente de visitar um museu pessoalmente, mas ndo deixa de ser
Unica. Poder 'visitar' o museu de forma online me fez ter vontade de visitar 0 museu
pessoalmente!” (EAV2). Este testemunho evoca a concepcao delineada por Malraux (2011) no
que tange ao conceito de “Museu Imagindrio”, visto nos tempos contemporaneos, cabe ao
museu atingir as sociedades por meio de diferentes canais, de modo a eficazmente comunicar
seu acervo, cumprindo sua funcéo social. O museu digital, enquanto uma das manifestacdes
possiveis, ostenta o0 potencial de suprir algumas caréncias, ao disseminar o conhecimento
cultural no tocante ao seu acervo e ao proporcionar intinearios virtuais pela instituicdo. Assim,
mesmo gue o visitante ndo tenha a possibilidade de realizar visita presencial ao museu, seja em
virtude de restri¢cbes geogréficas, por exemplo, de alguma forma, é possivel visitar no espago

virtual, visto que ha uma quantidade consideravel de museus com presenca digital.
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A partir do testemunho dos respondentes que previamente visitaram fisicamente o
MAMAM, emergiu uma experiéncia no contexto do museu digital que ndo apenas se revelou
muito positiva, mas também transcendeu as fronteiras da mera apreciacdo virtual. De acordo
com um dos respondentes, essa 0casido representou sua primeira incursdo em uma visita
virtual, um evento que evocou memorias, “pude até mesmo sentir o cheiro amadeirado daquele
ambiente” (EAV4). A partir do depoimento, torna-se claro que o museu efetivamente se
configura como um espacgo capaz de proporcionar experiéncias sensoriais, uma premissa que
encontra respaldo nas concepcOes de Pallud e Straub (2014) e Boelter (2016). No contexto
contemporaneo, antecipa-se que os publicos estabelecam conexdes significativas com museus
digitais, exemplificados notadamente pelos museus incorporados a plataforma Google Arts &
Culture, especificamente 0 MAMAM, ambiente da nossa pesquisa.

Desse modo, considerando que é incumbéncia do museu promover interacdes entre a
obra de arte e o espectador/fruidor, para que tais interacdes se revelem eficazes, é imperativo
que haja uma consonancia entre os valores que a instituicdo deseja transmitir e as expectativas
dos visitantes.

No ambiente digital, a responsabilidade de que tais expectativas sejam satisfeitas recai
sobre 0 campo do UX Design, uma vez que “o UX Design ndo esta reduzido as funcionalidades
de um software”, mas visa tornar a experiéncia do visitante agradavel “o suficiente para maté-
lo conectado ou voltar a usar o programa” (Sati; Sarmento, 2021, p. 26). Em uma plataforma
que abriga museus e galerias de todo mundo, o ambiente digital é concebido com o propdsito
de estimular os visitantes a incorporarem o habito de explorar museus, fortalecendo, assim,
seus lacos com as institui¢des culturais.

No que tange aos apontamentos relativos a infraestrutura, os participantes atribuiram
relevancia aos aspectos que carecem aprimoramento, notadamente mencionando a iluminacao
e a pintura das paredes. A questdo relativa a iluminacdo surgiu de maneira recorrente,
representando um fator critico que exerceu influéncia direta sobre a qualidade da apresentacao
e a legibilidade das obras expostas na plataforma Google Arts & Culture. Ademais, no contexto
do terceiro andar, observou-se que “aparentemente as impressdes estdo com as cores sem
saturacdo e com pouca luz para melhor apreciagéo de imagens” (EAV1).

Nesse contexto, foram enfatizados aspectos pertinentes a acessibilidade no museu.
Destacamos o comentario do respondente EAV13, que apreciou a estrutura do museu, mas
notou, durante o tour virtual, a auséncia de recursos de acessibilidade, especialmente para

visitantes cegos e surdos, como a falta de equipamentos para audio-descricéo.
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A auséncia de recursos de acessibilidade constitui um elemento de impacto direto sobre
0s publicos, uma vez que a auséncia de bem-estar e conforto pode influénciar negativamente
na decisao de retorno ou mesmo na realizacao de visita a instituicdo. Conforme as reflexdes de
Sarraf (2016), a mediacdo e a comunicacdo sensoriais sdo desafios a serem superados nos
espagos culturais brasileiros, visando a transformacéo do patrimoénio cultural em um ambiente
acessivel a diversos publicos, sem imposicdes de barreiras linguisticas, culturais e
comunicativas.

Apesar do respondente EAV13 reconhecer a auséncia de recursos de acessibilidade na
exposicao em analise, essa lacuna estende-se a plataforma digital, que ndo oferece tais recursos
para seu publico. O MAMAM implementou o projeto Acessibilidade MAMAM,
disponibilizando imagens de parte de seu acervo, acompanhadas por textos e dudio-descricéo.
Contudo, mesmo com essa iniciativa de acessibilidade, observa-se que o0s recursos apresentam
limitagBes. Contrapondo, citamos o site do Museu de Arte Moderna de Sdo Paulo®! como
exemplo de boas préticas, oferecendo ndo apenas recursos assistivos, como leitor de sites,
modo leitura, mascara de leitura, entre outros, mas também incluindo acessibilidade em libras,
com uma assistente virtual conduzindo a visita.

Por meio da analise das exposi¢oes em vigor na época, nomeadamente “Daniel Santiago
em dois tempos” e “Bela aurora do Recife”, ¢ possivel inferir que o Museu de Arte MAMAM
foi incorporado ao Google Arts & Culture no ano de 2017. Nao obstante, mesmo para aqueles
que jamais tiveram a oportunidade de visitar o MAMAM presencialmente, a visita virtual a
instituicdo consegue fornecer uma perspectiva substancial sobre o espaco fisico, ainda que essa
visdo seja datada. Como salientado no comentério do EAV15, “acredito que a possibilidade de
caminhar pelo espago, de algum modo, uma nogéo de como ele é e 0 que oferece aos visitantes”.
Ademais, para aqueles que cogitam realizar atividades ou exposi¢des no ambito do museu, “o
local € bem interessante e comporta espacos expositivos adequados para realizar intervencdes
artisticas” (EAV12).

No tocante as falhas identificadas, a partir dos comentarios dos respondentes, podemos
concluir que podem afetar a experiéncia dos participantes durante o tour virtual, suscitando
sentimentos de frustacdo. As principais problematicas elencadas abarcam o uso do recurso de
zoom e inadequacdo na qualidade das imagens. O respondente EAV3, que admitiu possuir,
qui¢a, um dominio parcial na utilizagdo da ferramenta, ressaltou que “as aproximagdes €

afastamentos (zoom) as vezes acontecem de maneira brusca”. Acerca disso,

81 Disponivel em: https://mam.org.br/. Acesso em: 18 de Janeiro de 2024.

164


https://mam.org.br/

destacamos que no &mbito dos projetos de interface, conforme salientado por Reis (2022, p.
624), é notorio o emprego da teoria de Engenharia Cognitiva®? que “[...] busca entender como
a cognicdo e a emocdo interferem nas nossas interacdes com objetos do dia a dia, especialmente
os dispositivos interativos e as interfaces digitais, para torna-los mais intuitivos, faceis e
prazerosos de usar”.

A luz destas consideracdes, tendo em vista que o participante foi capaz de operar a
funcdo do Zoom e considerando que a teoria mencionada foi aplicada no desenvolvimento da
interface do Google Arts & Culture, inferimos que a plataforma pode, efetivamente, ter
apresentado algum tipo de falha durante o periodo em que o respondente estava interagindo
com a mesma.

A utilizagdo da tecnologia Google Street View pela plataforma em questdo suscita
possiveis deficiéncias. O tour virtual, originalmente, concebido para englobar o interior do
museu revela-se permeavel em outros espagos, desencadeando situagdes nas quais “enquanto
vou explorando, saio na rua e ndo consigo voltar para o espacgo expositivo” (EAV5). Um outro
participante relatou uma experiéncia semelhante, mencionando que, em determinado momento,
encontrava-se no segundo andar, porém, apés efetuar deslocamentos, foi encaminhado para
uma representacao externa ao museu, no qual pode visualizar o edificio com portas fechadas e
em processo de reforma.

Diante deste cenario, empreendemos esforgos para reproduzir as trajetdrias percorridas
pelos participantes na busca por identificar esta falha especifica. Nossa investigacao ratificou,
efetivamente, que no segundo andar, mais precisamente na sala de exposi¢ao, ao prosseguirmos
com a exploracdo, somos conduzidos ao espaco exterior da institui¢do, situado na Rua da

Unido, como ilustrado na Figura 21:

82 Cognicao € o conjunto de processos que ocorre na nossa mente quando executamos nossas tarefas, como
atencdo, percepcéo, reconhecimento, memdria, aprendizado, leitura, fala, audi¢do, imaginacao, resolucao de
problemas, planejamento, raciocinio e tomada de decisfes (Reis, 2022, p. 624).
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Figura 21 — Prédio do MAMAM na Rua da Unido, Recife, Brasil

< Google Arts & Culture Pagina inicial Explorar Jogar Por perto Favoritos Q

Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes <

Recife, Brasil

Atalhos do teclado | © 2023 Google | Termos de Uso | Informar um problema B8

Fonte: Google Arts & Culture

Adicionalmente, observamos que o respondente EAV5, para além de ser submetido a
uma projecgéo para o espago exterior das instalagbes do MAMAM, experimentou uma sensagéo
de desorientacdo ao sugerir a inclusdo de uma imagem representativa do museu com suas portas
abertas, conforme se vé a imagem do térreo. A partir do depoimento, tornou-se patente que o
respondente incorreu em uma confusdo relativa a localizagdo da entrada do museu,
equivocando-se ao interpreta-la como a area posterior do edificio para onde foi direcionado
durante o tour virtual.

No que tange as problemaéticas associadas a qualidade das representagdes virtuais, o
grupo investigado expressou dificuldades na leitura de textos e na apreciacdo das obras
expostas. O respondente EAV6, por exemplo, salientou que em algumas ocasides, a
visualizacdo detalhada do conteldo impresso se mostrou impossivel, culminando em uma
situag¢do na qual “em contraste com as obras sdo ilegiveis”. Para investigar tal irregularidade,
procedemos com o emprego da funcionalidade de Zoom a fim de examinar de maneira
minuciosa 0s materiais impressos dispostos nas paredes da entrada do segundo andar. Mesmo
apos aplicarmos o nivel maximo de aproximacdo permitido pela ferramenta, ndo conseguimos
atingir uma qualidade de imagem que permitisse a leitura dos textos de menor dimensao, o0s
quais originalmente deveriam ser reproduzidos com nitidez para facilitar a sua legibilidade.

Acerca disso, apresentamos na Figura 22 em que circundamos em vermelho os
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dois textos em questdo e, subsequente, demonstramos a qualidade das imagens quando a

funcéo do Zoom € aplicada ao maximo.

Figura 22 — Aproximagcao dos textos do material impresso na entrada do segundo andar

¢ Google Arts & Culture Paginainicial  Explorar Jogar  Porperto  Favoritos Q i

€ Google Arts & Culture

€ Google Arts & Culture Paginainicial  Explorar  Jogar  Por perto Q

Fonte: Google Arts & Culture

Em diversas ocasides, observamos que a legibilidade dos textos em obras de arte sofreu
prejuizos devido a sua localizacdo espacial. Ao reorientar a posicao de visualizagdo e direcionar
o olhar diretamente para as obras, consideramos que foi possivel obter uma qualidade de

imagem satisfatoria. Entretanto, embora o visitante possua uma compreensédo do

167



uso da ferramenta de zoom, em determinados momentos, conforme descrito anteriormente, a
estratégia ideal para visualizar as imagens em alta resolucdo nao se revela evidente, uma vez
gue nem todas as perspectivas garantem a visualizacdo nitida das obras.

Nesse contexto, a Engenharia Semiotica concebe a interacao entre um individuo e um
sistema computacional como uma forma de comunicacdo analoga a comunicacao interpessoal
(Reis, 2022). No contexto de um museu hospedado em uma plataforma digital, a comunicacao
transcorre entre o designer responsdvel pela interface e o visitante, intermediada por
dispositivos como computadores, smartphones, tablets, entre outros. Conforme enfatizado pelo
autor citado, para que a comunicacdo seja eficaz, o designer deve possuir um profundo
entendimento do visitante, compreendendo suas necessidades, atividades, cultura, linguagem,
comportamento e contexto, a fim de moldar sua concep¢édo do sistema e expressa-la por meio
dos elementos de interface, tais como, textos, imagens, botGes, icones, entre outros.

No que concerne as imagens com pouca ou nenhuma qualidade, antecipando a

possibilidade de ocorréncia de problemas relativos a visualizacdo dessas representacdes
visuais, a interface do tour virtual incorpora uma funcionalidade situada no canto inferior
direito, denominada “informar um problema”. Ao acionar essa op¢ao, o visitante é direcionado
para uma pagina pertencente ao Google Maps, na qual é facultado o registro preciso da
localizacdo da irregularidade na imagem por meio de uma captura de tela. Ademais, o visitante
possui a capacidade de listar os motivos pelos quais esta reportando a imagem e de fornecer
um relatdrio detalhado sobre as deficiéncias observadas na qualidade da representacéo visual.

No contexto de sugestdes de melhorias, quanto aos trés espacos visitados, a partir da
Tarefa 2, os respondentes expressaram a necessidade de obter mais informacgdes sobre as
exposicdes, artistas e obras de arte, assim como as dimensdes do espaco da exposi¢do. O
participante EAV5 mencionou que “tinha que ter algum outro tipo de ferramenta que possa
aproximar as imagens, dizer quem é o artista, enfim, o Google Maps dentro do espaco
expositivo da essa sensacdo de passeio pela exposi¢do, mas ndo me fornece as informacdes que
teria se tivesse 14 pessoalmente”. Alem disso, observamos a mengao a limitagdo do recurso
Zoom, o que gera dificuldades na visualizagdo de obras de dimensdo reduzida. O referido
respondente destacou que “funciona com instalagdes maiores, mas ndo acho que funciona nesse
espaco expositivo”, a0 comparar obras expostas no térreo com aquelas localizadas no primeiro
andar.

No contexto do MAMAM no Google Arts & Culture, vale ressaltar que nem sempre a

disposi¢cdo do conteudo reflete a disposi¢cdo do contetdo nem sempre reflete fielmente a
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intencdo da instituicdo, resultando na possivel omissdo de informacdes para o publico ou na
falta de clareza na sua representacdo. Além disso, a atualizacéo frequente das informacGes nédo
é garantida, o que pode contribuir para lacunas na disponibilidade de dados atualizados para 0s
visitantes.

Em relacdo a usabilidade da plataforma, uma parte dos respondentes indicou estar em
processo de familiarizacdo com o ambiente, mencionando encontrar certa dificuldade devido
a novidade do formato de visita. Um dos participantes expressou que “fica cansativo ficar
clicando, clicando, como se fosse google maps” (EAV5). Nesse contexto, o participante sugeriu
uma preferéncia pelo formato das exposi¢des online disponiveis no Google Arts & Culture,
especificamente aquela visitada durante a execucdo da Tarefa 1, complementando que a
disposicdo das obras permitiu uma melhor visualizacdo das informacdes e ofereceu maior
qualidade no recurso de zoom.

Nessa perspectiva, a interatividade e remediacdo das obras emergiram como questdes
relevantes a serem reconsideradas. O respondente EAV6 destacou que “por vezes, gostaria de
interagir com as obras, escolher onde ampliar e retornar a obras ja visualizadas com mais
facilidade, asseverando “também acredito que ¢ possivel uma melhor interagdo quanto a
mediagéo dos trabalhos com o interlocutor”. Essa mesma dificuldade foi corroborada por outro
respondente que salientou “na visita virtual as obras poderiam ser clicaveis, expandindo a
imagem, com mais informag¢des” (EAV10). Nesse contexto, o respondente citou um exemplo
ilustrativo, o Museu Hermitage, fisicamente localizado em S&o Petersburgo, na Russia, que
oferece um amplo leque de contetdos e atividades em seu site, incluindo exposicées virtuais,
obras destacadas com informacg6es detalhadas e imagens de alta qualidade, além das colecbes
do museu. Portanto, a partir do tour virtual pelos espagos fisicos do museu, dentre as
funcionalidades, é possivel obter informac6es detalhadas sobre obras especificas ao clicar nelas
durante o percurso.

Por altimo, os respondentes foram indagados se consideram ou ndo que o Google Arts
& Culture substitui visitas presenciais aos museus, ao que 0 grupo investigado, em sua maioria,
0 equivalente a 94%, indicou que ndo substitui. Em seguida, os respondentes teceram
considerac@es pertinentes no tocante a esta questdo, as quais refletimos em sequéncia.

Concluimos, portanto, que a maioria dos participantes ndo compartilhou a perspectiva
de que a exploracdo de um museu por meio do Google Arts & Culture seja equiparavel a uma
visita presencial a um museu fisico. No entanto, as respostas dos respondentes foram diversas,

transcendendo a dicotomia simplista do “sim” ou “ndo”. Muitos dos comentarios
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enfatizaram aspectos previamente discutidos que se relacionam as melhorias necessarias na
plataforma, que incluem preocupacgdes quanto a qualidade visual das imagens, a capacidade de
visualizar detalhes precisos e acessar informacg6es abrangentes sobre as obras e seus criadores.
Adicionalmente, um dos respondentes argumentou a necessidade de compreender a escala, o
espaco, a magnitude, os aromas, a temperatura e a textura do ambiente fisico para realmente
enriquecer a experiéncia de participar de uma exposi¢cdo artistica. Outras consideracdes
pertinentes referem-se aos aspectos estéticos e sensoriais. Conforme expressado pelos
participantes, a experiéncia presencial ndo pode ser aplicada devido & impossibilidade de
apreciar os detalhes das obras de arte da mesma maneira. A interacéo fisica ao caminhar entre
as obras, a atencao dedicada aos detalhes visuais, impossivel de ser completamente simulado
por meio do recurso de Zoom, foram ressaltados. Conforme colocado por um dos participantes:
“a experiéncia com cores, texturas, formas, sons, cheiros, luz e outras sensagdes ndo pode ser
substituida pela tela” (EAV1).

As avaliagGes comparativas entre as visitas virtuais e as presenciais abrangem maltiplas
perspectivas, pois a experiémcoa na plataforma “nao substitui a contemplacéo da obra in loco”
(EAV7). Por outro lado, para outro participante, a visita presencial “potencializa as emogodes”
(EAV3). Identificamos que a inter-relagdo entre as emoc0es e a presenca fisica durante a visita
assume um papel crucial na argumentacdo contraria a substituicdo das visitas presenciais.
Muitos dos respondentes sustentam que apenas a experiéncia no museu fisico é capaz de evocar
determinadas emoc6es que ndo podem ser igualmente estimuladas por meio do ambiente
virtual, como a sensagéo de se tornar parte integrante da obra.

Outro participante argumenta que a visita presencial oferece um nivel mais profundo
de envolvimento com as expressdes artisticas, uma vez que “ha um estimulo de outros sentidos
[...] que também podem enriquecer a experiéncia e trazer outros sentidos” (EAV13).

Além das consideragdes anteriores, a interacdo com o ambiente expositivo também se
destacou na concep¢do do grupo investigado. Os participantes apontaram diferencas
substanciais entre a exposicao de obras de arte em espacos fisicos e em ambientes virtualizados.
O respondente EAV14 argumentou que “a experiéncia presencial esté atrelada a todo conjunto
do ambiente, conectando obra e visitante, espago e arte”. Sob essa 0tica, o participante EAV12

simulou uma experiéncia:

Tente olhar para uma obra magnifica no calor de 40° graus, numa sala de
concreto. Agora pense na mesma obra num ambiente bem ventilado e proximo
a outras obras. Agora em uma sala branca, vazia, com ar
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condicionado ligado. A questdo da magnitude também serve para as obras. As
texturas, o tamanho, até as sombras influenciam em como senti-las. (EAV12)

Percebemos que os aspectos destacados pelos respondentes estdo em compasso com as
reflexbes de Benjamim (2018), onde a apreciacdo de uma reproducdo artistica desafia as
expectativas associadas ao método tradicional de experienciar arte. Gianetti (2006) destaca que
atualmente produzimos uma segunda revolucdo do controle®®, por conta das tecnologias
digitais. Nesse contexto, estdo em jogo sistemas que se conectam diretamente a realidade
(envolvendo objetualidade, materialidade), bem como dispositivos baseados em parametros de
virtualidade (relativos a artificialidade, imaterialidade).

Acreditamos que, para 0s participantes, a substituicdo de uma visita presencial por uma
experiéncia digital demandaria que o conjunto de vivéncias relatadas pelos respondentes fosse
comparavel e igualmente aprecidvel em ambos os ambientes. Ademais, com 0 aumento
substancial no uso de dispositivos eletrénicos como o principal canal para acessar ambientes
culturais no periodo da pandemia de COVID-19, conforme testemunhado pelos participantes,
h& um crescente sentimento de caréncia em relacdo a participagdo presencial. Sob essa 6tica,
“a experiéncia de visitar museus presencialmente ainda € considerada insubstituivel, porém o
digital ndo € mais apenas uma tendéncia para o futuro: € um desafio cotidiano enfrentado por
museus em todo o mundo” (IBRAM, 2020, p. 19). Cumpre assinalar que, embora a pandemia
da COVID-19 tenha acelerado o processo de ampliacdo da presenca digital dos museus, essa
mudanca ja ndo era uma novidade.

No estudo de Cadavez (2020) acerca dos efeitos da mencionada pandemia no campo
museoldgico, uma série de indagacbes emergiu quanto ao comportamento dos visitantes em
espacos culturais no periodo subsequente a crise sanitaria. Diante disso, a autora em questdo
sugere a necessidade de “procurar “prever” o futuro e refletir sobre o que se aprendeu,
ponderando o que correu bem e o que correu menos bem” (Cadavez, 2020, p. 92).

Nesse sentido, na analise conduzida por Souza (2021) contextualiza o cenario pos-
pandemico ao salientar a crescente dependéncia das tecnologias digitais e da conectividade
online. A autora destaca que, apesar da expansao dessas ferramentas e da urgéncia percebida

para a integragdo dos museus no ambiente digital, as instituicbes da America Latina ainda

83 A revolugdo tecnoldgica recebe seu primeiro impulso na Revolugdo Industrial no século XIX, [...] a
mecanizacao acarretou a necessidade de sincronizar o progressivo aumento da producdo mediante sistemas de
controle. [...] Arevolucdo do controle [...] revolucionou os modos por meio dos quais a sociedade se reproduz
culturalmente. Isto inclui o campo das comunicagdes, mas também o ambito das artes, ja que as tecnologias
atuam diretamente sobre o conjunto de maneiras socioculturais de reproducdo (Gianetti, 2006, p. 23-24).
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enfrentam caréncias significativas de recursos tecnoldgicos para laboratérios, materiais para
reservas técnicas, ferramentas de comunicacao, e necessitam de apoio técnico, dentre outras
demandas. Adicionalmente, essas organizacGes ainda “sobrevivem as descontinuidades
orcamentarias e a auséncia de politicas publicas perenes, a despeito das progressivas
desregulacGes economicas” (Souza, 2021, ndo paginado).

Apesar de uma parcela significativa expressar a visdo de que substituir uma visita
presencial a museus por uma visita virtual no Google Arts & Culture é impraticavel, outras
perspectivas reconhecem as possibilidades que essa plataforma tem de proporcionar a uma
ampla variedade de publicos. O respondente EAV3, por exemplo, considerou essa abordagem
“um caminho acessivel e democratico”. Para os participantes, a visita virtual ndo busca
substituir integralmente a experiéncia presencial, mas sim expandi-la. Conforme relato, entre
as multiplas oportunidades elencadas, o museu digital permitiu explorar diversos acervos e
espacos, além de ter estimulado visitas presenciais, especialmente por conta da dificuldade de
locomocdo. Adicionalmente, os relatos indicam uma percepcao positiva a visita virtual, visto
que nem todos os participantes possuiam conhecimento prévio sobre essa modalidade, além de
expressarem intencdo de recomendéa-la a amigos.

Com base nas pesquisas de Koptcke (2012) e Castellanos (2016), é reconhecido que 0s
museus abrangem uma variedade de publicos, incluindo aqueles que representam um potencial
a ser alcancado. Dentro desse contexto, 0 museu digital emergiu como uma alternativa para 0s
participantes que, por diversas razGes, ndo tem a possibilidade de visitar fisicamente a
instituicdo. Esse meio ndo apenas motivou visitas presenciais, mas também facilitou a
exploracdo do acervo e proporcinou a oportunidade de compartilhar conhecimento com outros
individuos que poderiam vir a se tornar publicos de museus.

A discussdo acerca do acesso as artes para pessoas impossibilitadas de visitar
fisicamente um museu foi abordada em diversas ocasiGes a partir de variadas perspectivas.
Entre elas, os participantes ressaltaram a relevancia dessa questdo como uma oportunidade
tanto para os residentes na regido metropolitana de Recife, que enfrentam limitacdes por falta
de tempo para frequentar o MAMAM, quanto para os habitantes de outras localidades, que
podem acessar 0 acervo por meio de uma imersao online. Destacamos, portanto, 0 comentario
de um dos respondentes que considerou a visita virtual como uma substituicdo a visita
presencial, argumentando que sua funcdo primordial consistiria em “sanar a distancia entre
interlocutor e 0 museu presencial e garantir acesso a quem néo o tem” (EAV6).

Para além das questdes geograficas que limitam o acesso presencial dos publicos aos

museus, identificamos outras problematicas envolvidas, particularmente relacionadas aos
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grupos & margem da sociedade. A partir da fundamentagdo proposta por Honorato e Silva
(2021), os contrapublicos sdo frequentemente marginalizados devido a sua maneira de existir
no mundo, 0 que torna a presenca nesses ambientes, 0s quais possam perpetuar
comportamentos mais tradicionais, inviavel para esse grupo. Nessa perspectiva, considerando
que os museus sdo instituicbes culturais destinadas a toda a sociedade sem distingéo, a
aproximacao aos museus por meio do ambiente digital proporciona o acesso a arte e aproxima
essas instituicdes de segmentos da populacdo que enfrentam estigmatizacao social.

Identificamos outras percepces significativas dos participantes acerca da influéncia da
cultura digital na formac&o de vinculos entre 0s museus e seus visitantes. Segundo a perspectiva
do participante EAV7, o museu digital possibilita que “o futuro visitante criar um roteiro e se
demorar mais nos locais que mais o tocaram”. Com base nas pesquisas de Lemos e Lévy (2010)
e Moroni (2021), notamos uma incorporagdo ampliada da cultura digital nas sociedades,
resultando na interconexdo cada vez maior entre 0s publicos e 0 museu. Sob essa Gtica, torna-
se cada vez mais frequente a busca por museus em ambientes digitais pelos publicos antes de
uma visita presencial.

Continuamos a considerar as reflexdes apresentadas pelos participantes que
expressaram preocupacgdes acerca da virtualizacdo dos museus no ambiente digital, como
exemplificado pelo posicionamento do respondente EAVS: “No comec¢o admito que tinha um
certo preconceito, mas apds essa visita, percebo que pode ser uma ferramenta muito
interessante”. Nesse contexto, acreditamos que o museu ainda ¢ amplamente percebido como
um ambiente tradicional, o que, ainda, pode ocasionar desafios diante de possiveis mudancas
em sua configuracdo para outros ambientes. Mesmo o0 MAMAM, embora seja um espago
dedicado a preservacdo da arte moderna e contemporanea brasileira, e busque engajar
diferentes publicos, parece ser percebido como mantendo uma postura alinhada a sua
identidade tradicional. Isso é evidenciado pelo relato do respondente EAV11, que aponta:
“Limitar-se ao digital seria negligenciar o potencial do trabalho artistico”.

N&o podemos ter uma visdo limitada das possibilidades e formas de interacdo dos
museus com os publicos, visto que 0s museus se revelam como espacos dindmicos, requerendo
adaptagdes continuas para se ajustarem as demandas continuas da sociedade na
contemporaneidade. Esse entendimento do museu como um mero repositorio de artefatos
antigos foi moldado ao longo do tempo devido a abordagem conservadora dos acervos.
Contudo, essa percepcdo ndo mais reflete a natureza desses espagos, uma vez que 0 campo
museologico tem convergido esforcos em diversas esferas, como educacéo, pesquisa e turismo,

além de otimizar seus ambientes e subsistemas (Oliveira, 2019).
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No que diz respeito ao Museu de Arte Moderna Aloisio Magalh&es, a incorporacao no
Google Arts & Culture, conforme mencionado pela entdo gestora Beth da Mata em uma
entrevista ao Blog MAMAM?®*, é percebida como uma aplicagdo de tecnologia inovadora que
traz beneficios aos visitantes. Essa integracdo permite uma ampla disseminacdo das
informagdes relativas ao museu, suas obras e sua trajetoria de maneira online. A ex-gestora da
instituicdo enfatiza o papel essencial da plataforma como ferramenta para estudos artisticos
direcionados aos publicos, expandindo a compreensdo sobre a producdo artistica ao oferecer
oportunidades para analise detalhada das caracteristicas particulares e transversalidades
presentes no campo das artes visuais. Isso se destina a pesquisadores, curadores, criticos,
professores e a todos os interessados nas tematicas relacionadas a museus, patriménio e arte.

Embora a preferéncia majoritaria dos participantes seja pela visita fisica, através da
andlise dos relatos, identificamos que a problematica primordial esta centrada na transicéo do
museu para o ambito digital. Conforme expresso pelos participantes, a integragédo do Museu de
Arte Moderna Aloisio Magalhées nessa plataforma possibilita uma gama de experiéncias, além
de oferecer acesso a arte para publicos que, de outra forma, ndo teriam meios para visitar o
museu sendo através do digital.

Entendemos que para que tais transformacfes nos museus se efetivem de modo
continuo, é necessario dotar essas instituicdes de forma urgente com recursos técnicos e pessoal
especializado destinado a operacdo e manutencdo das ferramentas digitais, conforme
preconizado por Boas (2021). A autora ressalta que as exigéncias contemporaneas ampliam a
disparidade entre as instituicdes museologicas, podendo culminar, inclusive, no encerramento
de entidades que ndo conseguirem acompanhar as demandas atuais. No que concerne aos
museus de arte, adicionalmente, quanto a relevancia da presenca digital, visto que esta, ao que
tudo indica “se tornaré cada vez mais um critério de avaliacdo de suas diferencas relativamente
a interagdo com o publico” (Bbas, 2021, p. 9).

No que tange a funcdo social dos museus, segundo as analises de Marziale (2021), o
museu digital se alinha a perspectiva da nova Museologia como um parceiro no tocante ao
avanco da sociedade, particularmente no @mbito do desenvolvimento local. Por meio da

presenca digital, essas instituicdes podem potencialmente ampliar o didlogo em relacdo a

84 Disponivel em: https://blogmamam.wordpress.com/2018/03/13/mamam-chega%E2%80%8B-
%E2%80%8Ba0%E2%80%8B-%E2%80%8Bgoogle%E2%80%8B-%E2%80%8Barts%E2%80%8B-
%E2%80%8B%E2%80%8B-%E2%80%8Bculture/. Acesso em: 24 de Novembro de 2023.
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representatividade, promovendo a defesa da diversidade cultural, sexual, de género, e étinico-
racial dos visitantes de museus, além da oportunidade de abordar tematicas diversas.

Nesse processo, em sintese, a partir dos resultados discutidos nesta se¢do, ratificamos
a necessidade de os museus acompanharem e se ajustarem as demandas e as transformacdes
sociais. Essas mudancas demandam a participacdo de uma comunidade ampla, visando a
construcao progressiva de vinculos do museu dentro e fora da esfera digital com uma extensa

diversidade de publicos.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

A presente dissertagdo intitulada Arte e virtualidade: experiéncia do publico visitante
do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes a partir do Google Arts & Culture teve como
objetivo analisar a experiéncia do visitante do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhéaes na
perspectiva da arte e virtualidade na cibercultura.

Considerando que o escopo desta pesquisa, dedicou-se a analise do publico visitante do
Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes no ambiente digital, buscamos inicialmente
contextualizar as transformac6es museoldgicas no contexto da cibercultura, tanto em nivel
internacional como nacional. Ao embasar nossas consideracdes na literatura cientifica,
concluimos que o museu de arte digital emerge como uma categoria museoldgica
contemporanea, representando uma das formas viaveis de virtualizacbes de exposicOes e
acervos. Acerca disso, idealizamos o conceito de museu multifacetado que se refere aos museus
tradicionais e contemporaneos, fisicos e digitais, que tém adaptado suas estratégias para
promover experiéncias que levem em consideracédo a diversidade dos publicos. Esta adaptacéo
envolve ndo apenas a presenca online, mas também a promoc¢do da participacdo ativa dos
visitantes, tanto no ambiente fisico como no digital, exigindo destas instituicdes o
reposicionamento de sua autoridade, para um olhar e escuta dos publicos, em sua diversidade,
de modo a inclui-los em contexto de democracia cultural. Além disso, mesmo na auséncia de
conectividade a Internet, os visitantes podem moldar sua propria experiéncia museal ao utilizar
suas midias pessoais.

Nesse contexto, a cultura digital desempenha um papel fundamental na
contemporaneidade, proporcionando um ambiente de integracao e acolhimento no ciberespaco,
onde a interacdo entre individuos e grupos é constante.

O Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes desempenha um papel importante na
preservacdo do patrimdnio cultural brasileiro, para tanto mantém forte atuacdo na
disponibilizacdo do acervo sob sua guarda, mas, também, forte presenca digital para fazer
chegar o seu acervo para fruicdo em ambiente digital. A partir da pesquisa, constatou-se que o
museu utiliza tecnologias avancadas, de modo a promover aos publicos a oportunidade de
explorar as obras de arte de maneiras diversas, incluindo detalhes que poderiam passar
despercebidos em visitas presenciais.

Por meio de analise bibliografica sobre a historia e trajetéria do Museu de Arte Moderna
Aloisio Magalhdes na promog¢do do acesso a arte para diversos publicos, percebemos a
persisténcia da instituicdo em adotar novas estratégias de virtualizagdo, mesmo diante de

periodos marcados pela escassez de recursos destinados as instituicbes museologicas, bem
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como, também, pelo momento que 0s museus atravessaram quando da erupg¢do da Pandemia
de COVID-19, que exigiu o fechamento dos museus.

O museu tem passado transformactes significativas na forma como aborda suas
exposicdes e disponibiliza seu acervo no ciberespaco, demonstrando compromisso constante
em estabelecer conexdes com seus publicos em escala global.

Assim, constatamos que a disponibilizacdo do museu na plataforma Google Arts &
Culture representa uma alternativa viavel para promover experiéncias diversificadas no ambito
das visitacdes a exposicdes online, além de promover possibilidades de conexdes tanto dentro
como fora da plataforma. Nesse contexto, essa plataforma se configura como uma das capazes
de conferir ao museu uma presenca significativa no ambiente digital, facilitando o acesso a arte
e fomentando o desenvolvimento e a manutencéo de préaticas culturais, como o colecionismo,
a curadoria ou, simplesmente, a fruicéo.

Atualmente, percebemos que a adocao de estratégias de integracdo ao ambiente digital
tornou-se uma pratica recorrente para museus de destaque, como o Museu de Arte Moderna
Aloisio Magalhdes, dada a proeminéncia adquirida ao longo dos anos em virtude do impacto
das suas atividades, exposicdes e acervo. Apesar dos obstaculos inerentes a esse processo,
como a escassez de recursos e a falta de profissionais qualificados para essa transi¢do, 0 museu
persiste e mantém uma presenca significativa nesse dominio. Reconhecendo essa relevancia,
concluimos que a expansdo do museu no ciberespaco possui o potencial de alcancar e atingir
publicos diversificados, incluindo os habitantes do municipio de Recife e outras regides do
Brasil, mas também individuos ao redor do mundo.

Nesse contexto, visando enriquecer o embasamento teérico, adotamos como referéncia
para o desenvolvimento da pesquisa em relato os estudos de publico voltados a coleta de dados
acerca de perfil, habito de visitacdo aos museus, interesses em relacdo a esses espacos culturais,
protagonizando experiéncias e vivéncias.

A pesquisa envolveu os estudantes matriculados no Programa Associado de Poés-
Graduacao em Artes Visuais da Universidade Federal da Paraiba e da Universidade Federal de
Pernambuco de modo a partir destes evidenciarmos os aspectos supracitados na relagdo com o
Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes no ciberespaco, especificamente na plataforma
Google Arts & Culture.

O perfil do grupo investigado deu conta que se trata de pablico adulto, que tem habito
de visitar museus, inclusive, tendo demonstrado conhecimento sobre museus nacionais e
internacionais, abrangendo museus digitais e cibermuseus, além de interesse por museus de
arte. Algo que coaduna com a formagdo da maioria do grupo investigado, o qual detém

formacéo na area das Artes.
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Assim, percebemos que as experiéncias e vivéncias do grupo investigado, ao explorar
0 ambiente digital do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes no Google Arts & Culture
sdo influenciadas pelo repertorio individual, abrangendo a proficiéncia na utilizacdo das
ferramentas para explorar a plataforma.

Considerando esse contexto, é possivel inferir que, apesar da diversidade e pluralidade
do publico examinado, ha similaridade nas experiéncias durante a visita ao Museu de Arte
Moderna Aloisio Magalhdes no Google Arts & Culture. Identificamos forte preferéncia por
visitas presenciais ao museu, embora consideraram e reconheceram que o uso da Plataforma
Google Arts & Culture democratiza 0 acesso aos museus, consequentemente, democratiza
acesso a arte, as exposicoes, as colecdes, aos artistas, enfim acesso aqueles que de outra forma
nédo teriam. Isto porque o ambiente digital pode ndo apenas estimular visitas presenciais, mas
fomentar experiéncias sensoriais, intensificar emo¢oes e atuar como uma fonte de pesquisa no

campo das Artes.

Considerando que o estudo em questdo se concentrou na analise da interacdo do publico
com a arte e a virtualidade na ciberucltura, é relevante salientar que as diversas experiéncias
vivenciadas — sejam elas de natureza escapista, técnica ou frustrante — ndo apenas reiteram a
singularidade dos participantes, mas também contribuem para a compreensdo de que cada
interacdo no contexto digital de museus é distinta e singular, embora possa compartilhar certas
semelhancas.

De forma geral, evidenciamos que os participantes da pesquisa, ao explorar o ambiente
digital do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhde, vivenciaram uma gama de experiéncias
apontadas como prazerosas, surpreendentes, relaxantes, interessantes, valiosas e também
passivel de indiferenca. E fato que a experiéncia esta na ordem do dia das discusses dos
museus e sobre suas exposicdes na relacdo pablico-museu. E importante que as experiéncias
ndo perpassem apenas o ambiente fisico, mas, igualmente, o ambiente digital. Dai, a
importancia de ambientes digitais que atraiam, envolvam e que viabilizem o retorno do publico
ao museu na plataforma, algo que coaduna com a usabilidade ou qualidade de uso.

Assim, nossa analise sugere que a presenca digital do MAMAM no Google Arts &
Culture ndo se configura como uma substituicdo a experiéncia presencial no museu fisico.
Acreditamos que a presenca do museu no ambiente digital se configura como aliado na
disseminacéo e ampliacdo do acesso a arte.

Reconhecendo a importancia de atender as demandas ou sugestfes do publico como um
aspecto crucial para aprimorar a presenc¢a digital do museu, identificamos apontamentos
relevantes do publico investigado, que consideramos se configurar mais valia para 0 Museu de

Arte Moderna Aloisio Magalhdes, bem como para demais museus presentes na plataforma.
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Entre elas, destacamos: a necessidade de ampliar o fornecimento de informacg6es sobre as
exposicgdes, os artistas, e as obras de arte; a disponibilizacéo de dados referentes as dimensdes
do espago expositivo; a aprimoracdo da qualidade de imagem para apreciacdo de obras de
pequenas dimensodes; e a revisdo da remediacdo das obras de arte na plataforma, visando
facilitar o acesso para aqueles com menor familiaridade tecnologica. Entendemos que nao cabe
somente ao museu atender estas questdes previamente mencionadas, uma vez que ndo detém
controle absoluto sobre a plataforma em questdo. Nesse contexto, é relevante reconhecer a
existéncia de alternativas em escala nacional que poderiam resolver estes aspectos de modo a
garantir experiéncia qualificada, ao que sinalizamos a possivel adocdo do software Tainacan,
que é um software livre para criacdo de repositorios que oferece recursos customizaveis como

criagéo de colecgdes, metadados, itens, filtros, dentre outros.

Enfatizamos a importancia dos estudos de pablico de museus no ambiente digital. Nesse
contexto, dada a crescente integracdo da cultura digital nas sociedades, é fundamental
aprimorar a comunicagao entre 0s museus e 0s publicos, os quais por vezes ndo tém informacao
e conhecimento da presenca digital dos museus em sites, blogs e redes sociais.

Considerando essas reflexdes, esperamos que o panorama delineado neste estudo
contribua para a compreensdo da experiéncia dos publicos com 0s museus no ambiente digital,
bem como evidenciar a qualidade da presenca digital destas institui¢oes.

Em termos de limitagOes da pesquisa empreendida, talvez possamos registrar que,
mesmo a pesquisadora colocando-se a disposic¢do dos respondentes para assisti-los no acesso a
plataforma e realizacdo das tarefas estabelecidas, ndo recebemos qualquer solicitacdo. Embora
ndo consideramos problema, visto termos atingido o nimero de respostas ao instrumento de
coleta de dados que viabilizou a concluséo da pesquisa pela evidenciagao das conclusdes acerca
do museu que nos debrucamos e da experiéncia do publico investigado.

Como desfecho, salientamos a importancia de prosseguir as reflexdes relativas ao
Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes, delineando estudos voltados aos publicos escolar,
familiar, idoso, minorias, ndo-publico, bem como os contrapublicos. Paralelamente, sugerimos
explorar a viabilidade de investigar a qualidade, organizacdo e acessibilidade do acervo
presente na plataforma do Google Arts & Culture.

Considerando os possiveis direcionamentos para futuras investigacoes, registramos a
nossa intencdo de dar continuidade ao percurso académico-ciéntifico, planejando a
continuidade dos estudos no ambito do doutorado. Além disso, planejamos seguir com
pesquisas, nosso envolvimento como integrante da REDMus, priorizando a ampliagdo dos

estudos sobre publicos de museus, porém com abertura para outros tipos de museus.

179



REFERENCIAS

AAGAARD-MOGENSEN, L. The idea of the Museum: Problems in Contemporary. New
York: Mellen Press, 1988. 465 p. il.

ALMEIDA, A. M. Estudos de publico: a avaliacdo de exposi¢cdo como instrumento para
compreender um processo de comunicacdo. Revista do Museu de Arqueologia e Etnologia,
n.5, p. 325-334, 1995.

AMARAL, A. Uma breve introducdo a subcultura cyberpunk. Estilo, alteridade,
transformacdes e hibridismo na cibercultura. E-Comp0s, Sdo Paulo, v. 8, n. 1, 2005.
Disponivel: <https://doi.org/10.30962/ec.36>. Acesso em: 18 dez. 2022.

ANDRADE, J. P. D. O museu na era da comunicacao online. 2008. Disponivel em:
https://repositorium.sdum.uminho.pt/handle/1822/9524. Acesso em: 18 dez. 2022.

ANJOS, M dos. Museu de Arte Moderna Aloisio Magalh&es. In: Seminario Politicas
Institucionais, Praticas Curatoriais. Belo Horizonte, 2004.

ARANTES, P. Arte e midia: perspectivas da estética digital. Sdo Paulo: Editora Senac,
2005.

ARANTES, P. Museu-interface: a implos&o do cubo branco e a museologia radical. In:
GOBIRA, P (org.). A memoria do digital e outras questdes das artes e museologia. Belo
Horizonte: EQUEMG, 2019. p. 69-87.

ARAUJO, M. A. DE; MACEDO, N. M. O Desmonte da Educagio Superior no Governo
Bolsonaro. In: IX Encontro Brasileiro de Administracdo Publica. Anais eletrénico do
Encontro Brasileiro de Admnistragdo Publica. Sdo Paulo, 2022. Disponivel em:
https://sbap.org.br/ebap-2022/358.pdf. Acesso em: 22 de Janeiro de 2024.

ARAUJO, M. T. M. de.; CIPINIUK, Alberto. O Entretenimento On-line - A Sociedade
Espetacular das Lives nos Tempos de Pandemia. Revista Interdisciplinar Internacional de
Artes Visuais, v. 7, n. 2, 2020. Disponivel em:
https://periodicos.unespar.edu.br/index.php/sensorium/article/view/3801. Acesso em: 18 dez.
2022.

ARNHEIM, R. Arte e percepc¢do visual: uma psicologia da viséo criadora. Ed. Cengage
Learning. 2005.

BAIO, C. Num mundo que divaga entre o poder da representacédo e a convencao, a
domesticagdo, 0 consenso e a submissdo, é necessario desenvolver vias alternativas de
pensamento. Entrevistada: Claudia Gianetti. Revista ECO-P0s, v. 18, n. 1, 161-166. 2015.
Disponivel em: https://revistaecopos.eco.ufrj.br/eco_pos/article/view/2393. Acesso em: 18
dez. 2022.

BARDIN, L. Analise de Conteudo. S&o Paulo: Edigdes 70, 2011.

BENJAMIN, W. A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica. Ed. L&PM.
2018.

180


https://doi.org/10.30962/ec.36
https://repositorium.sdum.uminho.pt/handle/1822/9524
https://sbap.org.br/ebap-2022/358.pdf
https://www.unespar.edu.br/periodicos/art-sensorium
https://www.unespar.edu.br/periodicos/art-sensorium
https://www.unespar.edu.br/periodicos/art-sensorium
https://periodicos.unespar.edu.br/index.php/sensorium/article/view/3801
https://revistaecopos.eco.ufrj.br/eco_pos/article/view/2393

BOAS, V. G. K. O Saldo da Pandemia: perspectivas de mudanca para museus de arte. O
publico e o Privado, Fortaleza, v. 19, n. jan/abr. 2021. Disponivel em:
https://revistas.uece.br/index.php/opublicoeoprivado/article/view/4277. Acesso em: 22 de
Janeiro de 2024.

BOELTER, V. Expografia na Contemporaneidade Propostas em Arte e Tecnologia
Digital. 2016. Disponivel em:
<https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/5241/BOELTER%2c%20VALERIA.pdf?seq
uence=1&isAllowed=y>. Acesso em: 18 dez. 2022.

BONDIA, J. L. Notas sobre a experiéncia e o saber da experiéncia. 2002. Disponivel em:
< https://www.scielo.br/j/rbedu/a/Ycc5QDzZKcYVspCNspZVDxC/?format=pdf&lang=pt>.
Acesso em: 16 de maio de 2023.

CADAVEZ, C. Nem s6 da COVID é a culpa: Museus e Comunidades — consideracdes sobre
novas (re)definicdes e fruicdes. In: MAGALHAES, F.; COSTA, L. F. da C.; HERNANDEZ,
F. H.; CURCINO, A. Museologia e Patrimonio. v. 3. Escola Superior de Educacao e
Ciéncias Sociais — Politécnico de Leiria. Novembro de 2020.

CALABRE, L. A arte e a cultura em tempos de pandemia: 0s varios virus que nos assolam.
Revista Extraprensa, 13(2), 7-21, 2020. Disponivel em:
<https://www.revistas.usp.br/extraprensa/article/view/170903>. Acesso em: 18 dez. 2022.

CAMPOS, A. C. Visitas mediadas no Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes -
MAMAM. 2014. Disponivel em: <https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/30970>.
Acesso em: 18 dez. 2022.

CAPLAN, S. Using focus group methodology for ergonomic design. Ergonomics, v. 33, n.
5, p. 527-33, 1990.

CASTELLANOS, L. P. Estudios de publicos. Definicion, areas de aplicacion y escalas. In:
CASTELLANOS, L. P. Estudios sobre publicos y museos. Publicos y museos: ;Qué hemos
aprendido? v. 1, 2016. Disponivel em:
<https://www.culturaydeporte.gob.es/dam/jcr:fb51bccf-6592-49¢8-8d0d-
0b476f30d1e5/publicos-y-museosi-leticia-perez.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2022.

CASTRO, J. de C. A inauguracdo de um museu de arte no Recife: sociedade, bastidores e
exposi¢do (1981). 2018. Dissertacdo (Mestrado em Historia) — Universidade Federal de
Pernambuco, Recife, 2018. Disponivel em:
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/32877/1/DISSERTA%C3%87%C3%830%2
OEduardo%20J0s%C3%A9%20de%20Castro.pdf. Acesso em: 08 jun. 2023.

CHAUI, M. Brasil: mito fundador e sociedade autoritaria. Ed. Fundag&o Perseu Abramo.
2000.

COELHO, T. Dicionario Critico de Politica Cultural. Ed. lluminuras Ltda. Sdo Paulo.
1997. Disponivel em: <https://hugoribeiro.com.br/biblioteca-digital/Coelho-
Dicionario critico de politica cultural.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2022.

CORDEIRO, Waldemar. Artednica. Sdo Paulo, 1969. Disponivel em:
<http://www.visgraf.impa.br/Gallery/waldemar/catalogo/catalogo.pdf>. Acesso em: 30 ja.
2023.

181


https://revistas.uece.br/index.php/opublicoeoprivado/article/view/4277
https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/5241/BOELTER%2c%20VALERIA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/5241/BOELTER%2c%20VALERIA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.scielo.br/j/rbedu/a/Ycc5QDzZKcYVspCNspZVDxC/?format=pdf&lang=pt
https://www.revistas.usp.br/extraprensa/article/view/170903
https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/30970
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/32877/1/DISSERTA%C3%87%C3%83O%20Eduardo%20Jos%C3%A9%20de%20Castro.pdf
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/32877/1/DISSERTA%C3%87%C3%83O%20Eduardo%20Jos%C3%A9%20de%20Castro.pdf
https://hugoribeiro.com.br/biblioteca-digital/Coelho-Dicionario_critico_de_politica_cultural.pdf
https://hugoribeiro.com.br/biblioteca-digital/Coelho-Dicionario_critico_de_politica_cultural.pdf
http://www.visgraf.impa.br/Gallery/waldemar/catalogo/catalogo.pdf

CORREA, M. de V.; ROZADOS, H. B. F. A netnografia como método de pesquisa em
Ciéncia da Informacéo. Revista Eletrénica de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo,
v. 22, n.49, p. 1-18, maio/ago., 2017.

COSTA, L. F. da. Museologia no Brasil, século XXI: atores, instituicoes,

producdo cientifica e estratégias. Tese (Doutoramento em Historia e Filosofia da Ciéncia) —
Universidade de Evora, Portugal, 2017. Disponivel em:
<https://dspace.uevora.pt/rdpc/bitstream/10174/21966/1/Doutoramento%20-
%20Hist%C3%B3ria%20e%20Filosofia%20da%20Ci%C3%AANcia%20-
%20Museologia%20-%20L uciana%20Ferreira%20da%20Costa.pdf>. Acesso em: 30 jan.
2023.

COSTA, L. F. da. Préticas cientificas da Rede de Pesquisa e (In)Formacdo em Museologia,
Memoria e Patrimbnio (REDMus): existencialidade e repercussdes. Revista Brasileira De
Biblioteconomia E Documentacéo, 18(3), p. 1-17. 2022. Disponivel em:
<https://rbbd.febab.org.br/rbbd/article/view/1887>. Acesso em: 31 jan. 2023.

COSTA, L. F. da. Usabilidade do Portal de Periodicos da CAPES. Jodo Pessoa, PB, p.
236. 2008. Disponivel em:
<https://www.academia.edu/37422758/Usabilidade_do_Portal de Peri%C3%B3dicos_da_C
APES>. Acesso em: 09 jan. 2023.

COSTA, L. F. da; SILVA, A. C. P. da; RAMALHO, F. A. Comportamento
Infocomunicacional. In: DUARTE, Emeide Nobrega; LLARENA, Rosiele Agapito da Silva;
LIRA, Suzana de Lucena (org.). Da informacao a auditoria de conhecimento: a base para a
Inteligéncia Organizacional. Jodo Pessoa: Editora UFPB, 2014.

COSTA, L. F. da; SILVA, A. C. P. da; NUNES, M. de F. Memdria e curadoria digital de
museu e patriménio: Avaliacao de usabilidade 360°. Prisma.Com, ed. 41, p. 01-02, 2020.

COSTA, R. X da. Expografia moderna e contemporanea: Dialogos entre arte e arquitetura.
Series de Investigacion Iberoamericana En Museologia. Madrid. v. 8. n. 3. P. 67-78.
2012.

CRAIG, A. B.; SHERMAN, W. R. Understanding Virtual Reality: Interface, application
and Design. Morgan Kaufmann Publisher, San Francisco, 2003.

CURVO, I. S.; AMORIM, L. S. de. As Exposicoes Blockbusters e 0 Consumo de Arte. 2017.
5° Seminario de Informacdo em Arte. 2017. Disponivel em:
<https://doity.com.br/media/doity/submissoes/artigo-
6d72d01cc45d30f0e46dch6d6a334f50d43962ab-arquivo.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2022.

CURY, M. X.. Politicas publicas museais e a promocao de programas de educagdo em
museus: os publicos no plural. 2021. Disponivel em:
<https://bell.unochapeco.edu.br/revistas/index.php/rcc/article/view/5963>. Acesso em: 18
dez. 2022.

CURY, M. X. Novas perspectivas para a comunica¢do museolodgica e os desafios da pesquisa
de recepcdo em museus. Actas do | Seminario de Investigacdo em Museologia dos Paises
de Lingua Portuguesa e Espanhola, v. 1, p. 269-279, 2009.

182


https://rbbd.febab.org.br/rbbd/article/view/1887
https://www.academia.edu/37422758/Usabilidade_do_Portal_de_Peri%C3%B3dicos_da_CAPES
https://www.academia.edu/37422758/Usabilidade_do_Portal_de_Peri%C3%B3dicos_da_CAPES
https://doity.com.br/media/doity/submissoes/artigo-6d72d01cc45d30f0e46dcb6d6a334f50d43962ab-arquivo.pdf
https://doity.com.br/media/doity/submissoes/artigo-6d72d01cc45d30f0e46dcb6d6a334f50d43962ab-arquivo.pdf
https://bell.unochapeco.edu.br/revistas/index.php/rcc/article/view/5963

CYBIS, W. Manual de Engenharia de Usabilidade: uma abordagem ergondmica.
Floriandpolis: LablUtil, 2003.

DELOCHE, B. El museo virtual. Ediciones Trea, S. L. 2001.

DESVALLEES, A.; MAIRESSE, F. Conceitos-chave de Museologia. S&o Paulo: Comité
Brasileiro do Conselho Internacional de Museus: Pinacoteca do Estado de Sao Paulo:
Secretaria de Estado da Cultura, 2013. Disponivel em: <http://www.icom.org.br/wp-
content/uploads/2014/03/PDF _Conceitos-Chave-de-Museologia.pdf>. Acesso em: 18 dez.
2022.

DIAS, C. A. Grupo focal: técnica de coleta de dados em pesquisas qualitativas. Informacéao
& Sociedade: Estudos, v. 10 n.2 2000, n. 2, 2000. Disponivel em:
<http://hdl.handle.net/20.500.11959/brapci/92532>. Acesso em: 19 dez. 2022.

FERRAZ, M. G. Segundo diretora do Mamam, apesar dos desmontes museu recifense se
fortalece com foco na equidade. Arte!Brasileiros. 2021. Disponivel em:
<https://artebrasileiros.com.br/arte/instituicao/apesar-do-desmonte-promovido-pelo-governo-
mamam-se-fortalece/>. Acesso em: 18 dez. 2022.

FIGURELLI, G. R. O publico interno dos museus: reflexfes sobre os funcionérios de museus
enquanto publico-alvo das a¢bes educativas museoldgicas. Cadernos de Sociomuseologia, V.
46, 2013.

GABRIEL, M. C. C. Arte Transmidia na Era Digital. Tese de doutorado apresentada ao
Programa de Pds-Graduagdo em Artes Visuais. USP, 2012. Disponivel em:
<https://teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27159/tde-22092015-104912/pt-br.php>. Acesso
em: 18 de dez. 2022.

GALVAO, M. C. B.; PLUYE, P.; RICARTE, I. L. M.. Métodos de pesquisa mistos e
revisdes de literatura mistas: conceitos, construcgdo e critérios de avaliagdo. 2018.
Disponivel em:
<https://www.revistas.usp.br/incid/article/download/121879/133611/267994#:~:text=A%20p
esquisa%20com%20>. Acesso em: 18 dez. 2022.

GASPARETTO, D. A. Arte digital no Brasil e as (re)configurac@es no sistema da arte.
Tese (Doutorado), Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Instituto de Artes, Programa
de P6s-Graduacgdo em Artes Visuais, Porto Alegre, BR-RS, 2016.

GIANNETTI, C. Estética Digital: Sintopia da Arte, a Ciéncia e a Tecnologia. Ed. C/Acrte.
2006.

GIL, A. C.. Métodos e tecnicas de pesquisa social. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas, 1999.

GONGCALVES, L. R. Entre cenografias: 0 museu e a exposi¢éo de arte no século XX. S&o
Paulo: Editora da Universidade de Sao Paulo/Fapesp, 2004, p. 29.

HALL, S. A centralidade da cultura: notas sobre as revolucdes culturais do nosso tempo.
Educacdo &Amp; Realidade, 22(2). 2017. Disponivel em:
<https://seer.ufrgs.br/index.php/educacaoerealidade/article/view/71361>. Acesso em: 18 de
dez. 2022.

183


http://www.icom.org.br/wp-content/uploads/2014/03/PDF_Conceitos-Chave-de-Museologia.pdf
http://www.icom.org.br/wp-content/uploads/2014/03/PDF_Conceitos-Chave-de-Museologia.pdf
http://hdl.handle.net/20.500.11959/brapci/92532
https://artebrasileiros.com.br/arte/instituicao/apesar-do-desmonte-promovido-pelo-governo-mamam-se-fortalece/
https://artebrasileiros.com.br/arte/instituicao/apesar-do-desmonte-promovido-pelo-governo-mamam-se-fortalece/
https://teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27159/tde-22092015-104912/pt-br.php
https://www.revistas.usp.br/incid/article/download/121879/133611/267994#%3A~%3Atext%3DA%20pesquisa%20com%20
https://www.revistas.usp.br/incid/article/download/121879/133611/267994#%3A~%3Atext%3DA%20pesquisa%20com%20
https://seer.ufrgs.br/index.php/educacaoerealidade/article/view/71361

HERNANDEZ, F. H. El museo como espacio de comunicacion. Ediciones Trea, S. L. 1998.

HESS, W. Comentary on ‘User Experience and Experience Design’ by Marc Hassenzahl. In:
The Interaction-Design.org Foundation. 2011. Disponivel em:
<http://www.interactiondesign.org/encyclopedia/user_experience_and_experience_design.ht
ml#whitney+hess>. Acesso em: 18 dez. 2022.

HORATO, C. SILVA, D. de M. Mudanca estrutural dos contrapublicos em face a
controvérsias artistico-culturais. Revista Poiésis, Niteroi, v. 22, n. 38, p. 309-343, jul./ dez
2021.

ICOM. Dados para navegar em meio as incertezas: Parte || — Resultados da pesquisa com
publicos de museus. S&o Paulo: ICOM Brasil, 2020. Disponivel em: https://bit.ly/39YSG1W.
Acesso em: 30 de nov. de 2023.

ISO. 1SO 9241-2010:2019(en), Ergonomics of human-system interaction — Part 2010:

Human-centred design for interactive systems. Disponivel em:
<http://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:is0:9241:-210:ed-2:v1:en>. Acesso em: 30 jan. 2023.

KELLY, L. Separate or Inseparable? Marketing and Visitor Studies. Trabajo presentado en
la 19th Asamblea General del icom, Melbourne. 1998. Disponivel em:
<http://amol.org.au/evrsig/pdf/mprpap.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2022.

KOPTCKE, L. S. Sobre museus, publicos e dinamicas sociais: o caso do Observatorio de
Museus e Centros Culturais. Livro dos Seminarios Internacionais. 2010. Disponivel em:
http://docvirt.com/docreader.net/DocReader.aspx?bib=MHN&PagFis=19696&Pesq. Acesso
em: 18 dez. 2022.

KOPTCKE, L. S. Publico, 0 X da questdo? A construgdo de uma agenda de pesquisa sobre 0s
estudos de publico no Brasil. Museologia & Interdisciplinaridade: Revista do Programa de
Pés-Graduacdo em Ciéncia da Informacdo, v. 1, n. 1, jan/jul, 2012. Disponivel em:
https://periodicos.unb.br/index.php/museologia/article/view/12643/11048. Acesso em: 18 dez
2022.

KOZINETS, R. V. Netnografia: Realizando Pesquisa Etnogréfica Online. 2010. Disponivel
em: <https://books.google.com.br/books?hl=pt-

BR&Ir=&id=edi_ AWAAQBAJ&oi=fnd&pg=PAl1&dqg=netnografia&ots=2HIF1hjeOl&sig=1
H3tGPhoEgBcJ8fWPaMqghS3UjU#v=onepage&g=netnografia&f=false>. Acesso em: 18
dez. 2022.

LAKATOS, E. M.; MARCONI, M. de A. Metodologia do Trabalho Cientifico.
Procedimentos basicos. Pesquisa bibliografica, Projeto e Relatorio. PublicacGes e Trabalhos
Cientificos. Atlas: Sdo Paulo, ed. 8, 2017.

LANGLOIS, E.. La cybermuséologie et ses nouveaux objets culturels: mise en contexte et
étude de cas. 2015. Disponivel em: https://www.erudit.org/fr/revues/museo/2015-v7-n2-
muse001840/1030251ar/. Acesso em: 18 dez. 2022.

LEE, J. W.; KIM, Y.; LEE, S. H. Digital Museum and User Experience: The Case of Google
Art & Culture. In: International Symposium on Electronic Art. International Symposium on

184


http://www.interactiondesign.org/encyclopedia/user_experience_and_experience_design.html#whitney%2Bhess
http://www.interactiondesign.org/encyclopedia/user_experience_and_experience_design.html#whitney%2Bhess
http://www.iso.org/obp/ui/#iso%3Astd%3Aiso%3A9241%3A-210%3Aed-2%3Av1%3Aen
http://amol.org.au/evrsig/pdf/mprpap.pdf
http://docvirt.com/docreader.net/DocReader.aspx?bib=MHN&PagFis=19696&Pesq
https://periodicos.unb.br/index.php/museologia/article/view/12643/11048
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=edi_AwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA1&dq=netnografia&ots=2HIF1hjeOl&sig=1H3tGPhoEqBcJ8fWPaMqghS3UjU%23v%3Donepage&q=netnografia&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=edi_AwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA1&dq=netnografia&ots=2HIF1hjeOl&sig=1H3tGPhoEqBcJ8fWPaMqghS3UjU%23v%3Donepage&q=netnografia&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=edi_AwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA1&dq=netnografia&ots=2HIF1hjeOl&sig=1H3tGPhoEqBcJ8fWPaMqghS3UjU%23v%3Donepage&q=netnografia&f=false
http://www.erudit.org/fr/revues/museo/2015-v7-n2-

Electronic Art, Gwangju South Korea. 2019. Disponivel em:
<https://kar.kent.ac.uk/75700/1/jgkfkjf.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2022.

LEMOS, A. Cibercultura: tecnologia e vida social na cultura contemporanea. 7. ed. Porto
Alegre: Sulina, 2020.

LEMOS, A. Cibercultura e mobilidade: a Era da conexdo. Razén y Palabra. México, n. 41,
2004. Disponivel em: https://facom.ufba.br/ciberpesquisa/andrelemos/cibermob.pdf. Acesso
em: 30 de nov. de 2023.

LEMOS, A.; LEVY, P. O futuro da internet: em direcdo a uma ciberdemocracia planetéria.
Sao Paulo: Paulus, 2010.

LEON, A. El Museu, Teoria, Praxis y Utopia. Ediciones Catedra. 2000. Disponivel em:
https://dokumen.tips/documents/el-museo-teoria-praxis-y-utopia-aurora-leon.html?page=3.
Acesso em; 18 dez. 2022.

LESCHENKO, A. Digital Dimensions of the Museum: Defining Cybermuseology's Subject
of Study. 2015. Disponivel em: <https://www.researchgate.net/profile/Anna-
Leshchenko/publication/311065086 Digital Dimensions _of the Museum Defining_ Cyber
museology%27s_Subject of Study/links/583¢910308ae3ch636559345/Digital-Dimensions-
of-the-Museum-Defining-Cybermuseologys-Subject-of-Study.pdf>. Acesso em: 18 dez.
2022.

LEVY, P. Abrir o espago semantico em prol da inteligéncia coletiva. Revista Eletronica De
Comunicacao, Informacao & Inovacdo Em Saude, 1(1), 2007. Disponivel em:
https://doi.org/10.29397/reciis.v1i1.898. Acesso em: 18 dez. 2022.

LEVY, P. As tecnologias da inteligéncia: O futuro do pensamento na era da informatica. Ed.
34. 2010.

LEVY, P. O que € o virtual? S&o Paulo: Ed. 34. 1996.

LEVY, P. Cibercultura. Sdo Paulo: Ed. 34. 1999.

LISBOA, P. F. O design da experiéncia do usuario em museus: o caso do website “ERA
Virtual”. Anais do VIl Seminario Nacional de Pesquisa em Arte e Cultura Visual Goiania-

GO: UFG, FAV, 2014. Disponivel em: <https:/files.cercomp.ufg.br/weby/up/778/0/2014-
eixo3_o_design_da_experiencia_do_usuario.pdf>. Acesso em: 30 jan. 2023.

LIESER, W. Arte Digital. Ed. Ullmann Publishing. 2009.

LUNENFELD, P. A World Wide Web como arte da comunicacao - ARS
TELEMATICA. Ed. Relégio D’Agua. 1998.

MAGALDI, M. B.; ALBALDE, T. V. Obras de arte digitais, obras-arquivo e arte NFT:
dialogos entre a Museologia e a Arquivologia. Museologia & Interdisciplinaridade,
10(Especial), 317-338. 2021. Disponivel em:
https://periodicos.unb.br/index.php/museologia/article/view/41151. Acesso em: 18 dez. 2021.

MAGALDI, M. B.; BRULON, B.; SANCHES, M. Cibermuseologia: as diferentes defini¢des
de museus eletrénicos e a sua relagdo com o virtual. In: MAGALDI, M. B.; BRITO, C. C.

185


https://kar.kent.ac.uk/75700/1/jgkfkjf.pdf
https://facom.ufba.br/ciberpesquisa/andrelemos/cibermob.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Anna-Leshchenko/publication/311065086_Digital_Dimensions_of_the_Museum_Defining_Cybermuseology%27s_Subject_of_Study/links/583c910308ae3cb636559345/Digital-Dimensions-of-the-Museum-Defining-Cybermuseologys-Subject-of-Study.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Anna-Leshchenko/publication/311065086_Digital_Dimensions_of_the_Museum_Defining_Cybermuseology%27s_Subject_of_Study/links/583c910308ae3cb636559345/Digital-Dimensions-of-the-Museum-Defining-Cybermuseologys-Subject-of-Study.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Anna-Leshchenko/publication/311065086_Digital_Dimensions_of_the_Museum_Defining_Cybermuseology%27s_Subject_of_Study/links/583c910308ae3cb636559345/Digital-Dimensions-of-the-Museum-Defining-Cybermuseologys-Subject-of-Study.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Anna-Leshchenko/publication/311065086_Digital_Dimensions_of_the_Museum_Defining_Cybermuseology%27s_Subject_of_Study/links/583c910308ae3cb636559345/Digital-Dimensions-of-the-Museum-Defining-Cybermuseologys-Subject-of-Study.pdf
https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/778/o/2014-eixo3_o_design_da_experiencia_do_usuario.pdf
https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/778/o/2014-eixo3_o_design_da_experiencia_do_usuario.pdf

(Org.). Museus & museologia: desafios de um campo interdisciplinar. Brasilia: FCI-UnB,
2018. p. 135-155. Disponivel em: <https://repositorio.unb.br/handle/10482/33198>. Acesso
em: 30 de jan. 2023.

MAGALDI, M. B.; SCHEINER, T. C. Reflex8es sobre o museu virtual. In. XI Encontro
Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informagé&o. Rio de Janeiro. 2010.

MAGALDI, M. B. A documentacao sobre exposi¢des em museus de arte: a musealizagdo
dos processos, a historia da exposi¢cdo e a museografia. Tese de doutorado apresentada ao
Programa de Pos-Graduacdo em Ciéncia da Informacao da Faculdade Ciéncia da Informacéo
da Universidade de Brasilia. 2017. Disponivel em:
<https://repositorio.unb.br/handle/10482/24637>. Acesso em: 18 dez. 2022.

MAGALDI, M. B. Navegando no museu virtual: Um olhar sobre formas criativas de
manifestacdo do fenbmeno Museu. Programa de P6s Graduagdo em Museologia e Patrimonio
— PPG-PMUS Mestrado em Museologia e Patriménio. 2010. Disponivel em:
http://www.unirio.br/ppg-pmus/monique_magaldi.pdf. Acesso em: 18 dez. 2022.

MAIA, M. R. de C. Museus brasileiros e a hiperconectividade: a experiéncia com a
plataforma Tainacan no acesso ao patrimoénio Afro-Digital. 2018. Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/publication/336284029 Museus_brasileiros e _a_hiperconecti
vidade a_experiencia_com_a plataforma_Tainacan_no_acesso_ao_patrimonio_Afro-
Digital>. Acesso em: 30 jan. 2013.

MARANHAO, M. S. TIC Cultura: Pesquisa sobre o0 uso das tecnologias de informac&o e
comunicacgdo nos equipamentos culturais brasileiros. Sdo Paulo: Comité Gestor da Internet no
Brasil, 2019.

MARCOS, A. F. Artefacto computacional: elemento central na préatica artistica em arte e
cultura digital. Revista Lusofona de Estudos Culturais, v. 3, n. 2, pp. 129 — 147, 2017.
Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/publication/333109864 Artefacto_computacional _elemento ¢
entral_na_pratica_artistica_em_arte_e cultura_digital>. Acesso em: 18 dez. 2022.

MARZIALE, N. P. A importancia da reafirmacao da funcédo social dos museus: antes, durante
e depois da pandemia. Perspectivas de mudanca? O Saldo da Pandemia: perspectivas de
mudanca para museus de arte. O publico e o Privado, Fortaleza, v. 19, n. jan/abr. 2021.
Disponivel em: https://revistas.uece.br/index.php/opublicoeoprivado/article/view/4119/4218.
Acesso em: 22 de Janeiro de 2024.

MATOSO, R. Publicos da cultura: o lugar dos estranhos. 2008. Disponivel em:
<https://repositorio.ipl.pt/handle/10400.21/9285>. Acesso em: 18 dez. 2022.

MANTECON, A. R. O que é o plblico? Revista POIESIS, 10(14), 173-213. 2018.
Disponivel em: https://doi.org/10.22409/poiesis.1014.173-213. Acesso em: 18 dez. 2022.
MARCQOS, A. F. Artefacto computacional: elemento central na préatica artistica em arte e

cultura digital. Revista Luséfona De Estudos Culturais, v. 4 N.° 1. 2017. Disponivel em:
<https://doi.org/10.21814/rlec.182>. Acesso em: 19 dez. 2022.

186


https://repositorio.unb.br/handle/10482/33198
https://repositorio.unb.br/handle/10482/24637
http://www.unirio.br/ppg-pmus/monique_magaldi.pdf
https://www.researchgate.net/publication/336284029_Museus_brasileiros_e_a_hiperconectividade_a_experiencia_com_a_plataforma_Tainacan_no_acesso_ao_patrimonio_Afro-Digital
https://www.researchgate.net/publication/336284029_Museus_brasileiros_e_a_hiperconectividade_a_experiencia_com_a_plataforma_Tainacan_no_acesso_ao_patrimonio_Afro-Digital
https://www.researchgate.net/publication/336284029_Museus_brasileiros_e_a_hiperconectividade_a_experiencia_com_a_plataforma_Tainacan_no_acesso_ao_patrimonio_Afro-Digital
https://www.researchgate.net/publication/333109864_Artefacto_computacional_elemento_central_na_pratica_artistica_em_arte_e_cultura_digital
https://www.researchgate.net/publication/333109864_Artefacto_computacional_elemento_central_na_pratica_artistica_em_arte_e_cultura_digital
https://revistas.uece.br/index.php/opublicoeoprivado/article/view/4119/4218
https://repositorio.ipl.pt/handle/10400.21/9285
https://doi.org/10.21814/rlec.182

MARTELETO, R. M. Redes Sociais, mediacdo e apropriacdo de informagdes: situando
campos, objetos e conceitos na pesquisa em Ciéncia da Informacdo. Tendéncias da Pesquisa
Brasileira em Ciéncia da Informacéo, Brasilia, v.3, n.1,p.27-46, jan./dez., 2010. Disponivel
em: <https://www.arca.fiocruz.br/handle/icict/2247>. Acesso em: 18 dez. 2022.

MARTINS, L. C.; MARTINS, D. L. Experimentacfes sociotécnicas para organizacoes e
difusdo de colegdes digitais universitarias: O caso do projeto Tainacan. 2020. Disponivel
em: https://www.revistas.usp.br/cpc/article/view/173022/169187. Acesso em: 18 dez. 2022.

MALRAUX, A. O museu imaginario. Edi¢des 70, LDA. 2011.

MENDES, N. da S. Museu do Homem Americano: descortinando a educacao museal sobre
a arte pré-histérica em Sdo Raimundo Nonato, Piaui, Brasil. 2022. Disponivel em: <
https://www.ccta.ufpb.br/ppgav/contents/documentos/dissertacoes/dissertacao-naliana-da-
silva-mendes-1.pdf>. Acesso em: 16 de Maio de 2023.

MELLDO, J. C. Museus e ciberespa¢o: novas linguagens da comunicacao na era digital.
Cultura Histdrica & Patriménio, v. 1, n. 2. 2013. Disponivel em:
<http://publicacoes.unifal-
mg.edu.br/revistas/index.php/cultura_historica_patrimonio/article/view/01 art vin2>.
Acesso em: 18 dez. 2022.

MENEZES, E. T de. Como as artes habitam a internet: Um estudo sobre a comunicacao
sobre museus virtuais no Brasil e Uruguai. Dissertacdo de Mestrado apresentada ao Programa
de P6s-Graduacdo Stricto Sensu Integracdo da América Latina PROLAM/USP. 2008.
Disponivel em: <https://teses.usp.br/teses/disponiveis/84/84131/tde-13112009-
100833/en.php>. Acesso em: 18 dez. 2022.

MENOTTI, G. Criptoart: a metafisica do NFT e a tecnocolonizacdo da autenticidade. Revista
do Centro de Pesquisa e Formacao, N° 13. 2021. Disponivel em:
<https://www.sescsp.org.br/wp-content/uploads/2021/12/CRIPTOARTE-A-
METAFI%CC%81SICA-DO-NFT-E-A-TECNOCOLONIZAC%CC%A7A%CC%830-DA-
AUTENTICIDADE.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2021.

MORAIS, J. N. L de. Museus de Arte, Informacao e Publico: a divulgacéo artistica como
horizonte. XVVII Encontro Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informacé&o. 2016.
Disponivel em: <https://brapci.inf.br/index.php/res/download/191158>. Acesso em: 18 dez.
2022.

MOREIRA, S. T.; FREITAS, R. R. Treinamento de Servidores Publicos em Universidades
Federais. Brazilian Journal of Production Engineering, v. 5(1), p. 172-185, Abril, 2019.
Disponivel em: https://periodicos.ufes.br/bjpe/article/view/VO5NO1_10. Acesso em: 22 de
Janeiro de 2024.

MORSCHBACHER, B.; WEYMAR, L. B. C. Arte Digital na Cibercultura: contextualiza¢o
e debates atuais. Revista Da FUNDARTE, 46(46), p. 1-16. 2021. Disponivel em:
https://doi.org/10.19179/2319-0868.908. Acesso em: 30 jan. 2023.

MORONI, A. S. Interatividade, Robdtica e Arte, desde Altamira. DAT Journal, 7(2), p. 20—
30. 2022. Disponivel em: <https://doi.org/10.29147/datjournal.v7i2.607>. Acesso em: 18 dez.
2022.

187


https://www.arca.fiocruz.br/handle/icict/2247
http://www.revistas.usp.br/cpc/article/view/173022/169187
https://www.ccta.ufpb.br/ppgav/contents/documentos/dissertacoes/dissertacao-naliana-da-silva-mendes-1.pdf
https://www.ccta.ufpb.br/ppgav/contents/documentos/dissertacoes/dissertacao-naliana-da-silva-mendes-1.pdf
http://publicacoes.unifal-mg.edu.br/revistas/index.php/cultura_historica_patrimonio/article/view/01_art_v1n2
http://publicacoes.unifal-mg.edu.br/revistas/index.php/cultura_historica_patrimonio/article/view/01_art_v1n2
https://teses.usp.br/teses/disponiveis/84/84131/tde-13112009-100833/en.php
https://teses.usp.br/teses/disponiveis/84/84131/tde-13112009-100833/en.php
https://www.sescsp.org.br/wp-content/uploads/2021/12/CRIPTOARTE-A-METAFI%CC%81SICA-DO-NFT-E-A-TECNOCOLONIZAC%CC%A7A%CC%83O-DA-AUTENTICIDADE.pdf
https://www.sescsp.org.br/wp-content/uploads/2021/12/CRIPTOARTE-A-METAFI%CC%81SICA-DO-NFT-E-A-TECNOCOLONIZAC%CC%A7A%CC%83O-DA-AUTENTICIDADE.pdf
https://www.sescsp.org.br/wp-content/uploads/2021/12/CRIPTOARTE-A-METAFI%CC%81SICA-DO-NFT-E-A-TECNOCOLONIZAC%CC%A7A%CC%83O-DA-AUTENTICIDADE.pdf
https://brapci.inf.br/index.php/res/download/191158
https://periodicos.ufes.br/bjpe/article/view/V05N01_10
https://doi.org/10.19179/2319-0868.908
https://doi.org/10.29147/datjournal.v7i2.607

MOUTINHO, M. C. Definicdo evolutiva de Sociomuseologia. 2007. Disponivel em:
<http://www.museologia-portugal.net/files/definicao evolutiva de sociomuseologia.pdf>.
Acesso em: 18 dez. 2022.

MUCHACHO, R. Museus virtuais: A importancia da usabilidade na mediacdo entre o
publico e o objecto museoldgico. Departamento de Ciéncias da Comunicacdo, Artes e
Tecnologias da Informacgdo Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias. 2005.
Disponivel em: <https://www.sopcom.pt/actas/muchacho-rute-museus-virtuais-importancia-

usabilidade-mediacao.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2022.

MUCHACHO, R. O Museu Virtual: as novas tecnologias e a reinvencao do espaco
museologico. In: 111 Congresso da SOPCOM. 2004. Disponivel em:
<http://bocc.ubi.pt/pag/muchacho-rute-museu-virtual-novas-tecnologias-reinvencao-espaco-
museologico.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2022.

MORVILLE, P. User Experience Design. 2004. Disponivel em:
<https://semanticstudios.com/user_experience_design/>. Acesso em: 30 jan. 2023.

NING, H. et al. A Survey on Metaverse: the State-of-the-art, Technologies, Applications,
and Challenges. 2021. Disponivel em: <https://doi.org/10.48550/arXiv.2111.09673>. Acesso
em 18 dez. 2022.

NUNES, F. O. Web arte no Brasil: algumas poéticas e interfaces no universo da rede
Internet. Instituto de Artes, Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2003.

OLIVEIRA, C. J. A.de. O museu digital: Uma metafora do concreto ao digital.
Comunicagéo e Sociedade, v. 12, pp. 147-161, 2007.

OLIVEIRA, J. C. A de. O cibermuseu: sistemas, acervos, informacéo. Curitiba: CRV, 2019.
Coedicdo: Séo Paulo: UNESP, 20109.

OLIVEIRA, J. C. A. de. Virtuais e digitais: o patrimdnio museol6gico em bits. In:
MAGALHAES, F.; COSTA, L. F. da; HERNANDEZ-HERNANDEZ, F.; CURCINO, A.
Museologia e Patrimoénio — Volume 1. Leiria: ESECS/Instituto Politécnico de Leiria: 2019,
p. 115-150. Disponivel em: < https://www.ipleiria.pt/esecs/museologia-e-patrimonio-volume-
1/>. Acesso em: 08 de fev. 2023.

OLIVEIRA, J. C. A. de. Ciberhistoria, cibermemoria: a hiperconexdo no século XXI. In:
SANTOS, Claudia Penha dos et al. Museus, acervos e ambiente digital. MAST Colloquia,
v. 16. Rio de Janeiro: Museu de Astronomia e Ciéncias Afins, 2021. p. 153-174.

PADARATZ, A. Experiéncia do usuario em museus virtuais de moda: diretrizes para o
projeto da interface. Dissertacdo apresentada ao Curso de Pés-graduacdo em Design, do Centro
de Artes, da Universidade do Estado de Santa Catarina. 2015. Disponivel em:
<https://www.udesc.br/arquivos/ceart/id_cpmenu/1229/ALINE_PADARATZ 15519657363
947 1229.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2022.

PADILHA, R. C. A representacéo do objeto museoldgico na época de sua
reprodutibilidade digital. 2018. Disponivel em:

188


http://www.museologia-portugal.net/files/definicao_evolutiva_de_sociomuseologia.pdf
https://www.sopcom.pt/actas/muchacho-rute-museus-virtuais-importancia-usabilidade-mediacao.pdf
https://www.sopcom.pt/actas/muchacho-rute-museus-virtuais-importancia-usabilidade-mediacao.pdf
http://bocc.ubi.pt/pag/muchacho-rute-museu-virtual-novas-tecnologias-reinvencao-espaco-museologico.pdf
http://bocc.ubi.pt/pag/muchacho-rute-museu-virtual-novas-tecnologias-reinvencao-espaco-museologico.pdf
https://semanticstudios.com/user_experience_design/
https://doi.org/10.48550/arXiv.2111.09673
https://www.ipleiria.pt/esecs/museologia-e-patrimonio-volume-1/
https://www.ipleiria.pt/esecs/museologia-e-patrimonio-volume-1/
https://www.udesc.br/arquivos/ceart/id_cpmenu/1229/ALINE_PADARATZ_15519657363947_1229.pdf
https://www.udesc.br/arquivos/ceart/id_cpmenu/1229/ALINE_PADARATZ_15519657363947_1229.pdf

<https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/187088/PCIN0169-
T.pdf?sequence=-1&isAllowed=y>. Acesso em: 09 de Janeiro de 2022.

PADULA, R. Sanches. Websites de museus de arte: uma abordagem da gestéo cultural.
2007. 151 f. Dissertacdo (Mestrado em Administracdo) - Pontificia Universidade Catolica de
Séo Paulo, Séo Paulo, 2007. Disponivel em: < https://tede2.pucsp.br/handle/handle/1224>.
Acesso em: 08 jan. 2023.

PALLUD, J.; STRAUB, D. W. Effective website design for experience influenced

environments: The case of high culture museums. 2014. Disponivel em:

<https://www.academia.edu/31238138/Effective website design_for_experience_influenced
environments The_case_of high_culture_museums>. Acesso em: 30 de jan. de 2023.

PEREIRA, I. de C. Metaverso: interacdo e comunicacdo em mundos virtuais. 2009.
Disponivel em:
<http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/DetalheObraForm.do?select_action=&co_obra
=170898>. Acesso em: 18 dez. 2022.

PIEROBON, J. L. Museus e centros culturais virtuais: uma analise sobre o nivel de
interacdo e mediacdo entre o sujeito e o conhecimento. 2014. 99 f. Dissertacdo (Mestrado em
Multidisciplinar) - Universidade Federal de Sao Carlos, Sdo Carlos, 2014. Disponivel em:
<https://repositorio.ufscar.br/handle/ufscar/1139>. Acesso em: 08 de jan. 2023.

POLO, Marco. Amigos da Metropolitana deveréo agir. Jornal do Commercio,
CadernoC,Recife, 6 mar. 1997. p. 6.

REIS, C. Inteligéncia Artificial nos Museus. 2018. Disponivel em:
https://www.academia.edu/39837707/Intelig%C3%AAncia_Artificial_nos_Museus?email_w
ork_card=view-paper. Acesso em: 18 dez. 2022.

REIS, G. Fundamentos de UX. 1. ed. Rio de Janeiro: Ed. do autor, 2022.

REILY, L.; CARVALHO, J. K. Y.; BRIGATTO, A. “O Museu ¢ Seu”: Acesso a Visitacao
Virtual em Museus de Arte para Todos. Rev. Cult. Ext. USP, S&o Paulo, n. 16, p.53-68, nov.
2016. Disponivel em: <https://www.revistas.usp.br/rce/article/view/130896/127359>. Acesso
em: 30 de Junho de 2022.

RICHARDSON, Roberto Jarry (Org.). Pesquisa Social: Métodos e Técnicas. Atlas: Sdo Paulo,
ed. 3, revista e ampliada, 2012.

RODRIGUES, M. A. Arte Digital. Dissertacdo de mestrado em Historia da Arte
Contemporénea. Ed. Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas, Universidade Nova de
Lisboa. 2012. Disponivel em: https://run.unl.pt/handle/10362/8734. Acesso em: 18 dez. 2022.

SALGADO, L. A. Z. Arte Digital. Ed. InterSaberes; 12 edi¢do. 2020.
SANTAELLA, L. Arte e pés-humanismo pelos olhos de Lucia Santaella. Univates, 2015.

Disponivel em: https://www.univates.br/noticia/17271-arte-e-pos-humanismo-pelos-olhos-
de-lucia-santaella. Acesso em: 30 de nov. 2023.

189


https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/187088/PCIN0169-T.pdf?sequence=-1&isAllowed=y
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/187088/PCIN0169-T.pdf?sequence=-1&isAllowed=y
https://tede2.pucsp.br/handle/handle/1224
https://www.academia.edu/31238138/Effective_website_design_for_experience_influenced_environments_The_case_of_high_culture_museums
https://www.academia.edu/31238138/Effective_website_design_for_experience_influenced_environments_The_case_of_high_culture_museums
http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/DetalheObraForm.do?select_action&co_obra=170898
http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/DetalheObraForm.do?select_action&co_obra=170898
https://repositorio.ufscar.br/handle/ufscar/1139
http://www.academia.edu/39837707/Intelig%C3%AAncia_Artificial_nos_Museus?email_w
https://www.revistas.usp.br/rce/article/view/130896/127359
https://www.univates.br/noticia/17271-arte-e-pos-humanismo-pelos-olhos-de-lucia-santaella
https://www.univates.br/noticia/17271-arte-e-pos-humanismo-pelos-olhos-de-lucia-santaella

SANTAELLA, L. Culturas e artes do p6s-humano: da cultura das midias a cibercultura.
Séo Paulo: Paulus, 2003.

SANTAELLA, L. Por que as comunicacdes estdo convergindo? S&o Paulo: Paulus, 2005.
Disponivel em:
<https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/5510963/mod_resource/content/0/Por%20que%20
as%20comunicac%CC%A70%CC%83es%20e%20as%20artes%20esta%CC%830%20conve
rgindo.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2022.

SANTOS, C. A. B. Maquinas de imagem: arte, tecnologia e pés-virtualidade. Sao Paulo:
Annablume, 2015. Disponivel em:
<https://www.academia.edu/25470589/M%C3%Alquinas_de imagem arte tecnologia e p
%C3%B3s_virtualidade>. Acesso em: 18 dez. 2022.

SANTOS, F. F. dos. A Curadoria e a Producéo Artistica em Novas Midias:
reconfiguracdes expograficas. 2012. Disponivel em:
<http://www.anpap.org.br/anais/2012/pdf/simposio2/franciele_filipini.pdf>. Acesso em: 18
dez. 2022.

SARDELICH, M. E. Educacdo Cientifica e Arte em Ubiquidade: Agora eu ndo saio do
museu quando estou no dnibus ou aprendendo com e sobre arte em espacos de
hipermobilidade. In: SANTOS, E. Educacdo Matematica e Cientifica na Cibercultura.
Boletim Gepem, n. 75. 2019. Disponivel em: <
http://costalima.ufrrj.br/index.php/gepem/article/view/296>. Acesso em: 15 maio 2023.

SARRAF, V. P. Acessibilidade em Espacos Culturais: mediagdo e comunicacdo sensorial.
Séo Paulo: EDUC: FAPESP, 2016. Disponivel em: https://books.google.com.br/books?hl=pt-

BR&Ir=&id=hOQtZEAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT6&dg=Viviane+Sarraf+acessibilidade+&ots
=NwACcGjho39&sig=tWzOfprpg4JWb1BUOBHLLNAagZ0#v=onepage&g=Viviane%20Sar
raf%?20acessibilidade&f=false. Acesso em: 22 de Janeiro de 2024.

SCHMILCHUK, G. Venturas y desventuras de los estudios de publico, Cuicuilco, v. 3 (7), p.

31-57. 1997.

SILVA, I. O. da.; GOUVEIA, F. C. Engajamento informacional nas redes sociais: como
calcular? Revista AtoZ. 2020. Disponivel em:
<https://revistas.ufpr.br/plugins/generic/pdflsViewer/pdf.js/web/viewer.html?file=https%3A
%2F%2Frevistas.ufpr.bré%2Fatoz%2Farticle%2FviewFile%2F76633%2F431144#cite.martelet
02010redes>. Acesso em: 18 dez. 2022.

SOGABE, M. Memodrias, arte e tecnologias. In: GOBIRA, P (org.). A memodria do digital e
outras questdes das artes e museologia. Belo Horizonte: EQUEMG, 2019. p. 19-35.

SOUZA, L. Museus no tempo do agora: tecnologia digital e capitalismo de dependéncia. 31°
Simposio Nacional de Historia. Rio de Janeiro, 2021. Disponivel em:
https://www.snh2021.anpuh.org/resources/anais/8/snh2021/1617478251_ARQUIVO 5aeaf6
4969bf2d74b8505d7501f30d18.pdf. Acesso em: 30 de nov. 2023.

STATI, C.R.; SARMENTO, C. F. Experiéncia do Usuario (UX). Curitiba: InterSaberes,
2021.

190


https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/5510963/mod_resource/content/0/Por%20que%20as%20comunicac%CC%A7o%CC%83es%20e%20as%20artes%20esta%CC%83o%20convergindo.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/5510963/mod_resource/content/0/Por%20que%20as%20comunicac%CC%A7o%CC%83es%20e%20as%20artes%20esta%CC%83o%20convergindo.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/5510963/mod_resource/content/0/Por%20que%20as%20comunicac%CC%A7o%CC%83es%20e%20as%20artes%20esta%CC%83o%20convergindo.pdf
https://www.academia.edu/25470589/M%C3%A1quinas_de_imagem_arte_tecnologia_e_p%C3%B3s_virtualidade
https://www.academia.edu/25470589/M%C3%A1quinas_de_imagem_arte_tecnologia_e_p%C3%B3s_virtualidade
http://www.anpap.org.br/anais/2012/pdf/simposio2/franciele_filipini.pdf
http://costalima.ufrrj.br/index.php/gepem/article/view/296
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=hQtZEAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT6&dq=Viviane%2BSarraf%2Bacessibilidade%2B&ots=NwAcGjho39&sig=tWzOfprpq4JWb1BUOBHLLNAaqZ0%23v%3Donepage&q=Viviane%20Sarraf%20acessibilidade&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=hQtZEAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT6&dq=Viviane%2BSarraf%2Bacessibilidade%2B&ots=NwAcGjho39&sig=tWzOfprpq4JWb1BUOBHLLNAaqZ0%23v%3Donepage&q=Viviane%20Sarraf%20acessibilidade&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=hQtZEAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT6&dq=Viviane%2BSarraf%2Bacessibilidade%2B&ots=NwAcGjho39&sig=tWzOfprpq4JWb1BUOBHLLNAaqZ0%23v%3Donepage&q=Viviane%20Sarraf%20acessibilidade&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=hQtZEAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT6&dq=Viviane%2BSarraf%2Bacessibilidade%2B&ots=NwAcGjho39&sig=tWzOfprpq4JWb1BUOBHLLNAaqZ0%23v%3Donepage&q=Viviane%20Sarraf%20acessibilidade&f=false
https://revistas.ufpr.br/plugins/generic/pdfJsViewer/pdf.js/web/viewer.html?file=https%3A%2F%2Frevistas.ufpr.br%2Fatoz%2Farticle%2FviewFile%2F76633%2F43114&cite.marteleto2010redes
https://revistas.ufpr.br/plugins/generic/pdfJsViewer/pdf.js/web/viewer.html?file=https%3A%2F%2Frevistas.ufpr.br%2Fatoz%2Farticle%2FviewFile%2F76633%2F43114&cite.marteleto2010redes
https://revistas.ufpr.br/plugins/generic/pdfJsViewer/pdf.js/web/viewer.html?file=https%3A%2F%2Frevistas.ufpr.br%2Fatoz%2Farticle%2FviewFile%2F76633%2F43114&cite.marteleto2010redes
https://www.snh2021.anpuh.org/resources/anais/8/snh2021/1617478251_ARQUIVO_5aeaf64969bf2d74b8505d7501f30d18.pdf
https://www.snh2021.anpuh.org/resources/anais/8/snh2021/1617478251_ARQUIVO_5aeaf64969bf2d74b8505d7501f30d18.pdf

STUDART, D.; ALMEIDA, A. M,; VALENTE, M. E. Pesquisa de Publico em Museus:
desenvolvimento e perspectivas. In: GOUVEA, Guaracira, MARANDINO, Martha; LEAL,

Maria Cristina (Org.). Educacdo e Museu: a construcdo social do carater educativo dos

museus de ciéncia. Rio de Janeiro: Access, 2003. p. 129-159.

TAVARES, M. Os circuitos da arte digital: entre o estético e o comunicacional? 2007.
Disponivel em: <https://www.scielo.br/j/ars/alvGWfYgmhtwPjkPjdGPggxXJ/?lang=pt>.
Acesso em: 18 dez. 2022.

TEIXEIRA, F. Introducdo e boas praticas em UX design. Sdo Paulo: Casa do Codigo, 2014.

TOJAL, A. P. da F. Politicas Publicas Culturais de Publicos Especiais em Museus. Tese
apresentada a Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade de Sdo Paulo. 2007.
Disponivel em: <https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27151/tde-19032008-
183924/publico/AmandaTojal.pdf>. Acesso em: 18 dez. 2022.

VALERA, S. C.; VALDES, P. F.; VINAS, S. M. “NFT and digital art: new possibilities for
the consumption, dissemination and preservation of contemporary works of art”. Artnodes,
Num. 28. 2021. Disponivel em: https://doi.org/10.7238/artnodes.v0i28.386317. Acesso em:
18 dez. 2022.

VIEIRA, L. T. Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes: projeto curatorial e politicas
publicas de cultura durante a gestdo do diretor Moacir dos Anjos (2001-2006). 2019.
Disponivel em: <https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/40355>. Acesso em: 18 dez.
2022.

WARNER, M. Publics and Counterpublics. New York: Zone Books, 2005.

WARNER, M. Publicos y contrapublicos. 2008. Disponivel em:
<https://books.google.com.br/books?hl=pt-

BR&Ir=&id=qgYBt dyoTOC&oi=fnd&pg=PA9&dg=p%C3%BAblicos+MICHAEL+WARN
ER&ots=z91af-
4jZy&sig=12tf90EIz1pCchcbgKIXhxQE5SbY#v=0nepage&q=p%C3%BAblicos%20MICHA
EL%20WARNER&f=false>. Acesso em: 18 dez. 2022.

WIENER, N. Cibernética e sociedade: o uso humano de séres humanos. Traducdo de José
Paulo Paes. Sao Paulo: Cultrix, 1958. Disponivel em:
<https://sites.ufpe.br/moinhojuridico/wp-content/uploads/sites/49/2021/10/Ciber-2c-22-out-
Cibernetica-e-Sociedade-Norbert-Wiener.pdf>. Acesso em 30 de jan. 2023.

XAVIER, G. N. O Comportamento Informacional dos visitantes de museu Um estudo de
caso sobre o aprendizado no ambiente presencial e online. Dissertagdo realizada no
ambito do Mestrado em Comunicagdo e Gestdo de Industrias Criativas. 2020. Disponivel em:
<https://repositorio-aberto.up.pt/bitstream/10216/137398/2/512661.pdf>. Acesso em: 18 dez.
2020.

YIN, Robert K. Estudo de caso: planejamento e métodos. 2. ed. Bookman. 2001.

ZENERE, A. G. P. Quiénes son los visitantes de los museos de arte. Particularidades de los
publicos del fin de semana en el Museo de Arte de Tigre (Argentina). Anais do Museu

191


https://www.scielo.br/j/ars/a/vGWfYgmhtwPjkPjdGPgqxXJ/?lang=pt
https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27151/tde-19032008-183924/publico/AmandaTojal.pdf
https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27151/tde-19032008-183924/publico/AmandaTojal.pdf
https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/40355
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=ggYBt_dyoT0C&oi=fnd&pg=PA9&dq=p%C3%BAblicos%2BMICHAEL%2BWARNER&ots=z91af-4jZy&sig=I2tf9oElz1pCchc6qKlXhxQE5bY%23v%3Donepage&q=p%C3%BAblicos%20MICHAEL%20WARNER&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=ggYBt_dyoT0C&oi=fnd&pg=PA9&dq=p%C3%BAblicos%2BMICHAEL%2BWARNER&ots=z91af-4jZy&sig=I2tf9oElz1pCchc6qKlXhxQE5bY%23v%3Donepage&q=p%C3%BAblicos%20MICHAEL%20WARNER&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=ggYBt_dyoT0C&oi=fnd&pg=PA9&dq=p%C3%BAblicos%2BMICHAEL%2BWARNER&ots=z91af-4jZy&sig=I2tf9oElz1pCchc6qKlXhxQE5bY%23v%3Donepage&q=p%C3%BAblicos%20MICHAEL%20WARNER&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=ggYBt_dyoT0C&oi=fnd&pg=PA9&dq=p%C3%BAblicos%2BMICHAEL%2BWARNER&ots=z91af-4jZy&sig=I2tf9oElz1pCchc6qKlXhxQE5bY%23v%3Donepage&q=p%C3%BAblicos%20MICHAEL%20WARNER&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr&id=ggYBt_dyoT0C&oi=fnd&pg=PA9&dq=p%C3%BAblicos%2BMICHAEL%2BWARNER&ots=z91af-4jZy&sig=I2tf9oElz1pCchc6qKlXhxQE5bY%23v%3Donepage&q=p%C3%BAblicos%20MICHAEL%20WARNER&f=false
https://sites.ufpe.br/moinhojuridico/wp-content/uploads/sites/49/2021/10/Ciber-2c-22-out-Cibernetica-e-Sociedade-Norbert-Wiener.pdf
https://sites.ufpe.br/moinhojuridico/wp-content/uploads/sites/49/2021/10/Ciber-2c-22-out-Cibernetica-e-Sociedade-Norbert-Wiener.pdf
https://repositorio-aberto.up.pt/bitstream/10216/137398/2/512661.pdf

Paulista: Histéria E Cultura Material, 28, p. 1-24, 2020. Disponivel em:
<https://www.revistas.usp.br/anaismp/article/view/152903>. Acesso em: 18 dez. 2022.

192


https://www.revistas.usp.br/anaismp/article/view/152903

APENDICE A - QUESTIONARIO

QUESTIONARIO SOBRE A EXPERIENCIA DO VISITANTE DO MAMAM NA
PLATAFORMA GOOGLE ARTS & CULTURE

Prezado(a) Mestrando(a)

Cumprimentado-o(a), vimos pedir a sua colabora¢do com a pesquisa desenvolvida no ambito
do Programa Associado de Pos-graduacdo em Artes Visuais da Universidade Federal da
Paraiba e Universidade Federal e da Pernambuco, que tem como objetivo analisar a
experiéncia do publico visitante do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes
(MAMAM), localizado no municipio de Recife em Pernambuco, Brasil, na perspectiva da
arte e virtualidade na cibercultura por meio do Google Arts & Culture.

O questionario € de carater confidencial, garantindo que as informacg6es aqui obtidas serdo de
uso exclusivo para o desenvolvimento da pesquisa. Os resultados publicados serdo
devidamente codificados para assegurar o0 anonimato dos participantes.

Reforcamos que sua participacéo é fundamental para atingirmos o objetivo desta pesquisa!

Quaisquer davidas no preenchimento do questionario ou qualquer esclarecimento adicional,
favor nos consultar por correio eletrénico:

Francisca Emanuella Salvador (manuelasalvador19@gmail.com)
Discente do Programa Associado de P6s-graduacdo em Artes Visuais da UFPE
Bolsista CAPES PDPG/UFPE

Profa. Dra. Luciana Ferreira da Costa (lucianna.costa@yahoo.com.br)
Departamento de Ciéncia da Informagédo UFPB

Programa Associado de P6s-graduacao em Artes Visuais UFPE/UFPB
Orientadora da Pesquisa

Agradecemos, desde ja, 0 seu tempo e a sua significativa colaboracdo.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

() Declaro que estou esclarecido(a) do objetivo da pesquisa, aceito participar e dou
consentimento para a publicagéo do resultado.

( ) Declaro que ndo quero participar da pesquisa.
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PARTE 1 - PERFIL DOS SUJEITOS DA PESQUISA

Itens Opcoes
1 - Faixa etéaria: ()18a25
()26a35
()36a45
( ) Mais de 45
2- Informe-nos o seu Curso de Graduagéo e
a instituicdo em que cursou:
3 - Exerce atividade remunerada? ()Sim
( ) Néo

4 - Se exerce atividade remunerada, indique
a sua situacao:

() Empregado do setor privado
() Empregado do setor publico
() Profissional autbnomo

() Estagiério

() Bolsista

(') Outro. Informe-nos qual:

PARTE 2 - HABITO DE VISITA A MUSEUS NO AMBIENTE DA INTERNET

5- Por quanto tempo acessa a Internet
diariamente?

() Menos de 30 minutos
()1la2horas

()3 a4horas

( ) mais de 4 horas

6- O que costuma acessar na Internet?
(pode marcar mais de uma opc¢éo)

() e-mail

(') Redes Sociais (Facebook, Instagram, etc.)
() WhatsAppWeb

() Sites académicos

() Sites institucionais

() Sites de entretenimento

() Portais de noticias

() Lojas virtuais

() Jogos

() YouTube

() Outro(s). Informe-nos qual ou quais:

7 - Vocé costuma visitar museus

(') Muito frequente
() Frequente
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Ocasionalmente
Raramente
Nunca

presencialmente com que frequéncia?

8 - VVocé costuma visitar museus no ambito
da Internet com que frequéncia?

Frequente
Ocasionalmente
Raramente
Nunca

()
()
()
(') Muito frequente
()
()
()
()

9- Caso tenha visitado algum museu no
ambito da Internet (seja site, blog ou Redes
Sociais), pode citar até 3 museus visitados?

() Permite que eu conheca as exposi¢des sem
10 - Vocé considera que a presenca digital, | sair de casa.

atuacdo e oferta de atividades de um museu | () Me informa os horarios de funcionamento,
por meio da Internet é importante porque contato e localizagdo do museu.

(pode marcar mais de uma op¢do). () Permite que, a partir das informacdes, eu
possa me interessar por conhecer o museu
pessoalmente.

() E uma maneira de divulgar as aces do
museu.

() Na Internet os museus podem
proporcionar outras experiéncias para seus
visitantes.

() Permite que os visitantes criem conexdes
COM 0 museu.

() Né&o considero importante.

() Por outro(s) motivo(s). Qual ou quais?

PARTE 3 - EXPERIENCIA DE INTERACAO COM O MAMAM NO
GOOGLE ARTS & CULTURE

Pedimos que responda as perguntas seguintes, a partir da realizacdo das Tarefas 1 e 2, levando
em consideracdo sua experiéncia emocional e de interacdo com o Museu de Arte Moderna
Aloisio Magalhdes (Mamam) no Google Arts & Culture (site mantido pelo Google em parceria
com diversos museus e que oferece visitas gratuitas a alguns museus e algumas galerias de arte
do mundo) :

12 Tarefa: Acesse o0 Mamam no Google Arts & Culture a partir de:
https://artsandculture.google.com/partner/mamam. Em seguida, explore uma exposi¢éo online
do MAMAM e responda:

11- Qual o titulo da exposigéo que explorou? ‘ ( ) Politico e Social
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( ) Paulo Bruscky

() Memoria e Subjetividade
() Por afetos

( ) Gil Vicente

12 — Por favor, cite 3 obras de arte, dentro da
exposicdo online que vocé explorou, sendo
estas as que mais chamaram a sua atengéo:

13 - Quais sentimentos ou emocdes foram
suscitados a partir do seu contato com as
obras de arte do MAMAM no Google Arts &
Culture? Conte-nos a sua experiéncia (sendo
esta entendida como o0 que nos passa, NOS
acontece e nos toca produzindo uma memoria
duradoura), por favor:

14 — Como vocé avalia a sua experiéncia com
0 MAMAM por meio do Google Arts &
Culture?

( ) Prazerosa

() Surpreendente

() Relaxante

() Interessante

() Valiosa

( ) Indiferente

( ) Desagradavel

( ) Esperava mais

( ) Poderia ser mais atrativa

2% Tarefa: Explore as 3 vistas do museu (constam em circulos ao final da pagina do

MAMAM no Google Arts & Culture): o térreo, o primeiro andar e o segundo andar e, em

seguida, responda:

15 — Quiais as suas consideracOes acerca dos
trés espacos visitados no tocante a experiéncia
estética, infraestrutura, falhas, sugestbes de
melhoria? Fique a vontade para

tecer 0s seus comentarios

16- Na sua concepcéo, o Google Arts &
Culture substitui a visita presencial aos
museus? Comente.
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