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O desenvolvimento, a consolidacao e a difusdo das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo
impulsionaram uma revolugao da cultura que fomentou profundas alteragdes na sociedade, tanto na
velocidade de conexdao das tecnologias, quanto na transformacdo dos modelos de producao,
armazenamento, distribuicdo e acesso a informacdo. Nesse contexto, emerge o museu virtual, fruto
do didlogo entre praticas museoldgicas e as novas tecnologias. Esses espagos com formatos e
objetivos variados sdao compostos por uma colecdo de objetos digitalizados, organizados e dispostos
de forma logica. Por meio da conectividade e da acessibilidade, ele permite ao visitante transcender
0s modos tradicionais de comunicacdo, dando-lhe uma visdo dindmica e um contato interativo com a
colecdo e com o espaco expositivo. Assim, centrado no patriménio cultural material e imaterial, o
museu virtual utiliza a interatividade e as técnicas imersivas com objetivos didaticos e de pesquisa
para o entretenimento e a valorizagao da experiéncia do visitante. Este artigo tem carater exploratorio
e emprega como procedimento técnico o levantamento bibliografico e o estudo de caso. Ele aborda
definicdes de museus fisicos e virtuais, ciberespaco, interacdo e analisa como os museus romperam
barreiras rigidas de distribuicdo e de acesso a informacdo. Além disso, é realizado um estudo de caso
do Art Project que aborda sua origem, as tecnologias empregadas, os sistemas que o constituem, seu
processo de desenvolvimento. A andlise realizada confirma a relevancia do projeto como um grande
museu virtual que relne em um ambiente, diversos espacos fisicos virtualizados e possibilita a
interacdo entre as obras, o0 espaco virtual e o visitante.
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1. Introducao

O desenvolvimento, a consolidagdo e a difusdo das Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo
(TICs) conduziram a grandes transformagdes sociais, ao trazer implicagdes e inovagdes para todas as
areas da sociedade ¢ do conhecimento, tais como: a gestdo do patrimdnio cultural, a museologia ¢ a
educagdo. Nesse cenario, a Internet se estrutura ¢ articula, na interface entre o virtual e as novas
tecnologias, bem como o desenvolvimento de redes no ciberespaco.

Rapidamente as instituicdes museologicas se aperceberam das vantagens e
potencialidades da internet, massiva, rapida, imediata, econdmica, monopolizadora do
quotidiano do trabalho e do 6cio, sendo que cada vez mais gente tem possibilidades de
aceder as novas tecnologias ou tem a disposicdo recursos facilitadores para tal. A
internet permite uma facilidade de atualizagdo continua da informagdo e uma
aproximagdo estratégica entre o utilizador e a instituicdo/bens culturais baseada na
transposicdo das barreiras fisicas, geograficas e temporais; estas acarretam uma
democratizacdo do acesso a informacdo e ao conhecimento e facilitam o acesso
individual e descentralizado do publico, de modo nao presencial (PINHO, 2007, p. 4).

Quando se passa para o campo virtual, a area de agdo alarga-se dando origem a multiplos
percursos interativos. Ao tentar representar o real cria-se uma nova realidade, paralela e coexistente
com a primeira, que deve ser vista como um conjunto de novas visdes, sobre o museu tradicional
(MUCHACHO, 2005, p. 1545).

Desse modo, a aplicacdo de tecnologias digitais conduz a uma continua evolugdo do conceito
de museu e de fruicdo do patrimdnio artistico e cultural, que se tornam cada vez mais interativos,
imersivos e digitais. Por estar aberto a todos e conectado as redes de informagdo, o museu virtual se
evidencia como um instrumento de contribui¢do a preservagdo e a divulgagdo do patriménio e da
memoria cultural, possibilitando a popularizacdo do conhecimento.

Os museus podem tornar-se protocolos de comunicacéo entre diferentes identidades,
comunicando a arte, a ciéncia e a experiéncia humana; e podem estruturar-se como
conectores de diferentes temporalidades, traduzindo-as numa sincronia comum, mas
mantendo, a0 mesmo tempo, uma perspectiva historica. Finalmente, eles podem ligar
as dimensdes globais e locais de identidade, o espaco e a sociedade local
(CASTELLS, 2015, p. 60).

Sem fronteiras, ele é capaz de dialogar virtualmente com o visitante, dando-lhe uma visao
dindmica, multidisciplinar ¢ um contato interativo com a cole¢do e com o espago expositivo. Esse
ambiente virtual torna-se um lugar de encontro, discussdo e troca, no qual sua singularidade reside no
modo particular de identificar, organizar, contextualizar e reconstruir referéncias sociais para os
elementos culturais, das identidades e memorias coletivas. Seu desenvolvimento, contudo, é um
processo complexo, que envolve equipes multidisciplinares e abrange aspectos técnicos, ergonomicos,
sociais, culturais, funcionais, estéticos e tecnoldgicos.

O presente artigo tem objetivo exploratoério e aborda temas relacionados ao estudo, para
melhor embasa-lo. Ele emprega como procedimento técnico o levantamento bibliografico e o estudo
de caso do Art Project.

2. Museus fisicos e museus virtuais

Os museus sdo sistemas de armazenamento, processamento e transmissdao de mensagens culturais
potencialmente interativas, dentro de um e para um determinado contexto social (CASTELLS, 2015,
p- 49). Eles sdo, portanto, instituigdes de relevancia social, educativa e cultural, que tém como fungdes
estudar, preservar e divulgar diferentes tipologias de patrimonio cultural tangivel e intangivel.

As praticas museoldgicas baseadas em agdes sobre o territorio de uma comunidade ¢ a
totalidade do seu patrimonio possibilitam a interpretacdo das relagdes do ser humano com seu
ambiente e a influéncia da heranga cultural e natural na identidade dos individuos e dos grupos.



Na area da preservacdo, os trabalhos de conservacdo e de restauro, realizados nos ambitos
museologicos, asseguram a preservacdo dos bens culturais e sua consequente transmissdo as geragoes
futuras, controlando os fatores responsaveis pela sua degradagdo material. Ja no campo da difusdo e
comunicacdo, a exposicdo destaca-se como meio relevante e eficaz de didlogo, ao possibilitar o
encontro entre o visitante e o objeto real que se expde. Ademais, os museus também exercem fungao
didatica, ao desenvolverem projetos e agdes de educagdo patrimonial e museal, que o validam como
espaco educativo, de descoberta, no qual os visitantes podem aprender descobrir e experimentar.

A existéncia simultinea de museus fisicos e eletronicos constitui uma marca deste século no
ambito cultural contemporaneo. Embora as fungdes museoldgicas sejam as mesmas, no mundo fisico e
no ciberespago, os museus apresentam caracteristicas diferenciadas, segundo Loureiro (2203).

Os museus no espago fisico apresentam materialidade, énfase na obra unica,
permanéncia, estabilidade, carater institucional por definicdo, linearidade, processo de
comunicacdo e transferéncia de informacdo unidirecional ¢ assimétrica; tendéncia a
separacao dos polos receptor/emissor. Os museus no ciberespago se caracterizam pela
imaterialidade, ubiquidade, provisoriedade, instabilidade, carater ndo necessariamente
institucional, hipertextualidade, estimulo a interatividade e tendéncia a comunicagdo bi
ou multidirecional (LOUREIRO, 2003, p. 172).

Na visdo de Pierre Lévy, o ciberespaco abriu um novo tipo de espaco para a inser¢do dos
Museus. Ou seja, de um tradicional espago fisico relacionado a ocupacdo de um territério material,
tangivel, o museu passou a se deparar com o espago virtual, imaterial, intangivel (LEVY, 1999).

Essa capacidade de proporcionar conectividade a varios pontos de acesso possibilita
transcender métodos tradicionais de comunicagdo e interacdo com visitantes, sendo flexivel com
relacdo a suas necessidades e seus interesses. Por nao haver lugar ou espago fisico, os objetos e as
informagdes relacionadas podem ser disseminados em todo o mundo.

Fruto do dialogo entre praticas museologicas e as novas tecnologias, os museus virtuais sao
espacos com formatos e objetivos variados. Eles envolvem praticas que ainda estdo sendo
conceituadas, instigando novas reflexdes teoricas, tais como as diferentes formas de dialogo entre o
museu no espaco da web e os diversos publicos.

De acordo com Henriques (2004, p.11) “o museu virtual é um espago virtual de mediagdo e de
relagdo do patriménio com os utilizadores. E um museu paralelo e complementar que privilegia a
comunicacdo como forma de envolver e dar a conhecer determinado patrimonio”.

Para Schweibenz, o museu virtual ¢ uma colecdo de objetos digitalizados, organizados e
dispostos de forma logica, sendo composto por diversos suportes. A conectividade e a acessibilidade
desse ambiente permitem transcender os modos tradicionais de comunicagdo ¢ de interagdo com o
visitante. Desse modo, por ndo dispor de um lugar ou espago real, seus objetos e informagdes podem
ser amplamente difundidos (SCHWEIBENZ, 2004, p. 3).

Ja na visdo de Hazan (2013), o museu virtual ¢ um produto de comunicacdo acessivel ao
publico, centrado no patriménio cultural material e imaterial, que utiliza a interatividade e técnicas
imersivas com objetivos didaticos e de pesquisa para o entretenimento e para a valorizagdo da
experiéncia do visitante (HAZAN, 2013 apud CANOVA, 2015, p. 40).

Por essa razdo, a singularidade do museu virtual, reside no seu modo particular de identificar,
organizar, contextualizar e reconstruir referéncias sociais para os elementos culturais, das identidades
e memorias coletivas, assim como de coloca-las em dialogo, como férum, no espago publico.

3. A relacao que se estabelece na rede

Da palavra a realidade virtual, a histéoria da comunicacdo humana sempre se pautou pelo
aprimoramento da expressao, transmissdo e compreensdo de conteudos e ou mensagens.

Na década de 70, por meio da disponibilidade de novas tecnologias, Castells comenta que se
desenvolve o progresso de reestruturagdo socioecondmica dos anos 80, cuja utilizagdo da tecnologia
condicionou o desenvolvimento das décadas seguintes, conduzindo a era da digitalizagdo
(CASTELLS, 2000, p. 64).



Nesse periodo, se iniciava a producdo da fibra 6tica em grande escala e a sua aplicagdo para
transmissdo de ondas eletromagnéticas em alta velocidade para longas distancias, o que possibilitou a
conexao de continentes por meio da tecnologia digital, e o estabelecimento de novas relagdes sociais
através de multiplos canais e formas de interacdo (MAGALDI, 2010, p. 29).

Essas novas tecnologias, para Lévy (2001), almejavam reduzir de modo crescente o tempo € o
espaco de comunicagdo entre dois ou mais pontos no planeta. O autor defende que essas tecnologias
aplicadas a vida cotidiana evidenciam a percepcdo da inteligéncia coletiva, na qual todos contribuem
para a transformagao através de agdes ou da criagdo, transformacdo ou manutengdo de valores e afetos
sociais. Essas relagdes se estabelecem e se articulam na rede como psiquismo vivo, através de um
hipertexto dinamico, por meio de imagens, textos, depoimentos ou videos.

Por sua vez, Castells (2001, p. 7) aponta a Internet como um tecido de nossas vidas, sendo a
base tecnologica para a formagdo organizacional da Era da Informag@o: a rede. Esse conjunto de nos
interconectados, destaca-se como ferramentas de organizacdo em virtude de sua flexibilidade e
adaptabilidade, que a permite sobreviver e prosperar em um ambiente de constantes transformagdes.

A Internet, portanto, ¢ uma rede de comunicagao eletronica que possibilita aos seus usuarios
acessar a informagao do local ao global, sobre diversos assuntos em qualquer parte do mundo. Nessa
rede o emissor e o receptor se misturam, de modo que o objeto e o sujeito se fundem através de um
suporte tecnologico (MIRANDA, 2005 apud MAGALDI, 2010).

Nesse contexto emerge o ciberespaco, definido por Lévy (1999) como o espago de
comunicacdo aberto pela interconexdo dos computadores e suas memdrias, sendo a cibercultura o
conjunto das expressdes culturais que se ddo nesse espago.

Essa definicdo inclui o conjunto dos sistemas de comunicagdo eletrénicos, na medida
em que transmitem informagdes provenientes de fontes digitais ou destinadas a
digitalizacdo. Insisto na codificagdao digital, pois ela condiciona o carater plastico,
fluido, calculavel com precisdo e tratavel em tempo real, hipertextual, interativo e,
resumindo, virtual da informagdo que €, parece-me, a marca distintiva do ciberespago.
Esse novo meio tem a vocagcdo de colocar em sinergia e interfacear todos os
dispositivos de criagdo de informacdo, de gravagdo, de comunicagdo e de simulagdo. A
perspectiva da digitalizacdo geral das informagdes provavelmente tornara o
ciberespago o principal canal de comunicagdo e suporte de memoria da humanidade a
partir do proximo século (LEVY, 1999, p. 93).

Ja para Monteiro (2006), o ciberespaco ¢ um novo mundo, um espaco de significagdes, um
meio de interacdo, comunicacdo e de vida em sociedade. Ele ¢ real e existe em um plano
essencialmente diferente dos espacos conhecidos, localizado em um ambiente cibernético, virtual,
abstrato. O que implica em uma nova relagdo de tempo e espago, na qual o tempo ¢ real e representado
pelo agora.

Deste modo, a internet e o ciberespago se destacam por transformar a forma como as pessoas
se relacionam e comunicam, trazendo uma nova perspectiva para a museologia, possibilitando a
construgdo coletiva de horizontes sociais abertos, dinamicos e participativos, que permite a
multiplicacdo, em ambiente diferenciado, de emissores, receptores, mensagens € os meios de captacao,
transmissdo e opinido.

As caracteristicas de imaterialidade, instantaneidade e multimidia da internet, democratiza o
acesso a informacdo, facilita a comunicagdo entre o publico e a instituicdo museoldgica e permite uma
aproximagao estratégica ao eliminar barreiras espaciais, geograficas e temporais (PINHO, 2007, p. 4).

Através da rede, o museu transmite informagdes atualizadas sobre a instituigdo, atividades,
servigos e programagdo, a0 mesmo tempo que pode permitir o acesso as suas colegdes, bibliotecas e
recursos educativos, assim como criar lojas online e realizar exposi¢des virtuais (BARBOSA;
PORTO; MARTINS, 2012, p. 6).

Além disso, utilizando as redes de informagdes, varias instituigdes com objetivos convergentes
se conectam e trocam experiéncias, informacdes e discussdes sobre temas no ambito da museologia.
Este tipo de colabora¢do permite a criagdo de lagos virtuais e o entrelacamento de referéncias
patrimoniais.

Assim, o emprego de interfaces colaborativas e equipes multidisciplinares podem proporcionar



olhares multiplos sobre o bem cultural. As chamadas interfaces colaborativas podem ser definidas
como ambientes virtuais que permitem a comunicagdo interpessoal entre multiplos usuarios, através da
postagem de mensagens, imagens, video ou audio. Seus usuarios e, a0 mesmo tempo, produtores,
podem ser vistos como um grupo de pessoas que se unem voluntariamente para se comunicar umas
com as outras, ou para a realizagdo de uma tarefa que ndo poderia ser realizada individualmente.

Certamente, o museu rompeu barreiras rigidas no que diz respeito a distribui¢do e ao acesso a
informacao, isto €, a fronteira fisica deixou de ser determinante, € 0s espagos tornaram-se ambientes
dialogicos, interativos, abertos, dinamicos, com linguagens e recursos técnicos atualizados. Trata-se,
portanto, de um momento de transigdo, redefini¢do de padrdes, de procura por novas linguagens.

E apropriado salientar que o desenvolvimento das midias sociais possibilita a constante
evolu¢do da interagdo, da partilha e da colaboracdo, na qual o individuo atua como produtor e
consumidor de informacéo.

A difusdo de comunidades online, concebidas e mantidas em torno da participagdo, como o
Facebook, o Instagram, o Twitter, o Youtube ou o Second Life, enfatizam o papel do usuario como
protagonista na concepgdo e no desenvolvimento de conteudos diversos, privilegiando uma relacdo
interativa com os mesmos. Através dessas midias sociais, o publico passa a ser incentivado a participar
e a interagir com o0 museu, que se torna capaz de manter um didlogo virtual personalizado com os seus
visitantes, estabelecendo uma relagdo interativa entre a instituicao e a sociedade.

A utilizacdo destas plataformas facilita ao museu obtengao de opinides, ideias e receber
feedback do seu publico, também permite partilhar informagdes sobre o museu e as
suas atividades sem os gastos agregados normalmente as a¢des de promocao ligadas
aos canais tradicionais (BERNSTEIN, 2008).

Devido ao impacto e influéncia da midia social, torna-se necessario o desenvolvimento de
estratégias comunicacionais que possibilitem implementar uma dindmica continua no ambiente virtual
que permita ao individuo a aproximagdo, consulta e interagdo com o museu no digital (CARVALHO;
RAPOSO, 2012, p. 228).

Atualmente, o0 museu encontra-se numa encruzilhada de desafios ¢ oportunidades associadas a
potencializa¢do da sua comunicacdo. Neste cenario, algumas instituigdes museologicas se recusam em
aderir as midias sociais, por diversos motivos, tais como: insuficiéncia de recursos humanos,
tecnolégicos e financeiros; auséncia de planejamento ¢ a adogdo de estratégias de comunicagao para
gerir o perfil social com regularidade; caréncia de profissionais que atuam no museu que possuem a
competéncia necessaria para coordenar a conta institucional; dificuldade em controlar ¢ monitorar o
que ¢ dito neste espago; resisténcia em dar voz e ser capaz de compreender e recolher diversos pontos
de vista dos publicos.

4. A interacgao e a interface

A interagdo estd na base da experi€ncia do usuario, ela refere-se a maneira como um individuo
interage com um produto, servico ou aplicacdo. Preece, Rogers e Sharp (2013, p. 46) apresentam
quatro tipos principais de interagdo: a instrugdo, a conversagdo, a manipulacao e a exploragdo, que
serdo descritos a seguir de modo mais detalhado.

e Instrucdo - os usudrios emitem instru¢des a um sistema, dizendo a ele o que fazer. O que pode
ser feito, por exemplo, ao digitar comandos, pressionar botdes, falar em voz alta e gesticular.

e  Conversagdo - os usuarios tém um didlogo com um sistema. Os usuarios podem falar por meio
de uma interface ou escrever em perguntas para as quais o sistema responde via texto ou saida
de voz.

e  Manipula¢do - os usuarios interagem com os objetos em um espago virtual ou fisico,
manipulando-os. Por exemplo, pode-se mover, abrir, selecionar e fechar objetos digitais. Além
disso as a¢des humanas podem ser imitadas por meio de uso de controladores fisicos ou por
gestos para controlar os movimentos de um avatar.

e  Exploragdo - os usuarios se movem por um ambiente virtual ou um espago fisico. A ideia
fundamental é capacitar as pessoas a explorarem e interagirem com um ambiente, seja fisico



ou virtual, por meio da exploragdo de seu conhecimento sobre como se movem e navegam por
espacos existentes.

O Design de Interagdo (DI) ao estudar o relacionamento entre as pessoas e os artefatos
interativos que elas usam, visa facilitar ou fomentar interagdes entre humanos, por meio de produtos e
Servigos.

Preece, Rogers e Sharp (2013, p. 8) definem o termo como o ato de criar ou projetar
experiéncias de usuarios que melhorem e ampliem a maneira como as pessoas trabalham, se
comunicam e interagem. Dessa forma, a esséncia do DI ¢ a interagdo que se define pelo contato
humano com um sistema através de uma interface.

Na vis@o de Saffer (2010), o designer de interagdo deve possuir sete atitudes: focar sempre no
usuario; encontrar boas solugdes; gerar muitas ideias e buscar uma prototipacdo rapida; trabalhar de
forma colaborativa; criar solugdes apropriadas para o contexto; desenvolver com um amplo campo de
influéncias interdisciplinar e incorporar a emog¢ao para seus projetos. O autor também afirma que o
usuario € a chave do sucesso no design de interagdo, e a melhor forma de entendé-lo ¢ questionando
suas escolhas ¢ observando suas agdes.

Desse modo, o DI almeja encontrar maneiras de propiciar suporte as pessoas € as suas
atividades cotidianas por intermédio de uma interface que tenha entendimento imediato, € que
proporcione uma interagdo natural e espontanea (TEIXEIRA, 2014, p. 206).

A interface ¢ um dispositivo que estabelece a comunicagdo entre dois sistemas distintos, com a
funcdo de facilitar e intermediar essa troca de informacdes para que a tarefa seja executada com
eficiéncia. Ela compreende todos os elementos do sistema com os quais os usuarios tém contato fisica,
perceptiva ou conceitualmente (SCHULENBURG; PEZZINI, 2013, p. 200).

Segundo Moraes e Mont’ Alvao (2009), a funcdo da interface € facilitar e intermediar a relagdo
interativa entre o homem e a maquina, garantindo que a atengdo do usudrio seja direcionada na
execucdo da tarefa desejada. Sob o prisma da ergonomia, a interagdo humana de um sistema ¢ definida
como tecnologia projetual das comunicagdes entre homens e maquinas, trabalho e ambiente. Logo a
mediagdo pode envolver o homem-maquina, homem-ambiente, homem-sistema.

Este sistema aberto proporciona uma experiéncia individual ao usuario, que se torna agente
ativo e ator de comportamento ndo deterministico. Dificilmente uma interface terd o mesmo
significado para dois usuarios diferentes, ja que cada pessoa € unica em sua bagagem de conhecimento
e expectativas. As mesmas entradas e saidas do sistema, por exemplo, podem gerar diversas
interpretagdes para pessoas distintas (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, p. 14).

Desse modo, a interagdo humano-computador deve ser analisada como uma experiéncia em
constante evolugdo. Na qual a transformagdo do ambiente tecnologico € tanto consequéncia como
causa das mudangas de pensamento ¢ comportamento dos usuarios, o que torna o desenvolvimento de
uma interface um grande desafio.

Conforme Benyon (2011), o design de interface, ao fazer a mediagdo da interacao, preocupa-
se em criar uma experiéncia que possibilite as pessoas utilizarem, do melhor modo possivel, o sistema
que € objeto do design. Sendo necessario compreender: o processo sensorial humano; o processo
perceptivo; a estrutura dos processos cognitivos; as capacidades e limitagdes humanas quanto a
percep¢do, memoria, raciocinio, planejamento e controles das atividades mentais e emogodes.

Segundo Teixeira (2014), o DI utiliza cada vez mais o aspecto ludico como agente
incentivador da exploragdo da interface do sistema/produto. Assim, visando ampliar a experiéncia, as
interfaces devem ser satisfatorias, agradaveis, divertidas, motivadoras, interessantes, Tuteis,
esteticamente aprecidveis, incentivadoras e criatividade, compensadoras ¢ emocionalmente adequadas
as tarefas dos usuarios.

As interfaces simples, intuitivas e faceis de usar fazem com que os usudrios se sintam
confiantes e satisfeitos por atingirem seus objetivos com menos esfor¢o, em menos tempo ¢ com
menos erros. Ja as interfaces ruins, na perspectiva dos usuarios: dificultam ou impedem o uso de
sistema; aborrecem os usudarios; s3o motivos de frustracdo e perda da autoestima. Além disso, em
sistemas de uso frequente e profissional, as frustragdes geram a ansiedade e estresse; psicopatologias:
irritagdo, depressdo, apatia, posturas negativas, persegui¢do de colegas (CYBIS; BETIOL; FAUST,
2010, p. 16).



Muitos adjetivos sdo empregados para descrever os diversos tipos de interfaces desenvolvidos,
tais como grafico, comando de voz, multimodal, invisivel, ambiental, mével, inteligente, adaptativo,
tangivel, sem toque e natural. Alguns tem uma fun¢do especifica, enquanto outros focam o estilo de
interagdo utilizado, o dispositivo de entrada e saida ou a plataforma (PREECE; ROGERS; SHARP,
2013, p.158).

5. Estudo de caso: Art Project

Art Project ¢ uma plataforma desenvolvida pela Google, que conta com a colaboragdo de diversos
museus ¢ galerias de arte espalhadas por varios paises. Seu objetivo é tornar acessivel as obras de arte
aos usuarios da Internet por meio da web com grande qualidade visual, além de informagdes sobre as
obras e os artistas. A Figura 1 a seguir mostra a pagina inicial.

Figura 1: Pagina inicial da plataforma.
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Langado em fevereiro de 2011, o projeto reunia disponivel em sua primeira versao um acervo
com mais de 1000 obras simuladas, envolvendo 17 museus de arte. Em abril de 2012 foi langada a
segunda fase e o nimero de acervos digitalizados passaram de 17 para 151. Atualmente, ele conta com
a parceria de mais de 1.200 museus, galerias e institui¢des internacionais de 70 paises, disponibiliza
on-line obras de 6.000 artistas e mais de 6 milhdes de artefatos curados. No Brasil, o projeto possui 45
parceiros e disponibiliza virtualmente o acesso a 6.743 itens.

Segundo a empresa idealizadora, a abordagem as instituicdes museoldgicas nao seguiu
qualquer dire¢do curatorial, e cada museu pdde escolher o numero de galerias, as obras e as
informacgdes que pretendiam disponibilizar.

A interface da plataforma é o meio pelo qual as pessoas e os dispositivos digitais se
comunicam, sendo a camada mais proxima do usuario ¢ o ambiente que viabiliza contatos, trocas e
comunicacdo. Esse espago com o qual o usudrio interage no momento da navegagao deve ser capaz de
instigar e provocar o seu olhar. Além de atrair a atencdo, ¢ preciso conduzir o visitante durante a
navega¢ao de modo a facilitar a busca da informacdo. A seguir serdo apontadas algumas consideragdes
resultantes da analise da interface da plataforma.

A plataforma possui ferramentas que permitem ao usudrio explorar as obras dos catalogos, por
meio do sistema de busca por: artistas, materiais, movimentos de arte, eventos histéricos, figuras
historicas, lugares, parceiros.

A leitura visual da composi¢ao se inicia no lado superior esquerdo ¢ da continuidade até a
parte inferior direita. Além disso, o sistema atende a repeticdo da estrutura das telas em relagdo as
cores, diagramagao basica, layout, menu e tipografia.




No menu superior temos os seguintes icones: menu lateral; compartilhar, que permite partilhar
a informagdes que o usuario esteja visualizando por meio de diferentes midias sociais; pesquisar € o
perfil do visitante.

Pode- se observar a presenca de tons acromaticos: branco, cinza claro e cinza escuro, que ndo
causam fadiga visual. As cores, por sua vez, se concentram nas imagens disponibilizadas pelo sistema
de banco de dados. Na pagina inicial, a separacdo das informagdes é discreta, ¢ ocorre a partir das
alternancias de faixas retangulares em tons de cinza claro e branco, evitando que o usuario se
confunda com a informagdo conjunta, o que pode ser observado na Figura 2.

Figura 2: Alternancia de tons acromaticos para separagdo das informagdes.

Fonte: www.google.com/culturalinstitute

Dentre as informagdes disponiveis podemos citar: o resumo diario; projeto em destaque; a
ferramenta aumentar zoom; artistas, obras e parceiros; bem como, o acesso a diversos museus através
de visitas virtuais.

Na estrutura da composigdo nota-se a predominancia de formas retangulares e quadriculadas,
que se organizam em um sistema proporcional e harménico. Pode-se inferir que os estudos de grid e
da teoria da composicao tais como: a regra dos tergos, a propor¢do aurea e os retdngulos dindmicos
auxiliaram no desenvolvimento do layout, no qual a malha da construgdo ndo se sobressai aos
elementos visuais, de modo a garantir movimento de dinamismo da composigao.

As tipografias sem serifas adotadas sdo constantes no projeto, sendo adequada para o sistema
digital. Observa-se a predominancia do utilizo de caixa baixa em relacdo a caixa alta; ha espacamento
de caracteres; e o espagamento entrelinhas apresenta-se de forma compreensivel.

Com relagdo ao conteudo disponibilizado, na pagina de parceiros é possivel conhecer as
instituigdes envolvidas. A andlise foi direcionada para o Brasil, o projeto conta com 45 parceiros
nacionais, que se concentram principalmente na regido sudeste.

Em Minas Gerais se encontram apenas dois colaboradores: o Instituto Inhotim e o Instituto
Terra. O Instituto Inhotim ¢é localizado em Brumadinho e destaca-se por sua colecdo de arte e de
botanica; ja o Instituto Terra ¢ uma ONG localizada em Aimorés, que atua na restauracao de areas
degradadas de Mata Atlantica e na recuperacdo das fontes de agua da regido banhada pela Bacia
Hidrografica do Rio Doce.

Para aprofundar a analise foi selecionado o primeiro museu moderno no pais: o Museu de Arte
de Sdo Paulo Assis Chateaubriand, conhecido MASP. Hoje sua cole¢do retne mais de 8 mil obras,
incluindo pinturas, esculturas, objetos, fotografias e vestudrio de diversos periodos e origens. Além da
exposicdo permanente do acervo, sdo realizadas exposi¢des temporarias, cursos, palestras,
apresentagOes de musica, danga e teatro.



Na pagina referente a essa instituicdo ¢ possivel: obter informacdes bésicas; ler um resumo
descritivo do local; conhecer as exposi¢des disponiveis e os mais de 1.006 itens digitalizados; ver sua
localizag@o geografica e realizar uma visita virtual.

Ao selecionar uma exposicdo o visitante ¢ reportado a uma outra interface, cujo formato se
assemelha a de um catdlogo ou revista digital. Nas paginas desse documento, que sdo passadas ao se
clicar as setas localizadas nas laterais, o usuario é conduzido por uma narrativa que contextualiza a
obra exposta; sendo possivel ampliar, reduzir e mover as imagens mostradas.

Ao clicar sobre um dos itens disponibilizados, uma nova janela se abre. Nela encontra-se a
imagem da obra centralizada e os detalhes referentes a ela, tais como: nome, data, técnica, dimensdes,
autor, procedéncia e tipo. Ao clicar no icone da lupa é possivel ampliar a imagem e observar detalhes
antes imperceptiveis.

Para explorar virtualmente o espago digitalizado da institui¢@o, o visitante dever clicar sobre o
pegman (boneco amarelo), sendo direcionado a uma outra pagina, como mostra a Figura 3, na qual
pode locomover se através do mouse ou das setas direcionais do teclado. Para se localizar no espago
existe o link que direciona para a planta do museu, sendo possivel escolher o local e o pavimento a ser
explorado.

A visita virtual desse espaco permite a interacdo, a navegacgdo ¢ a visualizagdo de um local
real, através de uma janela que os usuarios podem controlar de forma interativa. Apesar da baixa
interatividade da experiéncia, se essa transcorre através de meios ndo imersivos, a visita online permite
planejar a visita real, ao possibilitar que o usuario conhega a disposig@o e o contetido do acervo.

Desse modo, no ambiente virtual o visitante pode escolher uma trajetoria por todo o local
mapeado clicando sobre os [inks para outras imagens panordmicas, com a possibilidade de zoom nos
detalhes de seu interesse.

Figura 3: Interface inicial da visita virtual ao MASP e a planta espacial.
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Fonte: www.google.com/culturalinstitute

O desenvolvimento da plataforma Art Project e dos museus virtuais envolvem o emprego de
diversas tecnologias, tais como: o Google Maps, Google Earth, Street View, dispositivos de captura e
processamento de imagens, entre outros.

O Google Maps é um servigo gratuito de pesquisa e visualizacdo e mapas na web, que pode ser
usado online e offline, que permite aos usudrios encontrar enderecos especificos, verificar trajetos,
identificar o seu local, medir distancias entre dois ou mais pontos, caminhar virtualmente por
diferentes locais, visualizar imagens de satélite.

O Google Earth ¢ um programa de computador cuja funcdo ¢ apresentar um modelo
tridimensional do globo terrestre, construido a partir de um mosaico de imagens de satélite obtidas de
fontes diversas, como imagens aéreas ¢ GIS 3D. Esse mapa em trés dimensdes viabiliza passeios
virtuais, gera mapas bidimensionais, simula diversas paisagens, e possibilita identificar distintos locais



e seus elementos. Dentre as fungdes oferecidas destacam-se: a ferramenta explorar que consenti ao
usuario navegar pela regido com a visdo do alto ou da rua; os cartdes de reconhecimento com o
resumo das informagdes locais; o voo 3D que possibilita observar o local de varios angulos; o voyager
que direciona a visita de acordo com temas e o botdo estou com sorte.

O Street View utiliza computadores, softwares, cameras, sensores, lasers e sistemas de
posicionamento global (GPS), sendo uma tecnologia que mescla a fotografia e a interface de
navegagdo espacial, de modo a disponibilizar vistas panordmicas de 360° na horizontal e 290° na
vertical. Tal recurso permite ao usudrio encontrar localidades, ver as ruas por mapa ou imagem via
satélite, se movimentar virtualmente pelo percurso e ver pontos de referéncia através de fotos que
permitem a visualizag@o em 360°, além de obter instru¢des de rotas.

O sistema ¢é capaz de capturar nove imagens ao mesmo tempo a cada 10 metros, por meio de
nove cameras, oito alinhadas horizontalmente ¢ uma com lente olho de peixe no topo. Os sensores € 0
GPS armazenam as informagdes de distancia e a localizacdo das imagens que sdo gravadas em discos
rigidos no computador, que possui um sistema para organizar todos os dados capturados. As imagens
capturadas sdo posteriormente montadas formando uma tinica imagem panoramica.

De acordo com as informagdes disponibilizadas pela Google, inicia-se o processo com a coleta
de imagens. Para o registro fotografico € necessario estar atento a muitos fatores, tais como as
condigdes climaticas e a densidade populacional de diversas areas, para determinar qual o melhor
horario e local para a coleta.

Na etapa de alinhamento de imagens, para corresponder cada imagem com sua respectiva
localizagdo geografica no mapa, sdo combinados sinais de sensores do carro que calculam os dados do
GPS, velocidade e rota. Esses recursos auxiliam na reconstru¢do do trajeto exato e até mesmo se
necessario inclinar e realinhar as imagens.

Para evitar falhas nas fotos 360°, cAmeras adjacentes tiram fotos levemente sobrepostas, esses
registros sdo agrupados lado a lado e curvadas, formando uma imagem panoramica cilindrica. Nessa
fase, sdo aplicados algoritmos especiais de processamento de imagens para diminuir as “costuras” ¢
criar uma transi¢ao suave. Com o intuito de garantir que seja mostrada a imagem correta ¢ utilizado o
scanner 3d que funciona com um sonar. Ele emite feixes de laser do carro que refletem nas superficies,
e no retorno eles sdo captados por sensores. Esse tempo de reflexdo e retorno dos feixes informa a
distancia entre o carro e o objeto, e possibilita a transformag@o da informagdo em um mapa 3D que €
associado as fotos.

Para acessar a visualizagdo tridimensional no Google Maps, deve-se selecionar a opgao Street
View e mover o icone pegman (boneco amarelo) até o espago que se deseja observar. O programa
permite ao usuario se deslocar para frente e para traz e rodar em 360, através das setas direcionais.
Quando o usuario se afasta para uma area distante, o modelo 3D determina o melhor panorama
daquele local a ser mostrado.

As fotografias panoramicas utilizadas no desenvolvimento da interface, sdo tiradas na
superficie por diferentes meios, tais como: Google car, carros adaptados; Trike , triciclo com um
sistema de cameras no alto recolhe automaticamente as imagens a medida que o operador pedala;
Trekker, mochila equipada com um sistema de cdmeras no topo e sua portabilidade permite coletar
imagens em espacgos apertados e estreitos ou locais acessiveis apenas a pé; Trolley; carrinho com
dimensdes reduzidas com um sistema de cameras, que podem ser visualizados na Figura 4.

Figura 4: As imagens mostram respectivamente: o Google Car, o Trekker, o Trike e o Trolley.

Fonte: www.google.com/culturalinstitute



Para se adequar aos espacos fisicos dos museus e galerias, de modo que fosse possivel
capturar por meio de fotografias digitais os espagos e as obras de arte, o sistema tecnologico da Street
View foi adaptado a uma estrutura de carrinho denominada trolley. Esse carrinho tem
aproximadamente com 2,6 metros de altura e pesa 60 kg, possui 15 cAmeras, um computador com tela
e teclado para processar e armazenar as fotos e trés lasers que detectam a profundidade das salas dos
museus, o que € util para detectar as dimensdes de um quadro.

O trolley percorre os corredores dos museus e contorna facilmente as obras de arte, ¢ por meio
dela que se captura as imagens necessarias e suas localizagdes no espago para se construir os modelos
em trés dimensdes, como ilustra a Figura 5.

Figura 5: As imagens ilustram o frolley percorrendo as salas dos museus.

Fonte: www.google.com/culturalinstitute

A Google também desenvolveu a Art Camera, retratada na Figura 6, uma camera capaz de
registrar imagens em giga pixel, ou seja, compostas por mais de um bilhdo de pixels. Desse modo, ele
permite registrar obras de arte nos minimos detalhes e ver detalhes invisiveis a olho nu. O dispositivo
¢ conduzido automaticamente por cada detalhe, gerando centenas de imagens em alta resolugdo das
telas. Para garantir o foco correto, a camera é equipada com laser e sonar, que usa alta frequéncia de
som para medir a distancia em relagdo ao quadro. Quando os detalhes desejados sdo compreendidos
pela cdmera, os softwares do Google tiram centenas de fotos em close de cada um deles, até cobrir
toda a pintura. Ap6s fotografar todos os pontos em super zoom, e€sses mesmos programas unem as
partes e compdem uma imagem unica de ultra alta resolug@o.

Figura 6: Utilizagdo da Art Camera para captura de imagens.

Fonte: www.google.com/culturalinstitute

O aplicativo Arts & Culture, por sua vez, disponibiliza imagens, videos, textos e ferramentas
para pesquisar obras de arte por qualquer palavra-chave. A Figura 7 mostra algumas interfaces do
aplicativo. Ele possibilita: as visitas virtuais imersivas, por meio da utilizagdo do Google Cardboard,
os passeios de Street View, no qual o usuario toca com os dedos a tela do dispositivo para passear pela
exibi¢do; a visualizagdo das obras com o Zoom Views; ¢ a identificagdo de obras no visor da camera
através do recurso Art Recognizer.

Além disso, o aplicativo permite: ver os trabalhos de artistas evoluir ao longo do tempo;
procurar por tempo e cor as obras de arte, filtrando-as por cor ou periodo; salvar as obras de arte



favoritas, em uma colegdo pessoal e compartilha-la com amigos; encontrar museus e eventos culturais
ao seu redor ¢ a fazer visitas guiadas com especialistas.

Figura 7: Interfaces do aplicativo Arts & Culture.

Fonte: techcrunch.com

A seguir serdo apresentados alguns projetos experimentais desenvolvidos por criadores e

artistas em parceria com o Google Arts & Culture, que visam ampliar a experiéncia do usudrio ao
navegar entre a arte tecnologia.

Tags - o experimento explora a aprendizagem automatica e pode ajudar as pessoas a navegar
nas obras de arte de forma semelhante a pesquisa na web, ou seja, trata-se de uma espécie de
explorador. Usando um algoritmo empregado na busca do Google Imagens, a maquina
analisou as imagens das obras de arte e gerou mais de 4.000 palavras chaves que sdo
combinados no sistema de busca. A Figura 8§ mostra algumas das palavras geradas.

Figura 8: Exemplos de palavras chaves utilizadas no sistema de busca.

Fonte: artsexperiments.withgoogle.com

Free fall - sao empregadas formulas matematicas para desenvolver um espago tridimensional
onde as obras sdo disponibilizadas. Nesse ambiente virtual, o usudrio interage com as obras ¢
identifica padrdes em escala. Ele pode optar por visualizar algo como um big bang cultural, ou
por navegar através do mar de obras de arte década a década. As obras sdo animadas em
tempo real no navegador usando WebGL e com resolucdes de até 1024px, gracas ao pré-
processamento de dados e aos mecanismos de niveis de detalhe.

Curator table - Inspirado por curadores em todo o mundo, a equipe aplicou o principio de
colocar impressdes em uma mesa ao planejar uma exposicdo, para a galeria virtual. Por meio
de uma mesa de curador virtual é possivel descobrir novos insights e conexdes entre obras de



arte. Os recursos sao animados em tempo real e é possivel pesquisar objetos, estilos e artistas e
visualiza-los em um espaco 3D.

* X Degrees of separation - usando técnicas de aprendizagem automatica que analisam as
caracteristicas visuais de obras de arte, o sistema encontra conexdes entre dois artefatos,
conectando-os através de uma cadeia de obras de arte. Essa rede de obras conectadas permite
X graus de separagdo e conduz a uma rota cénica onde sdo apresentadas relagdes
surpreendentes entre obras de artistas consagrados e desconhecidos, e a beleza dos artefatos.

* Tsne map - permite ao visitante virtual explorar uma paisagem 3D interativa criada por
algoritmos de aprendizagem automatica que organiza as obras de arte por similaridade visual.
Quanto mais semelhantes duas obras de arte, mais proximas elas estardo. A similaridade visual
¢ calculada com um algoritmo de imagem de computador usado na busca do Google com base
puramente nas imagens. Em seguida, é aplicado o algoritmo t-SNE, geralmente usado para
depurar imagens estaticas, para criar um espaco virtual interativo que ao usuario navegar e
olhar para obras de arte de qualquer angulo e escala.

Por fim cabe mencionar os estudos de Mesquita (2016) que propdem um sistema de signos em
forma de camadas, como mostra o Quadro 1, para analisar o Art Project. Segundo o autor, os sistemas
de base s3o formados pelo sistema computacional, pelas tecnologias de captura de imagens em 360°,
pelas instituigdes culturais e museologicas. Eles produzem a informagdo necessaria para os demais
niveis comunicativos. O sistema computacional ¢ um conjunto de diversos dispositivos, tais como:
processador, memoria, discos, sistema operacional e dispositivos de entrada e saida de dados que
atuando em conjunto fazem o computador, o tablete e o smartphone funcionarem.

Quadro 1: Sistemas de signos organizados em forma de camadas.

Sistemas de superficie Cédigos visuais, verbais e
audiovisuais.

Sistemas intermediarios HTML, Javascript, Actionscript

Sistemas de base Street View, museus fisicos,
sistema computacional

Fonte: Elaborado pelas autoras, baseado na imagem de MESQUITA, 2016, p. 91.

Os sistemas intermediarios sdo formados pelas linguagens de programagao (HTML, Javascript
e Actionscript) que sdo ferramentas utilizadas para o desenvolvimento de softwares, por meio de
conjunto de instrugdes ldgicas e matematicas, que definem as acdes de um programa, aplicativo ou
site.

O usuario requisita o arquivo que contém o co6digo da pagina do Google Art Project
por meio do seu browser, que ¢ um programa de armazenado no computador
composto por uma série de rotinas descritas pelo coédigo do programa para o qual,
entre outras fungdes, cumpre o papel de permitir o carregamento de paginas de
hipertexto ¢ a comunicagdo com o servidor por meio da interface da rede
(MESQUITA, 2016, p.105).

Ja os sistemas de superficie sdo constituidos pelos codigos visual, verbal, audiovisual e
sonoro, que sao responsaveis por comunicar a informagdo no museu virtual. Esses codigos formam a
interface, com a qual o usuario estabelece contato, no nivel mais superficial e aparente. Desse modo,
as imagens, os videos e os textos fornecem informacdes das obras e artistas que compdem a galeria
virtual dos museus.

Para Mesquita (2016), os sistemas mantem relagdes desde o nivel mais superficial até a base,
sendo o museu virtual resultado de um processo dialdégico entre sistemas semidticos distintos,



desempenhando cada sistema um papel no processo comunicativo. Na relagdo entre os recursos
tecnologicos € os museus fisicos, a visita virtual é resultante dos processos de tradu¢do dos modelos
reais em imagens digitais. Apos a captura das imagens, que se da nos espacos dos museus fisicos, elas
sdo processadas por meio de software especificos para a constru¢ao das panordmicas.

Em seguida, sdo inseridos codigos das linguagens de programagdo para proporcionar
interatividade nas imagens digitais panoramicas e construir a interface do site. Assim, a partir das
linguagens do HTML, javascript e actionscrip do flash sdo trabalhadas a interatividade e os recursos
que permitem a visita virtual 360°. A Figura 9 mostra os elementos que compdem a visita virtual.
Desse modo o museu virtual se configura como um espaco formado por uma rede complexa de
sistemas que funcionam em dependéncia uns com 0s outros.

Figura 9: Elementos que compdem a visita virtual do Art Project.

Imagens Imagens
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Fonte: Elaborado pelas autoras, baseado na imagem de MESQUITA, 2016, p. 118.

6. Consideracoes finais

Historicamente, os museus t€m sido flexiveis na adog¢do de posturas e configuragdes favoraveis ao
desenvolvimento social ¢ humano, refletindo os contextos socioculturais em que estdo inseridos.
Observa-se que, atualmente, aos museus tradicionais estdo se transformando na era digital.

Ao utilizar a rede como meio de se comunicar e difundir os seus espacos, 0os museus t€m
aplicado diversas ferramentas, em prol de fluxos dinamicos e que atraiam, cada vez mais, visitantes. O
museu, portanto, torna-se um espago aberto, de comunicagdo que almeja atender a funcdo do homem
como individuo e como ser social.

Com a expansdo da rede, multiplicaram-se sites de Museus, dedicados aos mais diferentes
temas, com nomes e tipologias. Essa capacidade de alcance possibilitada pela web chegou a despertar
o0 questionamento de que os museus fisicos pudessem ser substituidos por seus equivalentes digitais.

Contudo, cabe ressaltar que as novas formas de museus existentes no ciberespaco nao
substituem os originais, mas somam-se a elas, estabelecendo novas relagdes. Dessa forma, a visita
presencial deve ser valorizada, ja que a experiéncia estética do contato direto com o bem cultural ndo
se pode reproduzir no ambiente digital.

O estudo aprofundado do Art Project ajudou a compreender: sua origem, as tecnologias
empregadas, os sistemas que o constituem, seu processo de desenvolvimento e confirmou a relevancia
desse projeto como um grande museu virtual por reunir em um ambiente virtual diversos espacos
fisicos virtualizados e possibilitar diversos niveis de interagdo entre as obras e o espago virtual.

Por tudo que foi abordado, conclui-se que as TICs abrem novas perspectivas para 0s museus,
ao possibilitar o acesso a manifestacdes, a criagdes culturais, permitindo experi€ncias Unicas no
ambito digital.



Virtual museum: space of interaction

The development, consolidation and diffusion of Information and Communication Technologies drove
a culture revolution that has fostered profound changes in society, both in the speed of connection of
technologies and in the transformation of production, storage, distribution and access to information
models. In this context, the virtual museum emerges, as fruit of the dialogue between museological
practices and the new technologies. These spaces with varied formats and objectives are composed of
a collection of digitized objects, organized and displayed in a logical way. Connectivity and accessibility
allow the visitor to transcend traditional modes of communication, providing a dynamic vision and an
interactive contact with the collection and the exhibition space. Thus, focusing on the material and
immaterial cultural heritage, the virtual museum uses interactivity and immersive techniques with
learning and research objectives for the entertainment and appreciation of the visitor experience. This
article has an exploratory driver and uses as technical procedure bibliographic survey and a case
study. It addresses definitions of physical and virtual museums, cyberspace, interaction, and examines
how museums have broken down strong barriers to distribution and access to information. Moreover,
it comprises a case study of the Art Project is carried out, its origin, the technologies employed, its
constituting the systems, and its development process. The analysis confirms the relevance of the
project as a large virtual museum that brings together in one environment several virtualized physical
spaces and allows the interaction between the works, the virtual space and the visitor.

virtual museum; technology; Art Project; interaction.
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