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RESUMO

MENEZES, Ebenezer Takuno de. Como as artes habitam a internet: um estudo sobre os museus
virtuais no Brasil e Uruguai. 2008. 156 f. Dissertacao (mestrado) — Programa de P6s-Graduagdo
Integracao da América Latina da Universidade de Sao Paulo — PROLAM/USP, Sdo Paulo, 2008.

Esta pesquisa investiga como as artes habitam a internet com o objetivo de
identificar aproximacoes e distanciamentos entre dois paises da América Latina no campo
da cultura e da comunicagao. Partimos de um museu mediador entre a arte e o publico
na construc¢do simbodlica ilimitada e de uma forma artistica da exposicdo capaz de criar e
inventar para construir um espaco alternativo de comunicacdo da arte. Considerando dois
projetos digitais, o MAC Virtual, no Brasil, e 0 MUVA, no Uruguai, e o método dialético de
investigacao, observamos que podem haver perdas estéticas, artisticas e histdricas caso a
recepgao estética do visitante e a proposta curatorial do museu sejam ignorados em favor
da tecnologia. Por outro lado, a nova cena digital que se configura com a rede mundial de
computadores expressa uma no¢ao integradora entre a sociedade e a internet, exigindo
maior didlogo entre todas as partes envolvidas no projeto virtual se o objetivo for a busca

de maior autonomia dos museus em rela¢ao a tecnologia.

Palavras-chave:
arte, internet, museu, comunicacao, educacao, América Latina.
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RESUMEN

MENEZES, Ebenezer Takuno de. Como las artes habitan en el internet: un estudio sobre los
museos virtuales en el Brasil y el Uruguay. 2008. 156 f. Disertacién (Master) — Programa de P6s-
Graduacao Integracao da América Latina da Universidade de Sao Paulo — PROLAM/USP, Sao
Paulo, 2008.

Esta investigacion estudia como las artes habitan el internet con el objetivo de
identificar aproximaciones y distanciamentos entre dos paises de América Latina en el
ambito de la cultura y la comunicaciéon. Comenzarmos con un museo mediador entre
el arte y el publico en la construccién simbdlica ilimitada y de una forma artistica de la
exposicion en condiciones de inventar y crear para construir un espacio alternativo de la
comunicacion de las artes. Considerando dos proyectos digitales, el MAC Virtual, en Brasil,
y el MUVA, en Uruguay, y la dialéctica de la investigacion, se ha detectado que puede
haber pérdidas estéticas, artisticas y historicas en caso se ignoran en la recepcion estética
de visitantes y de la propuesta curatorial del museo a favor de la tecnologia. Por otro lado
una nueva escena digital que se configura como una red de computadores expresa una
nocioén integradora entre la sociedad y el internet, exigiendo un mayor dialogo entre todos
los involucrados en un proyecto virtual cuyo objetivo es buscar una mayor autonomia de

los museos en relacién a la tecnologia.

Palabras clave:
arte, internet, museo, comunicaciones, educacion, América Latina.



ABSTRACT

MENEZES, Ebenezer Takuno de. How the arts inhabit the internet: a studly on the virtual museums
in Brazil and Uruguay. 2008. 156 f. Dissertation (masters) - Programa de Pés-Graduacao
Integracao da América Latina da Universidade de Sao Paulo — PROLAM/USP, Sao Paulo, 2008.

This research investigates how the arts inhabit the internet with the objective of
identifying approaches and distance between two Latin American countries in the field
of culture and communication. We started from a museum mediator between the art and
the public in the construction symbolic unlimited and artistic form of exposure able to
create and invent to build an alternative space of the art of communication. Whereas two
digital projects, the MAC Virtual, in Brazil, and MUVA, Uruguay, and the dialectic method
of research, we noticed that there may be losses aesthetic, artistic and historic when the
visitor reception aesthetics and curatorial proposal of the museum are ignored in favor of
technology.Furthermore, the new digital scene thatis configured with the global network of
computers expresses an integrative concept between society and the internet, demanding
greater dialogue between all parties involved in the virtual project if the objective is the

search for greater autonomy of museums in relation to technology.

Keywords:
art, internet, museum, communication, education, Latin America.
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GLOSSARIO

Arte digital

é qualquer manifestagdo artistica concebida no ambiente digital dos computadores. Também
recebe o0 nome de net art, web art, video arte. Sempre ha um processo digital envolvido para a

producao de pinturas, gravuras, arquiteturas, animacao.

Banner

é uma peca publicitaria em formato impresso ou digital.

Blog ou blogue

é uma pdgina na internet com atualizacbes em ordem cronoldgica inversa, ou seja, os textos
mais recentes ficam no inicio da pagina. Seu contetdo pode ser tematico, pessoal, profissional
ou corporativo. Ha na internet uma infinidade de iniciativas oferecendo espacos gratuitos e
ferramentas faceis de se usar para criar e manter um blog, bastando fazer um cadastro. O blog vem
transformando a relacao entre autor e leitor pois sua principal caracteristica é a sua capacidade de
interacdo através de comentarios (ou posts) dos leitores, que podem ser mais ativos e participativos.
Nos ultimos anos, varias empresas e organizacoes, além do site, criam blogs com o objetivo

estratégico de se aproximar do publico-alvo.

Exposicao virtual
pode ser compreendida como um site, com a diferenca de apresentar as imagens de obras de arte
como quadros, esculturas e fotografias como uma criacdo artistica e apoiando-se nos diversos

recursos oferecidos pela internet e, principalmente, num projeto curatorial.

Flash

sao arquivos gerados no programa Adobe Flash, desenvolvido e comercializado pela Adobe
Systems, empresa especializada em desenvolver programas para auxiliar profissionais a criarem
paginas na internet. E uma tecnologia que redne audio, video, textos, imagens e gréficos vetoriais
e, de forma bastante dinamica, interage com os usuarios através dos navegadores de internet como

Internet Explorer ou Mozilla Firefox.

Habitar

é um verbo normalmente utilizado para definira ocupagao de um territério fisico por um corpo vivo,
dando a idéia de estar presente, permanecer, morar e povoar. Nesta pesquisa, usamos o verbo para
0 campo da comunicac¢ao, da educacao e da internet, dando a idéia de estar presente, permanecer,
morar e povoar, ndo Como um corpo vivo, mas como mensagens, idéias, processos, habitos e
valores que circulam no ambiente digital em funcao de seus usuarios. Ter uma pagina na internet,

receber e enviar mensagens, divulgar uma imagem com ou sem texto sao formas de ocupar a rede
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mundial de computadores. A primeira vez em que vimos associar o verbo com a comunicacao foi
no titulo da disciplina “As formas comunicativas de habitar”, ministrada pelo professor e doutor
Massimo di Felice, da Escola de Comunicagoes e Artes da USP, o que nos motivou a adota-lo nesta
pesquisa. O interesse em pesquisar o ambiente digital foi estimulado por um curso ministrado pelo
mesmo professor chamado “Realidades digitais, tecnologias comunicativas, mundo do trabalho:
mudancas e novas oportunidades’, realizado em 2005 pelo Centro de Pesquisa da Opinido Publica

em Contextos Digitais, CEPOP-ATOPOS, com o apoio do Circolo Laziale di San Paolo.

Hipertexto

é um texto que suporta a conexao a outros contetidos por meio de palavras-chave ou imagens
clicados. Sua principal caracteristica é a ldgica nao-linear de construcdo de significados, permitindo
ao visitante de uma pagina na internet, por exemplo, trilhar seu préprio caminho com total liberdade,
pelo menos aquela permitida pelo projeto digital. No trecho “grande hipertexto social’, Lévy parece

usar o termo figurativamente para expressar a articulacdo complexa da sociedade em rede.

Internet

é empregada como uma rede mundial de computadores que permite a circulacao de dados de
inimeras maneiras através da publicacdo de textos e fotografias, trocas de mensagens, acesso a
banco de dados e muitos outros recursos digitais. Internet é também conhecida principalmente
como uma das novas tecnologias da informacdo e da comunicacao. Segundo dados da Internet
World Stats (http://www.internetworldstats.com) sobre o uso da internet no mundo em janeiro de

2008, estamos falando de 19,1% da populacdo mundial, o que representa 1,26 bilhdes de pessoas.

Looping
é um recurso bastante utilizado em informatica para garantir a repeticao de algum processo. Pode ser

utilizado para sons, imagens e textos, facilitando o trabalho e economizando recursos.

Menu
designa, na internet, um conjunto de botdes geralmente localizados na regido superior ou a
esquerda, permitindo o0 acesso a textos, a conjunto de textos, a recursos multimidia como video,

audio, jogos, as informacdes como de banco de dados e contatos. Ver “hipertexto”.

Mouse

é um dispositivo para a entrada de dados no computador principalmente em programas com
interface grafica. Este periférico revolucionou a interacao entre o ser humano e a maquina pois sua
funcao de movimentar e apontar o cursor do computador a partir de leves deslizes e cliques em

objetos no monitor ampliou o0 nimero de pessoas usuarias dos recursos digitais.

Museu virtual
pode ser entendido como qualquer iniciativa digital dentro ou fora da internet com o objetivo de

aproximar a arte do cidadao, preservando a meméria e o patriménio. Contudo, nossa pesquisa
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visa examinar apenas os projetos envolvendo as artes em funcionamento na rede mundial de

computadores e que apresentem alguma proposta curatorial.

Orkut

éumarede social nainternet criadaem 2004 para cultivar novas amizades e manter relacionamentos
através de fotos, videos, mensagens e outros recursos. Uma das facilidades permite criar e manter
comunidades em torno de temas, de marcas, empresas ou de qualquer assunto que haja pessoas
interessadas. Tem esse nome porque seu projetista chamava-se Orkut Bliyiikkokten, um engenheiro

turco da empresa Google.

Projeto digital
sera empregado nesta pesquisa para definir iniciativas na internet como paginas simples ou mais
elaboradas, sites institucionais, informativos ou pessoais, ou ainda museus, exposicoes e catdlogos

virtuais que tenham alguma proposta planejada.

Site ou sitio

é um conjunto de péginas na internet num determinado endereco com acesso através de
programa de computador denominado “navegador” como Microsoft Internet Explorer e Mozilla
Firefox. Os sites compdem o que hoje conhecemos como rede mundial de computadores e pode
apresentar diversos tipos de contetido e recursos, dependendo de seu autor, pessoa, comunidade
ou corporagao, e também de seus visitantes que, em muitos casos, podem participar publicando

contetido num sistema concebido para a colaboracao.

Wiki

é utilizado para identificar programas colaborativos para a producao, edicao, publicacdo e
atualizacdo de conteddos na internet. Wikipédia (http://www.wikipedia.org) é uma enciclopédia
que funciona nessa ferramenta. Os erros de informacao existem e sao alvos de criticas para
questionar esse tipo de recurso, mas sao constantemente corrigidos e os verbetes ddo sempre uma
nocdo sobre o assunto. Em janeiro de 2008, haviam cerca de 353 mil artigos em portugués, cerca
de 322 mil em espanhol e mais de dois milhdes de verbetes em inglés. Alemao, francés e italiano
também sao idiomas contemplados na publicacdo digital. Trata-se de uma outra modalidade de
escrita ja bastante difundida para a producdo de contetido, mas também pode ser usada como

estratégia de observacao dos habitos dos usuarios, de seus animos, interesses e imaginario.

Zoom
é a operacao de ampliar. Na internet, o recurso é bastante utilizado para ver melhor uma fotografia

ou qualquer imagem. Geralmente, funciona num clique para termos a sensacdo de aproximacao ou

distanciamento. Na verdade, o que acontece é apenas uma mudanca das medidas da imagem.
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INTRODUCAO

Vivemos um momento especial na histdria da sociedade. Rapido, instantaneo
e veloz sdo adjetivos comuns para definir o tempo reduzido. Vistos como qualidades
imprescindiveis, quase nunca nos questionamos se queremos participar da alta
velocidade que nos cerca. No supermercado, no shopping, na entrega de um produto,
no atendimento de um banco, numa consulta médica, em quase tudo na vida, nao

queremos esperar. Nossa expectativa exige um agora cheio de realizagdes.

Esse modo de vida contemporineo tem suas origens no século XVIII com a
Revolucao Industrial que acelerou a acumulagdo de bens de capital com a mecanizagdo
daprodug¢io eadotou um sistema de economia de mercado conhecido como capitalismo.
Maquinas e locomotivas a vapor utilizavam o carvao mineral para ampliar a capacidade
fisica do ser humano. Os teares mecanicos produziam tecidos de algoddo em grande
quantidade e garantiram a Inglaterra o titulo de maior exportador do produto. O trem
a vapor com as ferrovias aumentaram a velocidade de locomoc¢éo, diminuindo as

distancias e ampliando os horizontes.

Se a Revolu¢ao Industrial aumentou a capacidade fisica, atualmente, com a
revolugdo tecnoldgica da informatica e da internet’, temos a ampliagdo da capacidade
mental e comunicativa dos seres humanos. Computadores garantem milhares de
processamentos a um tempo cada vez menor. Cabos e antenas permitem a circulagao de

dados em alta velocidade por todo o mundo, conectando pessoas, empresas e diversas

' Internet é empregada como uma rede mundial de computadores que permite a circulagao de dados de
inimeras maneiras através da publicacao de textos e fotografias, trocas de mensagens, acesso a banco
de dados e muitos outros recursos digitais. Internet é também conhecida principalmente como uma das
novas tecnologias da informacédo e da comunicac¢do. Segundo dados da Internet World Stats (http://
www.internetworldstats.com) sobre o uso da internet no mundo em janeiro de 2008, estamos falando de
19,1% da populacao mundial, o que representa 1,26 bilhdes de pessoas.



formas de organizacao.

Toda essa atomizagdo do tempo, onde o veloz é o melhor, entretanto, convive
com outras formas de experiéncia da realidade. As vezes queremos acompanhar uma
novela, ver cada capitulo em detalhes, mesmo sabendo o que vai acontecer pelas
publicagdes voltadas para esse género. Néo é dificil querer reler um livro que gostamos,
apreciando cada passagem e parando numa frase ou idéia que nos atrai. Conversar,
ouvir, trocar idéias e sentimentos ddo prazer mesmo quando precisamos fazer algo
urgente. Podemos dizer que o ser humano enfrenta a todo instante uma eterna escolha
entre acelerar ou ndo o seu tempo, em fung¢do de suas proprias prioridades ou de
terceiros. Independente da escolha que fazemos, o certo é que o tempo ou a falta dele
estd sempre presente em nossas vidas, interferindo diretamente na maneira como

vemos e compreendemos o mundo.

Quando visitamos um museu de arte, percorrendo uma exposigéo, circulando
entre obras ou parando diante de um quadro ou de qualquer objeto artistico, o tempo
também estd presente interferindo diretamente na nossa percep¢ao. Nesse percurso,
0 espa¢o é outra categoria decisiva para a percep¢ao do visitante. Todo olhar, por
mais ingénuo ou eficaz que seja, exige um tempo e um espago. E quando falamos de
obras de arte essa no¢do torna-se essencial. O tempo de apreciagdo da arte precisa
ser experimentado na sua totalidade, ou seja, usamos o momento para fazer relagdes,
comparagdes, analisar, questionar, desconfiar ou simplesmente sentir uma impressao.
O espago, por outro lado, garante ambientagdo, formalidade, deslocamento, atengdo e

infinitas experimentagdes articuladas com o tempo.

Foi a partir dessa percep¢iao do tempo e do espago como categorias decisivas



para a percepgdo que resolvemos investigar como as artes habitam” a internet, um
ambiente onde tempo e espago assumem outras dimensoes. Ha museus que comunicam
suas atividades ao publico através de sites’. Outros registram exposi¢des e apresentam
fotografias de seu acervo fisico como é o caso do MAC Virtual*, o site do MAC USP
(Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo). Ha ainda casos em
que o museu simplesmente cria um catdlogo on-line do seu acervo e apresenta algumas
informagoes institucionais. Existem ainda aquelas iniciativas, como é o caso do Biennale
3000 Sao Paulo®, uma bienal digital paralela a Bienal oficial, realizada entre 7 de outubro
e 13 de dezembro de 2006, e que permite ao visitante enviar textos, imagens e videos para
exposi¢ao. Trata-se de uma “bienal numérica, planetaria, participativa, uma bienal sem
sele¢do e, por conseqiiéncia, verdadeiramente democratica!”®. Ainda nessa tendéncia de
usar a internet para apresentar obras artisticas, encontramos espagos digitais concebidos

especificamente para apresentar a chamada arte digital’. Temos ainda iniciativas que

2 Habitar é um verbo normalmente utilizado para definir a ocupacao de um territério fisico por um corpo
vivo, dando a idéia de estar presente, permanecer, morar e povoar. Nesta pesquisa, usamos o verbo
para o campo da comunicacao, da educacao e da internet, dando a idéia de estar presente, permanecer,
morar e povoar, N0 Como um corpo Vivo, mas como mensagens, idéias, processos, habitos e valores
que circulam no ambiente digital em funcao de seus usuarios. Ter uma pagina na internet, receber
e enviar mensagens, divulgar uma imagem com ou sem texto sdo formas de ocupar a rede mundial
de computadores. A primeira vez em que vimos associar o verbo com a comunicagdo foi no titulo da
disciplina “As formas comunicativas de habitar’, ministrada pelo professor e doutor Massimo di Felice,
da Escola de Comunicagoes e Artes da USP, o que nos motivou a adota-lo nesta pesquisa. O interesse em
pesquisar o ambiente digital foi estimulado por um curso ministrado pelo mesmo professor chamado
“Realidades digitais, tecnologias comunicativas, mundo do trabalho: mudancgas e novas oportunidades’,
realizado em 2005 pelo Centro de Pesquisa da Opiniao Publica em Contextos Digitais, CEPOP-ATOPQS,
com o apoio do Circolo Laziale di San Paolo.

3 Site ou sitio é um conjunto de paginas na internet num determinado endereco com acesso através de
programa de computador denominado “navegador” como Microsoft Internet Explorer e Mozilla Firefox.
Os sites compdem o que hoje conhecemos como rede mundial de computadores e pode apresentar
diversos tipos de conteudo e recursos, dependendo de seu autor, pessoa, comunidade ou corporacao, e
também de seus visitantes que, em muitos casos, podem participar publicando contetido num sistema
concebido para a colaboracéo.

* Acesso na internet pelo endereco http://www.macvirtual.usp.br
> Acesso na internet pelo endereco http://www.biennale3000saopaulo.org
¢ Biennale 3000 Sao Paulo, http://www.biennale3000saopaulo.org/editorial.htm, acesso em 3/01/2008.

7 Arte digital é qualquer manifestacdo artistica concebida no ambiente digital dos computadores.
Também recebe o nome de net art, web art, video arte. Sempre hd um processo digital envolvido para a



simulam um museu fisico com edificio, salas, corredores, arquivos, recep¢do e todas as
preocupacdes arquitetdnicas para abrigar a arte real virtualmente. E o caso do MUVA
(Museo Virtual de Artes El Pais)®, criado para registrar, expor e divulgar o que ha de
mais significativo em arte no Uruguai. Se fosse construido fisicamente, segundo os
organizadores, seria preciso mais de 40 milhdes de délares, uma quantia inacessivel

para a realidade uruguaia’.

Nesse contexto do universo digital, onde as artes estdo presentes, vale pensar a
afirmacdo de Castells: “Internet é sociedade”. Na medida em que a rede mundial de
computadores expressa 0s varios processos sociais, com seus agentes e valores, fica dificil
discordar dessa nogdo integradora de duas realidades. Por outro lado, a percepgio do
tempo e do espago na internet é diferente se comparada com a da sociedade. Portanto,
surge a questdo: sera que podemos ter essa nogao integradora de realidades diferentes?
Sera que sdo realidades realmente diferentes? Independente de uma negagio ou
afirmacao, nosso interesse ¢ partir dessa reflexdo para entender e explicar como se da

os processos de comunicag¢do das artes no mundo digital em rede.

Portanto, convidamos vocé, leitor, a conhecer melhor a nossa sociedade numa
perspectiva comunicacional através dos museus de arte na internet. Com esse percurso,
vamos decifrar as possibilidades culturais, aproximagdes e distanciamentos para uma
integracao da América Latina mais comprometida com todas as instancias do cotidiano,
incluindo os interesses econdmicos do comércio internacional, as negociagdes e os

acordos politicos, temas constantemente abordados em outras pesquisas, mas também

produgdo de pinturas, gravuras, arquiteturas, animagao.
& Acesso na internet pelo endereco http://muva.elpais.com.uy
°  “Como se hace el Muva". MUVA, http://muva.elpais.com.uy/Esp/info/muva.html, acesso em 03/01/2008.

10 CASTELLS, Manuel.”Internet e sociedade em rede”. In: Dénis de Moraes (org.) Por uma outra comunicagéo:
midia, mundializagéo, cultura e poder. Rio de Janeiro: Record, 2003, p. 286.



e sobretudo, vamos considerar os gostos diferentes, as formas de significar e todas as

manifestagdes culturais de leitura e expressao do mundo através das artes na internet.

Como a nossa analise insere-se no campo da Comunicagio e Cultura, tendo o
PROLAM/USP (Programa de Pés-Graduagao Integragdo da América Latina) como um
dos grandes fomentadores no estudo comparado de teorias e processos de comunicagiao
na regido latino-americana, optamos pela linha de pesquisa ao abordar o tema das
cenografias das artes em museus desenvolvido no Programa pela professora e doutora
Lisbeth Ruth Rebollo Gongalves, que contribuiu como orientadora deste trabalho com
reflexdes, comentarios e bibliografia. Junto com ela, o professor e doutor Jodo Augusto
Frayze-Pereira também colaborou por meio de aulas da disciplina Recepgao Estética
em Museus de Arte, ministrada por ambos na ECA USP no segundo semestre de 2006,

e que influenciaram fortemente as reflexdes realizadas nesta dissertagao.

No nosso percurso metodolégico, que garantiu operacionalizar a observagdo
da realidade das artes, refletimos sobre as dificuldades da pesquisa, contribuindo para
outros estudos semelhantes ou complementares ao nosso no PROLAM/USP e em outros
programas. Mostramos a pesquisa, portanto, a partir de um problema cenografico de
exposi¢ao das artes, fundado numa base teérica do campo comunicacional, social
e estético, e com algumas hipoteses que afirmam a comunicagao das artes pela rede
mundial de computadores sem perdas estéticas, artisticas e historicas em dois paises
da América Latina: Brasil e Uruguai. Essas trés fases (problema, teoria e hipdtese) do
nosso estudo sdo articuladas para compreender, observar, analisar e explicar como as

artes habitam a internet.

Considerando o carater formador dos museus e o contexto do espago digital,
desenvolvemos esta pesquisa partindo da observagdo de conceitos e paradigmas até

chegar ao nivel operacional e pratico. Num primeiro momento, escolhemos o processo



dedutivo como recurso metodolégico para olhar a realidade, partindo de formulagoes
abrangentes e tedricas para compreender casos particulares envolvendo duas agoes

museoldgicas: MAC Virtual, no Brasil, e MUVA, no Uruguai.

O processo metodolégico pela dedugdo ndo significou, entretanto, que
abandonamos as indugdes como recurso de pesquisa pois compreendemos que a
validagdo de nossa reflexao deve permitir se chegar a teoria a partir de casos particulares.
Consideramos valido a realidade nos levar a teoria (indugdo) e esta nos permitir olhar
a experiéncia concreta (dedugiao). Com essa postura metodoldgica, com dedugio e
indugdo, procuramos dar voz ao nosso objeto de estudo, inserido-o num contexto vivo

e dinamico, ou seja, numa nog¢do mais proxima da realidade.

Na delimitacdo do problema da pesquisa, questionamos nosso objeto através
de algumas indagagdes relevantes para estruturar nossos objetivos a partir de algumas
hipéteses. Como formulagdo mais genérica de nosso problema, nossa pesquisa visa
desvendar a comunicagdo dos museus na internet por considerar essa tecnologia
estratégica para aproximar o cidaddo das artes. Mais especificamente, investigamos
como as artes habitam essa tecnologia de informacdo e interagdo porque estamos

interessados na capacidade comunicativa e dialégica da agio museolégica digital.

Com o desenvolvimento da pesquisa, entretanto, muitas questdes conduziram
reflexdes que se mostraram frageis porque o MUVA, um dos museus escolhidos para
a observagao empirica, implantou outra tecnologia e inaugurou um novo museu na
internet chamado MUVA II. Na comparagdo com o outro projeto digital, o MAC
Virtual, tivemos que rever vérios critérios adotados, o que nos levou a uma revisao
metodoldgica. A partir da nossa problematica, das referéncias tedricas e desses
acontecimentos, decidimos buscar uma metodologia de pesquisa mais adequada

as mudangas constantes que a internet se submete a cada dia. Percebemos que a



metodologia da dedugdo, adotada inicialmente no plano da pesquisa, se mostraria
insuficiente para dar conta de uma realidade com mudangas tecnoldgicas capazes de

alterar a maneira como nos aproximamos das artes.

Se a realidade nos aparece de forma dinamica, olhar para ela de forma dedutiva
a partir de uma ou mais teorias se mostraria bastante estatica e nao seria eficaz para
fazer o caminho de volta num processo indutivo, ou seja, seria quase impossivel
formular uma reflexdo tedrica mais estavel a partir da observa¢ao da realidade. Mesmo
a combinagido entre dedugao e indu¢do mostrou-se improdutiva na hora de articular
teoria e realidade concreta porque a especificidade da internet, como diz Castells, é que
ela constitui “a base material e tecnoldgica da sociedade em rede™, o que nos coloca um
desafio ainda maior para apreender o mundo digital das artes. Diante dessas dificuldades
metodoldgicas para apreender a realidade dinamica a partir de um caminho tedrico,
procuramos uma caracteristica mais reveladora para uma abordagem mais adequada
do nosso objeto de estudo — a capacidade de mudanga. A internet que investigamos
traz, portanto, esse aspecto ndo apenas na sua base tecnoldgica, mas também na sua
base material com textos, imagens e funcionalidades, fortemente ligados a sociedade

através dos usudrios de computadores conectados a rede mundial de computadores.

Diante dessa percep¢do, encontramos o método dialético como um caminho

mais fecundo para as nossas inquietagdes:

“Se a sua op¢ao for o método dialético vocé deve partir das
contradi¢des existentes nos fendmenos e discutir seu problema
de pesquisa considerando as mudancas que ocorrem na

natureza, na sociedade, nas ciéncias e nas tecnologias™.

" CASTELLS, Manuel.”Internet e sociedade em rede”. In: Dénis de Moraes (org.) Por uma outra comunicac¢do:
midia, mundializagéo, cultura e poder. Rio de Janeiro: Record, 2003, p. 286

12 VIANNA, lica Oliveira de Almeida. Metodologia do trabalho cientifico: um enfoque diddtico da produgéo
cientifica. Sdo Paulo: EPU, 2001, p. 151



Ao adotar o método dialético, passamos a considerar que a realidade estd em
constante processo de transformacéo, evitando percepc¢des acabadas, definitivas ou
absolutas. Para que essa visdo faga sentido, precisamos compreender que a realidade
afirmada (tese) traz em si a mudanga, ou seja, a sua negagdo (antitese), gerando uma

nova situagao (sintese) que se torna uma tese num processo sempre mutavel e infinito.

Foi justamente esse movimento o que aconteceu na nossa pesquisa. A partir
da realidade afirmada, a tese do museu virtual que realiza a comunicagdo das artes
com determinada forma, fizemos uma série de analises criticas que poderiam ser vistas
como negac¢ao ou antitese da realidade percebida. Com a inauguragao do novo museu,
o MUVA II, tivemos uma espécie de sintese, podendo ser vista como nova tese que
produziria outra antitese e assim sucessivamente. A mudanga dialética acontece pela
forca da interpenetracdo dos contrarios, compreendida como a contradi¢do existente
na natureza e que € interna e inovadora®. Esta pesquisa, portanto, insere-se como uma
critica a realidade vista como tese, gerando uma sintese com potencial para tornar-se

outra tese como contribui¢do para a comunicagdo das artes.

Percebemos também na pesquisa, principalmente nas entrevistas, que
0 nosso objeto de estudo deve ser explicado a partir de sua integragao. Foi preciso
compreender como investigador dialético que o problema da pesquisa nio esta isolado
de seu contexto', exigindo uma visao articulada entre o objeto e a realidade em que se

insere.

Optamos também por nao privilegiar de forma demasiada numeros, graficos,

estatisticas ou outros dados quantitativos. Embora tenham sido utilizados, receberam

3 lbidem, p. 152
4 lbidem, p. 152



um valor moderado na pesquisa. Entendemos que “é inerente ao processo dialético a
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passagem da quantidade a qualidade” pois o nosso interesse esta na construgdo de

significados que sejam flexiveis para contemplar as mudangas.

Com a defini¢ao do processo dialético para conduzir a pesquisa e com o
objetivo de investigar a comunica¢do dos museus na internet, voltamos a questionar
nosso objeto de estudo a partir do quadro tedrico de referéncia. Vianna nos lembra

({3 ~ . 4 7 .
que a “formulagdo de hipdteses leva em conta o quadro tedrico em que se funda o
raciocinio™* e foi justamente isso o que fizemos ao procurar responder as questoes com
algumas afirmagdes. Com as hipdteses levantadas, foi possivel observar a realidade e

tirar algumas conclusdes.

Essa operagao metodologica, fundada em hipdteses, nos ajudou a confirmar
ou negar nossas afirmagdes. As hipoteses nos permitiram fazer a mediagdo entre o
raciocinio teorico e a realidade e por isso foram estruturadas em varias outras como
um sistema complexo. Em outras palavras, com as hipdteses, buscamos uma estratégia
de investigagdo para fazer a conexdo entre teoria e fatos. Ficamos atentos também para
nao confundir as hipoteses com os pressupostos'’ da pesquisa, garantido ao adotarmos
o método dialético. Com essa postura, acreditamos que a pesquisa ndo ficou fixa em

verdades e tem maior eficicia para lidar com o novo.

Como primeira questdo, indagamos se as artes podem ser comunicadas pela

> Ibidem, p. 152
16 lbidem, p. 161

7. Severino nos alerta nessa preocupacio: “E preciso ndo confundir hipétese com pressuposto, com
evidéncia prévia. Hipdtese é o que se pretende demonstrar e ndo o que ja se tem demonstrado evidente,
desde o ponto de partida. Muitas vezes, ocorre esta confusao, ao se tomar como hipéteses proposicdes
ja evidentes no ambito do referencial teérico ou da metodologia adotados. E, nestes casos, ndo ha mais
nada a demonstrar, e ndo se chegara a nenhuma conquista e o conhecimento ndo avanca” (SEVERINO,
Antonio Joaquim. Metodologia do trabalho cientifico. Sdo Paulo: Cortez, 2000, p. 161)



rede mundial de computadores sem perdas estéticas, artisticas e historicas. Diante dessa
indagacdo, apostamos numa resposta afirmativa que deve ser confirmada ou negada a
partir da observagdo da realidade. Se as artes podem habitar a internet de maneira
adequada como hipotese, precisamos saber como esse processo comunicacional dos
museus virtuais se desenvolve. Também questionamos em que medida podemos
nos apropriar da internet para garantir uma experiéncia estética e promover um
envolvimento com as artes, respeitando vantagens e limites ainda desconhecidos da
rede mundial. A partir dessa pesquisa, portanto, consideramos necessario sabermos
quais parametros a comunicagdo museologica deve adotar ao eleger a internet como

espago das artes.

Como hipotese, portanto, consideramos a internet um meio de interagdo
e comunica¢do capaz de lidar com a arte de maneira adequada. Primeiro porque
nosso contato com a arte ja é, em grande parte, mediado pela instituicdo do museu.
Ou seja, mesmo quando apreciamos presencialmente uma obra, nosso envolvimento
acontece através de inimeros recursos como a arquitetura do museu, a cenografia da
exposicao, os folhetos e catalogos, as visitas monitoradas e os textos disponiveis nos
sites e na imprensa. Definitivamente ndo temos um contato direto com a arte mesmo

presencialmente.

Alémdessamediagdo,emsegundolugar,temosatualmenteocontextotecnoldgico
da internet como uma forma de sociedade, incluindo ai a instituigdo museologica e
todos os agentes envolvidos, de artistas a visitantes, passando pelos curadores, galerias,
orgaos fomentadores, universidades, imprensa, criticos e historiadores da arte. Sem
davida, o impacto de uma obra é maior quando estd presente num determinado
ambiente, com certa luz e outros recursos cenograficos. Entretanto, essa estratégia de

exposi¢do pode nao garantir a comunicagdo intencionada da mensagem curatorial.
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Por outro lado, na internet temos iniimeros recursos de comunicagéo e interagiao que
também podem agir de forma ineficiente. Portanto, precisamos relativizar o presencial
como categoria superior ao virtual se quisermos examinar a possibilidade da internet

como estratégia para aproximar a arte do publico de maneira adequada.

A partir desses territérios — presencial e virtual —, buscando aproximar o
publico da arte com certo envolvimento, por que privilegiar a eficiéncia de um em
relagdo a outro? Consideramos que cada espago tem suas caracteristicas com potencial
paraaproximar e envolver por estratégias e impactos diferentes. Diante de uma escultura,
por exemplo, podemos apreciar fisicamente a pega e perceber inimeros aspectos da sua
materialidade, mas as artes ndo podem ser identificadas apenas a produgdo de objetos.
O “fazer” também significa cumprir, executar, produzir e realizar, como veremos com
Pareyson'®. Ou seja, 0 “fazer” artistico ultrapassa o proprio objeto para atingir o espirito

humano e toda a sua dimenséo histdrica, social, politica e cultural.

Através de um computador, por outro lado, teremos tudo reduzido a um monitor.
Pinturas, instalagdes, esculturas, gravuras e outras criagdes sdo representadas por
imagens fotograficas digitalizadas a partir de um determinado angulo e iluminagao em
cendrios virtuais realizados com certo contexto e determinada forma. Textos, artigos,
comentdrios, links', dados de referéncia, descri¢oes e outras informagdes completam
a exposic¢do da arte na rede. A internet como tecnologia da informa¢ao comporta um
fazer fotografico, uma escolha de 4ngulos, uma execugdo de cenarios, uma redagao e
edicdo, sem falar dos recursos tecnolégicos que ddo movimento, graga e outras vezes
podem criar até barreiras na aprecia¢do efetiva de uma obra. Enfim, as artes se realizam

na internet pela produc¢ao de um site que poderiamos chamar de museu virtual.

'8 PAREYSON, Luigi. Os problemas da estética. Sao Paulo: Martins Fontes, 1997.

1% Ver”hipertexto” em Glossario.



Contudo, a arte também ndo é um “fazer” qualquer que possa ser realizado na
matéria ouvirtualmente. Inumeras atividades humanas, longe do fazer artistico, também
se realizam na rede mundial. E preciso, portanto, especificar esse “fazer” para além de
todas as atividades possiveis porque a arte, como diz Pareyson, também ¢ invengao.
Neste raciocinio, a arte nao é execugdo de qualquer coisa ideada ou a realizagdo de um
projeto, ou ainda a produgao segundo regras dadas ou predispostas. A arte ¢ um certo

fazer que, enquanto faz, inventa “o por fazer e o modo de fazer”™.

Pensamos que, tanto presencialmente quanto na internet, a forma da arte pode
se realizar como um “fazer” e também como um “inventar”, permitindo, na estética de
Pareyson, uma exposiciao de obras de forma absolutamente original. Independente do

territorio explorado, num edificio concreto ou num site na internet:

“a atividade artistica consiste propriamente no ‘formar, isto
é, exatamente num executar, produzir e realizar, que ¢, ao

mesmo tempo, inventar, figurar, descobrir™'.
E justamente nesse fazer inventivo e de descoberta que olhamos estrategicamente
a internet como espago publico por exceléncia para criar uma exposi¢do virtual da

arte como uma forma artistica, aproximando ainda mais o publico das artes com

envolvimento necessario para uma efetiva experiéncia estética.

Com essa abordagem, portanto, organizamos nosso percurso de pesquisa em
trés momentos. No Capitulo I, mostramos que a nossa relagdo com a arte ¢ quase sempre
mediada e o museu cumpre importante papel nesse processo comunicacional. O objetivo
¢ caracterizar o museu e a exposi¢do como uma forma artistica capaz de impactar na

recepcao estética do publico. No Capitulo II, os museus sdo apresentados no contexto

2 PAREYSON, Luigi. Os problemas da estética. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997, pp. 25-26
2 |bidem, p. 26
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digital, ressaltando algumas caracteristicas do que poderiamos chamar de nova forma
de sociedade. A proposta é examinar a presencga tecnocultural no processo de inser¢do
da arte na internet. Como recurso metodoldgico também analisamos o discurso dos
museus para desvendar conflitos e contradigdes capazes de interferir na atuagao dessas
institui¢oes que, além de exporem obras de arte, também difundem uma linguagem,
uma ideologia, construindo sentidos por meio de textos, images e outros recursos
proprios da internet. Ainda no Capitulo II, fazemos a sintese da inser¢do das artes na
internet com uma reflexdo sobre o tempo-espag¢o na rede mundial de computadores.
O objetivo, neste caso, é dar um salto da teoria para a realidade, caracterizando um
novo espago publico para os museus através da internet. No Capitulo III, concentramos
os esforcos para observar, analisar e explicar a materialidade da realidade através do
MAC Virtual e do MUVA aluz do percurso tedrico de referéncia desenvolvido nos dois

primeiros capitulos.

13



CAPITULO |
0 espaco formador
dos museus



1.1. 0 contato comaarte

Raramente temos uma relagio direta com a arte. Nosso contato com as obras,
seja um quadro, uma escultura ou qualquer outra manifestagdo artistica, parece estar
sempre mediado pelo museu e suas exposi¢oes. Dificilmente podemos pensar em arte
sem considerar como esta chega até nds. Temos, portanto, uma relagio especifica com
a obra de arte no contexto dos museus. Isso sem falar dos livros, revistas, sites, escolas

que contribuem para uma determinada visio e relacao com as artes.

Colecionar e expor uma cole¢do marca o surgimento do museu desde o
helenismo como parte integrante dos palacios. No século I a.C. em Alexandria, o
historiador Estrabdo refere-se ao museu como um centro interdisciplinar de cultura e

o . « L - s
patrimonio que reunia todo um “complexo cultural-cientifico: biblioteca, observatério

astronomico, jardim boténico, zooldgico, salas de trabalho e estudo e anfiteatro”

O ideal de museu no helenismo esta ligado a histéria da humanidade pois
aspirava a conjunc¢ao de conhecimentos do homem e de saberes universais como um

patrimoénio cultural. Nesse contexto:

“(...) a exposi¢do aparece como um pressuposto-chave da
idéia de museu, é o meio pelo qual sdo reunidos e resgatados
objetos carregados de informagéo cultural para uma recepgao

determinada’?.

Atualmente, entretanto, os conceitos de museu e exposi¢ao estdo mais ligados

ao Século das Luzes, com o Renascimento, e as elites ilustradas, incluindo ai o clero e

2 FERNANDEZ, Luis Alonso. Museologia. Introduccidn a la teoria y prdctica del museo. Madrid: Ediciones
Istmo, 1993, p. 27. apud GONCALVES, Lisbeth Rebollo. Entre cenografias: o museu e a exposicdo de arte
no século XX. Sao Paulo: Editora da Universidade de Sao Paulo/Fapesp, 2004, pp.13-14.

3 GONCALVES, Lisbeth Rebollo. Entre cenografias: o museu e a exposi¢do de arte no século XX. Sdo Paulo:
Editora da Universidade de Sao Paulo/Fapesp, 2004, p. 14.
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a nobreza, quando os principes passam a reunir e colecionar antiguidades, tesouros de

templos antigos, objetos de igrejas medievais e outras preciosidades.

A partir do século XVIII, tendo como marco a ruptura social e politica da
Revolucao Francesa (1789), o museu se transforma numa instituicao aberta ao publico
e com agdes mais democraticas, atuando com o objetivo de valorizar a memdria do
passado e projetar uma perspectiva de futuro. Longe da significagdo religiosa, feudal
e monarquica, espagos laicos foram criados para proteger o patrimdnio artistico,
cientifico e os monumentos dos atos destruidores e excessivos da revolugdo. A ruptura
com o Antigo Regime coloca o Estado como o conservador da histéria da nagao
através de um decreto republicano que determina a reunido das obras de arte no
Louvre. A partir dessa agao politica, as artes sao vistas como meio de instrugdo para as
geragdes, ou seja, com valor essencialmente histérico* e porque nao politico, social e
cultural. Dificilmente fazemos uma exposi¢ao, apresentamos uma obra ou destacamos
um movimento artistico para um cidadao abstrato, sem patria, ausente de historia,

indiferente em gosto ou preferéncias.

1.2. Acomunica¢ao social da arte

A partir desse breve percurso do museu como institui¢ao integrante da historia
da humanidade e como mediadora de nosso contato com as artes, podemos deduzir
alguns valores que foram se desenvolvendo e assumindo diferentes caracteristicas. O
museu carrega um reconhecimento social como espago publico para a construgdo

simbdlica e da identidade coletiva. Portanto, ha uma forte liga¢io com o publico,

2 SCHAER, Roland. L'Invention des Musées. Paris: Gallimard / Réunion des Musées Nationaux, 1993, p. 51-
55 apud GONCALVES, Lisbeth Rebollo. Entre cenografias: o museu e a exposicdo de arte no século XX.
Sao Paulo: Editora da Universidade de Séo Paulo/Fapesp, 2004, p. 16.
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individuos que sao afetados direta ou indiretamente pela arte exposta.

Com essanogdodeligacao fundamental entre museu e publico, temos a exposi¢ao

como um campo de agdo critica e estética com fungéo, objetivos e estratégias:

“A exposi¢ao de arte é uma apresentagao 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”™.

A exposigdo, assim, é um espago onde se constrdi sentidos com um determinado
objetivo e com certa forma a partir de uma maneira autorizada pela instituicdo do museu
e, de certa forma, legitimada socialmente pelo publico. Os museus, portanto, mantém
seu espaco formador por meio de uma comunicagio social da arte. E no tltimo quarto
do século XX que ocorrem os primeiros esfor¢os para teorizar as exposi¢coes “pensadas
como meio de comunica¢io entre o espectador e a arte”, ampliando o contexto cultural

para uma construgao simbolica ilimitada?.

Nessa perspectiva comunicacional, qualquer mensagem pode ser veiculada: a
vida de um artista, de um movimento ou coletividade, o gosto localizado num periodo
e regido, um problema ou qualquer tema de pesquisa ou inspiragdo de interesse social,
artistico ou politico. Mas nenhuma mensagem esta descolada do tempo e do espago
se a entendemos como uma realiza¢ao no receptor historicamente localizado. Com
essa preocupagao, o ato de expor ndo se limita ao objeto artistico nem a capacidade
do visitante. Um intenso didlogo precisa ser estabelecido entre a obra, o curador da
exposi¢ao, o momento social, cultural, politico e econdmico onde se insere o museu e a

formagdo das pessoas, tudo articulado em torno do percurso do publico. Expor, nesse

% GONCALVES, Lisbeth Rebollo. Entre cenografias: o museu e a exposicéo de arte no século XX. Sdo Paulo:
Editora da Universidade de Sdo Paulo/Fapesp, 2004, p. 29.

% |bidem, p. 32.
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sentido ampliado, exige uma percepgao do visitante:

“Raras vezes o objeto, em si mesmo, é suficiente para remeter
imediatamente os visitantes aos valores trabalhados na
exposicdo. Relacoes precisam ser estabelecidas pelo publico
para se chegar a uma compreensao da mostra. Para tanto, o
espectador, de antemao, precisa ter — ou adquirir por via da
exposi¢cdo — informagdes sobre o objeto exibido. Ele precisa,
também, captar quais os paradigmas que norteiam o conceito
de arte num determinado momento da histéria, quais as
tendéncias da época em que se insere a obra; e deve conhecer

algo sobre o seu contexto social (...)".

A exposic¢ao, portanto, ndo é feita apenas de objetos artisticos. Sua dimensao
e significados ultrapassam as obras apresentadas e exigem a presen¢a do visitante
para concretizar a percepgdo e a compreensao por meio de informagdes e formas de
difundi-las. Portanto, a exposi¢do evoca um didlogo permanente com a educagio e a
comunicagdo como dois campos numa interse¢ao”®. O museu é um espago formador
ao lidar com valores, conceitos e paradigmas numa relagao estabelecida entre curador,
obra e publico, mas também é um meio de comunica¢do ao difundir tendéncias,
preferéncias e gostos com o objetivo de influir e ser influenciado de uma determinada

forma.

7 |bidem, p. 34.

2 0 encontro entre os campos da educagdo e da comunicacdo tem ampla pesquisa nas universidades
brasileiras com o nome “educomunicacdo” Na USP, é tema de estudo no Nucleo de Comunicacédo e
Educacéo, coordenado pelo professor e doutor Ismar de Oliveira Soares, e faz parte do programa de
especializacdo lato sensu em Gestao da Comunicacao, na ECA USP, do qual fui bolsista entre 2004 e
2005. Embora nao seja objeto nesta dissertacdo, adoto o termo “comunicag¢do” influenciado fortemente
pela educomunicagdo como um processo dialético capaz de impactar ndo apenas no receptor de uma
mensagem mas também no emissor e nos meios utilizados, constituindo um ecossistema comunicacional
capaz de promover educacao pela comunicacdo, préxima da teoria de Habermas, ou seja, como aquela
acdo “voltada para o entendimento: baseia-se num processo cooperativo de interpretagdo, no qual os
participantes se referem simultaneamente a a¢des no mundo objetivo, no mundo social e no mundo
subjetivo” (RUDGER, Francisco. Comunicacéo e teoria social moderna. Porto Alegre: Fénix, 1995, p.83
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1.3. Aforma artistica da comunicacao

Se exposi¢oes e museus podem ser entendidos como espago formador e também
como meio de comunicagido social entre a arte e os visitantes, a arquitetura do prédio,
sua decoragdo, os recursos variados de iluminac¢do, o desenho cenografico visando
um percurso, a distribuicdo da obra no espago e no tempo® e toda a infra-estrutura
da exposi¢do ganham relevancia formativa na comunicagdo da arte. Informacao
documental, cronologias, dados técnicos, textos criticos, convites, catalogos, sites na
internet, CDs, guias e outros recursos dotados de significados completam o complexo
processo de comunica¢ido da exposi¢ido e interferem diretamente na experiéncia do
visitante e na sua recep¢ao estética. Ampliando o conceito proposto na pesquisa de
Gongalves®, podemos chamar de “cendrio” o conjunto de recursos capaz de ser
mobilizado pela curadoria para produzir o envolvimento do publico com a arte,
garantindo uma sensibilizagdo para uma vivéncia estética mais intensa. A cenografia,

portanto, faz parte de uma estratégia de comunica¢ao da exposicao.

Nessa perspectiva teatral da exposi¢do de arte, 0o MOMA?, criado em 1929, serviu
de modelo para a arte moderna quando “convencionou uma cenografia de paredes
brancas” como espago ideal para a exposi¢do de arte. Nos ultimos anos, entretanto, ao
lado do que ficou conhecido como “cubo branco” foi se desenvolvendo outros cenarios

para dramatizar o contato com o visitante, principalmente nas mostras temporarias:

¥ Entendemos que uma obra pode ser apresentada com destaque, num tempo imediato, sem exigir muita
apreciacao num local de abertura e passagem; outras podem aguardar numa sala ou corredor mais
distante, sequrando o visitante com uma ilumina¢do adequada para um olhar mais atento do publico.
Dessa forma, as obras podem ser distribuidas no espaco e no tempo.

30 GONCALVES, Lisbeth Rebollo. Entre cenografias: o museu e a exposicéo de arte no século XX. Séo Paulo:
Editora da Universidade de Sdo Paulo/Fapesp, 2004, p. 35.

31" MoMaA é abreviacdo do Museum of Modern Art (Museu de Arte Moderna), sediado na cidade de Nova
lorque, Estados Unidos.
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“Nessas duas vertentes cenograficas — a de paredes brancase a
dramatizada com cores e outros recursos —, ndo hd uma ac¢éo
meramente instrumental ou acesséria, como se verd, pondo
em ativagio obras de arte a cenografia comunica significados,

principios de agdo museoldgica e paradigmas artisticos™

Ovalor estético de uma exposi¢do vaialém dos proprios objetivos comunicativos,
cientificos, informativos, de entretenimento ou didaticos, elevando as mostras a uma
relacdo dialogica semelhante a ativada entre as artes e seu publico. A recepgdo ativada
nesse encontro cenografico constréi um todo de conteudo e forma que vai interferir na
maneira como a exposi¢do sera apropriada pelo publico. Temos, portanto, a exposi¢do
como “forma artistica’, um fazer criativo e inventivo que articula conteidos na sua
comunicac¢do, mas também formas como “eloqiiéncia estética”. Conteudo e forma sao
mobilizados para atingir a recepgdo estética do visitante por meio de sua sensibilidade,

emotividade e conhecimento critico e histdérico sobre a arte.

Pareyson, em outra perspectiva, ao formular sua estética da formatividade,
examina as trés principais defini¢cdes tradicionais de arte — fazer, conhecer e exprimir™®
— que pode nos ajudar a pensar a forma artistica da comunicagio social dos museus.
Sua analise chega a um “fazer” que vai além da simples agdo concreta e material para

atingir também o espirito. O “fazer” de Pareyson significa:

“(...)cumprir,executar, produzir, realizar: cumprirmovimentos
de pensamento e atos praticos, executar raciocinios e agoes,
produzir obras especulativas e obras morais, realizar valores
teodricos e valores éticos. Mas a arte é produgéo e realizacio
em sentido intensivo, eminente, absoluto, a tal ponto que, com
freqiiéncia, foi, na verdade, chamada cria¢do, enquanto é niao

s6 produgdo de organismos que, como os da natureza, sio

32 GONCALVES, Lisbeth Rebollo. Entre cenografias: o museu e a exposicdo de arte no século XX. Séo Paulo:
Editora da Universidade de Sdo Paulo/Fapesp, 2004, p. 40.

33 PAREYSON, Luigi. Os problemas da estética. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997, pp. 21-27.
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autonomos, independentes e vivem por conta propria, mas
também alcanca ser produgdo de objetos radicalmente novos,
verdadeiro e préprio incremento da realidade, inovagio
ontolégica™*.

Se as exposi¢des convertem-se em criagdes artisticas e estas, de certa forma,
“vivem por conta propria’, incrementando a realidade, é no visitante que devemos
perceber a materialidade desse “fazer” que ultrapassa a agao e atinge o espirito. No fazer
e na cria¢ao de objetos novos e autdbnomos, podemos saltar, portanto, para o observador,
oleitor da obra dearte. Com Iser*, ao discutir o processo de leitura, descobrimos que nao
podemos ignorar o outro pélo onde se realiza a obra de arte literaria: a recepgao estética
do visitante. Para este pensador, a obra literaria ¢ mais que um texto pois s6 adquire vida
na concrecdo, que nio é independente das disposi¢oes do leitor. Da mesma maneira,
e porque nao uma exposi¢do ou site na internet que apresente objetos artisticos com
determinada forma, a obra de arte é a convergéncia de objeto e interpretacao do objeto.
Temos na arte a unido entre formas da obra e percepc¢do do espectador. A obra de arte,
nessa visdo, tem carater virtual e ndo pode ser reduzida ao objeto nem ao espectador.
Também ndo pode ser simplificada como forma de uma pega ou como percepgio tnica
de um individuo. A dinamica da obra de arte, e porque ndo sua riqueza, estd justamente
nesta virtualidade que se atualiza constantemente e esta garantida pelo visitante de
uma exposicao ou de um site na internet sintonizado com essas nogdes. A obra se
atualiza constantemente pela atividade de uma consciéncia viva. Portanto, falamos de
obra somente quando o processo de leitura e percepc¢do acontece. A obra de arte, no
limite, é a constituicdo do objeto na consciéncia do espectador quando inicia um fazer

de relagdes, comparagdes, indagagdes e outras faculdades simples ou complexas. Uma

3 Ibidem, p. 25

35 ISER, Wolfgang. “El processo de lectura”. In: WARNING, Rainer (org.). Estética de la recepcién. Madri: Visor
Dis., 1989.
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exposi¢ao, portanto, pode ser compreendida como experiéncia estética na consciéncia
viva do visitante. Um site na internet ou qualquer projeto digital**, da mesma maneira,

tem sua atualiza¢do na consciéncia do visitante.

A comunicagao dos museus, através de suas exposigdes e outras agdes culturais,
assim como a arte, apresenta, mostra e também cria sua mensagem sem prescindir de
uma forma eloqiiente capaz de viabilizar sua realizagdo como experiéncia estética no
visitante. O fazer expositivo, como formatividade defendida por Pareyson no campo
das artes, deve acontecer em sentido intensivo, buscando alcangar um alto grau de
eficicia através de um esfor¢o artistico no tempo, no espaco e com todos os recursos
humanos e tecnolédgicos disponiveis. Eis, poderiamos dizer, o trabalho de curadoria
por exceléncia em busca de uma determinada forma de comunicar a arte e de construir
uma experiéncia estética, seja no visitante presencial ou naquele que, com os olhos e

um mouse’’, visita um museu virtual na internet.

% Projeto digital serd empregado nesta pesquisa para definir iniciativas na internet como péginas
simples ou mais elaboradas, sites institucionais, informativos ou pessoais, ou ainda museus, exposicoes e
catélogos virtuais que tenham alguma proposta planejada.

% Mouse é um dispositivo para a entrada de dados no computador principalmente em programas com
interface grafica. Este periférico revolucionou a interacao entre o ser humano e a maquina pois sua
fungdo de movimentar e apontar o cursor do computador a partir de leves deslizes e cliques em objetos
no monitor ampliou o nimero de pessoas usudrias dos recursos digitais.
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CAPITULO I
Nova cena dos museus:
0 espac¢o digital
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2.1. Cenografia como sintese digital

Com uma abordagem “cenografica” da comunicagdo através das exposi¢oes e sua
forma, a tecnologia tem papel marcante na agdo dos museus uma vez que a mensagem
veiculada depende do contexto cultural da sociedade para se efetivar como recepgio
estética do visitante. Atualmente, ndo podemos ignorar o momento tecnoldgico
como um fator desencadeador de diversas subjetividades essenciais de um processo
cognitivo e de comunicagdo, principalmente com o desenvolvimento da internet. Hoje,
dificilmente, encontraremos um museu sem alguma presenca digital na rede mundial

de computadores.

Numa conferéncia proferida em 2000, Castells®® examina a internet buscando
ultrapassar as fronteiras tecnoldgicas. Para ele, a rede mundial de computadores ¢é
um meio de comunicag¢io e de interagdo e, principalmente, de organizacgao social. Ele
argumenta que todos os centros consolidados da economia, politica e cultura estiao ou
estardo ainda mais integrados pela internet, sobre a qual se baseia uma “nova forma de
sociedade”, denominada pelo autor como “sociedade em rede”®. Para ele, a internet nao
muda os comportamentos, embora os desenvolva: “os comportamentos apropriam-se
da internet, amplificam-se e potencializam-se a partir do que sao™*. Castells conclui
que a “internet é sociedade” na medida em que expressa os varios processos sociais,
com seus agentes e valores. Sua especificidade, diz Castells, ¢ que ela constitui “a base

material e tecnologica da sociedade em rede”!. Essa nova forma de organizagdo social

38 CASTELLS, Manuel.”Internet e sociedade emrede”. In: Dénis de Moraes (org.) Por uma outra comunicagéo:
midia, mundializagéo, cultura e poder. Rio de Janeiro: Record, 2003.

3 CASTELLS, Manuel.”Internet e sociedade emrede”. In: Dénis de Moraes (org.) Por uma outra comunicagéo:
midia, mundializagéo, cultura e poder. Rio de Janeiro: Record, 2003, p. 256.

“  |bidem, p. 273.
4 |bidem, p. 286.

24



integradora que desenvolve os comportamentos nao acontece de forma harmoniosa.
Temos mudangas justamente porque temos conflitos, confrontos e embates de culturas,
idéias e valores num processo de interagdo humana. Nunca tivemos tantas mudangas em
tdo pouco tempo. Nunca se viu tanto otimismo e pessimismo em torno da tecnologia.
Essas grandes transformagdes que provocam confusdo e ansiedade, entretanto,
diferentes de outras épocas (Helenismo, Renascimento, Iluminismo), é agravada
porque nao ha no ser humano contemporanea a preocupagdo em compreender tantas
mudangas. Com pouco tempo, todos querem consumir e usufruir rapidamente das

facilidades tecnolégicas.

O universo digital, com todas as suas caracteristicas, traz vantagens e também
barreiras. Com as mundangas tecnoldgicas e suas conseqiiéncias na vida humana, nao
podemos ignorar as transformagdes no modo de se comunicar das pessoas. Nao se
trata apenas de um efeito quantitativo de falar mais ou entre distancias maiores, muitas
vezes globais, ou ainda de ter mais acesso as informagoes. Trata-se de uma mudanga
qualitativa no modo de se conceber a prépria comunicagdo e de coloca-la como uma
forma de existéncia humana diferenciada. As tecnologias da informacao, nesse sentido,
traz implicagdes para todas as instancias da sociedade. Como nossa pesquisa investiga
o universo digital das artes, todo esse contexto contemporaneo e pés-moderno institui
uma preocupag¢ao sobre o processo de comunicagdo dos museus na rede mundial
de computadores. Atualmente, teremos dificuldades em encontrar uma institui¢do
museoldgica sem alguma informagdo publicada na internet ou que ainda ndo tenha
pensado em catalogar e disponibilizar seu acervo de forma democrética a um publico

maior através da internet. Pierre Lévy, ao examinar o “grande hipertexto** social’,

2 Hipertexto é umtexto que suportaaconexdo aoutros contetidos por meio de palavras-chave ouimagens
clicados. Sua principal caracteristica é a l6gica ndo-linear de construcao de significados, permitindo ao
visitante de uma pdagina na internet, por exemplo, trilhar seu préprio caminho com total liberdade, pelo
menos aquela permitida pelo projeto digital. No trecho “grande hipertexto social’, Lévy parece usar o
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destaca que o seu proposito “(...) consiste antes de mais nada em designar as tecnologias
intelectuais como um terreno politico fundamental, como lugar e questiao de conflitos,

de interpretagdes divergentes™.

O processo de significagio do mundo através do contetiddo museolégico, mediado
pela tecnologia, exige uma atengao para as divergéncias e tendéncias como uma forga
politica se buscamos certa autonomia nos museus. Ao falarmos de comunicagdo das
artes através da internet nao podemos nos arriscar em considerar essa preocupagio
como apenas técnica, acessoria, instrumental ou ainda institucional restrita ao museu,
suas obras, curadores e artistas de um lado e, de outro, analistas, programadores e
técnicos de informatica. Trata-se de uma preocupacao social e politica com a formagao

do cidadao e o acesso ao patrimodnio cultural da humanidade.

Os museus, com suas exposi¢des e mobilizagdo de recursos cenograficos, nao
estdo fora dessa “sociedade em rede” com os varios processos sociais, seus agentes e
valores. Se nas duas vertentes cenograficas — a de paredes brancas e a dramatizada —,
como demonstramos no Capitulo I, ndo temos uma “agdo meramente instrumental
ou acessdria”* na mobilizacao de todos os recursos semanticos da cena nos museus,
podemos deduzir que a relagao construida entre a exposigdo e os visitantes exige um
contexto social, cultural, politico e tecnoldgico materializado numa cenografia artistica
e também social mais complexa e principalmente articulada com o publico de interesse.

Gongalves associa esse movimento da histéria com a diversidade dos visitantes:

“Os novos museus que se constroem a partir dos anos 70 vao

termo figurativamente para expressar a articulagdo complexa da sociedade em rede.

4 LEVY, Pierre.“Por uma tecnodemocracia”. In: As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na
era da informacéo. Rio de Janeiro: Editora 34, 1995, p. 187

4 GONCALVES, Lisbeth Rebollo. Entre cenografias: 0 museu e a exposi¢do de arte no século XX. Sao Paulo:
Editora da Universidade de Sao Paulo/Fapesp, 2004, p. 37-40.

26



tornar-seinstrumentos paraa consagragido danovamuseologia,
aquela que leva em conta a heterogeneidade do grande publico
que se quer atrair. Buscam-se novos métodos e tecnologias de
comunicagido e procura-se marcar com dinamismo sua agao
cultural. Universalizam-se assim, por meio dos novos museus,

os principios de uma museologia contemporanea™.

Se com os novos museus temos uma atuagdo comunicacional através dos
seus conteudos e também por meio da eloqiiéncia estética das exposi¢oes, também
podemos concluir que a cenografia se constitui como uma sintese de contetdo e forma,
ou mensagem e meio. Pareyson, na sua estética, aponta para essa fusdo no campo das
artes: “E preciso ndo esquecer que na arte o contetido entra, precisamente, sob forma
de arte, isto é, arrastado pelo gesto formativo do artista”. Para ele, o fazer artistico, ou
melhor, o fazer formativo ¢ uma “vontade expressiva, significativa e comunicativa”.
Em outras palavras, forma e contetido sintetizam na cenografia a forma artistica como

vontade comunicativa, significativa e expressiva a um sé tempo.

Portanto, podemos pensar na cenografia como uma vontade “expressiva,
significativa e comunicativa” também no meio digital como a internet, resultado de uma
nova forma de sociedade sendo habitada pelas artes, pelos artistas e museus com todos
0S seus recursos para as exposigoes. Agora, entretanto, a cena ¢é digital, respondendo a

sociedade mas também a tecnologia, e ambas a comunicagdo social da arte.

2.2. Aarte no espaco virtual

Sodré, ao propor uma reinvengdo da cultura, nos ajuda a pensar sobre a

4 lbidem, p. 78.
% PAREYSON, Luigi. Os problemas da estética. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997, p. 68
4 |bidem, p. 68
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comunica¢do da arte diante do contexto da tecnocultura. Para esse pensador, a

tecnocultura:

“¢ uma designacio, dentre outras possiveis, para o campo
comunicacional enquanto instincia de produgdo de bens
simbdlicos ou culturais, mas também para a impregnacao da
ordem social pelos dispositivos maquinicos de estetizagao ou

culturalizagao da realidade. Isso tudo sugere uma espécie de

reinvencio da cultura”*.

E nesse processo impreciso de mudanga cultural ou de cultura em movimento
para uma reinvengdo que o “(...) o ciberespaco e a realidade virtual oferecem-se como
uma espécie de laboratdrio metafisico, questionador do sentido do real”®. Questionar
o real diante dos museus virtuais pode decifrar tanto a produgdo de bens simbdlicos
como a ordem social que viabilizam uma exposi¢do de arte ao publico. No universo
da cultura, nao se busca a acumula¢do econémica, mas o controle dos recursos de
significagdo e o museu insere-se nesse papel por meio de sua comunicagao social da
arte. A mercadoria cultural, na perspectiva de Sodré, tem preco de mercado e muda
sua condi¢ao de trabalho criativo com a integragdo capitalista que tem como objetivo
maior a formagdo e o controle do espago mercadologico. Temos repeticdo, seriagdo,
ampliagdo do mercado, transnacionalizagdo e monopolio com a tecnocultura. Sodré
explica ainda que o “produto destina-se a coincidir com a prépria expressdo do desejo

publico, para permitir a completa realizagao do valor do capital™®.

Nao esperamos com essa visdo tecnocultural de Sodré olhar para o museu

e suas agdes como uma mercadoria. Também nédo pretendemos posicionar a arte

% SODRE, Muniz. Reinventando a cultura: a comunicacdo e seus produtos. Petrépolis, RJ: Vozes, 1996, p.
7

IS

° Ibidem, p. 8

w

°  |bidem, p. 115
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num contexto mercadolégico com a troca de valores financeiros. O objetivo maior ¢é
examinar como as artes habitam a internet e se temos alguma presenca tecnocultural
nesse processo. Talvez assim tenhamos um caminho para uma exposic¢ao virtual® mais
auténoma em relagio ao capital e adequada aos parametros curatoriais e artisticos para
comunicar socialmente a arte no ambiente digital. Sobré, refletindo sobre a for¢a do

mercado, sugere uma reinvengdo para a construgao de significados:

“O desafio da produgdo simbolica, na verdade o desejo
humano de sensibilidade profunda em face do real, é hoje levar
a obra a gerar suas demandas fora da sistematizagao requerida
pela realizacao do valor do capital (que comanda desejos/
necessidades, codifica as diferengas e faz do imagindrio
mera alavanca de consumo) no interior de um espago social
mediatizado, em que a tecnologia ja parece capaz de produzir
o seu proprio discurso sobre o mundo. E em que a estetizagiao
generalizada da vida social tende a uma apologia paralisante

do que existe e se pde a servi¢o exclusivo do mercado™”.

Em outro caminho, mas igualmente envolvido na construgdo de significados
na cultura, ao discutir o fim da Histéria da Arte ou de uma maneira de se realizar
essa atividade, Belting®® nos convida a confrontar o contemporaneo com o moderno se
quisermos investigar com responsabilidade os projetos de exposi¢do ou comunicagiao
na internet. Se o museu moderno era o lugar das belas-artes, atemporal, com ideal de
arte autonoma, universal, onde os novos movimentos eram apresentados, e o Estado
era o portador da representagdo, agora o museu contemporaneo ¢ o lugar de diversas

artes como teatro, filmes e atividades como congressos e outros encontros; virou um

51 Exposicao virtual pode ser compreendida como um site, com a diferenca de apresentar as imagens
de obras de arte como quadros, esculturas e fotografias como uma criacdo artistica e apoiando-se nos
diversos recursos oferecidos pela internet e, principalmente, num projeto curatorial.

52 SODRE, Muniz. Reinventando a cultura: a comunicacdo e seus produtos. Petropolis, RJ: Vozes, 1996, p.
129

53 BELTING, Hans. O fim da histdria da arte: uma revisédo dez anos depois. Sao Paulo: Cosac Naif, 2006.

29



espago hibrido. O novo museu satisfaz desejos de criagao dos organizadores e de
entretenimento e informagao do publico. Ndao mantém um perfil exclusivo e segue as
leis do mercado, reduzindo a arte a mera mercadoria. A exposi¢ao parece ocupar o
lugar de todas as informagdes sobre arte e historia; temos uma espécie de fusdao numa
situagdo de palco. Esse confronto articulado por Belting revela um museu que trabalha
por um ideal tnico de arte e Historia da Arte e que pode armazenar tudo como num

grande banco de dados através de tecnologias e outros recursos contemporaneos.

Fora da sistematizagao do capital, abordada por Sodré e Belting, significa olhar
para a comunica¢do do museu na internet de maneira estratégica, ou seja, visando
aproximar as artes do publico ndo como simples relacao de consumo ou como pretexto
tecnologico. Talvez assim seja possivel encontrar uma forma de habitar a internet de
maneira mais autdnoma, consciente e articulada com uma mensagem apropriada sobre
a arte. O real, assim, precisa ser revisto e questionado como produto tecnocultural a
fim de revelar suas tramas sociais, economicas e culturais. O museu virtual® é real mas,
antes de tudo, é produto de um processo social que o viabilizou; e também resultado
de uma demanda do publico que esta inserido na légica de consumo, na aquisicao
de bens culturais e na experimenta¢do simbolica da instrumentalizagdo capitalista da

comunicagdo que deveria ser mais social do que mercadologica.

2.3. Linguagem na arena dos museus

Ao refletirmos sobre como as artes habitam a internet, a for¢a da linguagem

nao pode ser ignorada de uma analise porque boa parte dos museus virtuais, além de

> Museu virtual pode ser entendido como qualquer iniciativa digital dentro ou fora da internet com
0 objetivo de aproximar a arte do cidadao, preservando a memdria e o patriménio. Contudo, nossa
pesquisa visa examinar apenas os projetos envolvendo as artes em funcionamento na rede mundial de
computadores e que apresentem alguma proposta curatorial.
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apresentarem fotografias de obras e acervos, apdiam-se na palavra escrita como recurso
de comunicagdo social. Seja apresentando a proposta do museu, destacando uma obra
na histoéria ou registrando a vida de um artista, a linguagem esta sempre presente para
construir um universo estético capaz de aproximar ou afastar a arte do publico. Essa
oscilagdo para garantir ou ndo o envolvimento do publico sugere certa autonomia da

palavra no campo da Filosofia da Linguagem® que precisa ser investigada.

Falar em comunicagio social dos museus tem relevincia apenas se concebermos
a linguagem como uma estrutura histdrica, social, dinamica e limitada. Histérica e
social porque mantém forte ligacio com a relagio dos individuos localizados no
tempo e no espago, negando qualquer nogdo absoluta ou estavel de lingua. Dinamica
se entendermos que ela integra um processo de evolu¢do ininterrupto entre os
interlocutores ao refletir e refratar a realidade. Limitada quando a compreendemos
como suporte da realidade, ou seja, como fendmeno ideoldgico capaz de oscilar entre
uma interagao verbal mais fiel ou ndo a realidade, distorcendo ou nao a percep¢ao que

temos, os valores que adotamos e as acdes que praticamos.

Se pretendemos estudar como as artes habitam a internet, precisamos olhar para
a palavra e alinguagem numa perspectiva dinamica e social como espago de luta, forgas
e preferéncias. Tomar consciéncia dessa articulagdo entre realidade e linguagem pode
ser condi¢do para uma autonomia comunicacional dos museus. Perceber deformacoes
e adequagdes pode ser decisivo para habitar a internet como uma forma artistica

adequada capaz de envolver o publico efetivamente.

> Bakhtin explica que a linguagem exige um contexto social para formar na consciéncia a realidade
ideoldégica como superestrutura que regulariza as relagdes de producéo e é dependente de uma infra-
estrutura econdmica. Essa nocao serve de critica a filosofia idealista e ao positivismo psicologista que
situam a ideologia na consciéncia e em suas leis, isentando a sociedade de qualquer responsabilidade na
construcao de significados. Nesta pesquisa, essa no¢do nos ajuda a perceber que a linguagem utilizada
nos museus virtuais tem sua formacao associada fortemente a sociedade. Conferir BAKHTIN, Mikhail.
Marxismo e filosofia da linguagem. Sao Paulo: Hucitec, 1992.
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O desafio, portanto, é interferir nesse processo de comunicagdo social com
o dialogismo da palavra para estruturar um sentido marcado pela cidadania, pela
perspectiva politica e por uma demanda social e cultural na arena dos museus. Assim,
o espago publico e institucional dos museus pode ser entendido como um campo
de batalha, de confronto e de prevaléncia dos valores, tendéncias e posicionamentos
legitimados. Comunicar deixa de ser simples transmissio de mensagens para se

constituir como sele¢ao, troca e criagdo de significados.

Sujeito e sentido, nessa perspectiva, ndo existem a priori, mas a partir de uma
“interpelagdo ideologica™ capaz de revelar pela analise do discurso. O museu e sua
atuagdo através das exposi¢des pode ser compreendido como mensagem, mas também
como espaco social e cultural passivel de estudo. Temos assim a materialidade do
museu e de sua forma de apresentar a arte ao publico que vai além de uma publicagdo
de imagens de seu acervo na internet. O museu virtual materializa-se na conjungao
ideologica e estética da sua mensagem institucional e curatorial. Podemos afirmar

como horizonte de uma investigagdo sobre o discurso que:

“(...) as palavras, expressoes, proposicdes mudam de sentido
segundo posi¢des sustentadas por aqueles que as empregam,
o0 que significa que elas tomam o seu sentido em referéncia a
estas posigoes, isto é, em referéncia as formagoes ideologicas

(...) nas quais essas posi¢oes se inscrevem”’.

Em outra perspectiva, discutindo os veiculos tradicionais de comunicagido
como jornal e televisdao, podemos entender que a linguagem também desempenha o

papel de encobrir ou esconder quando busca a objetivagdo como forma:

%6 A nogdo sugere um confronto de idéias e sentimentos para dar existéncia aos sujeitos envolvidos e aos
sentidos construidos. Consultamos BRANDAQ, Helena Nagamine. Introducéo d andlise do discurso.
Campinas: Unicamp, 1991, p. 62.

57 PECHEUX apud BRANDAO, Helena Nagamine. Introducdo & andlise do discurso. Campinas: Unicamp,
1991, p. 62
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“Toda objetivagdo, ao dar a ver publicamente algo que se sentia
de forma confusa, produz o efeito segundo de ‘encobrir’ nao
s6 quem objetivou (com que interesses e obedecendo a quais
estratégias), mas também as condi¢des sociais que permitiram
a objetivacao™®.

Vale ressaltar que a cena digital dos museus nao se apresenta apenas pela
linguagem ou por uma visdo simplificada de comunicagédo social. Todos os recursos
imagéticos e estéticos podem estar mobilizados de acordo com a linguagem
adotada como resposta de uma gestdo de comunicagdo ou institucional do museu.
Ao reconhecermos a importancia e o papel decisivo da linguagem no contexto dos
museus virtuais, ndo estamos ignorando a construgao de sentido através de recursos
visuais. Estamos apenas assegurando o papel da linguagem na articulagdo com o

acervo museoldgico para a efetiva construgdo de significados de uma determinada

comunicagido social dos museus.

2.4. 0espaco-tempo do museu

Ao discutir as consequéncias culturais da globalizagao, Bauman®® destaca duas
grandes polarizagdes sobre a experiéncia humana em relagdo ao tempo e ao espago.
O espago, diz ele, deixou de ser um obstaculo porque “basta uma fragdo de segundo

para conquistd-lo”®

. Os chamados “turistas” sdo viajantes, estio em movimento
mesmo quando parados, tém poucas razdes para ficarem parados e permanecerem

nessa condi¢do. O efémero ¢ produzido, difundido e valorizado nesse grupo. Em

outras palavras, com esses valores, estamos numa sociedade do consumo. Trabalha-se

58 BARROS FILHO, Clévis. Etica na comunicacédo. Sao Paulo: Moderna, 1997, pp. 64-65
* BAUMAN, Zygmunt. Globalizagéo: as conseqliéncias humanas. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1999.

€ BAUMAN, Zygmunt. Globalizag¢éo: as conseqliéncias humanas. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1999, p. 85
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para levar todos a condigdo de consumidor, mas nenhuma necessidade ¢ totalmente

satisfeita.

Nesta sociedade percebida por Bauman, a cultura se desenvolve pelo
esquecimento e ndo pelo aprendizado. O cidaddo quer ser seduzido como consumidor
e busca sempre a satisfagdo e o controle. Vivemos um momento de viagem pertétua sem
nunca chegar a algum lugar. O consumidor, nessa visdo, é uma pessoa em movimento

constante. Bauman explica:

“Todo mundo pode ser langado na moda do consumo; todo
mundo pode desejar ser um consumidor e aproveitar as
oportunidades que esse modo de vida oferece. Mas nem todo

mundo pode ser um consumidor”™®'.

O que Bauman faz é adotar um critério para analisar a sociedade e construir um
modelo com dois polos de pessoas. Para isso, adota o grau de mobilidade das pessoas,
a capacidade de se mover, pensar e extrair prazer desse modo de vida. Os habitantes
do que ele chama de primeiro mundo, inserem-se com o paradigma do “turista”:
vivem o presente perpétuo, isolados do passado e do futuro; estio sempre ocupados
e sem tempo; vivem no tempo e nao importa o espago porque pode ser facilmente
transponivel; é cosmopolita e extraterritorial; para eles as fronteiras dos Estados foram
derrubadas, como para as mercadorias, o capital e as finangas; viajam e se divertem em
primeira classes, sao adulados e seduzidos a viajar; sao recebidos com sorrisos; mantém

uma vida hedonistica.

Ja os habitantes do segundo mundo, os chamados “vagabundos”, tém abundéncia
de tempo redundante e inutil; ndo controlam o tempo; vivem no espago, pesado,

resistente, que amarra o tempo; para eles o tempo ¢ vazio e nada acontece a nio ser

¢ Ibidem, p. 94
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o horério da TV; sofrem com os muros da imigra¢ao; tolerdncia zero para seus atos;
sofrem com a politica de ruas limpas; viajam as escondidas em terceira classe e sdo

olhados com desaprovagio; sdo presos e deportados®.

Nessa visdo polarizada, o que se aclama de globalizagdo, na verdade, gira
em fungdo dos desejos e sonhos dos “turistas” que, como efeito inevitavel, querem
transformar muitas pessoas em “vagabundos”. Hd uma cultura — do consumo — que
0s une, mas o “vagabundo” é um consumidor frustrado. “Turistas” e “vagabundos”
sao, de certa forma, duas faces da mesma moeda. O “vagabundo’, explica Bauman, é o

pesadelo do “turista™:

“O problema, porém, é que a vida dos turistas nao teria nem
a metade do prazer que tem se ndo fossem os vagabundos a
volta para mostrar como seria a alternativa a essa vida, a tinica

alternativa que a sociedade dos viajantes torna realista™.

Temos, portanto, um paradoxo: vivemos a comunicag¢ao instantanea; entretanto,
vivemos a “era de uma quase total quebra de comunica¢io entre as elites instruidas
e o populus™. Vivemos profundas contradi¢des e complexidades que dividem o
mundo. Na discussdo aberta por Bauman ndo nos interessa a estratificagdo social
provocada pela mobilidade, dividindo a sociedade entre “turistas” e “vagabundos”.
Na discussdo sobre como as artes habitam a internet, consideramos mais importante
examinar a compressdo do tempo e do espago diante da comunicagdo dos museus.
Como as nogdes de tempo e espago interferem na comunicagdo da arte através da rede
mundial de computadores? Ja percebemos que a sociedade do consumo atua num

constante esquecimento, desprezando qualquer possibilidade de aprendizado. Busca-

62 lbidem, p. 96-98
& |bidem, p. 106
& |bidem, p. 110
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se simplesmente ser seduzido como consumidor em constante movimento.

Ora, essa visdo pode e deve estar presente nos museus virtuais que refletem a
sociedade. Entretanto, é imprescindivel subverter essa tendéncia se defendemos um
museu democratico, que seja capaz de receber tanto os “turistas” quanto os “vagabundos”,
que construa sentidos com determinados objetivos e certa forma estética, que permita
ao visitante estabelecer relacdes adequadas ao projeto curatorial, e, finalmente, que
garanta uma relagdo dialégica entre a arte e seu publico. Como sintese, podemos dizer

que o museu virtual deve interferir na sociedade e ndo apenas refleti-la.

Se o “turista” vive o presente perpétuo e o “vagabundo’, abundéncia de tempo,
cabe a comunica¢do dos museus confrontar essas contradi¢cdes a fim de reconhecer as
outras dimensoes do tempo. Nao se trata de trocar o veloz pelo lento ou de privilegiar
o passado, ou ainda um presente mais significativo, por exemplo. Nos parece cabivel
reconhecer as instancias temporais como possibilidades da realidade, dando sentido
ao redundante, destacando o que parece inutil, revendo o consensualmente visto como

vazio.

Bosi®, ao discutir a opinido e o estere6tipo na relagdo entre pessoas, refor¢a essa
idéia de rever para ver melhor. Na relagao entre os individuos, diz a autora, precisamos
de “(...) um trabalho paciente de limpeza e reconstituicdo da figura do amigo, cujos
contornos procuramos salvar cada dia do perigo de uma defini¢do congeladora™®.
Caso contrario, a imagem unica nos dominard e qualquer exce¢ao ou minimo detalhe
passara desapercebido. No caso dos museus, o complexo de uma cenografia e de suas

obras pode virar, como num estereotipo, algo confuso e incompreensivel. A reflexdo

¢ BOSI, Ecléa.“A opinido e o esteredtipo”. In: Contexto, n° 2, mar. 77.

€ BOSI, Ecléa.“A opinido e o esteredtipo”. In: Contexto, n° 2, mar. 77, p. 99
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e o jogo de possiveis relagdes viram exclusdo do diferente e ndo troca de idéias para
compreensdo e construgdo de sentidos, aproximando a arte do publico. Investigando
um pouco mais a atitude, como Bosi o faz, podemos percebé-la como um sistema
estavel, uma organizacdo de experiéncias sobre ou com um objeto, importante para
olharmos para a obra de arte e sua relagdo com o publico. Podemos compreender
a atitude, nessa perspectiva, como “uma estrutura semi-aberta que é parte de um
contexto mais amplo”®. Essa percep¢do estruturada numa aticulagio entre individuos
e objetos é importante porque ao mudar uma parte interfere-se necessariamente no
conjunto do todo. Caso contrdrio, se a parte traumatizada for extirpada, podemos ter
uma estabilidade artificial ou deficiente, justamente o que nido esperamos de uma visita
ao museu. Ou ainda, quando ndo reestruturamos o conjunto ficamos “prisioneiros do
presente’, ignorando assim, na nossa preocupagao, outras formas de apreender o tempo
e o espac¢o. Na palavras de Bosi, acabamos “(...) oscilando ao sabor dos episodios, ou
apegando-se a um quadro rigido de referéncia”® para garantir uma protegdo contra
qualquer situagdo de desorientagdio — o objetivo é resistir a qualquer mudanga. O
medo ai é o da desagregacio, evitando qualquer nova significagao. E significar é a base

de qualquer preocupacdo curatorial em museus.

Se o espago é facilmente transponivel pelo “turista” e amarra o “vagabundo’,
cabe pensarmos numa mediagdo dos museus virtuais que seja capaz de lidar com o
global e também com o local, ou seja, é preciso abrir novos espagos publicos onde
o cidaddo possa estabelecer diferentes perspectivas com a arte. Se buscamos a
heterogeneidade do grande publico do museu, preservando a forma artistica presente

na comunicagao, precisamos de um espago publico que também garanta certa liberdade

¢ |bidem, p. 100.
¢ |bidem, p. 100.
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tanto aos visitantes como para artistas e curadores. Bauman nos ajuda a pensar nesta
comunicagdo virtual dos museus quando lembra do espago publico perdido e discute

os efeitos éticos da mobilidade dos “turistas”:

<« . /4 .
Oslocais de encontro eram também aqueles em que se criavam

as normas — de modo que se pudesse fazer justica e distribui-

la horizontalmente, assim reunindo os interlocutores numa

comunidade, definida e integrada pelos critérios comuns de

avaliacdo™®.

Com os territérios despojado de espago publico para a participagdo coletiva,
as normas, incluindo valores, conceitos e percepgdes, ndo tém chances de serem
debatidas, confrontadas e negociadas. Em outras palavras, perdemos os espagos de
trocas simbdlicas. “Os vereditos podem estar inteiramente desligados do curso de vida

local””®, lamenta Bauman.

Podemos concluir que o museu, se quiser construir um espago publico para
as artes na internet, tera que garantir uma liberdade negociada e debatida entre seus
agentes internos e externos, confrontando interesses, gostos e tendéncias. A instituigao
de um novo espago publico para os museus virtuais implica, assim, em rever no¢des de

espago e tempo sem ignorar questoes éticas presentes em toda a sociedade.

2.5. Dadivilizacao a tecnologia

No campo de estudo das Relagdes Internacionais, percebemos que a realidade,
quando envolve dois ou mais paises, ¢ complexa. Dificilmente conseguimos ver e

entender tudo o que acontece no mundo se nio tivermos alguns instrumentos. Esse

¢ BAUMAN, Zygmunt. Globalizag¢éo: as conseqliéncias humanas. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1999, p. 33

* BAUMAN, Zygmunt. Globalizagdo: as conseqliéncias humanas. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1999, p. 33
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desafio tem sido enfrentado durante toda a histdria intelectual da humanidade e na
pesquisa académica sobre como as artes habitam a internet essa situagdo se repete.
Portanto, a dificuldade para se compreender a realidade complexa exige uma estratégia.
A realidade, nessa perspectiva, pode ser construida teoricamente. O pesquisador
interessado em compreender determinados fatos enfrenta variaveis culturais, sociais e
politicas, além de forgas locais e globais, religiosas e uma infinidade de outros aspectos.
Cada pais tem especificidades que se aproximam ou se afastam de diferentes realidades
culturais. Um problema econdmico pode desencadear uma crise politica e esta pode
favorecer o poder de um grupo ou uma tendéncia cultural e social. Inimeras questoes
podem ser feitas a fim de apreender a totalidade do mundo quando o objetivo é analisar
as relagdes internacionais e para analisarmos a inser¢ao das artes na internet devemos

ter uma postura teérica semelhante.

Para construirmos uma resposta plausivel a qualquer questdo precisamos de
uma teoria capaz de deixar mais compreensivel a complexa realidade que nos apresenta.
A partir dessas reflexdes o pensamento de Huntington” sobre “choque das civilizagoes”
pode fazer sentido se quisermos examinar os museus virtuais no contexto da nova
ordem mundial p6s-Guerra Fria. Civilizagdo, para ele, é o “mais amplo agrupamento
cultural de pessoas e o mais abrangente nivel de identidade cultural que se verifica
entre os homens™2 Sua proposta ganha importincia para nossa pesquisa sobre as
artes na internet envolvendo dois paises da América Latina (Brasil e Uruguai) porque
para este pensador civiliza¢cdo ndo coincide com o Estado e pode reunir varios paises.

Huntington define as civilizagdes como “entidades significativas” sem, no entanto,

' HUNTINGTON, Samuel. “Choque das civilizagdes?”. In: Politica Externa, vol. 2, n° 4. Sao Paulo: Editora Paz
eTerra, 1994, pp. 120-141.

2. HUNTINGTON, Samuel. “Choque das civilizagdes?”. In: Politica Externa, vol. 2, n° 4. Sao Paulo: Editora Paz
eTerra, 1994, p. 122
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apresentar linhas divisdrias claras para diferenciar esta ou aquela civilizagdo. Essa
abordagem mais cultural sobre a realidade concreta fundada na construgao de sentidos
¢ fundamental para a nossa pesquisa sobre a comunica¢do dos museus porque estes
possuem estruturas e valores institucionais semelhantes e, a0 mesmo tempo, diferencas

de diversas ordem por envolverem organizagdes museoldgicas em paises diferentes.

Sao as pessoas com suas culturas e escolhas que formam uma determinada
civilizagdo. Essa questdo nos permite perceber um possivel olhar sobre a América Latina,
ja que pretendemos examinar o uso que a civilizagdo latino-americana faz da internet
no campo das artes. Atualmente, Huntington identifica oito civilizagdes no mundo:
ocidental, confuciana, japonesa, islamica, hindu, eslava ortodoxa, latino-americana
e possivelmente a africana”. Huntington, citando o livro Um estudo da histéria™,
mostra que haviam 21 grandes civilizagdes. Em fungéo justamente do dinamismo da
historia, apenas seis delas continuam a existir no mundo contemporaneo”. Perceber
esse dinamismo da histéria como um confronto de civilizagdes e de significagdes exige
uma atengdo sobre o movimento que se faz na internet com a tecnologia e a cultura
norte-americanas em contato com a cultura dos paises latino-americanos, isso sem

mencionar os embates que ocorrem no campo das comunicagdes e das artes.

3 lbidem, p. 122.
74 TOYNBEE, Arnold. Um estudo da histdria. Sao Paulo : Martins Fontes, 1986.

> HUNTINGTON, Samuel. “Choque das civilizagdes?”. In: Politica Externa, vol. 2, n° 4. Sao Paulo: Editora Paz
eTerra, 1994, p. 122.
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CAPITULO I
Museus virtuais
na America Latina



3.1. Aobservacao do MACVirtual e do MUVA

Os museus MAC Virtual (imagem 1) e 0o MUVA (imagem 2) sdo reconstruidos
de forma empirica neste Capitulo III como um percurso comunicacional de observagao.
Diferente do Capitulo I, em que explicitamos teoricamente o espago formador dos
museus, e do Capitulo II, quando apresentamos reflexdes tedricas sobre a cena digital
das artes, o objetivo agora é capturar comparativamente evidéncias concretas sobre o
fendmeno de comunicacdo social das artes através da internet. Fizemos isso articulando
nossa base tedrica de referéncia com as hipdteses levantadas porque a proposta desta
fase nao é realizar um simples olhar, mas ativar um esfor¢o de observac¢do consciente

com método, técnicas e criticas.
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Imagem 1: Pagina inicial do MAC Virtual (site do Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Séo
Paulo) que pode ser visitado no endereco da internet http://www.macvirtual.usp.br
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Imagem 2: P4gina inicial do MUVA (Museo Virtual de Artes El Pais) que pode ser visitado no endereco da
internet http://muva.elpais.com.uy

Nossa observagao contemplou amostragem e coleta de dados. A amostragem
se concentrou em fontes diretas. Em fung¢do do tempo e dos recursos disponiveis, nao
fizemos uma pesquisa ampla com muitas fontes, investigando diversas institui¢cdes
museoldgicas na América Latina e varios profissionais em diferentes areas. Adotamos
apenas duas iniciativas virtuais e tentamos privilegiar o desenvolvimento de uma
metodologia capaz de permitir a ampliagio da pesquisa em nivel de doutorado

envolvendo um maior nimero de institui¢des e profissionais em diferentes paises.

Consideramos a necessidade da uma reflexao critica sobre os critérios de selecao
de dois projetos digitais na internet. A preocupa¢io foi sobre a representatividade
dessas instituigdes em func¢do da pesquisa envolvendo dois paises. O MUVA, no
Uruguai, e 0 MAC Virtual, no Brasil, estdo de acordo com o nosso perfil como uma

amostragem capaz de representar nosso objeto. Além de envolverem o Uruguai e o
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Brasil, fundamentais para o nosso interesse em integracdo da América Latina, no
reconhecimento de interse¢des na comunicacdo e na cultura, as duas institui¢oes
atuam expondo a arte na rede mundial como oficio. A diferen¢a basica entre elas é
que o projeto brasileiro refere-se a um acervo fisico pertencente ao Museu de Arte
Contemporanea da Universidade de Sao Paulo, com sede e visitas presenciais. O museu
do Uruguai, entretanto, tem uma atua¢ao exclusivamente virtual, sem acervo fisico ou
sede propria para compor sua exposigdo digital. Tudo é somente realizado em um site

na internet.

Dentre intimeras possibilidades de examinar e compreender nosso objeto
empiricamente, selecionamos as iniciativas institucionais porque o nosso estudo exige
um espago de confronto para uma observagao mais intensa sobre a inser¢ao da arte
no espago digital. Expor uma obra na internet, entendemos, exige uma reflexdo mais
elaborada por parte da curadoria ou da direcdo do museu ou do setor indicado para
esta tarefa, envolvendo especialistas de diferentes areas como programadores, designers
de sites, arquitetos da informacao, criticos de arte, curadores e outros profissionais.
Nosso interesse recai sobre os profissionais estratégicos que atuam nessas instituigdes,
coordenandoedandodiretrizesaostrabalhos, sobre os resultados observaveis nainternet
e na recepgao estética dos visitantes. Todas essas instdncias sao fontes privilegiadas
de informagoes empiricas para o nosso estudo comunicacional sobre como as artes

habitam a rede.

A coleta de dados desenvolveu-se pela combina¢ao de entrevistas e observagao
direta. Realizamos extensas conversas com perguntas abertas aos profissionais que
consideramos estratégicos na medida em que representam os animos dos projetos
envolvidos. Neste trabalho, privilegiamos estrevistas com quem atua diretamente

com a comunicagdo das artes pela internet: Sergio Miranda, jornalista e profissional
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integrante da Equipe Técnica de Imprensa e Divulgagdo, ligada a diretoria do MAC
USP e atual responsavel pelo site MAC Virtual; e Alicia Haber, historiadora da arte,

idealizadora e diretora do MUVA.

Nao escolhemos para entrevistar a diretora do MAC USP, Lisbeth Rebollo
Gongalves, como fizemos para o MUVA, porque privilegiamos pessoas ligadas a
comunicagdo das artes pela internet. No caso do MUVA, a entrevista com sua diretora
foi suficiente porque ela idealizou o projeto e a estrutura do museu mostrou-se mais
centralizada. As respostas, em ambos os casos, confirmaram nossa decisdo e podem ser
conferidas na integra nos ANEXOS ao final desta dissertagdo. Usamos neste Capitulo III
diversos trechos essenciais para articular nossa argumentagdo sobre o objeto. Fizemos
outros contatos com diversos profissionais por telefone, e-mails ou pessoalmente para

confirmar informagdes ja registradas ou complementa-las.

Embora Lisbeth Rebollo Gongalves, atual diretora do MAC USP, ndo tenha sido
entrevistada de forma sistematica, colaborou de maneira intensa como orientadora
desta pesquisa, como autora de livro fundamental para apoiar certas nogdes desta
disserta¢do e como professora de uma das disciplinas cursadas por este pesquisador.
Dessa forma, parte de suas reflexdes e percep¢des, além de outros comentarios, estao
todos devidamente registrados ao longo de todo o texto. Nao entrevistamos igualmente
Elza Ajzenberg, que foia coordenadorado projeto MAC Virtual’, pois nos concentramos
nos resultados observaveis e na visio de quem efetivamente utiliza os projetos digitais
para comunicar as artes. Temos ciéncia das diversas visdes possiveis diante de grandes
projetos como os do MAC Virtual e do MUVA, bem como dos interesses envolvidos

quando se participa ou ndo deles. Entrentanto, descrevemos esse percurso buscando

6 “"Equipe do MAC Virtual”~ MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/templates/sobre/sobre/
creditos.asp, acesso em 10/01/2008 (ver ANEXO).
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transparéncia justamente para abrir comentarios de forma igualmente transparente e

responsavel.

As entrevistas foram desenvolvidas a partir de um certo roteiro comum,
conduzido em fun¢ao dos interesses de ambos os lados (pesquisador e entrevistado)
para representar nosso objeto empiricamente, confirmar ou negar nossas hipoteses e
desvendar alguns parametros de como as artes habitam a internet. Portanto, deixamos
o entrevistado falar e enfatizar suas inquieta¢des seguindo a orientacdo dada por
Brandao quanto ao fato de sujeito e sentido nao existirem a priori, mas sim no discurso.
Tomamos também o cuidado de apresentar aos autores suas entrevistas transcritas,
com o objetivo de permitir seus ajustes ao discurso oral, porque na escrita outros
significados podem surgir em fun¢do de uma pontuagao errada ou algum aspecto
ignorado na transcri¢ao. Abordamos, nessa coleta de dados, os projetos digitais, seus
problemas e recursos, bem como as tematicas que foram surgindo como interesse do

entrevistado e do pesquisador.

Realizamos ainda uma observag¢ao direta aos espagos on-line dos museus por
meio de visitas via internet, durante os anos de 2006 e 2007. Fizemos registros e uma
analise de contetdo, experimentando todos os links possiveis e examinando as formas
de apresentar e aproximar a arte do publico no espago digital, sempre tendo em vista

uma comparagdo entre os dois museus.

Ao final deste Capitulo III, estruturamos um quadro comparativo com os
principais critérios escolhidos e com dados complementares, facilitando uma visdo mais
integral do trabalho de observagdo. Uma sintese, a partir da observacao, foi organizada
com os principais pardmetros de como as artes podem habitar a internet e aproximar-se
do cidaddo. Considerando a dimenséo do site e a quantidade de informacgoes, fizemos

algumas restrigdes e escolhas, as vezes explorando uma segao especifica do site a fim
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de garantir maior precisdo de analise nas entrevistas. Mas essa decisdo nao prejudicou
uma visao mais geral sobre a forma como a iniciativa se organiza para comunicar, expor

e apresentar as obras.

Com a observagao e as entrevistas, procuramos conseguir uma visdo mais
abrangente e garantir um movimento dialético de percepgao e compreensao da maneira
como as artes habitam a internet. Como perspectiva, tentamos nao centrar a discussdo
s6 nas fronteiras tecnolédgicas para entender como a sociedade em dois paises diferentes,
como o Uruguai e o Brasil, expde as artes na rede mundial. Se os centros consolidados
da economia, politica e cultura estao ou estarao ainda mais integrados pela internet,
sobre a qual se baseia uma “nova forma de sociedade”, denominada como “sociedade

em rede””’

, hossa pesquisa pode trazer alguma contribui¢do ao explicitar como esses
processos de integragdo pela rede acontecem e sob qual base temos essa nova forma de

sociedade.

3.2. Perspectiva econdomica

Como nenhum problema pode ser entendido de forma isolada quando se adota
o método dialético, conforme explicitamos anteriormente, consideramos pertinente
contextualizar a inser¢ao dos dois museus e percebermos que os recursos econdomicos
sao decisivos para as agoes digitais envolvendo as artes. Embora a perspectiva econdmica
nao seja objeto de nossa pesquisa, perceber esse aspecto da realidade nos garante

dimensionar melhor os fatores que ultrapassam as dificuldades financeiras.

Com esse objetivo, constatamos que muitos museus brasileiros estio em situagao

77" CASTELLS, Manuel.”Internet e sociedade em rede”. In: Dénis de Moraes (org.) Por uma outra comunicagéo:
midia, mundializagéo, cultura e poder. Rio de Janeiro: Record, 2003, p. 256.
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precaria e sem eficiéncia como institui¢ao cultural e com dificuldade de preservagdo do
patrimonio. Para Lisbeth Rebollo Gongalves, diretora do MAC USP, por exemplo, o
espago publico das artes acaba ficando relegado as iniciativas fragmentadas sem uma
politica integradora e nacional, embora existam discussdes nesse sentido. “Os museus
no Brasil sempre estdo numa situa¢ao mais dificil que em outros museus do primeiro

»78

mundo”, explica em depoimento.

Esse contexto, entende a diretora do MAC USP, deve-se ao fato de ndo existir
uma politica nacional voltada exclusivamente para dar importancia aos museus. As
iniciativas que existem geralmente estdo voltadas para a preservagdo ou resgate de
monumentos, ignorando uma politica de gestao econdmica para os museus, incluindo
a isencdo de impostos, a doagao em testamentos, o incentivo a captagido de recursos
para questdes pertinentes aos museus e outras necessidades especificas para garantir

uma estabilidade maior dentro dos museus.

“Nao temos, por exemplo, como nos Estados Unidos, uma
politica e uma tradigdo instituida de que os setores privados,
grandes empresdrios, as pessoas muito ricas passam parte
de seu patrimonio, deixam grandes comodatos e apdiam a

realizacdo dos museus™”.
No Brasil, existe a Lei Federal de Incentivo a Cultura (Lei n°. 8.313/91),
conhecida como Lei Rouanet, mantida pelo Ministério da Cultura, para a inscrigao

de projetos culturais que objetivam a captagdo de recursos. Mas os museus concorrem

como qualquer outra organizagdo com setores voltados a fins lucrativos. “A Lei Rouanet

8 GONCALVES, Lisbeth Rebollo. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa
de mestrado do PROLAM USP - Programa de Pés-Graduacao em Integracao da América Latina). Sdo Paulo:
arquivo pessoal, realizada em 27/11/2007.

7 |bidem.
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favorece todas as areas da industria cultural e acaba ndo privilegiando os museus™.
A diretora do MAC USP explica que os museus quase sempre perdem porque nio
possuem um trabalho organizado para a captagao de recursos. Mesmo que seus projetos

sejam aprovados, a dificuldade passa a ser a captagdo efetiva dos recursos.

O desafio da difusdo cultural e do trabalho curatorial e museoldgico, portanto,
passa pela economia e exige gestao no nivel dos museus e no &mbito municipal, estadual
e nacional se o objetivo for avancar nesta area. “Os museus precisam ter condi¢des
financeiras para produzir a¢des culturais sélidas voltadas para o publico™!, salienta
a diretora. Nos Estados Unidos e na Europa, por exemplo, temos uma estabilidade
financeira e politica bem definida para garantir a realiza¢ao dos programas dos museus
e de seus curadores. Na Fran¢a, o Estado tem uma participagao maior e nos Estados
Unidos o setor privado contribui muito mais para esse campo da cultura. O Brasil ndo
definiu linhas de agdo como no estrangeiro pois nao tem uma participagao forte nem

do Estado nem do setor privado.

A situagdo de infra-estrutura dos museus no Uruguai também ¢é precdria porque
nao é uma prioridade para o governo, na visdo de Alicia Haber, diretora e idealizadora
do MUVA. O contexto econdmico atual melhorou nos tltimos anos, mas a mentalidade
¢ a mesma em nao considerar o museu estratégico e fundamental para o pais. “Museus
e centros de producéo cultural sdo lugares de grande atengdo, passam na televisdo e em
muitos outros meios como a internet”®?, explica Haber. A precariedade deve-se a falta

de incentivos fiscais com isen¢do de impostos para se investir nos museus. Ela lembra

8 |bidem.
8 |bidem.

8  HABER, Alicia. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes (Pesquisa de mestrado do PROLAM USP
- Programa de Pos-Graduagdo em Integracdo da América Latina). Sao Paulo: ANEXO, realizada em
05/10/2007.
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que no Uruguai a situagdo é diferente de outros paises que contam com incentivos

fiscais de forma mais sistematica e ressalta as limitacdes de um Estado centralizador:

“Nao ha diferenga entre uma doagdo de um milhdo ou dez
milhoes. Nao se entende que exposicao de arte e museus
atraem publico e pode gerar boa imagem para o governo e
seus patrocinadores. Por outro lado, o governo nunca buscou
uma maneira alternativa de pagar as contas da cultura fora do
poder publico. No Uruguai, tudo ¢ o Estado que banca, mas
ele ndo consegue fazer os investimentos necessarios. O Estado

provedor de tudo foi possivel até os anos 60, mas depois

tivemos vdrias crises ®.

Sem dinheiro, portanto, o Uruguai nido consegue aumentar o acervo dos
museus, fazer boas exposi¢oes e confeccionar bons catalogos. Mas uma exposi¢do nao
se reduz a essas necessidades. Profissionais treinados para dar atendimento e suporte
para o funcionamento adequado do museu sdo fundamentais. Nao se pode esquecer
de construir rampas para pessoas com necessidades especiais. Espera-se de um museu
também uma preocupagdo com a educagdo na produgao de audios para visitas guiadas.
Enfim, o museu moderno nao deve ignorar diversos recursos tecnologicos, profissionais
e estruturais para atender a demanda comum de um espago cultural contemporaneo.
Diante dessas necessidades, Haber salienta que “se por um lado o Estado ndo pode
financiar tudo, por outro lado ele ndo entusiasma os capitais privados porque ndo da

isen¢do de impostos™®.

Temos, portanto, uma situa¢ao problematica para resolver o financiamento da
cultura no Uruguai. Quando se tem um investimento é porque pessoas como Alicia
Haber vao atrds de empresas para pedir ajuda e ela mesma como diretora reconhece

essa situacao em suas agdes para fomentar a difusdo das artes. Ou seja, nesses casos,

8 |bidem.

8 |bidem.
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temos iniciativas individuais e ndo uma politica cultural para os museus garantirem

certa estabilidade financeira nos projetos museoldgicos.

Em Montevidéu, capital e maior cidade do Uruguai, temos o Museu Nacional
de Artes Visuais nesta situagao de dependéncia do Estado, que ndo tem capital para
investir e tampouco da prioridade para a atividade museal. O Museu sofre uma crise de
30 anos, segundo Haber, e ainda precisa conviver com o fato de nao haver uma lei capaz
de entusiasmar os capitais privados. Do lado do municipio de Montevidéu, também
ha varios espagos com caréncias, lembra a diretora do MUVA. Hé o Centro Municipal
de Exposi¢oes, onde Alicia Haber é curadora-chefe, com 800 metros quadrados e sem
colecdo, dedicado apenas a exposigcdes temporarias. Também hd o Cabildo (Museo y
Archivo Histérico Municipal Cabildo de Montevideo), o Juan Blanes (Museo Municipal
de Bellas Artes “Juan Manuel Blanes”) e outros espagos que dependem do municipio
e sofrem com uma situagdo econdmica semelhante. O municipio, ressalta Haber, tem
mais dinheiro do que o Ministério da Educa¢ao e Cultura porque recebe impostos, ou
seja, ¢ uma institui¢do com recursos econdmicas mais elevados. Entretanto, segundo a
diretora, boa parte do dinheiro vai para cobrir os gastos com funciondrios publicos e

toda uma burocracia.

A visdo das diretoras do MAC USP e do MUVA revela uma percepgio
semelhante sobre o funcionamento precario dos museus no Brasil e no Uruguai em
fungao de recursos econdmicos limitados. Vale salientar a consciéncia critica das duas
diretoras sobre a necessidade de uma politica capaz de integrar nacionalmente as agdes
por entender que o papel do museu precisa ser visto como uma prioridade nacional
e local. Diante das dificuldades econdmicas, o museu deve ser destacado como lugar

cultural onde ha necessidade de uma agéao politica estratégica.

Incentivar o aumento de capital nos museus, trabalhar por gestao eficiente e
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melhorar a captagao de recursos devem fazer parte de uma politica comprometida nao
apenas com o resgate de culturas e a preservagdo do patrimdnio artistico, mas também
com a produgdo cultural de qualidade, com boas exposi¢des, bons catdlogos e infra-
estrutura adequada. Esse esfor¢o se justifica para elevar o museu a sua condigdo de um

espago formador e democratico para a sociedade.

A comparagao com outros paises, destacando Europa e Estados Unidos, também
merece destaque na visdo das duas diretoras pois revela uma sintonia global como
parametro de qualidadelocal, demonstrando certa inquietagdo diante do espago e tempo
presente. A referéncia aos museus no exterior em condigdes mais favoraveis demonstra

uma visdo critica sobre a realidade brasileira e sobre a condigao do Uruguai.

Mas serda que esta situacao de precariedade pode ser entendida como um
contexto cultural e histérico semelhante entre paises pobres da América Latina?
Estariamos diante de um determinismo econémico para decifrar a situagao da cultura
nesses paises? Ou seria apenas uma coincidéncia de percep¢do de duas diretoras em
contextos econdmicos diferentes e que se materializou num discurso coerente? Com
esses questionamentos, comparamos os dois paises para além do fator econdémico sem

ignorar a influéncia material das riquezas em ambos.

O Brasil tem Indice de Desenvolvimento Humano (IDH?*’) inferior se comparado

com outros paises vizinhos. Enquanto o Uruguai esta no 46° lugar no ranking do IDH,

& O IDH (Indice de Desenvolvimento Humano) é calculado anualmente pelo Programa das Na¢ées Unidas
para o Desenvolvimento (PNUD). E uma medida comparativa de riqueza, educacio e expectativa de
vida, dentre outros fatores para avaliar de forma sistematica e padronizada o bem-estar da populacéo.
Pode ser empregado como um contraponto a outro indicador muito utilizado, o Produto Interno Bruto
(PIB), que considera apenas a dimensdo econdmica do desenvolvimento. Nesta pesquisa, o IDH é
interessante por medir 0 avanc¢o de uma populagdo ndo apenas pela dimensdo econémica, mas também
por caracteristicas sociais, culturais e politicas que influenciam a qualidade da vida humana. Para mais
informacdes sobre o IDH, leia RELATORIO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO 2007/2008. Combater as
alteragées climdticas: Solidariedade humana num mundo dividido. New York, Portugal: Programa das
Nagdes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), http://www.pnud.org.br/arquivos/rdh/rdh20072008/
hdr_20072008_pt_complete.pdf, 2007.
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o Brasil esta em 70° lugar. Embora ambos fagam parte do grupo de paises com elevado
IDH, no contexto dos paises latino-americanos, o Brasil esta atras de varios paises como
Argentina, Chile, Uruguai, Costa Rica, Cuba e México®. O Brasil também apresenta
desvantagem em rela¢do ao Uruguai, classificado com o menor grau de desigualdade
entre os latino-americanos num estudo publicado pela Revista Brasileira de Ciéncias

Sociais, em 2000, que dimensiona comparativamente os dois paises:

“(...) tomando como marco de referéncia o Uruguai — pais
com o menor grau de desigualdade entre os paises latino-
americanos, com coeficiente de Gini¥ préoximo a 0,40 — e
reduzindo o grau de desigualdade brasileiro de modo a ficar
idéntico ao uruguaio, teriamos que a porcentagem de pobres
no Brasil seria reduzida em 20 pontos percentuais. A partir
desse exercicio, podemos sugerir que quase dois tercos da
pobreza no Brasil podem estar associados ao diferencial no
grau de desigualdade da distribui¢do de renda existente entre

o Brasil e o Uruguai™®.
Com essa breve andlise mostrando certa vantagem do Uruguai sobre o Brasil,
podemos arriscar dizer que os dois paises sdo pobres, mas de maneira alguma estariam
em condi¢oes de desenvolvimento humano e desigualdade semelhantes para induzir

respostas parecidas em diretoras de museu. Portanto, ndo estamos diante de um

determinismo econdmico para decifrar a situagdo da cultura no Uruguai e no Brasil.

8 RELATORIO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO 2007/2008. Combater as alteracées climdticas:
Solidariedade humana num mundo dividido. New York, Portugal: Programa das Na¢oes Unidas para
o Desenvolvimento (PNUD), http://www.pnud.org.br/arquivos/rdh/rdh20072008/hdr_20072008_pt_
complete.pdf, 2007, pp. 231-232.

& 0 coeficiente de Gini é um indicador consagrado e de uso difundido na literatura que revela o grau da
desigualdade de renda de uma realidade especifica (BARROS, Ricardo Paes de; HENRIQUES, Ricardo;
MENDONCA, Rosane. “Desigualdade e pobreza no Brasil: retrato de uma estabilidade inaceitével”. In:
Revista Brasileira de Ciéncias Sociais, fevereiro de 2000, vol. 15, no. 42, p. 132). Para mais informacoes e
uma andlise conceitual do coeficiente, consultar HOFFMANN, Rodolfo. Distribuicédo de renda: medidas
de desigualdade e pobreza. Séo Paulo: Ed. da USP, 1998.

8 BARROS, Ricardo Paes de; HENRIQUES, Ricardo; MENDONCA, Rosane. “Desigualdade e pobreza no Brasil:
retrato de uma estabilidade inaceitavel”. In: Revista Brasileira de Ciéncias Sociais, fevereiro de 2000, vol.
15, no. 42, p. 130.
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Talvez a coincidéncia de respostas das duas diretoras esteja mais associada a uma
coeréncia de percepgdo critica sobre o campo de a¢do dos museus, area em que atuam

e desenvolvem seus trabalhos hd muitos anos.

A percepgdo de precariedade economica para viabilizar um espago publico
das artes com infra-estrutura fisica de qualidade é coerente com os projetos digitais
realizados nos museus MAC USP, no Brasil, e MUVA, no Uruguai. Os dois museus
apresentam projetos vinculados a iniciativa privada. O MUVA foi desenvolvido gragas
ao apoio do jornal El Pais e o MAC Virtual contou com o apoio financeiro do Grupo
Santander Banespa. A mesma situagdo de precariedade viabilizou 0o MUVA e 0 MAC
Virtual como uma contradi¢ao, materializando uma agdo cultural diante da falta de
recursos. Frente as dificuldades econdmicas, portanto, num movimento dialético de
transformacao da realidade, o museu digital foi destacado como uma agdo cultural e

possivelmente politica, como veremos.

Alicia Haber teve aidéia de fazer uma arquitetura de museu navegavel na internet
e apresentou ao jornal El Pais, que ofereceu sua infra-estrutura e seus profissionais para
viabilizar o projeto do MUVA 1, inaugurado em 1997, e do MUVA II, inaugurado em
2007. Haber recorreu ao virtual pela falta de algo fisico e real no seu pais e lembra que

o projeto recebeu um investimento bastante reduzido:

“(...) tudo foi feito por um baixo custo porque usamos
profissionais que ja estavam trabalhando no jornal El Pais.
Havia escéner, servidor e outros recursos e foi por isso que a
criagdo do MU VA foi possivel e ndo custou muito. Praticamente
o jornal gasta com saldrios que no Uruguai nunca sdo muito

elevados™.

8 HABER, Alicia. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes (Pesquisa de mestrado do PROLAM USP
- Programa de Pos-Graduagdo em Integracdo da América Latina). Sao Paulo: ANEXO, realizada em
05/10/2007.
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A diretora do MUVA, confrontando com outros processos de desenvolvimento

de projetos, explica que essa caracteristica de utilizar recursos ja existentes é que

permitiu e viabilizou o museu virtual:

“Se eu naquela época ou agora tivesse feito com o Estado, o
municipio e a universidade, isso nao estaria feito por causa da
burocracia, do pensamento e reflexido sobre se o MUVA deveria
ou ndo ser pela internet. Terfamos um debate intelectual e
apenas agora estariamos fazendo o MUVA I e eu nem acredito

que ele estaria sendo feito” .

O MAC Virtual, por outro lado, contou a ajuda financeira do Grupo Santander

Banespa de quase R$ 1 milhao para ser utilizado no periodo de cinco anos®. O banco

espanhol foi o patrocinador exclusivo do projeto desde 2001°* por cinco anos. Com o

objetivo de integrar a arte a tecnologia digital e com os recursos disponiveis, organizou-

se uma estagdo de trabalho no MAC USP e formou-se uma equipe multidisciplinar

integrada por bolsistas, estagiarios, especialistas, nicleos de estudo e outros profissionais

do MAC USP, por pesquisadores e técnicos da Escola Politécnica da USP, pela empresa

de design Full Tecno e por registros fotograficos de Sérgio Guerini e Romulo Fialdini*.

Vale ressaltar que o projeto MAC Virtual foi gerenciado pela FUSP (Fundagdo de Apoio

a Universidade de Sao Paulo)® e coordenado, no inicio, pelo professor e artista plastico

91

92

93

%

Ibidem.

A imprensa em 2002 noticiou a ajuda do grupo espanhol como sendo de R$ 1,1 milhao para o projeto
do MAC Virtual e para a infra-estrutura administrativa da Orquestra de Camara da USP (Ocam). Como R$
200 mil seriam destinados para a Ocam, a diferente seria de R$ 900 mil; e varios veiculos publicaram o
valor como R$ 1 milhdo para o MAC, o que nos levou a usar o termo “quase” para refletir certa imprecisdo
na nossa apuracdo. Para esta pesquisa, interessa mais a ordem de grandeza do aporte financeiro.
Consultamos TAKADA, Paula. “MAC entra na era digital”. Jornal da USP. Sao Paulo: Universidade de Sao
Paulo, 25/02/2002, p. 12.

Universia. “MAC Virtual é premiado pela Unesco’, http://www.universia.com.br/html/materia/materia_
bafdh.html, 04/04/2006, acesso em 30/12/2007.

Fundacédo de Apoio a Universidade de Sao Paulo. “MAC VIRTUAL’, http://www.fusp.org.br/index.php?ind
=fusp&menu=macvirtual, acesso em 30/12/2007.

Ibidem
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Martin Grossmann, vice-diretor do MAC USP* na época. Num segundo momento,
a professora Elza Ajzenberg assumiu a direcdo do Museu, a coordenacgio do projeto e
finalizou os trabalhos®. “Através de um site na internet, nosso acervo de 8 mil obras
podera ser apreciado por um publico muito maior”, previa Grossmann em 2002, em

entrevista concedida ao Jornal da USP”.

Se os dois projetos foram viabilizados pela iniciativa privada, com relagdo ao
acesso a internet, Brasil e Uruguai também andam juntos, segundo o relatério IDH
2007/2008. Em 2005, o Brasil tinha 195 usudrios de internet a cada mil habitantes e
o Uruguai, 193 pessoas. Sdo niimeros sensivelmente superiores se compararmos com
Chile (172), Argentina (177) e México (181). Se a comparagao for com paises mais
desenvolvidos, o cendrio é bastante negativo paraa América Latina. Nos Estados Unidos,
a cada mil, 630 habitantes tinham acesso contra 430 na Franca. A Islandia, no topo da
lista, tinha 869 habitantes com acesso a rede a cada mil*®. O que justificaria projetos
digitais em locais com acesso a internet bastante reduzido se comparado com outros

paises mais desenvolvidos? E o que pretendemos investigar e responder adiante.

3.3. Da historia a forma de habitar

O MAC USP foi criado em 1963, quando a USP recebeu de Francisco Matarazzo

% TAKADA, Paula. “MAC entra na era digital”. Jornal da USP. Séo Paulo: Universidade de Sao Paulo,
25/02/2002, p. 12.

% “Equipe do MAC Virtual” MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/templates/sobre/sobre/
creditos.asp, acesso em 30/12/2007.

% TAKADA, Paula. “MAC entra na era digital” Jornal da USP. Sao Paulo: Universidade de Sdo Paulo,
25/02/2002, p. 12.

% RELATORIO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO 2007/2008. Combater as alteracbes climdticas:
Solidariedade humana num mundo dividido. New York, Portugal: Programa das Na¢des Unidas para
o Desenvolvimento (PNUD), http://www.pnud.org.br/arquivos/rdh/rdh20072008/hdr_20072008_pt_
complete.pdf, 2007, pp. 275-276.
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Sobrinho e de sua mulher Yolanda Penteado a doagdo de sua colegao particular e de
acervo que constituia do antigo MAM?®. Segundo a apresentagdo constante de obra'®
sobre a USP, 0o MAC tem como heranca a historia da constitui¢do da primeira cole¢ao
especializada em arte do século XX na América Latina, além de contar com a “ag¢do
organizada de intelectuais e artistas que trabalharam pela criagdo de um espago voltado

para a arte moderna na cidade de Sao Paulo''.

O MAC USP também conta em seu acervo com obras provenientes da a¢ao
institucional da Bienal de Sao Paulo, por doagéo de artistas, de institutos culturais e de
colecionadores particulares. E considerado um dos mais importantes museus de arte
moderna e contemporanea da América Latina. Estd localizado em trés prédios'® (MAC
USP Cidade Universitaria, MAC USP Anexo, junto a reitoria, e MAC USP Ibirapuera)

e seu acervo tem cerca de dez mil obras'®

entre dleos, desenhos, gravuras, esculturas,
objetos e trabalhos conceituais de mestres da arte do século XX como Picasso, Matisse,

Miro, Kandinsky, Modigliani, Calder, Braque, Henry Moore, Tarsila do Amaral, Di

Cavalcanti, Volpi, Brecheret, Flavio de Carvalho, Manabu Mabe, Antonio Dias e Regina

% “Histérico resumido” MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/historico.asp, acesso em
30/12/2007.

100 | OSCHIAVO DOS SANTOS, Maria Cecilia (org.). Universidade de Sao Paulo: Alma Mater Paulista. Sdo
Paulo: Editora da USP/Imprensa Oficial, 1998.

100 1 OSCHIAVO DOS SANTOS, Maria Cecilia (org.). Universidade de SéGo Paulo: Alma Mater Paulista. Sao
Paulo: Editora da USP/Imprensa Oficial, 1998, p. 201.

102 Além dos trés prédios atuais do MAC USP, noticias recentes informam que o prédio do Departamento
Estadual de Transito (Detran), localizado no municipio de Sao Paulo, comeca a ser reformado em junho
de 2008 para receber o MAC com investimentos da ordem de R$ 38 milhdes, tornando 0 museu no maior
espaco de exposicoes da América Latina. Com essa estrutura adicional, o MAC vai poder expor 15% do
seu acervo de 10 mil obras, muito acima dos atuais 1% garantido pelos trés enderecos. Leia matéria na
integra em RIGI, Camilla.“R$ 38 mi para MAC ocupar o Detran”. O Estado de S.Paulo, 05/01/2008, http://
txt.estado.com.br/editorias/2008/01/05/cid-1.93.3.20080105.16.1.xml, acesso em 05/01/2008.

103 Esse numero foi atualizado em 2007 no texto do site, mas em 1997 o acervo contava com cerca de 5.500
obras, 0 que nos faz pensar e refletir sobre esse crescimento de quase 100% em menos de 10 anos. Dados
obtidos em “Histdrico resumido” MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/historico.asp, acesso
em 30/12/2007, e LOSCHIAVO DOS SANTOS, Maria Cecilia (org.). Universidade de Séo Paulo: AlIma Mater
Paulista. Sao Paulo: Editora da USP/Imprensa Oficial, 1998, p. 201.
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Silveira, entre tantos outros'®. O texto sobre a historia da USP ressalta que nos anos
40, logo apds a Segunda Guerra Mundial, temos o estimulo do exemplo bem-sucedido
do MoMA de Nova York. Os norte-americanos estimularam os brasileiros com uma
doagdo de dez obras dos artistas Alexandre Calder, André Masson, Max Ernst, Fernand
Léger, George Grosz, Marc Chagall, Robert Gwathmey, Jacob Lawrence, Arthur Osver

e Everett Spruce (doagao Nelson Rockefeller)'®.

Realizando pesquisa universitaria em nivel de pds-graduagdo, o MAC USP
oferece ainda disciplinas optativas para graduagdo e cursos de extensdo, atividades
em ateliés, visitas orientadas, biblioteca, loja e exposicdes com obras de seu acervo,
oferecendo diversos recortes e leituras sobre a arte moderna e contemporanea. O Museu
também faz exposi¢des temporarias com obras de artistas brasileiros, estrangeiros, novos
e consagrados que ndo pertencem ao seu acervo. E um espaco para a experimentagio e

196 s visitantes

discussdo de tendéncias e novos caminhos para a arte contemporanea
contam ainda com atividades oferecidas pelas divisdes: Técnico-Cientificas do Museu:

Acervo, Educagido e Arte; Pesquisa — Teoria e Critica de Arte; Museografia; Laboratérios

e Biblioteca'”.

Um dos servigos que o MAC USP oferece aos seus usudrios ¢ o MAC Virtual,
um site na internet com varios recursos e que integra o objeto empirico desta pesquisa.

“O MAC foi o primeiro Museu a ter um site, uma inser¢ao na internet, em 1995”'%,

104 “Histérico resumido”. MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/historico.asp, acesso em
30/12/2007.

15 | OSCHIAVO DOS SANTOS, Maria Cecilia (org.). Universidade de Séo Paulo: Alma Mater Paulista. Sdo
Paulo: Editora da USP/Imprensa Oficial, 1998, p. 201.

106 “Historico resumido”. MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/historico.asp, acesso em
30/12/2007.

107 “Sobre o MAC Virtual”. MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/menulateral.asp?op=8, acesso
em 30/12/2007.

1% GONCALVES, Lisbeth Rebollo. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa

58



lembra Lisbeth Rebollo Gongalves, atual diretora. O empreendimento foi possivel na
época porque o MAC USP esta numa universidade que possui tecnologia de ponta
e recursos humanos qualificados. A diretora refere-se ao endereco www.mac.usp.br
que hoje é redirecionado para o MAC Virtual (www.macvirtual.com.br). Na época,
a exposi¢do que ocorria no MAC USP foi “Modernismo/Paris anos 20: Vivéncias e
Convivéncias’, que apresentou as obras dos artistas Victor Brecheret, Antonio Gomide
e Vicente do Rego Monteiro, que convivem muito proximamente nos anos 20 em Paris
(imagem 3). Foi a primeira exposi¢do do Museu a ganhar registro na internet com textos, cerca
de trés imagens pequenas de obras de cada artista (imagem 4), foto da capa do catélogo, os
créditos (do projeto, da curadoria, da cenografia etc.) e os servigos como periodo da exposigao.
Apesar do MAC Virtual nao apresentar o arquivo desses registros de exposicoes realizadas
entre 1995 e 2004, esta pesquisa conseguiu o endereco http://www.mac.usp.br/exposicoes/
junto & Equipe Técnica de Imprensa e Divulgacio. Havia menus'® com acesso a outras
informagdes aos quais ndo tivemos acesso para registro nesta pesquisa. “Nao se preservou
a historia como era em 95", lamenta Miranda, acrescentando que todos os registros do
periodo foram ignorados no projeto do MAC Virtual, o site atual do MAC USP. Se entrarmos
no MAC Virtual, em “Exposicoes” de 1995, vamos encontrar “Modernismo Paris Anos 20
- Vivéncias e Convivéncias’, porém sem o conteido produzido naquela época (imagem 5).
Preservar a histéria como patrimonio é um valor social e cultural inquestionavel e neste caso
identificamos dois problemas. O primeiro é o fato de se omitir o conteudo gerado no passado

e o segundo ¢ o de ndo preservar a forma das paginas como eram, pois entendemos que no

de mestrado do PROLAM USP - Programa de Pds-Graduacao em Integragao da América Latina). Sao Paulo:
arquivo pessoal, realizada em 27/11/2007.

% Menu designa, na internet, um conjunto de botdes geralmente localizados na regido superior ou a
esquerda, permitindo o acesso a textos, a conjunto de textos, a recursos multimidia como video, dudio,
jogos, as informacdes como de banco de dados e contatos. Ver “hipertexto”.

110 MIRANDA, Sérgio. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa de mestrado
do PROLAM USP - Programa de Pés-Graduacao em Integracdo da América Latina). Sdo Paulo: ANEXO,
realizada em 27/11/2007.
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espago digital temos uma maneira de lidar com as artes que se transforma com o tempo e que
deveria ser preservado e até estimulado sua visitacio, principalmente num museu que tem o
compromisso com o tempo e o espago. Como Iser nos ensina, a obra nao pode ser reduzia ao
leitor nem ao texto. A obra é mais que o texto porque se atualiza na consciéncia viva do leitor.
Nessa compreensao da recepgao estética, o site é mais que textos, imagens e links pois adquire
virtualidade e certa cenografia na consciéncia viva do visitante. Defendemos essa visao porque
no proprio MAC USP, na figura do professor Martin Grossmann, quando era vice-diretor do
Museu, havia a preocupagdo de manter na internet a mesma linguagem da exposi¢ao que

estivesse em cartaz. Miranda relembra a idéia do professor:

“(...) a visita virtual ndo substituiria a visita presencial.
Adquirir a experiéncia de uma visita presencial é outra coisa,
mas a idéia é que tivesse uma linguagem da montagem da
exposicao. Essa exposi¢do estd montada no site do museu
com a mesma linguagem que ela esta montada nas salas. A

linguagem é a mesma, mas a midia é outra™'’.

] nome 2. html:Exposicdo modernismo - Microsoft Internet Explorer g@
Arquivo  Editar Exibir Favoritos Ferramentas  Ajuda o
@ - 0 [ [ (b Endereco | ] hitpsfjvw.mac.usp.briexposicaes/a5fparisztafindex, html v B

-~

Modermismo/Paris Anos 20:
Vivéncias e Convivéncias. L
de 27 de junho a 27 de agosto de 1995 no MAC/TUSP

A exposigio apresenta as obras de trés artistas: Victor Brecheret, Antomo Gomide e Vicente do Rego Monteiro, que convivem muito proximaments nos
anos 20 em Paris

Esses trés artistas tem um background comum, as vivéncias do Art Déco emergente, "uma nova sensibilidade de rumos da arte moderna do pés-guerra,
com a predomindncia do cubismo, modificads como uma knguagem decorativa de linhas limpidas e cores amortecidas. A1ém do geometrismo cubicizante,
emerge uma tendgncia oriental e naturalista e ritmica valorizadora do tipo humane energético, dindmico e esportista, mistura de um ritmo cinematico,
postura e gestualidade exagerados das figuras des filmes mudes e conceppiic mecanicista, das formas e movimentos dos balés russos”

A contextualizagio dos anos 20 se da com a presenga de ambientes Art Déco, sala de lettura e biving com pegas de colecionadores. Az obras de
Brecheret, Gomude e Rego Monteiro estarfio em didlogo, mostrando varios elementos comuns, parhicularmente arte religlosa, influéncia cubista e onental.

Cotm a importante contribuigio do Instituto de Estudos Brasileiros da TSP e mais obras do acervo do MACT serd mostrada a produgiio de outros artistas
brasileiros : Anita Malfatti, Tarsila do Amaral, Di Cavalcanti, Ismael Mery junto & Escola de Pariz no mesmo perfodeo, assim como de outros artistas
estrangeiros relevantes.

A exposigio contara com recursos avangados de tecnologia da tnagem e da comunicagio. Rorian Guimardies da FRACTALS e o reponsavel pela
instalag@o multimidia de video interativo, enfocando a tematica da exposigio. Por outre lado, a obra pontual de Brecheret "Diana”, localizada no saguio o
Teatro Municipal, estara mtegrada a ezposigic ¢ dela participando virmalmente atrawes de sistema HOLOVISION, patrocinade por Ricardo Miglhano da
Art Company.

&] B Internet

Imagem 3: A pagina do MAC USP na internet, em 1995, era composta por imagem do catdlogo, textos e
links com acesso aos artistas trabalhados pela curadoria.

" lbidem.
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€] rego.htm : texto sobre Vicente do Rego Monteiro - Microsoft Internet Explorer L.J‘Elm

Arquivo  Editar  Exibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda

@ - @ E G endereoo [E] hetpywmn.mac.uspbriexposicass 95 paris2Dafrego. i v B

Vicente do Rego Monteiro

Vicente do Rego Montewro (1859-1970) € entre os arhistas brasileros aguele que encama de imediate os ideais da Semana de 22 propostos
por Manoe de Andrade. Desde 1920 tem linguagem contemporfnea e desenvolve pesquisa da temati ca indigena brasileira. Sua pintura, utiliza
inagens estranhas e que ge opdem, emerginde do passado mais remoto ou saltande de presente s culturas primitivas: tradiciio pernambucana,
barroco, arte marajoara £ a influfncia cubtizante da Escola de Paris.

Mascido no Recife, Pernambuco, familia de senhores de engenho foi talento precoce em Paris onde o chamavam de jovem Rodin, por volta de
1911

Foi homem de espirito mventivo e renovador: mecénico, corredor de automdveis, balanno nos cabarés La Coupole e La Rotonde de
Montparnasse. Era excelente comnheiro & costurava também E um construtor criador que pinta, um planejador de um munde muito préprio de
ralges arcaicas ao mesmo tempo vanguardista Sua grande fase foi enfre as décadas de 20 e 30. Modernista a sua maneira, era seduzido pela
renovagio, nele se aliava uma cultura mutto requintada e um preciso senso das raizes nacionais. Em sua primeira experiéncia parisiense,
frequenta a Academia Julian, tem contato cotn oz artistas do grupo MNabis, ainda se debatende em indefinic@es proprias do comego de carreira
E o momento das grandes assimilagdes que afloram quando do seu retormno ao Brasil, atraves de tendBneias impressionistas e pés-

impressiomstas - valorizando a intensificagio cromatica e alguns elementos expressiomstas. E outra interfergncia desse periodo € a do Cubismo M
A ' - : Bt

1 4 1 4oam Te ar ‘o PRt R BTt Yo}

€] Concluida B Internet

Imagem 4: Site do MAC USP, em 1995, registrava as exposi¢cdes com um texto sobre o artista e
apresentacao de trés fotografias pequenas antes do titulo.

@[ MAC ] - Microsoft Internet Explorer L.J‘E]ﬁ
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Modernismo Paris Anos 20 - Vivéncias e
Convivéncias

A exposicho apresenta a: obras de trés
artistas: Wictar Brecheret, Antanio Gomide e
Wicenke do Rage Monteira, que convivemn
rmuite proximarnente nos anos 20 em Paris,

Periodo : 27/6/1995 a 27/8/1995

Local : MAC Campus. Rua da Reitoria, 160 -
Cidade Universitaria, 05508-900 S&c Paulo -
SP - Brasil, Tel: (05511) 2091-3038  Fax:
(05511) 3812-0218,
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Imagem 5: Se¢do “Exposi¢cdes” do MAC Virtual mostra dados basicos, mas ignora varios textos e imagens
produzidos a partir de 1995, além dos registros de como eram apresentados na internet.

Um bom exemplo pode ser conferido no registro digital da exposi¢do “Obra em

Contexto - Iran do Espirito Santo”, de 10 de abril a 11 de junho de 2000, em que a cor
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preta de uma das obras aparece como fundo dos textos (imagem 6), o que nao acontece
na divulgacdo das outras exposi¢des. Nota-se que o texto de registro da exposigdo faz
indagacdes pertinentes a nossa problemdtica: “Qualaposi¢cdo daobradearte? Combinando
com os moveis, ou serd que estes devem combinar com aquela?”. O lugar do objeto de
arte como cendrio mantém uma relacdo dialética com a obra, afetando e sendo afetada.
Essa caracteristica conceitual junto com o registro da exposi¢cdo de 2000 reflete uma
preocupagdo em manter certa harmonia entre obra, exposi¢ao e divulgacao digital, mas
também revela que a internet, quando se trata de arte, reflete e também refrata, como no
exame filoséfico de Bakhtin sobre a linguagem. No atual MAC Virtual, quando entramos
no link de mesmo nome, temos um pouco de histdria digital preservada por meio de

12 'mas o visitante fica

texto e até algum registro de imagens sobre as primeiras interfaces
um pouco perdido sem saber se as imagens apresentadas sdo de um site que existiu ou

de um modelo que foi apresentado pela equipe de criagdo do site antes da implantacao

definitiva (imagem 7).

2] 0BRA EM CONTEXTO Iran do Espirito Santo - Microsoft Internet Explorer [Z]@

Arquive  Edtar  Exibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda T

Q- EREEA Erdzreco | @] http: v, mac,usp.br/exposicoes/00/isanto/sofa. html ~| B

Semtitulo, 1985
Esmalte sintético = lona,
120 % 222 om

Colegio MAC USF

&] Concluida ® Internst

Imagem 6: Registro da exposicdo “Obra em Contexto - Iran do Espirito Santo” na internet, de 10 de abril a
11 de junho de 2000, em que a cor preta de uma das obras aparece como fundo dos textos.

"2 “Sobre o MAC Virtual”. MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/templates/sobre/sobre/sobre.
asp, acesso em 10/01/2008.
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Imagem 7: Secéo “Sobre o MAC Virtual” mostra primeiras interfaces sem legenda, deixando o visitante
sem saber se as imagens apresentadas sao de um site que existiu ou de um modelo que nao foi ao ar.

Em 2001, o Grupo Santander Banespa investiu cerca de R$ 1 milhao para o
projeto MAC Virtual, que deveria digitalizar 8 mil obras do acervo na época. “Nao
queremos fazer simplesmente um catalogo virtual, como acontece com a maioria dos
atuais museus virtuais’, ressaltava Martin Grossmann, coordenador do projeto, que
tinha a preocupagdo de contextualizar as obras no espaco de uma exposi¢ao por meio
de uma realidade virtual, ou seja, uma “maquete fidedigna do espago do museu” para

o visitante passear'®.

Com a mudanga de diretoria, o projeto continuou a ser desenvolvido com

\

algumas alteragoes até chegar a versdo que estd no ar. Segundo Miranda, que fez

um levantamento recente, das atuais 10 mil obras, apenas 240 foram efetivamente

3 TAKADA, Paula. “MAC entra na era digital”. Jornal da USP. Sao Paulo: Universidade de Sao Paulo,
25/02/2002, p. 12.
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digitalizadas'*. Esse trabalho para disponibilizar o acervo em meio digital tinha como
preocupagio o acesso das pessoas a um patrimonio que deveria estar disponivel. Vahan
Agopyan, diretor da Escola Politécnica da USP, em 2005, escreveu um texto afirmando

essa caracteristica:

“Como todos os bons museus, 0 MAC USP necessita ter seu
rico acervo compilado e disponivel em meio eletronico e na
rede internet, para que um publico maior possa desfruta-lo.
Sem duvida, o meio eletronico universaliza o acesso e pode

permitir a inser¢do cultural para uma grande parcela da

populacio brasileira™'.

Outro servi¢o prestado pelo MAC USP ¢é a Biblioteca “Lourival Gomes
Machado”, que mantém informagdes relevantes na internet. Recebeu esse nome como
homenagem ao primeiro professor de Historia da Arte na USP. Foi criada junto com o
Museu e recebeu o acervo de livros que pertencera ao pintor Paulo Osir. Possui cerca
de 6400 livros sobre artes plasticas, 18 titulos de periddicos correntes, 27000 slides,
32000 catalogos de exposicao, 1400 pastas de recortes de jornais sobre os artistas do
acervo de obras de arte''. A colec¢do de livros e de titulos de periodicos esta cadastrada
no Banco Dedalus do Sistema Integrado de Bibliotecas — SIBi e pode ser consultada
pelo enderego http://dedalus.usp.br:4500/ALEPH/POR/MAC/MAC/MAC como um

grande patrimonio.

O Museo Virtual de Arte El Pais (MUVA) foi criado em 20 de maio de 1997, na

versdo I, e em 30 de agosto de 2007, na versdo II, como um espago totalmente virtual,

4 MIRANDA, Sérgio. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa de mestrado
do PROLAM USP - Programa de Pds-Graduacao em Integracao da América Latina). Sao Paulo: ANEXO,
realizada em 27/11/2007.

15 AGOPYAN, Vahan. “O MAC e a Poli USP”. In: AJZENBERG, Elza (coord.). MAC VIRTUAL: Prémios Bienais:
acervo MAC USP. Séo Paulo: MAC USP, 2004, p. 11.

16 “Biblioteca Lourival Gomes Machado”. MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/menulLateral.
asp?op=7, acesso em 03/01/2008.
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sem qualquer sede fisica. Registra obras contemporaneas do Uruguai, representando

uma importante contribui¢ao para o contexto das artes na América Latina'"’.

O MUVA oferece pinturas, esculturas, desenhos e instalagdes que nao vemos
ha muitos anos ou apenas exporadicamente ou nem se tem noticia. O Museu mantém
exposi¢oes virtuais temporarias, entrevistas, visitas a ateliés, exibi¢ao de cria¢ao virtual,
mecanismo de comparagdo entre obras e links com bibliografia de arte do Uruguai e
sobre o pais. No site, ha de forma expressa uma preocupagao em fazer a arte uruguaia
“chegar a todo o mundo™®. Assim como o MAC USP, a voca¢ao do MUVA também
acaba sendo educacional. O Museu uruguaio ¢ indicado para aprender espanhol como
uma ferramenta interativa e o professor pode usa-lo para falar do Uruguai e das artes.
Paises da Europa e Estados Unidos indicam o MUVA para este fim. A diretora compara
0 Museu com outras formas de aprendizagem: “E mais divertido do que aprender

apenas com textos e também porque os jovens gostam da internet™".

O presidente do MUVA, o arquiteto Eduardo Scheck, fala em um artigo sobre
o “museu impossivel” ndo por ter ultrapassado o espaco fisico, mas porque o Museu

expde obras que nao poderiam ser apreciadas'®

pois muitas pegas estdo nos ateliés
ou em colegdes privadas. Obras de artistas jovens, emergentes ou de grandes mestres

raramente chegam aos museus, aos centros de exposi¢do e as galerias, e 0 MUVA,

por ser virtual e nao ter problema de limitagao espacial, procura reunir todas essas

"7 “MUVA: Ingrese al arte latinoamericano a traves de la creacion uruguaya” MUVA, http://muva.elpais.com.
uy/Esp/info/que_es.html, acesso em 02/01/2008.

18 “Gestion cultural de El Pais”. MUVA, http://muva.elpais.com.uy/Esp/info/agente_cultural.html, acesso em
02/01/2008.

19 HABER, Alicia. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes (Pesquisa de mestrado do PROLAM USP
- Programa de Pés-Graduacdo em Integracdo da América Latina). Sdo Paulo: ANEXO, realizada em
05/10/2007.

120 SCHECK, Eduardo. “El museo imposible: mensaje del presidente del muva” MUVA, http://muva.elpais.
com.uy/Esp/info/mensaje.html, acesso em 02/01/2008.
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criagdes em um Unico lugar através de suas exposicdes. Numa nogdo integradora
da realidade, 0o MUVA ocupou a internet com aquilo que, contraditoriamente, ndo
possui: espago fisico. Fazemos essa afirmagao porque o Museu conseguiu integrar real
e virtual ao apresentar a arquitetura digital articulada com o espago fisico e publico
do Uruguai. Mas o Museu nao foi chamado de “impossivel” por isso, mas porque
as obras ndo poderiam ser apreciadas em conjunto e, contrariando a realidade, sao
expostas ao publico no espago da internet. Sodré, ao sugerir uma reinvengao da cultura
no contexto da presenca tecnocultural, salienta que a internet e a realidade virtual
podem ser vistas como questionadoras do sentido de real, como ja comentamos no
Capitulo II. E certo que também temos na contemporaneidade a formagio e o controle
do espago mercadolodgico, e a internet ndo esta fora desse contexto capitalista, mas
Sodré também nos coloca o desafio da produgdo simbolica, gerando suas demandas
fora da “sistematizacdo requerida pela realiza¢ao do valor do capital”?'. Em mais uma
contradigdo, temos a situa¢do economica e politica do Uruguai que ndo garantiram
bons espagos de exposicao e, contrariando essa realidade, surge uma alternativa para

as artes justamente sem ignorar a for¢a de um jornal como o El Pais.

O diario El Pais, que patrocinou o MUVA e aparece no nome “Museo Virtual de
Artes El Pais”, se coloca num texto do Museu como empresa dedicada a gestdo cultural.
E a segunda iniciativa do didrio na internet porque desde 1996 mantém a versao digital
do periddico'*. O EI Pais mantém ainda uma pagina sobre espetaculos, suplementos
culturais, além de contribuir para a criagdo do Centro de Artes y Letras, o Museo de

Arte Contemporaneo e o Teatro del Centro y Ediciones de la Plaza'*. O MUVA aparece

121 SODRE, Muniz. Reinventando a cultura: a comunicacéo e seus produtos. Petrépolis, R): Vozes, 1996, p.
129

12 “Gestion cultural de El Pais". MUVA, http://muva.elpais.com.uy/Esp/info/agente_cultural.html, acesso em
02/01/2008.

12 |bidem.
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na capa da edigdo digital do El Pais'** diariamente por meio de um pequeno banner'”

clicavel onde a imagem reduzida do MUVA II se alterna com a chamada “MUVA Museo

Virtual de Artes El Pais” (imagem 8).
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Imagem 8: O MUVA aparece na capa da edicdo digital do jornal El Pais diariamente por meio de um
pequeno banner na regido inferior direita. Um simples clique faz abrir o museu virtual.

Se o MUVA fosse construido como um museu real das grandes capitais

126

. O valor

¢ considerado elevado para a realidade do Uruguai. No mundo digital, entrentanto,

foi possivel construir virtualmente o MUVA I (imagem 9) numa esquina de uma das

principais vias da capital uruguaia, em Montevidéu, a Avenida 18 de Julio, com as ruas

Zelmar Michelini e San José, que podemos visualizar por satélite via Google Maps
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Acesso pelo endereco na internet http://www.elpais.com.uy

Banner é uma peca publicitaria em formato impresso ou digital.

Acesso pelo endereco na internet http://maps.google.com.br

“Como se hace el Muva”. MUVA, http://muva.elpais.com.uy/Esp/info/muva.html, acesso em 03/01/2008.
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(imagem 10). Mostramos o local hipotético, nao para destacar na imagem que junto a
praga nao existe o Museu, mas para relativizar a presenca do real diante de fotografias
tiras por satélite e disponibilizadas para quem quiser consultar. Nossa realidade, cada
vez mais, estd impregnada de ferramentas que inteferem na maneira como percebemos
e habitamos o mundo. O MUVA II (imagem 11) foi construido virtualmente na Avenida
Presidente Wilson, em Punta Carretas, uma bela drea em Montevidéu com vista para
o Rio La Plata. Também fizemos uma consulta ao Google Maps para visualizar o local
(imagem 12) e perceber, neste caso, o impacto de uma eventual construgio. A realizacdo
virtual dos dois Museus nasceu de uma frustragdo da atual diretora e idealizadora do
MUVA, Alicia Haber, que estrutura e desenvolve seu discurso em confronto com outras

culturas e realidades para explicar e justificar o surgimento do projeto:

“Acho que é porque viajei muito na minha vida e cada vez que
euvoltavalamentava que o Uruguai nao tinha um lindo museu,
mesmo que pequeno, como via em outras nagdes. Ja estive
em muitas universidades que tém museu. Ndo é um museu
como o Pompidou'®, mas sempre tem um. Eu sé queria um
pequeno museu, mas bem feito, impecavel, com curadores,
boa iluminagao, tudo o que se necessita, acesso para pessoas
com necessidades especiais, e que deveria ter associacdo com o
capital privado para ndo depender 100% do capital do Estado
e do municipio ou da universidade, e que tivesse uma gestao
para conseguir mais fundos. Entdo, toda vez que eu voltava
para o Uruguai, eu ficava muito deprimida e frustrada com

essa situagdao™'%.

12 Referéncia ao Centre national d’art et de culture Georges Pompidou, fundado em 1977, em Paris
(Franca).

12 HABER, Alicia. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes (Pesquisa de mestrado do PROLAM USP
- Programa de P6s-Graduagdo em Integracdo da América Latina). Sdo Paulo: ANEXO, realizada em
05/10/2007.
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Imagem 10: Avenida 18 de Julio, com as ruas Zelmar Michelini e San José, lugar hipotético do MUVA I.
Fotografia tirada por satélite e disponibilizada pelo Google Maps.

69



Imagem 11: Vista aérea e hipotética do MUVA Il na Avenida Presidente Wilson, em Punta Carretas, uma
bela drea em Montevidéu com vista para o Rio La Plata. Fotografia divulgada no site.

Imagem 12: Vista aérea da Avenida Presidente Wilson, em Punta Carretas, lugar hipotético do MUVA II.
Fotografia tirada por satélite e disponibilizada pelo Google Maps.

O MUVA, portanto, nasceu de uma frustra¢ao justificada pelo confronto com
outras realidades e seu processo de construgdo é comparado ao de um edificio real no
discurso registrado no site. As artes, portanto, habitam a internet tendo como referéncia

a realidade concreta das pessoas envolvidas, como podemos examinar no trecho:
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“Para construir um edificio na vida real, é necessdrio uma
equipe de arquitetos que projetem a obra e a modelem numa
planta. Logo uma empresa construtora se encarregara de
executar fielmente o projeto. Para a realizagio do Museo
Virtual de Artes El Pais aconteceu algo muito parecido, mas no
lugar de uma empresa construtora, utilizou-se computadores
para gerar a estrutura que logo foi revestida e iluminada para

abrigar as pecas que compdem o museu”'*.

Construimos brevemente as historias do MUVA e do MAC Virtual para destacar
dois projetos digitais como processos diferentes em algum momento e semelhantes em
outros. Sdo iniciativas para ocupar o espago da internet de forma tio complexa que
poderiamos supor uma infinidade de maneiras para habitar a rede mundial em func¢ao
da variedade de culturas, identidades, nacionalidades e organizagao institucional. Sao
histérias, portanto, que ndo estdo desligadas das formas como se apropriam do espago
digital. O MAC Virtual ndo se apresenta exatamente como museu virtual embora no
seu interior haja uma visita virtual, que vamos analisar adiante. Ele ¢, na verdade, o
site de um museu real, 0o MAC USP. O MUVA, por outro lado, é um museu virtual e
nao um site de museu. Ambos tém histéria, mas o MAC Virtual tem uma trajetoria
dependente dos acontecimentos envolvendo o MAC USP. Ja o MUVA tem historia
propriae, poderiamos dizer, até um museu do Museu com o MUVA I, sendo considerado
uma primeira tentativa de museu virtual e que nao foi eliminado da internet com a
inauguragcdo do MUVA II. Sobre o acervo de obras, o MAC Virtual tem uma longa
histéria de formagao, aquisi¢ao e doagao das pegas a0 MAC USP e ndo a versdo digital.
O MUVA, seguindo uma atuagao diferente, ndo adquire obras nem monta um acervo
fisico, mas registra digitalmente as pecas para tornar acessivel a arte uruguaia pelas

imagens, o que também pode ser considerado um acervo.

130 “Arquitectura virtual” MUVA, http://muva.elpais.com.uy/Esp/info/arquitectura.html, acesso em
03/01/2008.



Os dois museus também tém a educagdo como vocagdo. Enquanto o MAC
Virtual trabalha as informagdes formativas do MAC USP como museu universitario e
sua Biblioteca difunde o acervo para os pesquisadores e interessados em arte, o MUVA
¢ instrumento de aprendizado de espanhol e de promo¢ao de um pais pouco conhecido
na América Latina como o Uruguai, além de estimular o conhecimento especifico sobre

artes.

Ambos tiveram apoio da iniciativa privada para habitar digitalmente a internet
e oferecer aos visitantes servicos e inovagdes importantes para a experiéncia estética.
Enquanto o MUVA nasce de uma frustragdo e de um confronto com belos museus
no exterior, 0 MAC Virtual nasce a partir de um projeto institucional do MAC USP
que ndo ignora iniciativas museologicas internacionais, e ambos estao ligados e
comprometidos com o patrimonio artistico, nacional e contemporanea das artes. Seja
um museu imagindrio, um museu virtual, um simples site ou um museu impossivel,
independente do termo empregado para designar a ocupagdo da internet pelas artes,
compreendemos que habitar a internet, considerando o MAC Virtual e o MUVA,
significa articular a existéncia institucional, social, cultural, artistica e histérica com a
materialidade tecnoldgica dos programas de computador disponiveis, as possibilidades
de arquitetura da informagdo, a condigdo economica, a competéncia em gestdo da
comunicacdo e todos os profissionais colaboradores, incluindo ai toda a complexidade

da realidade. Sem duvida algo tdo complexo quando a vida que se diz real.

3.4. 0primeiro contato como estratégia

Ao entrarmos no MAC Virtual, temos acesso a pagina inicial do site (imagem 1)
que lembra a fachada fisica do edificio do MAC USP, localizado na Cidade Universitaria

da USP (imagem 13), na Zona Oeste do municipio de Sao Paulo, dentro do Estado de Sao
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Paulo, sudeste do pais Brasil. A semelhanga fisica da pagina inicial para por ai pois nota-
se uma série de quatro quadros do acervo em movimento, o que ndo acontece no prédio
tisico. Além disso, o visitante pode escolher portugués, espanhol e inglés como idioma

para navegar.

: oo Sy
Imagem 13: Fachada fisica do MAC, edificio localizado na Cidade Universitaria da USP. Autor: Cecilia
Bastos/Jornal da USP.

Para melhor visualizagdo do site, o MAC Virtual informa que o visitante
vai necessitar do Internet Exlorer 6 ou superior, do QuickTime 5 ou superior e do

131 Todos esses nomes referem-se a softwares

Macromedia Flash Player 6 ou superior
especificos e essenciais, sem os quais torna-se impossivel a navegagdo ou esta serd

limitada ou prejudicada. Temos, portanto, um acesso que se caracteriza também como

barreira caso o usudrio descumpra ou desrespeite as regras tecnoldgicas de navegagao.

31 “P4gina inicial”. MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br, acesso em 12/10/2007. As informacbes
técnicas sao abordadas na pesquisa apenas quando importar ao usuario ou for consequéncia importante
de uma preocupagdo comunicacional.
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Ja na primeira pagina do Museu na internet o visitante fica sabendo a proposta

da instituicdo:

“O MAC Virtual é um projeto que integra a arte a
tecnologia digital. Multiplica informagoes em diferentes
idiomas (portugués, espanhol e inglés), consultas, estudos
e entretenimentos. Prevé a organizagdo de trés eixos: tornar
visivel a agdo do acervo, laboratdrios, projetos, exposi¢des e
demais atividades do MAC USP (Museu Universitario), o seu
campo experimental com pesquisas, curadorias e criagdes
(Museu Experimental) e a interatividade ludica e educativa

(Museu Ladico)”"32,

Mesmo o visitante tendo um primeiro contato com o Museu através do texto da

proposta junto com a imagem inicial que lembra a fachada, ha um botao discreto, ainda

na pagina inicial, para definir uma passagem com o titulo “Entrar no Museu” que, ao

ser clicado, da acesso ao que poderiamos chamar de segunda tela do site (imagem 14)

com destaque central para a fotografia da obra concretista de Max Bill, a “Unidade

Tripartida” (1948), em a¢o inoxidavel.
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Imagem 14: Segunda tela do MAC Virtual com destaque central para a fotografia da obra concretista de
Max Bill, a “Unidade Tripartida” (1948), em aco inoxidavel.

132 MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br, acesso em 25/12/2007.
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Na pégina inicial do MUVA (imagem 2), o museu do Uruguai, temos dois
edificios que ndo existem concretamente. Na verdade, temos fotografias de projetos
arquitetonicos de museus totalmente virtuais — existem apenas na internet. Temos a
opgdo de dois idiomas (inglés e espanhol), duas tecnologias de construcéo e estruturagao

dos museus (HTML pop-Up e Multimidia) e dois museus (MUVA I e MUVA 1I).

A versdao HTML refere-se ao MUVA I, a primeira experiéncia de museu virtual
criada em 1997. A versdo multimidia refere-se ao MUVA 1II, a segunda experiéncia de
museu virtual inaugurada em agosto de 2007. A proposta'*’> do museu, visivel apenas na
terceira tela, é expor num espago totalmente virtual a arte contemporénea do Uruguai
que esta em cole¢des particulares, galerias, ateliés ou raramente estariam num museu,
e que serve para ingressarmos na arte da América Latina. Outra preocupagdo ¢ reunir
num sé espago tanto artistas emergentes quanto os ja consagrados, contemplando as
diversas manifesta¢des visuais do Uruguai por meio de exposigdes, entrevistas, visitas
a ateliés, exibi¢do de criagdes virtuais, expressdes multidisciplinares, além de oferecer

links sobre bibliografia de arte uruguaia e sobre o proprio MUVA.

Ao observar o primeiro contato do visitante com os dois museus, notamos
algumas diferengas que merecem comentarios e reflexao. O MUVA, ao mostrar dois
edificios como primeira tela, esta preocupado em se reafirmar como um museu real.
Os dois projetos arquitetonicos apresentados sao fotografias de edificios que existem
em um lugar qualquer, ja que nao temos paisagem real no entorno'**. O indicativo de

contexto que nos faz lembrar de que estamos num site é dado pelo nome “MUVA -

133 “MUVA: Ingrese al arte latinoamericano a traves de la creacion uruguaya” MUVA, http://muva.elpais.com.
uy/Esp/info/que_es.html, acesso em 02/01/2008.

134 Embora na pagina inicial ndo apareca o entorno, a paisagem onde se localizaria os dois museus, nas telas
seguintes do site hd indicacdes dos enderecos hipotéticos na cidade de Montevidéu. Exploramos em
detalhes essa caracteristica nas proximas paginas.
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Museo Virtual de Artes El Pais” escrito no canto superior esquerdo, além das opgdes de

lingua “Espanol” ou “Inglés” e pela indicagao tecnoldgica de “Multimedia” ou “HTML

pop-Up” abaixo de cada edificio.

Fora o indicativo “Museo” e “Artes”, o visitante ndo tem a proposta do site nem
algum indicio de que tera uma experiéncia estética, o que seria de se esperar de
um museu. Entretanto, a propria imagem dos edificios do MUVA I, concebido por
Daniel Colominas, Jaime Lores, Marcelo Mezzottoni e Radl Nazur, e do MUVA 11,
concebido por Ricardo Supparo e colabora¢do de Adriana Babino Altesar, garante
a comunicagdo de uma experiéncia estética ao visitante a partir da arquitetura
diferenciada, atraente e moderna. O envolvimento para o visitante acontece na
medida em que pode escolher dois edificios para entrar e explorar e, por serem
identificados como “Museo Virtual de Artes”, cria a expectativa de poder ver as
obras no interior das construgdes. O fato dos museus nio existirem fisicamente
torna-se algo menor e de certa forma até irrelevante jd que estamos vendo sua
arquitetura, o que acontece também na vida real antes de entrarmos num edificio
fisico. Apds o impacto visual provocado pelas constru¢des, podemos entrar e
apreciar os espagos internos como paredes, escadas, salas, e também as exposi¢oes

e instalacoes disponiveis.

O MAC Virtual, por outro lado, ndo mostra edificio algum, mesmo tendo trés
espacos fisicos e reais para apresentar®: MAC USP Cidade Universitaria, MAC USP
Anexo e MAC USP Ibirapuera. Como primeiro contato (imagem 1), ao invés de um
dos trés edificios, temos a imagem que lembra a fachada fisica do MAC USP Cidade

Universitaria (imagem 13) com a série de quatro quadros em movimento permanente

135 “MAC USP” MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/menulateral.asp?op=1, acesso em
30/12/2007.
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a esquerda. A indicagdo de idiomas a escolher, os “requisitos para melhor visualizagdo”
e as imagens dos quadros em movimento fazem o visitante sentir-se num ambiente
digital. Nada o leva a pensar que entrard numa versao virtual da arquitetura do Museu.
Como a proposta do MAC Virtual esta logo abaixo da imagem que lembra sua fachada,
a expectativa criada é mais conceitual, caminhando para uma divisdo em trés eixos de
trabalho: Universitario, Experimental e Ludico. O habitar, neste caso, estd sendo construido

a partir de conceitos-chave provenientes da propria organizagao do MAC USP.

Diante das duas estratégias de primeiro contato entre o visitante e o museu,
qual seria mais eficiente para provocar uma experiéncia estética? Como ja haviamos
enfatizado, ndo queremos estatiticas para resolver a questdo de forma quantitativa.
Poderfamos reunir visitantes e realizar uma série de indagagdes sobre a experiéncia
de contato com essa modalidade de apreciacao da arte, além de fazer comparagdes das
percepgdes, mas optamos por nao seguir este caminho nesta pesquisa para privilegiar
o olhar daqueles que dirigem esse processo. Nossa problematica, assim, nao pode
abandonar a preocupac¢io em saber como as artes habitam a internet e se nesse processo

comunicacional havera ou nio problemas.

Se considerarmos eficiente uma abordagem conceitual coerente com a proposta
apresentada no site, 0 MAC Virtual tende a ser mais adequado por apresentar uma
memoria arquitetonica mesclada com algumas obras de arte, provocando uma
experiéncia estética inicial, além de apresentar o conceito do Museu por meio de sua
proposta escrita. Ou seja, o visitante pode esperar das proximas telas certa articulagiao
entre conceito (texto da proposta), arte (quadros em movimento), espago (fachada) e

tecnologia (requisitos do sistema).

Por outro lado, se entendermos eficiente como um resultado realista e concreto,

o MUVA parece mais adequado porque se apropria do real pelas formas, sombras,
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cores e espagos de um projeto arquitetonico de edificio para garantir ao visitante um
percurso visual real a partir de um espago virtual. Ou seja, o MUVA convida o visitante
a entrar num museu com formas, sombras, cores e espagos familiares do mundo real
mesmo sendo um museu totalmente virtual. Nesse sentido, o museu uruguaio parece
aproximar de forma mais eficiente o visitante de uma possivel experiéncia estética,

artistica e histérica.

No jogo entre real e virtual, cabe pensarmos nas disposi¢des do visitante,
lembrando Iser. O real esta no site ou na percepgdo do visitante? O virtual é o fato de
dois edificios nao existirem ou esta no visitante iludido com algo que nao ¢ real? Se
seguirmos o raciocicio de Iser, que entende a obra como concre¢do na convergéncia
entre texto e interpreta¢ao do texto no campo literario, ndo podemos escolher um ou
outro caminho. Tanto o texto quanto a interpretagdo sio a obra. Devemos encontrar
um percurso coerente com a convergéncia. Um caminho sensato, entendemos, sera
aquele que contemple uma sintese entre nossa observagdo sobre o site dos dois museus
em conjunto com a visdo daqueles que o conceberam como dirigentes e profissionais,
tendo como objetivo maior a recepgao estética do visitante. Essa sintese garantiria, de
certa forma, a convergéncia entre site e interpretacdo do site, trazendo as nogoes de
tempo e espago do visitante para o ambiente da internet. Quando Castells fala que
internet é sociedade também estamos diante de uma convergéncia, de uma nogao

integradora da realidade.

O MAC Virtual apresenta logo na primeira pagina sua proposta de Museu
Universitario para “tornar visivel a agdo do acervo” e “demais atividades do MAC USP”;
de Museu Experimental para apresentar “pesquisas, curadorias e criagdes”’; de Museu
Ludico para mostrar “interatividade ladica e educativa”. E em seguida, ap6s clicar em

“Entrar no Museu’, temos a fotografia da “Unidade Tripartida”. O problema desse

/8



movimento de “Entrar” estd na incoeréncia pois o visitante parece estar no mesmo lugar
estético: antes de entrar temos a esquerda quatro quadros em movimento horizontal
(imagem 1) e quando entramos temos a direita mais quatro quadros em movimento
vertical (imagem 14). O movimento das imagens antes de “Entrar” tem velocidade de
cerca de dois segundos, ou seja, batemos o olho, acompanhamos as quatro imagens
de quadros e cerca de oito segundos depois vemos novamente a primeira e assim
sucessivamente. A nova cena dos museus, como observa Sodré, carrega a seriagdo e
a repeticdo como reflexo de uma tecnocultura que precisa ser reinventada. Depois de
“Entrar’, o tempo cai para um segundo, ou seja, olhamos para uma imagem de quadro,
acompanhamos as outras e cerca de quatro segundos depois voltamos a ver a primeira

e o ciclo se repete como num looping’*. Vale ressaltar que ndo sao imagens para clicar.

Em sintese, o visitante ndo consegue apreciar quadros como os de Tarsila do
Amaral, Anita Malfatti e Wassily Kandinsky pois o tempo reduzido ndo permite.
Sabemos que o tempo de um e dois segundos pode ter sido definido para dar dinamismo
e certa sensagdo de agilidade ao site, tornando-o mais atrativo e moderno. Entretanto,
sera que esse recurso é o mais coerente com a proposta do MAC Virtual? Se o tempo e
0 espago sdo categorias essenciais para a experiéncia no Museu, ¢ justificavel o uso de

obras dessa maneira?

Arriscamos numa resposta negativa porque como Museu Universitario, o MAC
tem a proposta de “tornar visivel a agdo do acervo” e este ndo se reduz a trés ou quatro
obras de artistas em movimento acelerado, mesmo que sejam representativas e de
relevancia para o museu. Tendemos a uma resposta negativa também porque entre

2006 e 2007, periodo da pesquisa em que observamos os sites dos dois museus, as

136 Looping é um recurso bastante utilizado em informatica para garantir a repeticao de algum processo.
Pode ser utilizado para sons, imagens e textos, facilitando o trabalho e economizando recursos.
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imagens foram mantidas'’, o que nao reflete “pesquisas, curadorias e criagdes” a serem

apresentadas nem na primeira pagina nem na segunda, com a obra de Max Bill.

Nosso argumento de resposta negativa é reforcado quando percebemos
a inser¢do da obra de Max Bill, a “Unidade Tripartida” (1948), que também se
manteve entre 2006 e 2007. Como fundo desta obra, de forma estilizada'*®, temos
ainda a imagem da instalagdo “Paradoxo do Santo” (1994), de Regina Silveira, que
se mantém no tempo e no espago em um Museu que propde “interatividade ludica
e educativa”. Na verdade, trata-se da sombra da instala¢do. Enfatizamos que a
publica¢do do fundo se mantém no tempo porque no periodo de nossa pesquisa,
entre 2006 e 2007, sempre esteve presente sem alteracio; e no espago, observamos
que na maioria das paginas (“MAC USP”, “Organograma’, “Video Institucional’,
“Documentario”, “Eventos”, “Atividades”, “Biblioteca”, “Sobre o MAC Virtual’,
“Parceiros”, “Fale Conosco’, “Busca”) o fundo sempre aparece como se fosse uma
marca d’dgua. Mais uma vez temos a repeticao como sintoma de uma forma de
habitar a internet comprometida mais com a tecnocultura e menos com os valores
e a proposta do Museu. Segundo Sérgio Miranda, que recebe as mensagens dos

visitantes postadas no MAC Virtual, um professor questionou essa caracteristica

do fundo no site:

<« . .
um museu que nos anos 70 foi combativo agora tem a
cavalaria, a sombra da cavalaria com uma espada em todas

as paginas de seu site”'¥.

137 Nao queremos dizer que antes de 2006 as imagens eram outras. Queremos apenas afirmar que entre
2006 e 2007, observamos o site para a pesquisa com critério para perceber que as imagens nao foram
alteradas.

138 Entendemos por “estilizada” qualquer alteracdo de imagem a partir de um original. Neste caso, os
criadores do site pegaram a sombra construida pela Regina Silveira a partir da escultura Monumento
Caxias, de Victor Brecheret, e a transformaram numa sombra ou marca d “dgua como um fundo do site.

139 MIRANDA, Sérgio. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa de
mestrado do PROLAM USP - Programa de P6s-Graduagdo em Integracdo da América Latina). Sao Paulo:
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A referéncia do visitante e professor é ao “Paradoxo do Santo” (1994) que, no

proprio MAC Virtual, temos a seguinte descri¢ao da instalacao de Regina Silveira:

“a artista faz mengao a dois eixos fundamentais do imaginario
latino-americano:  religido e militarismo. A sombra do
Monumento Caxias, imensa escultura equiestre de Victor
Brecheret, feita em homenagem ao patrono do exército
brasileiro que comandou as tropas na Guerra do Paraguai, ¢
projetada a partir da pequenaimagem de madeira de Sao Tiago,
patrono militar da Espanha que inspirou as batalhas contra
os mouros. Segundo a artista, as distor¢oes de perspectivas
sao seu principal instrumento para enfatizar o paradoxo
visual e conceitual entre um general diabolico e sombrio com
a espada e um ingénuo e primitivo santo de madeira. Essa
instalagdo permite ainda deslocar, por meio da sombra e dos
questionamentos dai advindos, um monumento do centro da

cidade para dentro do museu”"*.

Tematizar o paradoxo visual e conceitual por meio da instalagao de Regina da Silveira
¢ altamente pertinente num ambiente como a internet, onde vivemos freqiientemente “as
distor¢oes de perspectivas” do espago e também do tempo. Da mesma forma, a escolha
da “Unidade Tripartida” (1948) como a primeira obra a ser apresentada nos faz pensar no

ambiente virtual. Daisy Peccinini ressalta, num dos links do “Catalogo Virtual’, que essa:

“grande escultura é uma demonstragdo plastica da lei de
Moebius, do principio da fita sem fim. A peca introjeta
e extroverte um continuo de matéria e espaco, de tempo
ilimitado. As faixas de metal sinuosas convidam os olhos a
percorré-las incessante e incansavelmente, percebendo seus
cheios e vazios. A escultura é um dos icones do MAC USP,
usado em muitas das publicagdbes como marca do Museu,

particularmente nos anos 70”4,

ANEXO, realizada em 27/11/2007.

0 FREIRE, Cristina. “Paradoxo do Santo”, Catalogo Virtual. MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br, acesso
em 05/01/2008.

1 PECCINI, Daisy. “Unidade Tripartida de Max Bill". Catalogo Virtual. MAC Virtual, http://www.macvirtual.
usp.br, acesso em 30/12/2007.
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A escolha da obra de Max Bill ndo pode ser considerada mero acaso. Se
pensarmos no principio da fita sem fim e navegarmos pelos outros eixos do MAC
Virtual que comportam uma variedade de informagdes nao fica dificil entender a
escolha, além da importancia da escultura como icone e marca do MAC USP. Ainda
na segunda tela do site que, na verdade, é a primeira pagina do “Museu Universitario,
um dos eixos previstos pelo projeto MAC Virtual, com varios menus, temos o0 acesso
aos dois outros eixos, “Museu Experimental” e “Museu Ludico’, com os respectivos
menus. Ao entrarmos no “Museu Experimental” continuamos a ter a possibilidade de
entrar novamente no “Museu Lidico” ou no “Museu Universitario” Ou seja, podemos
entrar infinitamente nos trés eixos do MAC Virtual, sem falarmos dos outros menus
e indmeros links disponiveis como hipertexto para permitir um percurso espacial
incansavel de tempo ilimitado. Temos assim forte didlogo com a obra de Max Bill e o
site pode ser visto também como cria¢do. A forma artistica do site se confunde com
sua arquitetura da informacao e ambas interferem na recepgao estética do visitante. O
site, nessa articulagdo, torna-se mais que um texto com imagem e hipertexto. Ganha
atualidade no encontro entre a proposta do Museu, materializada na forma da pagina,

com a obra de arte e a percep¢ao do visitante que interage com os menus.

A primeira obra que encontramos no MUVA I (imagem 15) deve ter seguido
um principio semelhante, nos levando a pensar numa curadoria virtual. O obra
escolhida também foi uma escultura, a “La Lucha” (sem data), de Eduardo Yepes,
escultor espanhol radicado no Uruguai desde 1947. A escultura, segundo a diretora

142

do MUVA, “desestabiliza nogdes tradicionais de massa e volume™**, ou seja, estamos

diante de uma escolha que dialoga com o meio virtual em que a obra estd exposta pois na

2 “La Lucha” MUVA |, http://muva.elpais.com.uy/Esp/planta_baja/info/la_lucha.html, acesso em
14/12/2007.
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internet varias nogoes precisam ser revistas e, muitas vezes, até recriadas. Ao contrario da
“Unidade Tripartida” que se apresenta como se estivesse em primeiro plano, a escultura
de Yepes aparece ao fundo da recep¢ao do MUVA 1. Porém, esta num nivel superior ao
piso, com trés degraus acima, elevando a obra a regido central do campo de visdo da
recepgdo do Museu. Com um simples clique sobre a pe¢a, temos um texto abordando a
criagdo e a possibilidade de amplia-la ainda mais com o recurso de zoom'*’. Assim como
acontece com a “Unidade Tripartida” no MAC Virtual, a escultura no MUVA I também

foi mantida entre 2006 e 2007.

€] http: imuva.elpais.com.uy - MUSEQ VIRTUAL DE ARTES EL PAIS - PLANTA BAJA - Mi... [~ | 1 B3

i

=

P::::_:i MUSEOQ VYIRTUAL DE ARTES EL PAIS =
O "muva :

ELEPAIS info COrrec naisis

Site map

”@ Concluida D Inkernet

Imagem 15: Primeira pagina do MUVA |, com escultura “La Lucha” (sem data), de Eduardo Yepes, ao fundo.
Clique sobre a obra da acesso a mais informagdes e possibilita aproximar com zoom.

A idéia de que raramente temos uma relagao direta com a obra de arte é refor¢cada

com a escolha da “La Lucha” e também da “Unidade Tripartida” Isso acontece porque

3 Zoom é a operacao de ampliar. Na internet, o recurso é bastante utilizado para ver melhor uma fotografia
ou qualquer imagem. Geralmente, funciona num clique para termos a sensacao de aproximag¢do ou
distanciamento. Na verdade, o que acontece é apenas uma mudanca das medidas da imagem.
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o0 usudrio visitante percebe a obra no interior da tela de um monitor de computador
varias vezes menor que o seu tamanho original, ignorando suas medidas de 114,0
x 88,3 x 98,2 cm (caso da “Unidade Tripartida”) e de 52 cm de altura (caso da “La
Lucha”). Temos a forca da linguagem visual, criando um novo espago para as obras
de arte, mas ndo podemos separar a reproducdo das obras de sua materialidade, pois
esta conta igualmente sua histéria e mantém ativo um fazer inventivo de organismo
vivo, como vimos em Pareyson. Contudo ndo podemos nos enganar em comparar o
mundo digital com o mundo fisico a partir de parametros quantitativos de medida,
por exemplo. O MAC Virtual e o MUVA devem ser avaliados com parametros novos
e apropriados a internet, embora inseridos na especificidade dos museus. Se perdemos
nos museus virtuais a possibilidade de circular com o nosso corpo em volta da obra,
parando num determinado percurso e explorando essa experiéncia, ganhamos outras
possibilidades de apropria¢dao da arte através de recursos tecnoldgicos como banco
de dados, busca por palavra-chave ou ordem alfabética, documenta¢ao da obra com
textos de orientagao sobre o artista, seu movimento artistico e sobre a propria obra
em questdo. Enfim, o cendrio de circulag¢ao do visitante parece exigir um trabalho de
curadoria capaz de ultrapassar os limites do tempo e do espago fisicos. Deve ser capaz
também de ir além do cubo branco como referencial para o virtual, caso do MUVA,

articulando outras cenografias, agora com o paradigma tecnoldgico da internet.

Ao analisar o projeto transdisciplinar “Arte do século XX, Visitando MAC na

Web”, Peccinini caminha em dire¢ao a uma percep¢do curatorial na internet:

“A reflexao foi direcionada no sentido de que a informatica nao
carregava somente a informagdo mas interferia e propunha
um novo meio, um novo cendrio para a mensagem relativa
ao Museu. Haveria que trabalhar, como tem sido feito, com
a ambivaléncia ou a dualidade entre a questdo da memoria,
incluindo neste conceito a reserva, preservagdo e estocagem

de objetos, a fixidez dos dados técnicos exatos sobre materiais
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e medidas de arte e com dados objetivos sobre o artista e por
outro lado com a questio da extroversio do museu, a sua
interconectividade interna e externa, as possiveis articulacdes,
ou novas leituras, que iam se revelando como uma acdo
hermenéutica desencadeada pela pesquisa e alavancada pela
tecnologia. Neste ponto, revela-se e estabelece-se a relagdo
naturalmente convergente do museu de arte com a memdria-

histéria da Arte”'*4.

Nesse contexto tecnologico, podemos olhar para o MAC Virtual como uma
forma artistica capaz de expressar, significar e comunicar uma vontade muito mais

inclinada a uma dramatiza¢ao do que a uma parede branca.

O MUVA, com outra estratégia de primeiro contato, convida os visitantes de
formaimediataaentrar e explorar o Museu pois, na perspectiva deIser, faza convergéncia
entre o site e a interpretagdo a partir do real. Em outras palavras, podemos dizer que
nossa relagdo com qualquer edificio, num primeiro momento, é de aprecia¢io ou de
interagdo. Pelo olhar e com todo o histdrico pessoal e vivéncia estética do individuo,
podemos apreciar e contemplar a arquitetura tanto posicionado fisicamente na frente
de um edificio como na frente de um monitor de computador. Por uma decisio e
com toda a nossa experiéncia em lidar com as construc¢des prediais no nivel da visao
para encontrar a entrada, podemos caminhar para entrar num edificio ou conduzir
o mouse do computador para alguma indica¢ao de entrada no monitor. Portanto,
diferente do MAC Virtual, que usou uma estratégia mais conceitual e dramatica até
certo ponto, 0 MUVA parece estar mais adequado a uma proposta de primeiro contato
de convergéncia entre a materialidade do museu virtual e a percep¢ao do visitante
sobre algo familiar. E nesse contato que o Museu ganha existéncia e proporciona uma

experiéncia ao visitante, o que atualiza ndo s6 o espago museologico como também

144 PECCININI DE ALVARADO, Daisy V. M. “Museu, histéria da arte e Internet”. In: Mito e Razéo. Sao Paulo:
Centro Mario Schenberg de Documentagdo em Pesquisa em Artes / ECA-USP, 2001, p. 253.
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a propria obra de arte. Essa adequagdo se deu também na primeira obra apresentada
no MUVA I, a “La Lucha’, pois, além de apresentar a peca, permite um cendrio visual
(esta no fundo da recepgdo, ocupando certa posigdo em relagdo a outros objetos) e
conceitual (o clique sobre a obra traz mais dados que completam nosso entendimento).
No MAC Virtual, temos o destaque da escultura de Max Bill, mas ndo permite mais
dados com um clique, reduzindo o cenario ao acaso porque nenhuma outra obra
aparece da mesma forma. Todo o acervo do MAC Virtual, das obras digitalizadas, ¢
apresentado apenas no link “Acervo” ou “Catalogo Virtual’, ou ainda em “Exposi¢oes”,
como registro textual e fotografico das mostras. Nao ha registro dos cendrios ainda por

ser um projeto em andamento.

Certamente, a partir dessas observagdes, teremos algumas perdas estéticas,
artisticas e até historicas. Se o visitante nao pode circular em torno da obra fisicamente,
obter mais informagdes torna-se uma alternativa e o cenario digital colabora para a
construgdo de significados com determinada forma artistica. Entretanto, como vimos
o uso da tecnologia ndo pode ser ao acaso. Se isso acontece, temos algo meramente
instrumental, reduzindo o fazer (no sentido dado por Pareyson) a uma simples acao
concreta que se esgotaria no proprio site. Se buscamos uma agao que atinja o espirito,
o uso da tecnologia deve dialogar com a proposta curatorial de maneira mais intensa,
com a recepgao estética dos visitantes e, se possivel, com a histéria de outros museus
pois a coletividade pode produzir conhecimentos que este pesquisador ndo tenha

percebido.

3.5. Percursos digitais

Quando entramos no MUVA percebemos que sua estrutura de navegagio e

circulagdo interna ¢ bastante simples, permitindo ao visitante experiente ou nao no
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ambiente digital circular facilmente pelos diversos espacos. O MUVA tem edificio,
salas, corredores, escadas, elevadores e pode ser visitado com o mouse de computador
nas duas versdes, MUVA I e II. Varios detalhes receberam atencdo especial tendo
como referéncia a decoragdo de uma constru¢do como a ilumina¢ido do ambiente e
dos quadros expostos, a textura das paredes, as formas do teto, o revestimento das
escadas, a colocagao dos vidros, os detalhes das veredas, a escolha dos espotes e pisos.
Nas palavras dos organizadores, o objetivo foi fazer o visitante sentir-se “dentro de
um museu real-virtual”*. Somado a esses detalhes, o MUVA, mesmo sendo virtual,
apresenta um estrutura similar aos dos grande museus metropolitanos do mundo com
hall de entrada, acesso por escadas e por elevadores; em cada piso ha um hall central
com acesso as salas de exposi¢ao. Toda essa estrutura virtual pode ser navegada de sala

em sala e de piso em piso com diferentes mecanismos de navegacao.

Quando se entra no MUVA, pode-se escolher entre HTML e multimidia. A
versao HTML refere-se ao MUVA 1, a primeira experiéncia de museu virtual criada
em 1997. Quando clicamos nesta versdo, abre-se uma pequena janela (imagem 15)
que simula a recep¢do do museu em terceira dimensao, incluindo escadas para o piso
superior, painel com as exposi¢des, indicativo para mensagens de correio digital (pede
nome, e-mail e mensagem quando clicamos), uma pessoa atras de um bal¢do escrito

“informes”'4°

e trés botdes em forma de circulo para direcionar o olhar (a direita, atras,
a esquerda) com um clique de mouse. Ao fundo, temos o nome do museu “MUVA” na

parece, escrito com pegas de letras estilizadas e ainda mais duas entradas, oferecendo

ao centro a primeira obra que encontramos, a “La Lucha’, de Eduardo Yepes. Passando

5 “Como se hace el Muva”. MUVA, http://muva.elpais.com.uy/Esp/info/muva.html, acesso em 03/01/2008.

1% Quando clicamos, temos acesso a proposta do Museu com o texto “MUVA: Ingrese al arte latinoamericano
a traves de la creacion uruguaya” MUVA, http://muva.elpais.com.uy/Esp/info/que_es.html, acesso em
02/01/2008.
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o mouse sobre alguma das entradas das salas, escadarias ou painel com as exposigdes
o visitante pode clicar e entrar num novo ambiente como se fosse transportado para
outro ponto do edificio. Pode-se apreciar o ambiente e cada obra (escultura, desenho,
pintura e instalagdes) clicando em trés botdes em forma de circulo (a da esquerda da
giro a esquerda de 45 graus; a da direita da giro a direita de 45 graus; a central da
giro de 180 graus, permitindo ver atrds) ou ainda clicar numa obra especifica para

147

obter melhor visualizagdo'’ e mais informa¢des como identificacio da obra, do artista

e artigos de especialistas.

Abaixo da tela onde se apresenta o campo visual do MUVA hd uma estreita
barra horizontal de navegagdo com mais opgdes: a planta de parte do Museu, mapa do
site, botdo de “novidades” e de “ajuda’, “prémios”, sobre o MUVA, “andlises”, “correio” e
“info” que nos leva a0 mesmo texto de “informes”, além do logo do Museu representada
por um circulo com a letra U no centro. A planta de parte do museu localizada na
regido inferior do navegador permite ao visitante saber onde estd parado e para qual
diregdo esta olhando. O “mapa do site” nos mostra todos os pisos do museu, além dos
textos informativos, institucionais, de boas-vindas, de ajuda e de formulario para envio
de mensagens. Quando clicamos sobre o botdio “MUVA”, abre-se um texto de boas-
vindas da diretora do Museu, Alicia Haber. Em “andlises”, temos uma breve descri¢io

de cada uma das exposi¢cdes que constituem o museu, como se fosse um registro de

exposi¢do. Na verdade, sdo as proprias exposigoes.

Embora o visitante possa simular a visita numa arquitetura de museu com
escadas, salas e a exposi¢do das obras, o site estd estruturado em fotografias, links e

textos. Nao ha nenhum programa sofisticado de computador para provocar a sensagao

147 Descrito no site com o botdo zoom, o visitante pode clicar para observar a obra em um tamanho maior.

88



de um ambiente virtual. Ou seja, quando entramos numa sala, na verdade, estamos
diante da fotografia de uma sala com obras (imagem 16) a partir da perspectiva de
quem esta entrando. Podemos dar um giro de 360 graus clicando cerca de oito vezes nas
bolinhas de navega¢ao e vamos ver oito fotografias que dao a sensagao de movimento

dentro da sala.

5 Fttp:?fmuva.eipais.cnm.u'y - MU

Premios/ DUARTE
Awards Tk
mulkti
AUVA en

CoMren

”@ ® Internet "

Imagem 16: Uma das salas do MUVA | com a exposicao de Lacy Duarte.

A versao multimidia refere-se ao MUVA 1I, a segunda experiéncia de museu
virtual inaugurada em agosto de 2007. O visitante também simula a visita numa
arquitetura de museu com escadas, salas, exposi¢ao de obras e som ambiente. Enquanto
no MUVA I entramos diretamente na recep¢ao, no MUVA II podemos apreciar a area
externa do Museu (imagem 17) na avenida Presidente Wilson, em Punta Carretas, com
vista para o Rio La Plata (imagem 18). Temos som de mar, de ventos leves e canto
de passaros em ciclos de som. A partir de um ponto fixo vemos o Museu e com o

mouse mais a direita ou a esquerda conseguimos dar um giro de 360 graus, observando
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prédios, arvores, carros estacionados e pessoas paradas, o que nos leva a dizer que

' em movimento e ndo diante de um conjunto de

estamos diante de uma fotografia
fotografias como é o caso do cinema, dando a sensagdo de realidade. Diferente do
MUVA 1, o site esta estruturado em infinitas fotografias, controladas em parte pelo
mouse do visitante, com links, textos, videos e outros recursos interativos, integrados
pela tecnologia Flash'®. Ou seja, quando entramos numa sala, na verdade, estamos
diante de uma fotografia que permite movimento com o mouse indicando a diregdo a
direita ou a esquerda (imagem 19), o que provoca no visitante uma sensagao de passeio
bastante realista por dentro de um edificio. Em comparagdo com o MUVA I e com o
MAC Virtual, sem davida, devemos reconhecer certa inovagdo na maneira como as
obras sdo apresentadas no MUVA II. Porém, mais do que reconhecer as qualidades,

queremos, nesta pesquisa, conhecer, analisar e explicar como as artes se inserem nesse

contexto tecnoldgico.

8 Usamos o termo fotografia para ressaltar a caracteristica de congelamento da imagem e ndo como
registro da realidade. Por exemplo, uma porta que fica sempre na mesma posicao pode ser uma fotografia
no nosso entendimento, embora nao seja real mas sim uma criacao feita a partir de algum programa de
computador capaz de modelar, dar textura, iluminacéo e perspectiva.

% Flash sao arquivos gerados no programa Adobe Flash, desenvolvido e comercializado pela Adobe
Systems, empresa especializada em desenvolver programas para auxiliar profissionais a criarem paginas
na internet. E uma tecnologia que retne &udio, video, textos, imagens e graficos vetoriais e, de forma
bastante dindmica, interage com os usuarios através dos navegadores de internet como Internet Explorer
ou Mozilla Firefox.
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Imagem 17: Fachada do MUVA I, hipoteticamente localizado na Avenida Presidente Wilson, em Punta
Carretas.
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Imagem 18: Fachada do MUVA I, hipoteticamente com vista para o Rio La Plata.
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Imagem 19: Sala com exposicao de Ignacio Iturria no MUVA Il, que permite ir a direita ou a esquerda com
0 movimento do mouse, além de dar acesso a uma visdo mais detalhada da obra com um clique.

Assim como na primeira experiéncia de museu, no MUVA II ha também uma

estreita barra horizontal de navegagdo com links semelhantes. A planta de parte do

onde esta parado e para qual direcao esta olhando, facilitando o acesso com um clique.

de clicar numa entrada, por exemplo, sempre aparece uma etiqueta de identificagdo do

clicar para avangar, tendo ainda as trés bolinhas de navegagao.

Museu localizada na regido inferior do navegador também permite ao visitante saber

Com o olhar conduzimos a seta do cursor usando o mouse rumo a direita, a esquerda ou
a diante, avangando pelos corredores, escadas, entrando e saindo das salas, usando ou

ndo os elevadores (até a finalizagdo desta dissertagdo nio estavam funcionando). Antes

local e nome do artista, como “Sala 2 — Lacy Duarte” No MUVA I, essa flexibilidade de

movimento ¢ limitada a passar o mouse em cima de uma escada, corredor ou porta e

A diferenca da barra horizontal no MUVAII em rela¢do ao I é que podemos
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minimizar'* essa estrutura de navega¢do com um simples clique. O interessante desse
recurso ¢ aumentar a area de visdo do interior do Museu para o visitante apreciar as
obras. Na mesma barra, temos um link para o EI Pais Digital, site do diario que viabilizou
o projeto digital, o que ndo acontece no MUVA I, refletindo uma visibilidade mais
destacada da iniciativa privada. Temos também um link separado para varios textos
no El Pais de reportagens e fotografias sobre o langamento do Museu, uma espécie de

edi¢do especial (imagem 20).

£ MUVA :: MUSEO VIRTUAL DE ARTES - Microsoft Internet Explorer M=)
:f

: Arguivo  Editar  Exibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda

¢ 3] ERE] A Endere;o ‘@ hktp:f v elpais, com. uy/Especiales 2007 MUY A} [v] I

. . o e "// :
EL PAIS digital LK

ncio | @eneLeats O

INFORMACION OPINION DEPORTES SUPLEMENTOS SERVICIOS OCIO CANALES CLASIFICADOS SHOPPING BLOGS

MUVA :: MUSEO VIRTUAL DE ARTES

PORTADA ESPECIAL MUVA
= MUVA I
FELICITACIONES
FOTOS INAUGURACION

MUVA :: CREDITOS

=M

MUVA I reibié el Pericom.uy como el mejor sitio
uruguayo de Arte y Cultura

La segunda versidn del Museo Virtual de Artes fue galardonado por ANTEL mediante sus
premios Pericom.uy con el primer premio en la categoria Arte y Cultura. continia-s

* Visite la galeria de la entrega del premio al MUVA 1l

< I I
@j Concluido B Internet

Imagem 20: Cobertura especial sobre o lancamento do MUVA Il realizada pelo El Pais Digital.

A grande novidade que merece destaque é o item “Mi coleccion”, onde podemos
guardar obras a medida que visitamos o Museu. Ao final, o visitante pode aprecia-las
todas em conjunto. Nao chega a ser uma curadoria do visitante, mas trata-se de um

recurso interessante no sentido de estimular a selecdo para um olhar mais atento, ja que

130 Minimizar significa recolher ou esconder. No caso da barra horizontal de navegacao, ela se recolhe para a
parte de baixo, desaparecendo do monitor.
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um dos recursos oferecidos ¢ uma lupa em forma de icone. Jogando um quadro sobre
a lupa, vemos a imagem ao centro da tela com varios menus a direita e a esquerda,
como o “Duelo’, de Lacy Duarte (imagem 21). A direita sempre temos dois blocos.
No primeiro, sobre o artista, temos a biografia, opinido com varios textos do género,
exposi¢des com uma cronologia e galeria de fotos. No segundo bloco, sobre a obra,
temos a opgao de zoom, analises de especialistas, incluindo textos da propria curadora,
glossério, bibliografia, créditos e agradecimentos. A esquerda, temos trés blocos. No
primeiro, a opg¢do de incluir a obra em “Mi coleccién” e de ver o conjunto do que ja
selecionamos. No segundo, temos um ou mais itens multimidia com videos dos artistas
produzindo em seus ateliés, em conversas informais ou em entrevistas. Temos também
outros entrevistados, declaragdes, narragoes de textos e registros de outras exposigdes
que tenham relagdo com a artista, como é o caso da exposi¢ao internacional de arte de
Lacy Duarte chamada “Territorio/erritorios” na Bienal de Veneza, na Italia. O Uruguai
foi um dos trés paises da América Latina a participar com um pavilhdo préprio, além
do Brasil e da Venezuela. No terceiro bloco, temos o recurso de comparagdo de obras,
podendo selecionar dois quadros, por exemplo, para um olhar lado a lado, podendo
dar zoom, mudar a cor de fundo, e ainda enviar a comparagdo para outra pessoa e
optar por enviar uma cépia ao curador. Apesar da “Mi coleccion” ser uma inovagdo
relevante como experiéncia estética, o visitante pode se frustrar ao selecionar acima de
seis obras pois esse numero é quantidade limite do sistema. Outro aspecto negativo é o
fato de nao permitir ao visitante retornar e dar continuidade a cole¢do pois quando o

navegador de internet é fechado, a selegao desaparece.
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Imagem 21: Apresentacao da obra “Duelo’, de Lacy Duarte, com varios recursos para “ver” melhor a obra
como biografia, opinido, glossario, entrevistas.

A curadoria das obras para as exposi¢des nasce a partir da investigagdo de
especialistas. Alicia Haber, curadora de espagos fisicos como o Centro Municipal de
Exposi¢oes, em Montevidéu (Uruguai), tem exercido esse papel na escolha das obras
expostas no MUVA I e II. Além da agdo de selecao das obras com critérios do curador,
a montagem das mostras tem varias etapas técnicas: ir até o local fisico onde a obra de
arte se encontra para fotografar com permissao expressa dos autores ou proprietarios;
revelagdo e digitalizacdo através de escaner de alta resolu¢ao (atualmente, com cameras
digitais ndo hd a necessidade dessa etapa); tratamento digital para eliminar imperfeicoes
e marcas; apresentacao nas salas; aplicagao de iluminagdo adequada; programacao para
permitir a navegac¢ao pela sala com observagdo em primeiro plano, com zoom para
aproximar e distanciar; inser¢do de links para dados técnicos, andlise de composigao,
analise mais profunda, biografia do autor e informagao geral sobre o tema que envolve

a mostra"'. Abaixo temos uma seqiiéncia de outras obras do mesmo artista, podendo

151 “Como se hace el Muva”. MUVA, http://muva.elpais.com.uy/Esp/info/muva.html, acesso em 03/01/2008.
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ser clicado a qualquer momento. Esses recursos sdo os mesmos para todas as obras do
acervo, mudando apenas o contetido, o que nos faz lembrar da presenga tecnocultural
de Sodré, pois a construgao cenografica, neste caso, repete-se de forma seriada. Esse
padrio de construgdo do sentido tem explica¢do nos custos. Criar uma maneira nova a

cada exposi¢ao elevaria bastante o custo para a manutengdo do projeto.

Quando entramos no MAC Virtual (imagem 14) percebemos que sua estrutura
de navegagdo e circulagdo interna se divide em trés grandes eixos: Museu Universitario,
Museu Experimental e Museu Ludico. As identificagdes estdo respectivamente nas
regides superior esquerdo, inferior esquerdo e inferior direito. O acesso a essas areas
pode ser feito passando o mouse e clicando em uma das regides. Como arquitetura
da informagdo, cada eixo coincide com os cantos de uma parede, ou seja, temos a

152 como

simula¢do de uma sala com paredes brancas que recebe um fundo estilizado
marca d’agua da instalagdo “Paradoxo do Santo” (1994), de Regina Silveira. A obra
de Max Bill, “Unidade Tripartida” (1948), fica bem ao centro como se fosse uma
exposigdo virtual. Trazer algo conhecido como os cantos de uma parede para organizar
as informagdes e garantir um ambiente mais familiar, além de mostrar uma obra como
se estivesse numa exposi¢do, demonstra certa preocupagdo com o visitante mais leigo,
dando a idéia de um museu virtual. Entretanto, a marca d‘agua, como ja analisamos,
aparece na maioria das paginas, criando um cendrio desagradavel para algumas
pessoas, como ficou comprovado nos comentarios recebidos pelo Museu. O fato da
obra de Max Bill sempre aparecer na mesma pagina nos parece inadequado pois nao

reflete o dinamismo de um museu como o MAC USP com varias exposi¢des e eventos,

e também acaba ignorando o acervo de 10 mil obras ao apresentar apenas uma pega

152 Entendemos por“estilizada” qualquer alteracdo de imagem a partir de um original. Neste caso, os criadores
do site pegaram a sombra contruida pela Regina Silveira a partir da escultura Monumento Caxias, de
Victor Brecheret, e a transformaram numa sombra ou marca d“dgua como um fundo do site.
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como destaque. Pelo menos foi o que percebemos no periodo em que acompanhamos

0 Museu, de 2006 a 2007.

O Museu Universitario recebeu destaque em relagdo aos outros eixos porque
¢ o primeiro a aparecer depois da pagina inicial. Sua proposta é “tornar visivel a agdo
do acervo, laboratérios, projetos, exposi¢oes e demais atividades do MAC USP”'*.
O menu do Museu Universitario apresenta “MAC USP” (apresenta os trés edificios
do Museu), “Organograma” (com a equipe do MAC), “Mapa do site”, “Visita Virtual”
(um passeio por dentro do MAC, sem informagao sobre a data do registro), “Catalogo
Virtual” (acervo com 316 obras digitalizadas com comentarios e busca), “Gabinete
de papel” (obras sobre papel apresenta, na verdade, apenas breve biografia do artista,
sem imagens), “Video institucional’, “Documentario” (MAC USP 40 anos), “Eventos”
(agenda de encontros, congressos, féruns), “Atividades” (Divisao de Pesquisa - Teoria
e Critica da Arte, Divisao Técnico Cientifica de Acervo, Divisao Técnico Cientifica
de Educa¢ido e Arte, Laboratorio de Conservagdo e Restauro de Papel, Laboratério
de Conservagdo e Restauro de Pintura e Tridimensionais, Setor de Museografia),
“Biblioteca” (com informagdes e links do acervo), “Sobre o MAC Virtual” (a proposta
do projeto com logo do MAC USP e do Grupo Santander Banespa), “Parceiros”, “Fale
conosco’ (um formulario para mandar e-mail ao MAC) e “Busca” (em exposigoes,
cursos, noticias, projetos). Além dessas opgoes, a direita temos quatro outros itens:
“Exposi¢oes’, “Acervo” (vai para “Catalogo Virtual”), “Cursos” e “Projetos”. Observamos
que este eixo reune informag¢des mais institucionais do Museu, além do acervo. O

destaque fica para “Exposi¢oes” onde encontramos os registros de todas as exposicoes

desde 1995, quando o MAC USP entrou na rede.

133 MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br, acesso em 25/12/2007.
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No menu do Museu Experimental do MAC Virtual, temos “Resgate de obras”
(vazio até 10/01/2008), “Curadoria virtual 3D”, “Plataforma 217, “Internet 2” (vazio até

10/01/2008), “Outros projetos” e “Chamadas” (vazio até 10/01/2008). Sua proposta

154

é promover “pesquisas, curadorias e criagdes”**. Em “Curadoria virtual 3D” fizemos

nosso cadastro, entramos no sistema e selecionamos algumas obras do acervo, mas
quando visitamos a exposi¢do criada nenhuma imagem apareceu. Fizemos mais
tentativas em momentos diferentes e em outros navegadores sem obter sucesso. Sobre

esse recurso, Miranda afirma:

“Nao serviu para nada porque a curadoria virtual no original
era para propor uma exposi¢cdo para o Museu. Pde as obras,
faz o que é preciso, como é que ficaria, 0 que vocé acha, envia
para nos e para os amigos. Monta a sua exposi¢ao, convida
o publico para ir ver. O publico vai ver e comentar sobre a
exposi¢do que vocé montou. Por que vocé colocou a Tarsila
do Amaral ao lado dessa escultura? Ndo tem relagdo. Essa é
a idéia de uma curadoria virtual. Nao é s6 para brincar de
colocar quadro na parede. Tanto é que nao funcionou. Nao

tem ninguém cadastrado™.

Em “Plataforma 217, temos um texto explicativo sobre discussdes ocorridas
a partir de 2002 em torno de “produgdes artistico-culturais que trabalham com
a convergéncia de linguagens, midias e tecnologias, e procura incentivar ou criar
programas, eventos ou projetos culturais voltados a criagdes que explorem novas
”156.

intersec¢des, materiais e técnicas inovadoras, incentivando a divulgagao da Arte

Em “Outros projetos” temos uma descri¢do de cada projeto do MAC USP.

154 “P3gina inicial”. MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br, acesso em 12/12/2007.

155 MIRANDA, Sérgio. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa de mestrado
do PROLAM USP - Programa de Pds-Graduacao em Integracao da América Latina). Sdo Paulo: ANEXO,
realizada em 27/11/2007.

156 “Plataforma XXI — MAC Virtual”. MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/templates/projetos/
plataforma21/template_projetos_plataforma21.asp, acesso em 20/12/2007.
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No menu do Museu Ludico, que visa “interatividade ludica e educativa” '/,

percebemos uma ruptura de navegacao no MAC Virtual, antes localizada na regido
superior esquerda, logo abaixo do eixo em que se estd navegando. No lugar do menu,
temos um texto de orientagdo: “Bem-vindo ao Museu Ludico, o caldeirdo virtual
artistico mais contemporaneo do Brasil. Aqui vocé podera realizar uma navegagao
experimental que ird introjetar a arte contempordnea em seus poros '**. Na regido
central, descobrimos os menus em forma de imagens de obras que ficam passando da
esquerda para a direita. Temos como op¢ao “A cor da obra”, “Arte + 3D”, “Monte e crie’,
“Desenho livre”, “Maquina de barulhar”, “Quebra-cabega dura” Quando clicamos em
“A cor da obra’, abre-se uma janela com a fotografia da escultura o “Grande Cavalo”
(1951), de Marino Marini, mas nao aparece qualquer identificagdo da obra ou do artista.
A esquerda, dentro da janela, temos trés botdes que podem ser arrastados para baixo,
intensificando as cores (vermelho, verde, azul) que podem ser aplicadas a escultura.
Em “Arte + 3D’ o visitante pode escolher entre trés esculturas (apenas duas estdo
identificadas: “Parla” de Cildo Meireles e “Grande cavalo” de Marino Marini) e clicar
para abrir uma janela onde mostrara tragos digitalizados da escultura num movimento
3D. Em “Monte e crie’, o visitante tem trés faixas horizontais imaginarias (cabega, corpo
e pernas) com setas a direita e esquerda. Quando clicadas temos partes de quadros com
a respectiva regido (cabeca, corpo e pernas). Em “Desenho livre”, temos um pincel que
muda de cor. Com o mouse, podemos pintar algumas obras do acervo. A “Maquina de
barulhar” apresenta alguns instrumentos musicais estilizados, permitindo ao visitante
brincar com o mouse, tirando alguns sons. Em “Quebra-cabe¢a dura’, temos as
“Costureiras” (1950), de Tarsila do Amaral, em pedagos e com a ajuda do mouse vamos

montando até o quadro ficar completamente montado, quando aparece a identifica¢do

157 MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br, acesso em 25/12/2007.

138 “Museu Ludico”. MAC Virtual, http://www.macvirtual.usp.br/mac/ludico.html, acesso em 20/12/2007.
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da obra. Também temos “Art card”, um conjunto de 8 cartoes digitalizados de obras
do acervo que podem ser enviados por e-mail com uma mensagem personalizada do
remetente. Esse eixo vem recebendo criticas e na pesquisa percebemos que o setor

educativo do Museu nao foi consultado.

Fizemos questao de descrever em detalhes cada item do menu dos trés eixos para
demonstrar o grande problema do MAC USP na internet: a quantidade de informagao.
Miranda explica que sdo inimeros e-mails recebidos com perguntas sobre horario de
funcionamento, como se inscrever em um curso, o procedimento para uma visita etc.
“Nao precisaria perguntar pois estd escrito no site”, explica. Percebemos também, com
a descricao, que todas as agdes do site estdo de certa forma voltadas para atender as
demandas do MAC USP. Diferencia-se do MUVA justamente a partir da proposta pois
efetivamente esta voltado para viabilizar a necessidade de comunicagdo do Museu, ou
seja, 0 MAC Virtual insere-na internet como um espago de divulgacdo do acervo, de
suas atividades e servigos. O MUVA, por outro lado, também ¢é um site, mas que trata
a arte ou o registro da arte por meio de fotografias como se fosse um museu real ao
expor obras com certa referéncia ao museu real. O Museu uruguaio também estimula
a apreciagdo das obras e pratica certa linha curatorial na propria rede, além de ser um
site de museu que divulga a arte por meio de informagdes, entrevistas, artigos e outros
textos. Diferente do MAC Virtual, o MUVA nao pode ser visto como o site de um museu.
Diferente do MUVA que preocupou-se mais com o ambiente de navegacdo tendo a
obra de arte como destaque e centro articulador de todos os contetidos, 0 MAC Virtual
disponibiliza todos recursos dos menus referindo-se a0 MAC USP como instituicao
responsavel por importantes obras da arte contemporanea da América Latina. Essa
caracteristica fica evidente nos menus do eixo Museu Universitario, onde o MAC USP
como institui¢ao esta sempre presente. Em outras palavras, o MAC USP é o articulador

de todas as informagoes, funcionalidades e experiéncias de seu site. O MAC Virtual,
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portanto, insere-se mais como um site informativo (texto e imagem) com banco de

dados de acervo e recursos multimidia.

O “Catélogo Virtual” e a “Visita Virtual” do eixo Museu Universitario do MAC
Virtual merecem destaque por apresentarem algumas semelhancas e diferengas em
relagio ao MUVA e colaboram ainda para desvendar alguns parametros de como
a internet estd sendo utilizada para divulgar as artes visuais. Quando clicamos no
“Catalogo Virtual’, abre-se uma janela (imagem 22) com trés grandes dreas: regido
superior e inferior. Na parte superior, ocupando 25% da janela, temos imagens de obras
do acervo uma ao lado da outra em movimento e podem ser clicadas, além do titulo
“Acervo MAC USP”. Na regido inferior, ocupando 75% da janela, temos a esquerda
a apresentacdo de textos de orientagdo, descrigdo da obra ou biografia do artista e a

159

direita temos as obras do acervo em ordem alfabética, busca avancada'’ e glossario. O

visitante que procura uma obra vai encontrar apenas cerca de 3% do acervo. Miranda

explica:

“A equipe que cuidou do MAC Virtual escolheu s6 colocar
acessivel na internet as obras digitalizadas por eles, que
tivessem um texto biografico do artista e um texto critico sobre
a obra acompanhando. Isso além de dar um trabalho enorme
durante esse tempo (de implanta¢ao do projeto), conseguiu,

das 10.000 obras, colocar no ar 2407,

159 Definimos como busca avancada aquela que permite escolher o campo a ser pesquisado num banco
de dados. No MAC Virtual, por exemplo, temos busca por titulo, descricdo, tema, autor, colecao/doacéao,
movimento, tendéncia, técnica, gabinete de papel, periodo.

160 MIRANDA, Sérgio. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa de mestrado
do PROLAM USP - Programa de Pés-Graduacao em Integracdo da América Latina). Sdo Paulo: ANEXO,
realizada em 27/11/2007.
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Imagem 22:“Catdlogo Virtual” do MAC Virtual: a esquerda textos de orientacao, descri¢do da obra ou
biografia do artista e a direita temos obras em ordem alfabética, busca avancada e glossario.

A “Visita Virtual” do eixo Museu Universitario do MAC Virtual chamou
nossa aten¢ao por apresentar algumas semelhangas em relagdo ao MUVA. Ao passar o
mouse sobre o item, temos a chamada “Visite 0 MAC de uma maneira bem diferente.
Vocé se sentird em outra dimensdo” e quando clicamos abre-se uma janela (imagem
23) com a imagem da drea externa do MAC Cidade Universitdria, um edificio fisico
do Museu. Ao lado dessa imagem, temos uma planta do Museu com alguns pontos,
indicando a perspectiva de um ponto da planta. Se clicarmos num desses pontos, somos
imediatamente transportados visualmente, alterando a imagem do lado esquerdo.
Com o movimento do mouse conseguimos ir a direita ou a esquerda nesta imagem e a
partir de um ponto fixo giramos 360 graus, muito semelhante ao MUVA II. Passando o
mouse sobre a entrada do edificio, podemos clicar e ter acesso ao interior do Museu e
todas as suas salas com as obras do acervo. Nao temos a sensa¢do de estarmos andando,
mas sim de girar. Entretanto, abaixo da imagem, a drea onde vemos o Museu, ha trés
icones: um sinal de menos, de mais e interroga¢do. O “mais” e “menos” indicam que
podemos aproximar ou recuar a visao, dando a sensa¢do de estarmos caminhando

para frente ou para tras. Clicando em interrogagao, todos os pontos da imagem onde
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podemos clicar altera sua cor levemente para azul transparente, indicando que é uma
area clicavel. Clicando sobre um quadro com essa indicagdo, abre-se uma janela do
“Catalogo Virtual” com a descrigao, o artista e textos explicativos. Quando clicamos
numa escultura, a resposta ¢ diferente. No lugar do catalogo, vemos a obra mais proxima
e podemos orientar o mouse para esquerda ou direita, dando a sensacao de estarmos
circulando ao redor da pega. O problema é que ndo temos qualquer identificacio da
escultura. Teriamos que ir ao “Catdlogo Virtual” e procurar obra por obra até identifica-
la pela imagem e assim ter acesso a mais informagdes. Portanto, temos basicamente
trés formas de realizar a “Visita Virtual”: girar a partir de um ponto para observar
360 graus do ambiente; aproximar ou recuar com a sensagao de caminhar; obter mais
informagdes sobre algumas obras (alguns quadros da visita nao constam do acervo
quando clicamos); circular em torno de uma escultura escolhida; e, por fim, transportar
de ponto a outro apartir da planta do Museu. A diferenga em relagio ao MUVA estd no
tamanho da tela, cerca de nove vezes menor, tendo como referéncia um monitor de 15

polegadas. Porém, as semelhangas sao grandes, como ja descrevemos.

2] http: /iwww.macvirtual.usp.br - [MAC] Visita 360° - Microseft Internet Explorer

VISITA £ l\/l/] (

Virtual360° Museu de Arte Confempordnea da Universidade de Sao Paulo

MUSEUExperimental Log MUSEULidico

@ Concluido ® Internet

Imagem 23:“Visita Virtual” do MAC Virtual: com o movimento do mouse conseguimos ir a direita ou a
esquerda, entrar nas sala e apreciar as obras, muito semelhante ao MUVA.
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O problema, tanto do MUVA I e II quanto na “Visita Virtual” do MAC Virtual,
estd em ndo haver um registro do tempo. Temos a informagdo das obras, datas
marcantes da biografia dos artistas e até noticias datadas, mas as exposicdes virtuais
como do MUVA e o registro da exposigao fisica do MAC USP estdo num tempo
indeterminado, como se ndo houvesse histéria. E claro que a histéria nio se reduz
as datas e dados complementares, mas pelas marcas temporais podemos confrontar
mudangas, evolucdes, retrocessos, inovagdes, enfim construir uma historia. Sobre o

MAC Virtual, especificamente sobre a visita virtual, Miranda comenta:

“Pegaram as coisas possiveis de fazer tecnologicamente e
fizeram mas o museu nao estd mais assim. As obras que estdo
colocadas aqui nao estio mais ai. O museu ndo estd mais
desse jeito. Ndo hé uma referéncia de data ou de momento. E

uma visita virtual do jeito que estava no dia em que fizeram a

filmagem. No minimo tinha que ter uma informagao™'*'.

No caso do MAC Virtual, a “Visita Virtual” que estd em uso acaba sendo
algo secundario e ludico por essa deficiéncia de registro. Para o visitante, vale mais ir
direto em “Exposi¢des’, onde encontramos os registros de todas as exposi¢des desde
1995, sem duvida um importante servico prestado pelo MAC USP na internet. Este
espago apresenta de forma sistemdtica dados basicos como descrigdo, periodo, local e
funcionamento da exposi¢do. Em alguns casos, como na de “Paulo Bruscky - ars brevis’,
temos a apresentacao da curadora Cristina Freire, os nucleos das exposi¢oes e imagens
da exposicdo. A diretora do MAC USP, Lisbeth Rebollo Gongalves, informa que até o
momento documentou-se as exposi¢oes e agora foi instituido o registro do cendrio real.
“Temos idéia de fazer sim porque é a histéria da exposi¢do’, explica. Além de mostrar
a obra, os dados sobre a obra e o artista, é preciso mostrar como tudo se articulou no

espago, mostrando as relagdes existentes. Todo esse trabalho ¢ que vai garantir certa

11 |bidem.



experiéncia de circulagao virtual dentro do museu e isso precisa ser registrado por se

tratar da histdria da exposicao.

3.6. 0futuro do espaco digital das artes

Compreender comoasarteshabitam ainternet exige mais do que umaobservagao
do presente e do passado como fizemos até o momento. E necessério identificarmos
perspectivas, sonhos, projetos e utopias que alimentam o cotidiano e o imaginario dos
profissionais que atuam em museus. Com esse objetivo, a fim de construir um quadro
de futuro mais completo do estado das artes no mundo digital, abordamos a gestdo do
museu, sua capacidade educativa, os proximos recursos digitais a serem implantados e

outras inquietagdes diante da tecnologia e das novas formas de se comunicar.

A visdo da diretora do MAC USP, Lisbeth Rebollo Gongalves, pode nos ajudar
a pensar a internet de maneira estratégica. Para ela, os museus que tém sites sao mais
conhecidos e visitados. Embora seja uma preocupagio a mais para o museu, habitar a
internet tornou-se decisivo para as institui¢des que fomentam cultura e o conhecimento

dasartes pois qualquer pesquisa exige um contato com a internet através dos mecanismos

162

de busca como o Google' ou diretamente no site do museu. Gongalves afirma:

“A primeira entrada é a internet. Todo mundo sabe que nem
sempre o que se acha na internet é perfeito, as vezes ha erros
de data, hd uma porgdo de coisas erradas, mas é uma porta
de entrada. E é uma maneira, imprescindivel de comunica¢ao
nos dias atuais. Hoje em dia, ndo dd para pensar um museu
que queira ter uma interface com o publico que nao tenha o
recurso digital. E uma das facetas da comunicagio atual, ndo

s6 local, mas internacional”®.

162 Acesso pelo endereco na internet http://www.google.com.br

163 GONCALVES, Lisbeth Rebollo. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa
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Se qualquer museu precisa ter um site na internet para manter uma interface
com o publico, ndo podemos ignorar o fato da internet gerar outras demandas e atrair
publicos muitas vezes desconhecidos. Isso porque nao estamos mais diante do publico,
mas sim de habitos de interatividade e comunicagdo. No limite dessa reflexao, terfamos
até publicos distintos para o museu e para o site do museu, o que nos leva a cogitar a
internet mais como um instrumento estratégico. Gongalves, nessa perspectiva, relembra

a entrada do MAC USP na rede mundial:

“No comego, eu me lembro que, quando foi criado o site em
1995, a primeira coisa que perguntaram foi se o MAC ndo ia
perder publico. Com o site esta ganhando novos publicos e
eventualmente trazendo para o Museu outros publicos. Acho
que ¢é diferente vocé aproximar-se do Museu na internet, que é
informativa e ludica, e ter uma experiéncia de visita corporal

ao espago real de uma exposi¢ao. Sua experiéncia é diferente.

Uma nao substitui a outra” '*,

Se no museu fisico como o MAC USP, o espago digital amplia e atrai novos
publicos, potencializando sua visibilidade e reconhecimento, o que acontece quando a
experiéncia corporal ndo existe porque a presenca do edificio nunca se realizou? E o caso
do MUVA, que deve enfrentar sua inexisténcia fisica pois os espagos legitimados social
e culturalmente como os museus tradicionais e os centros de cultura ainda concentram
todas as atengdes, tanto dos artistas quanto da propria sociedade, animando o trabalho
e justificando esfor¢os. “Geralmente os artistas valoram mais o espago fisico™'®,
afirma Alicia Haber, diretora do MUVA, ressaltando a importancia de se reconhecer

o valor da internet para todos os profissionais envolvidos e engajados em promover

de mestrado do PROLAM USP - Programa de Pds-Graduacao em Integragao da América Latina). Sao Paulo:
arquivo pessoal, realizada em 27/11/2007.

14 |bidem.

165 HABER, Alicia. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes (Pesquisa de mestrado do PROLAM USP
- Programa de Pos-Graduagdo em Integracdo da América Latina). Sao Paulo: ANEXO, realizada em
05/10/2007.
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o conhecimento e a aprecia¢do das artes, incluindo o cidadao, o poder publico e a

sociedade em geral:

“Eles ndo se deram conta de algumas coisas. Por exemplo,
aqui no férum (referéncia ao encontro AICA - Associagao
Internacional de Critica de Arte, realizado em outubro de 2007,
em Sdo Paulo) chegou uma curadora e me disse que vai fazer
uma exposi¢ao de mulheres e que ja tinha visto a obra da Lacy
Duarte no MUVA. O mesmo aconteceu em Frankfurt. E agora
tem uma mulher em Miami que quer comprar a obra de Lacy
Duarte. E ela viu primeiro no MUVA. Mas o artista geralmente
nao percebe a importancia do museu virtual porque nao vai
haver uma venda e nés realmente ndo vendemos nada mesmo.

Mas temos muito reconhecimento” .

Além do prestigio do Museu no Uruguai e em outros paises, Alicia Haber ¢é
frequentemente convidada a participar de congressos de cultura e internet ou de museus
e internet. Teses académicas, revistas, sites e livros também sao espagos gerados para
a arte uruguaia a partir do MUVA. “Temos citagdes em publicagées na Dinamarca,
nos Estados Unidos e muitos outros paises’, afirma. O proéprio trabalho curatorial da

diretora do MUVA foi ampliado:

“Fiz curadoria pela internet que foi s6 pela internet com
mulheres fotdgrafas no Encontro Geral das Américas em
Quebec (Canadd), um evento com muita importincia politica.
Eles convidaram museus da América Latina e 0 MUVA foi o
unico museu virtual que eles consideraram como sendo real.
Havia grandes museus da América Latina e o MUVA, mas
eles sabiam muito bem que era um museu totalmente virtual.
Mandei muitas imagens de mulheres e eles ficaram encantados
com a variedade das imagens e depois escolhemos algumas.
Imagina quatro museus da América Latina e apenas um
museu totalmente virtual do Uruguai. Fizemos uma exposi¢ao
maravilhosa de mulheres. Eu escolhi género e Bogota escolheu

violéncia. Eram temas gerais para essa conferéncia mundial,

16 |bidem.



mas eu escolhi género porque me senti melhor com esse

tema’'®’

O confronto entre a preferéncia pelos espagos fisicos legitimados e toda a
dinamica conquistada em torno de um museu totalmente virtual como é o caso do
MUVA deve estimular a mudanca de paradigma entre os profissionais que lidam com

a arte, como podemos perceber no discurso de Haber:

“(...)oUruguai é conservador por natureza. Nao é conservador
na religido ou na politica porque tem governo de esquerda. E
consevador nas mudangas. O uruguaio nao gosta de mudangas
e isso ja esta nos estudos socioldgicos sobre o Uruguai. Entao,
amudanca vem muito lentamente. E 0 MUVA é uma mudanca
de paradigma na maneira de mostrar as artes. O artista vai e
expde no MUVA, mas para ele é o catalogo, a exposigio fisica

que realmente importa™.

Mesmo havendo uma barreira cultural diante da internet, o MUVA conquistou
reconhecimento de especialistas e do publico em geral. Apesar da situagdo de valorizagao
da exposicao fisica, percebemos certo engajamento cultural em torno do projeto de

museu virtual e de uma percepcio politica e de identidade nacional:

“(...) o meu objetivo ndo é tanto para o Uruguai. E para o
Uruguai também essa iniciativa, mas olho para pessoas
do interior do pais que ndo vio a Montevidéu, escolas com
milhares de alunos e temos também cerca de um milhao
de uruguaios fora do pais. Tem uruguaios na Austrdlia que
escreve ao MUVA dizendo sentir muita saudade do Uruguai.
Recebemos muitas correspondéncias com mensagens

parecidas™'®.

Embora a internet ainda seja um instrumento de acesso restrito em relagao

17 |bidem.
18 |bidem.

16 |bidem.



a paises como Estados Unidos, Brasil e Uruguai devem investir cada vez mais em
iniciativas como a do MUVA e do MAC Virtual, promovendo uma quebra estratégica
de paradigma para ampliar e criar novos publicos, novos hébitos e formas de comunicar,
indo além do virtual. O relatério do Indice de Desenvolvimento Humano 2007/2008,
divulgado pelo Programa das Nagdes Unidas para Desenvolvimento, mostra os dois
paises da América Latina em situagdes semelhantes com relagdo ao uso da rede mundial
de computadores. No Brasil, a cada mil habitantes, 195 tinham acesso a internet
em 2005. No Uruguai, esse numero cai para 193 usudrios. Os numeros indicam um
desempenho a frente de Chile (172), Argentina (177) e México (181), colocando Brasil
e Uruguai muito préoximos em relagdo a inclusao digital. Em comparagdo com paises
mais desenvolvidos, os dois paises ficam bem atras. Nos Estados Unidos, a cada mil,
630 habitantes tém acesso contra 430 na Franca. A Islandia, no topo da lista, tem 869
habitantes com acesso a rede a cada mil'”°. Porém, foi justamente diante desse quadro
de acesso restrito a internet que o MUVA nasceu ha dez anos e ganhou um espago
além do virtual e o MAC Virtual tornou-se um espago complementar ao fisico, além de
garantir novos publicos. Estariamos, portanto, diante de uma estratégia digital? Vamos
entrar na rede e investir em projetos virtuais mesmo diante de uma pequena inclusao
digital? Arriscamos numa resposta positiva pois o espaco fisico inexistente garantiu a
percepgao de artistas como Lacy Duarte em decisdes curatorias para além do pequeno
acesso a internet; e ainda assim precisou dela, a rede mundial de computadores, para

iniciar e provocar uma mudanga de paradigma.

Novos desafios se colocam quando pretendemos mudar a maneira como

olhamos para o espago digital. O MUVA, que expde no seu museu virtual pinturas,

170 Relatdrio de Desenvolvimento Humano 2007/2008. Combater as alteragées climdticas: Solidariedade
humana num mundo dividido.New York, Portugal: Programa das Na¢ées Unidas para o Desenvolvimento
(PNUD), http://www.pnud.org.br/arquivos/rdh/rdh20072008/hdr_20072008_pt_complete.pdf , 2007,
pp. 275-276.
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desenhos e fotografias, agora quer investir na exposi¢do de esculturas. Falta apenas

uma tecnologia vidvel e que seja economicamente acessivel. “Temos que conquistar

um caminho que seja muito econémico e que dependa mais de nds’, afirma Haber'”".

No MAC Virtual, como ja comentamos, temos a exposi¢ao de esculturas na sua “Visita

Virtual”, que permite perceber a obra circulando ao seu redor. Entretanto, falta a

identificagdo da obra. Falta, portanto, fazer alguma ligacao entre a obra e as informagoes

complementares, além de contextualizar a exposi¢cdo, no minimo, informando a data

de registro, o nome da exposi¢do e sua proposta. Isso sem falar do registro dos cenarios

por se tratar da historia da exposi¢do, como ja comentamos.

uruguaio deve ser a criagao de um blog

Para promover maior interatividade com o publico, outro desafio do Museu

172 para aumentar o envolvimento dos visitantes.

“Um blog ja deveria estar no ar imediatamente”, enfatiza a diretora. Para que isso seja

possivel, a iniciativa exige recursos humanos para administrar o blog pois Haber teme a

postagem de pornografias ou insultos nos comentdrios, que seriam inadequados para a

proposta do MUVA. O MAC Virtual também tem um blog na sua lista de projetos para

a comunica¢ao do Museu, como um espago para colocar noticias e receber comentarios.

Os temas poderiam envolver desde uma noticia de jornal, uma exposi¢do ou até uma

palestra envolvendo o Museu. Numa visao mais integrada com o site, a participagao

seria mais valorizada, segundo Sérgio Miranda, do MAC USP:

7

172

HABER, Alicia. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes (Pesquisa de mestrado do PROLAM USP
- Programa de Pés-Graduacdo em Integracdo da América Latina). Sdo Paulo: ANEXO, realizada em
05/10/2007.

Blog ou blogue é uma pdgina na internet com atualiza¢des em ordem cronolégica inversa, ou seja, 0s
textos mais recentes ficam no inicio da pagina. Seu contetido pode ser tematico, pessoal, profissional
ou corporativo. Ha na internet uma infinidade de iniciativas oferecendo espacos gratuitos e ferramentas
faceis de se usar para criar e manter um blog, bastando fazer um cadastro. O blog vem transformando
a relacao entre autor e leitor pois sua principal caracteristica é a sua capacidade de interacdo através
de comentdrios (ou posts) dos leitores, que podem ser mais ativos e participativos. Nos ultimos anos,
varias empresas e organizagdes, além do site, criam blogs com o objetivo estratégico de se aproximar do
publico-alvo.
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“Entao o cidaddo entra na pagina de uma determinada obra
e deixa o comentdario dele e vai poder ver o comentdrio de
outros. Entdo tudo que a pessoa tiver para dizer sobre o seu

site ou sobre o museu e qualquer outra coisa é visivel a todos

os outros. Isso sim é uma intervengao™”>.

Nesse caminho de valorizagdo da participagdo dos visitantes virtuais, o Orkut'”*
também seria um bom recurso através das comunidades que mantém. A diferenca é
que no blog pode-se conduzir mais enquanto que no Orkut a interagdo é mais aberta,
mas sempre o objetivo ¢ abrir espago para o visitante poder participar e, a0 mesmo

tempo, ampliar a comunica¢ao do Museu:

“Se tem um site de relacionamento chamado Orkut, que todo
mundo esta 14, vamos estar 14 também. Nds vamos estar ao

lado”, explica Miranda'”.
Um espago para arte digital também esta previsto para o futuro do MUVA. Nio

seria uma arte para ser exposta na parede ou numa sala real:

“Sera uma arte de computagdo, uma instalagdo tridimensional.
O que temos que conseguir é um software que nio seja muito
caro e uma maneira de fazer que dé uma sensacio real. Quero

fazer isso porque tenho consciéncia de que falta™”®.

A diretora do MAC USP também considera importante para o MAC Virtual

173 MIRANDA, Sérgio. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa de mestrado
do PROLAM USP - Programa de Pés-Graduacao em Integracdo da América Latina). Sdo Paulo: ANEXO,
realizada em 27/11/2007.

74 Orkut é uma rede social na internet criada em 2004 para cultivar novas amizades e manter
relacionamentos através de fotos, videos, mensagens e outros recursos. Uma das facilidades permite
criar e manter comunidades em torno de temas, de marcas, empresas ou de qualquer assunto que
haja pessoas interessadas. Tem esse nome porque seu projetista chamava-se Orkut Biylkkokten, um
engenheiro turco da empresa Google.

175 MIRANDA, Sérgio. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa de mestrado
do PROLAM USP - Programa de Pds-Graduacao em Integracao da América Latina). Sdo Paulo: ANEXO,
realizada em 27/11/2007.

176 HABER, Alicia. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes (Pesquisa de mestrado do PROLAM USP
- Programa de Pos-Graduagdo em Integracdo da América Latina). Sao Paulo: ANEXO, realizada em
05/10/2007.
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um projeto semelhante, denominado por ela como web galeria:

“(...) uma galeria de arte contemporinea que lide com a
web, com a internet como linguagem, que use a linguagem
web. Vocé pode ter web performances. Assim como vocé
tem a videoconferéncia, vocé pode ter obras concebidas
para acontecerem na internet, que usem ou a estratégia da

linguagem da internet ou usem a internet como conduto™””.

Como novos desafios para 0 MAC Virtual, Miranda lembra ainda que pretende
implantar uma revista eletronica, mas ndo seria diferente do site e se chamaria
Pensamento Contempordneo, com espago para artigos, resenhas, discussdes mais
criticas, académicas ou ndo. O objetivo é que os visitantes do MAC USP frequentem a
exposicao e depois publiquem artigos no site. “Um professor pode falar sobre 0 MAC

178, Pesquisadores, criticos, estudantes

ou sobre outro assunto relacionado a arte”, explica
também podem fazer o mesmo. A idéia, segundo Miranda, que tem recebido apoio da
diregdo, é criar um conselho editorial com todos os docentes do Museu e algumas
pessoas que a professora Lisbeth Rebollo Gongalves pensa em convidar. A iniciativa
digital deve ultrapassar a fronteira virtual e servir de base para a publicagao futura de

uma revista impressa. “A experiéncia de trabalhar com o conselho editorial e com a web

nos permitiria fazer também o impresso’, justifica Miranda'”.

Nesta pesquisa envolvendo dois museus, os desafios para o futuro, muitas vezes,
transitam entre o mundo real e o virtual, saltando ora da materialidade para o digital

e vice-versa, complementando cada realidade envolvida. Miranda, Gongalves e Haber,

177 GONGALVES, Lisbeth Rebollo. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa
de mestrado do PROLAM USP - Programa de Pds-Graduacao em Integragao da América Latina). Sao Paulo:
arquivo pessoal, realizada em 27/11/2007.

178 MIRANDA, Sérgio. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes na sede do MAC USP (Pesquisa de mestrado
do PROLAM USP - Programa de Pds-Graduacao em Integracao da América Latina). Sdo Paulo: ANEXO,
realizada em 27/11/2007.
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trés profissionais envolvidos com as artes, mantém posturas empreendedoras diante da

cultura e das tecnologias. Alicia Haber talvez tenha sintetizado bem essa postura:

“(...) do material ao virtual e do virtual ao material, sem
abandonar o virtual e o real. E um permanente circulo, um
didlogo. Tudo isso tem muito a ver com minha vida porque eu

estou vivendo muitas coisas a0 mesmo tempo”'*.

Como exemplo desse didlogo, o arquiteto do MUVA II trabalhou para construir
tudo, com calculo da estrutura: “A arquitetura do MUVA II é mais real. Esta totalmente

pronta para ser construida’, salienta Haber'

. Ela lembra também que o prefeito de
Montevidéu mostrou interesse pelo museu virtual e empatia com a sua frustra¢ao ao
dizer que “estamos todos com essa frustragdo de nao ter um lindo museu”. O prefeito
também prometeu, segundo Haber, colocar uma pequena escultura no lugar hipotético
do MUVA 1I dizendo “Aqui estd o MUVA II"'®2, permitindo que fisicamente toda a

populagdo possa reconhecer no espaco fisico e publico o que estd no virtual, num

intenso didlogo entre a populagao, o poder publico, a curadoria, as artes e a internet.

Para pensarmos o futuro dos museus e de sua atuagao na internet, percebemos
a necessidade de novos desafios para promover mudan¢as de paradigmas como a
implantagdo de recursos interativos e que garantam a participa¢do e o envolvimento.
Toda essa dinamica pode ser gerada a partir dos visitantes e de suas necessidades. Dai a
grande importancia de ouvi-los cada vez mais, criando espagos alternativos como os ja
citados blogs, comunidades como o Orkut, revistas digitais etc. Entretanto, é também

no nivel da gestao da comunica¢ao e da cultura e da diregdo do museu que devemos

1% HABER, Alicia. Entrevista a Ebenezer Takuno de Menezes (Pesquisa de mestrado do PROLAM USP
- Programa de P6s-Graduagdo em Integracdo da América Latina). Sdao Paulo: ANEXO, realizada em
05/10/2007.

81 |bidem.
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nos ater para criarmos instrumentos e situagdes capazes de abrir canais que possam
colaborar nessa interagdo, gerando um dialogo mais produtivo. Nesse sentido, tanto
para o MUVA quanto para o MAC Virtual, seria interessante criarmos um questionario
especifico para os visitantes que poderia até colaborar com a continuidade dessa pesquisa
em nivel de doutorado. O questionario pode ser aplicado para os visitantes presenciais,
no caso do MAC USP, e também para os visitantes virtuais, caso do MUVA e do MAC
Virtual. Como sugestio, elaboramos um modelo que pretendemos apresentar a diregao
de ambos os museus com algumas adaptagdes e espagos maiores, principalmente nas

questdes abertas:



INFORMAGOES PESSOAIS

NOME

E-MAIL

SEXO PROFISSAO

( ) masculino ( )feminino

CIDADE ESTADO PAIS
FAIXA ETARIA FORMACAO

( ) menos de 10 anos () educacao infantil

( )entre 10 e 17 anos ( ) ensino fundamental
( )entre 18 e 25 anos () ensino médio

( )entre 26 e 35 anos ( ) graduacéo

( )entre 36 e 50 anos () pos-graduacao

( ) acima de 50 anos

QUESTIONARIO

Vocé ja esteve neste museu antes?

Qual o seu interesse neste museu?

Quando esteve aqui pela ultima vez?

Vocé ja nos visitou pela internet? (para um museu fisico como o MAC USP)

Vocé ja nos visitou em nossa sede? (para um museu fisico como o MAC USP)

O que vocé conhece do site?

Vocé nos visita pela internet com que frequéncia? (1 vez por dia, semana, més, ano, outro)
Além de visitar nosso site, por onde costuma navegar na internet?

Como conheceu nosso museu? (jornal, revista, site, escola, site de busca, familia, outros)
O que mais gostou do nosso museu?

Pretende voltar ao nosso museu?

Por que pretende voltar ao nosso museu?

Frequienta outros museus?




Como normalmente o preenchimento de questiondrios ndo ¢ algo agradavel
e poucos se voluntariam a preenché-los, aplicariamos apenas num determinado
periodo, por exemplo, num més ou numa semana. Boa parte das questdes sdo abertas
por entendemos que o objetivo vai além da quantificagdo. O que esperamos é ouvir
o visitante. Na internet, nos sites, poderiamos colocar o questionario a partir da
segunda tela com registro dos e-mails. Quando o sistema reconhecer que o e-mail ja
existe no cadastro e as respostas ja estdo preenchidas, o questionario ndo aparece mais
para aquela pessoa. No espaco fisico do museu, no caso do MAC USP, pode-se deixar
um computador ligado para o preenchimento on-line ou simplesmente oferecer um
formulario impresso para as pessoas preencherem. Outros questionarios podem surgir
a partir deste primeiro e até com objetivos estatisticos a fim de construir uma visao

mais integral da grande relagdo entre o publico e as artes através dos museus.



3.7. Quadro comparativo dos dois museus

Descricao

Site do Museu de Arte Contemporanea
da Universidade de Sao Paulo (MAC
USP)

Museo Virtual de Artes El Pais

Acesso pela internet

www.macvirtual.usp.br
www.usp.br

www.muva.elpais.com.uy

Pais de origem

Brasil

Uruguai

Endereco fisico

Com endereco fisico em trés locais.
Rua da Reitoria, 160 - Cidade
Universitaria (dois edificios) e Pavilhao
Ciccillo Matarazzo, 3° piso - Parque
Ibirapuera, Sao Paulo — SP

Sem endereco fisico. MUVA I:
hipoteticamente na Av. 18 de Julio,
entre as ruas Zelmar Michelini e San
José.

MUVA II: hipoteticamente na Av.
Presidente Wilson, em Punta Carretas.
Ambos em Montevidéo

E-mail de contato

infomac@usp.br

muva@diarioelpais.com

Responsaveis
(quem aparece na
coordenacao)

Profa. Elza Ajzenberg
e equipe interdisciplinar

Profa. Alicia Haber
e equipe interdisciplinar

Contexto nacional

Falta politica de gestao econdmica

dos recursos para financiar os

museus, causando uma instabilidade
financeira; precisa melhorar a captacdo
de recursos

Brasil é 0 70° ranking do IDH e seu
grau de desigualdade é maior do que
o Uruguai

195 usuarios de internet a cada mil
habitantes

Falta politica de gestdao econémica
dos recursos para financiar os
museus, causando uma instabilidade
financeira; precisa melhorar a
captacdo de recursos

Uruguai é 0 46° no ranking do IDH e
seu grau de desigualdade é menor do
que o Brasil

193 usuarios de internet a cada mil
habitantes

Lingua

Inglés, Espanhol e Portugués

Inglés e Espanhol

Informacgoes iniciais

Identificacao, idiomas, requisitos para
visualizacao, 4 quadros, proposta do
site, contatos

Identificacao, idiomas, dois edificios,
prémio, desde 1997

Museu universitario com menus;

MUVA I: recep¢ao e menus

Segunda tela Museu Ludico e Museu Experimental
9 P MUVA II: fachada e menus
sem menus
Visual Mais conceitual Mais concreto

Prémios na pagina
inicial

Nao mostra Prémio “INFOLAC Web
2005", como um dos trés melhores
museus on-line, pelo Programa da
Sociedade da Informacao para a
América Latina e Caribe, da Unesco

- Organizacdo das Na¢es Unidas para
a Educacao, a Ciéncia e a Cultura. Em
pdgina internas, noticia a premiagao

Mostra “PERICOM.UY2007 Ganador
categoria Arte, Cultura, Cienciay
Disefo’, um concurso nacional de
melhor site na internet no Uruguai.
Tem também um link especifico com
varios outros prémios




Visibilidade para a
iniciativa privada

Grupo Santander Banespa nao
aprece na pégina inicial. Tem logo
e é mencionado apenas em péagina
especifica sobre 0 “MAC Virtual”

Logo na pégina inicial temos “MUVA
Museo Virtual de Artes El Pais”uma
referéncia ao jornal que viabilizou o
projeto

Som

Museu Universitario: ciclos de

som instrumental, carater agitado,
desperta, dificil concentracgdo, permite
desligar, mas volta a ser executada ao
entrar outra pagina;

Museu Experimental: sem som;
Museu Ludico: ciclos de som
instrumental, carater agitado.

MUVA lI: ciclos de som instrumental,
carater calmo, hipnotiza, facil
concentracao, permite desligar e nao
volta ao entrar outra pagina; entrada
com som de passaros, mar e vento;
MUVA I: sem musica.

Orientacdo a
tecnologia

No inicio como “requisitos para melhor
visualizacao”

No link “Ajuda” em vérias telas do site

Interatividade,

Envio de e-mails, escolha de menus,
busca no acervo digitalizado, acervo
com imagens das obras, descricao
da obra, breve andlise e biografia
do artista, videos institucionais e

Envio de e-mails, escolha de menus,
sem busca de acervo, acervo com
imagens das obras, descricao da obra,
breve analise e biografia do artista,

recursos N . R . videos relacionados as obras, noticias,
nao relacionados as obras, noticias, . .
. e releases, exposicdes com imagens,
releases, registro das exposi¢des com iy .
. . - textos e cenarios que simulam o real,
imagens e textos, envio de cartoes, ) p
. C . envio de comparacoes.
jogos multimidia infantis.
Destaques sobre cursos, exposicoes e Nao hd destaque; tem chamada para
Noticias q o posi¢ especial de lancamento do MUVA I
eventos na segunda péagina e
na segunda pagina
i N&o ha exposicdo virtual; hd registro Hé exposicdo virtual, mas sem
Exposicao e ) .
das exposicoes desde 1995. registros temporais
Média de 450 visitas diarias na . - s
. Média de 400 visitas diarias na
.. internet; o MAC USP recebe a presenca | .
Visitas internet

média de 430 pessoas todos os dias
nas trés sedes fisicas

Financiamento do
projeto

Iniciativa privada; Grupo Santander
Banespa, que tem outros
investimentos na area cultural,
educacional e na internet

Iniciativa privada; Jornal El Pais, que
tem outros investimentos na area
cultural e na internet

“Baixo custo” com infra-estrutura e

SISt Quase RS 1 milho profissionais do jornal El Pais
Pertence ao MAC USP: 10 mil obras
(s6 240 foram digitalizadas) entre Sem informagao do niimero do
6leos, desenhos, gravuras, esculturas, | acervo; oferece pinturas, esculturas,
objetos, trabalhos conceituais desenhos e fotografias de artistas
de artistas, instalacdes e outras como Ignacio lturria, Petrona Viera,
Acervo modalidades contemporaneas de Lacy Duarte, Rodolfo Arotxarena,

artistas como Picasso, Matisse, Mird,
Kandinsky, Modigliani, Calder, Braque,
Henry Moore, Tarsila do Amaral, Di
Cavalcanti, Volpi, Brecheret, Flavio de
Carvalho, Manabu Mabe, Antonio Dias
e Regina Silveira, entre outros

“Arotxa”, Carlos Costa, Pilar Gonzalez,
Espinola Gdmez, Julio Alpuy, José
Culneo, Alfredo De Simone, Jose
Gurvich, Pedro Figari, Luis Solari,
Javier Bassi, entre outros.




Com biblioteca (dados basicos);

6400 livros sobre artes plasticas, 18
titulos de periédicos correntes, 27000
slides, 32000 catalogos de exposicao,
1400 pastas de recortes de jornais
sobre os artistas do acervo de obras

Sem biblioteca (dados dispersos);
mantém links sobre o Uruguai, sobre
0 MUVA, sobre artes e artistas que
poderiamos qualificar como uma
biblioteca por fornecer dados basicos;

Biblioteca de arte: optamos por citar “sem biblioteca”
http://dedalus.usp.br:4500/ALEPH, | POrdue ndo hd local para consulta
POR/MAC/MAC/MAC para buscar fisica dos livros e ma'ﬂter@s e tar:nbem
dados bésicos; o material pode ser porque os dados estao distribuidos

: de forma dispersa, dificultando a

consultado fisicamente na sede do )
MAC USP. pesquisa
Com o MAC Virtual implantado em Com ainauguragao do MUVA [l em

Historia 2001/2002 nao se preservou o site 2007, preservou-se o MUVA |, criado
implantado em 1995 em 1997

e MAC Virtual: entre 2001 e 2002, mas MUVA [: 20 de maio de 1997

em 1995 entrou na internet

MUVA II: 30 de agosto de 2007

Curadoria virtual:
critério de escolha da
digitalizacao

Digitalizar apenas obras pertencentes
ao MAC USP e com textos de andlise e
biografia do artista

Digitalizar todas as obras
consideradas relevantes e que estdo
inacessiveis ao publico em cole¢des
privados ou por outro motivo

Educacao

Forte vocacao; indicado para aprender
artes; Museu Ludico tem ferramentas
interativas, mas recebe criticas

Forte vocacao; indicado para
aprender espanhol e obter
conhecimento sobre artes e o
Uruguai

Primeiro contato

Mais conceitual; lembra fachada

do edificio fisico; articulacdo entre
conceito (texto da proposta), arte
(quadros em movimento), espaco
(fachada) e tecnologia (requisitos do
sistema).

Mais realista e concreta; fotos de
dois edificios, mesmo sendo virtuais;
convida o visitante a entrar num
museu com formas, sombras, cores

e espacos familiares do mundo real,
mesmo sendo um museu totalmente
virtual

“Unidade Tripartida” (1948), de Max
Bill, e fundo com a imagem da sombra

“La Lucha” (s/d), de Eduardo Yepes,

Primeira obra da instalagdo “Paradoxo do Santo” dialoga com o meio virtual de
(1994), de Regina Silveira, dialogam exposicao
com o meio virtual de exposicao
Quatro cantos de uma sala organizam
trés eixos 16gicos e um grupo de Dois edificios organizam dois eixos
informacéo: l6gicos:
1. Museu Universitério: textos, 1. MUVA: navegacdo sobre
imagens e hipertexto como um fotografias com imagem da
Arquitetura da site simples recepcdo, dos corredores, das

informacao (l6gica de
organizac¢ao)

2. Museu Experimental: textos,
imagens e hipertexto como um
site simples

3. Museu Ludico: textos, imagens e
hipertexto como um site simples

4. Exposicoes, Acervo, Cursos,
Projetos

salas, escadas e outros espacos

2. MUVA II: navegacéo sobre
fotografias de 360 graus com
imagem da fachada, da entrada,
da recepcao, dos corredores,
das salas, das escadas e outros
espacos




Descentralizada em trés niveis, mas
Navegacao, com recolhimento dos menus, o que
usabilidade deixa o visual mais limpo, mas perde-
se em agilidade

Centralizada, hd uma barra onde
encontramos tudo, tanto no MUVA |
quanto no MUVAII

) HTML com textos, imagens e
HTML com textos, imagens e hipertexto (MUVA 1)

Tecnologia . [
hipertexto; Flash em algumas areas
Flash em 100% dos recursos (MUVA Il)
Estratégico para os artistas, curadores
e para a prépria instituicao virtual
- - . ois ultrapassa o espaco digital com
Estratégico para o museu fisico; amplia P L p . paso dig
Futuro projecdo internacional; enfrentar

e atrai novos publicos N o
P inexisténcia fisico e a legitimidade

dos museus tradicionais; mudar
paradigma

Exposicao de escultura com
informacao da obra e registro do
cenario; Blog e Orkut para maior
Novos desafios participacao dos visitantes; web
galeria; revista digital para gerar
uma versao impressa; aplicacao de
questionario

Exposicao de escultura; Blog; Arte
web; colecdo do visitante com
registro de usudrio; aplicagao de
questionario

3.8. Parametros reflexivos para habitar a internet

Como as artes habitam a internet? Diante dessa preocupacio, as obras podem
ser comunicadas pela rede mundial sem perdas estéticas, artiticas e historicas? Numa
eventual resposta positiva, como se desenvolve essa inser¢do? Em que medida podemos
nos apropriar do mundo digital de forma adequada? Enfim, quais parametros devemos
adotar para aproximar a arte do publico e garantir uma recepcao estética? Todas essas
indagag¢des conduziram nossa pesquisa, desde a abordagem mais teérica e histérica, nos
Capitulos I e II, até chegarmos a observagdo com interpretagdo, neste Capitulo III. Para
garantir uma visao mais geral dos resultados alcancados, elaboramos alguns parametros
a fim de colaborar com pesquisas, museus e outras organizagdes interessadas em
aproximar a arte do publico, usando iniciativas digitais na internet. Nao pretendemos
difundir um guia de regras nem propagar um manual sobre como utilizar a internet

no campo das artes. O objetivo é reunir de forma breve o que consideramos essencial
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no decorrer da nossa investigagdo para outras discussdes e pesquisas interessadas e
as proprias iniciativas poderem se apropriar a fim de evitar os mesmos erros ou pelo

menos iniciar uma reflexao antes de implantarem seus projetos na rede mundial.

Negando nossa hipotese, as artes podem ser comunicadas pela internet com
perdas estéticas, artiticas e histéricas porque o projeto digital depende de um processo

dial6gico nem sempre bem-sucedido se nao considerarmos os seguintes parametros:

1. A precariedade de infra-estrutura e de investimentos no contexto cultural dos
museus pode gerar frustragdo e indignacdo na sociedade e nos profissionais
envolvidos, mas nao determina a auséncia de iniciativas bem-sucedidas como

resposta no ambiente digital.

2. A cena digital pode acontecer com a iniciativa privada quando o Estado ndo
estabelece politicas de gestdo eficiente para gerar, captar e manter recursos

econOmicos mais elevados nos museus.

3. O baixo acesso a internet em paises da América Latina ndo deve comprometer
projetos digitais de qualidade porque o local pode estar em constante didlogo com
o global. O mesmo vale para paises com baixo IDH e indice de desigualdade mais

elevado.

4. A cultura norte-americana, representada por certos avangos tecnoldgicos, em
contato com os paises da América Latina, pode conduzir projetos que instituem o
dominio tecnoldgico em detrimento das necessidades museoldgicas e de recepgao
do publico. Se temos como deixar obras em movimento acelerado ou criar algum
tipo de jogo interativo ou implantar determinada busca de dados, devemos nos
questionar se essas facilidades nos ajudam a aproximar o publico da arte. Se

podemos oferecer visitas virtuais ou catalogos digitalizados, vale indagar se esta
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inovagao estara a servi¢o de uma construgdo simbdlica articulada com a proposta

curatorial.

Os projetos digitais nascem de diferentes maneiras e por isso tém histdria que deve
ser reconstruida e preservada como um processo de mudanga complexo e dinamico
sobre a forma como as artes habitam a internet, valorizando pesquisas como esta.

Pode-se pensar num museu do museu, inclusive com acesso do publico.

O primeiro contato com o site tem importincia estratégica na recepgao estética do
publico e deve estabelecer um dialogo entre acervo, proposta do museu e sociedade.
Se o local digital da primeira obra constréi um cendrio para o acervo, devemos nos
perguntar se apenas uma pega deve ocupd-la no tempo e no espago e se esta forma

sera capaz de comunicar valores presentes na exposicao fisica ou virtual.

A nogao integrada entre sociedade e internet sugere que o mundo fisico ndo deve ser
abandonado nos projetos digitais porque colaboram como recurso de arquitetura
da informagdo, organizando os dados, aproximando o publico e tornando o espago
virtual mais familiar. Entretanto, a presenca tecnocultural inevitavel deve ser
percebida e dimensionada para garantir um questionamento sobre o real a partir do
projeto curatorial e museoldgico. A presenca do real através de visitas de 360 graus
ou de arquiteturas virtuais ndo garante necessariamente uma recep¢ao estética
favoravel e muitas vezes até provoca perdas histdricas e artisticas, exigindo uma
reinvengdo dialogada entre os gestores e dirigentes dos projetos com a recepgao

estética do publico de interesse.

A iniciativa digital pode ampliar a intera¢do com o publico por meio de blogs,
Orkut, féorum de discussdo, questiondrios como livro de visitas e impressdes,

formuldrio para pesquisas qualitativas e quantitativas, revistas digitais, wikis (ler
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proximo tépico), galerias para arte digital, dentre outros recursos para divulgar
a arte e também investigar a recep¢ao estética dos visitantes, afetando e sendo
afetado, num contato enriquecedor em todas as dire¢oes e instancias. Eis o que

poderiamos chamar de novo espaco publico para os museus.

Na constru¢ao de contetidos, uma dtima estratégia, além da pesquisa museoldgica

tradicional, é utilizar as ferramentas conhecidas como wiki'®?

para produzir
coletivamente informagdes sobre o acervo, os artistas e a histéria. Desse forma,
teremos nao apenas os dados do museu, mas de artistas, pesquisadores, estudantes
e outros interessados que, ao colaborarem, visitam o site e deixam suas marcas

para enriquecer o trabalho de aproximagdo entra o obra e publico e as pesquisas

académicas como esta.

10. A agao digital permite um fazer que vai além da simples a¢ao sobre obras de arte em

exposi¢ao, atingindo o espirito do publico de forma criativa e inventiva. Precisamos
olhar para um projeto na internet como um organismo vivo que ultrapassa a visao
simplificada de paginas com textos, hipertexto e imagens porque tudo acontece e

se atualiza na consciéncia viva do visitante.

11. O discurso do museu carrega a forga da linguagem para dentro dos projetos na

internet como um processo de gestdo da comunicagao capaz de criar significados e

também valores, expectativas e envolvimento, garantindo a vocagdo educativa dos

183 Wiki é utilizado para identificar programas colaborativos para a producédo, edicdo, publicacdo e

atualizacao de contetdos na internet. Wikipédia (http://www.wikipedia.org) é uma enciclopédia que
funciona nessa ferramenta. Os erros de informagdo existem e sdo alvos de criticas para questionar esse
tipo de recurso, mas sao constantemente corrigidos e os verbetes ddo sempre uma nogdo sobre o0 assunto.
Em janeiro de 2008, haviam cerca de 353 mil artigos em portugués, cerca de 322 mil em espanhol e mais
de dois milhdes de verbetes em inglés. Alemao, francés e italiano também sao idiomas contemplados na
publicacao digital. Trata-se de uma outra modalidade de escrita ja bastante difundida para a produgdo de
contetdo, mas também pode ser usada como estratégia de observacao dos habitos dos usuarios, de seus
animos, interesses e imaginario.
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12.

13.

14.

15.

16.

museus.

A preocupagdo com versdes dos projetos digitais em mais de um idioma deve ser

valorizada, desde que ndo comprometa o projeto como um todo.

Raramente temos contato direto com a obra de arte, mesmo nas exposi¢des fisicas.
Dai a necessidade de conceber projetos digitais que contemplem essa realidade,
criando mecanismos de recep¢do estética capazes de uma mediagdo semelhante
a presencial e nao igual, sob pena de criarmos algo acessdrio mais inclinado as

novidades tecnoldgicas do que as necessidades formativas dos visitantes.

No processo de digitalizacdo de acervos para a internet, o critério de selecao deve
contemplar as possibilidades técnicas de banco de dados, de busca e apresentagdo
das obras, mas também os recursos financeiros e humanos disponiveis, além do
projeto curatorial, evitando processos inacabados. Informagdes complementares
como artigos, biografia e descri¢ao ajudam a “ver” a obra de arte, mas antes é

preciso garantir sua existéncia com dados basicos e algum registro fotografico.

Exposi¢des virtuais podem construir significados ilimitados assim como as
fisicas, mas devem ser concebidas num contexto estratégico de recepcao estética,
observando os recursos disponiveis, o projeto curatorial e também outras iniciativas

na rede mundial, além da prépria histéria da institui¢ao envolvida.

Iniciativas de museus virtuais, como a do MUVA, e de sites informativos e
institucionais, como a do MAC Virtual, sdo fundamentais para aproximar a arte
do publico, mas ndo devem servir como referéncia fechada de novas criagoes e
reinvengdes porque a realidade é dindmica e tudo se materializa na consciéncia

viva do publico, igualmente mutavel.



17.

18

19

20.

21

22.

Iniciativas digitais relacionadas a arte sdo estratégicas para um pais e para a Historia
da Arte porque projetam a cultura no exterior, estimulando o reconhecimento de

artistas, curadores e as especificidades de cada localidade.

Ir além da parceria com jornais e outros veiculos de comunicagdo, mesmo que
numa simples publica¢do de banners do museu, para a constru¢ao democratica de
visitantes pois os leitores de jornal, geralmente mais letrados, chegam facilmente
ao museu pela internet, mas outros publicos também precisam e podem ser

conquistados como apreciadores da arte.

No dialogo entre museu, arte e tecnologia, a proposta curadorial ndo precisa ser
inflexivel para manter-se fiel aos seus valores num projeto digital, mas é preciso
olhar as facilidades tecnoldgicas, valorizando-as, sem, no entanto, ser conduzida

por elas.

Como a tecnologia tem custos, muitas vezes, elevados e que podem faltar, os
investimentos precisam receber uma gestdo que considere o projeto como um todo
a ser implantado por etapas funcionais, ou seja, que atendam os visitantes de forma

eficiente mesmo estando incompleto.

Ter acesso a todas as tecnologias existentes bem como a todos os programas de
computador interessantes ndo garante necessariamente uma aproximacao entre
arte e publico. As vezes, é preferivel um projeto mais modesto e integrado com os
valores da curatoria do que um mais robusto incompleto e fragmentado que até

distanciam os visitantes das obras.

No caso de poucos recursos financeiros, hd mecanismos de cédigo aberto
disponiveis na internet que nao tém custo de aquisi¢do e exigem baixo investimento

para implantagdo e manutencdo, garantindo grande eficiéncia para fazer a gestdo
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23.

24,

25.

de todas as informagdes do museu, fisico ou virtual, sendo um caminho altamente
recomendado quando o objetivo é comegar a habitar a internet de forma escalonével

e sustentdvel.

Nainternet também precisamos de tempo e espago adequados para apreciar as obras
e ter uma recepgao estética plena de sentido. O que fica no entorno das fotografias
das obras interfere e também é afetado pela obra, compondo a forma artistica da
pagina. A disposi¢do dos menus, as cores de fundo, a textura, a iluminagao, os sons,

as ferramentas, tudo integra a cenografia digital.

O registro da exposicdo fisica ou virtual também faz parte da histdria e precisa ter
certa sistematica de documentag¢ao da proposta curatorial, dos nucleos explorados,

das fotografias das obras e das pecas em situagdo cenografica.

Para que o projeto digital ndo se desenvolva ao gosto das diretorias que podem
mudar ou de agdes fragmentadas ou particulares a cada periodo, uma saida é
a implanta¢do de um conselho do site para uma gestao mais compartilhada,

garantirndo mais estabilidade e continuidade a comunicagdo pela internet.



CONCLUSAO

Nossa expectativa diante do mundo exige um agora cheio de realizagdes.
Porém, temos outras formas de aprecia¢ao da realidade que ndo seja na velocidade
imposta pela modernidade. Cabe ao ser humano escolher entre acelerar ou néo, porque
o tempo sempre estara presente em nossas vidas, interferindo diretamente na maneira
como vemos e compreendemos. Esta pesquisa buscou justamente perceber o tempo e
0 espago na composi¢do de uma percep¢ao. No museu, um espago privilegiado para
experimentar o tempo, usamos o momento para fazer relagdes diversas, comparagdes
inusitadas, analises compartilhadas ou solitarias, enfim, questionamos, desconfiamos
ou simplesmente sentimos uma impressao. Todo esse acontecimento temporal se realiza
com o espa¢o garantindo ambientagdo, formalidade, alegria ou tristeza, deslocamento,
atencdo e infinitas experimentagdes com a obra de arte em cena. Nosso desafio foi
deslocar esse fendmeno das artes para a internet, um ambiente onde as nog¢des de

tempo e espago sdo diferentes.

Embora as nogoes sejam variadas, as artes habitam a internet impregnadas pela
sociedade que a gerou. Se internet é sociedade, o espago digital ndo pode se realizar sem
um intenso didlogo entre todas as instancias, agentes e problemas envolvendo o museu,
sua proposta curatorial, seus projetos e seu publico. Com essa visdo, percebemos nesta
pesquisa que o museu pode ter uma construgdo simbolica ilimitada, tendo a internet
como cenario, com a justificativa de que suas agdes e exposigdes, incluindo um simples
site na rede, se aproximam de uma cria¢do artistica com articulagdes histdricas e
estéticas. O lugar digital da obra de arte comporta uma fotografia mas nao se reduz a
ela pois as medidas, as cores de fundo, a perspectiva, sua inser¢do em banco de dados

com ou sem busca, as informagdes técnicas e as opinides, as expectativas criadas com o
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primeiro contato com o site, o impacto da primeira obra apresentada, tudo corrobora
para o cendrio digital, interferindo diretamente na maneira como o visitante vai
perceber a obra em situacdo. Nao estamos mais diante de uma simples reproducao
da obra, seriada e repetitiva. E claro que essa questdo também estd presente, mas o
trabalho de uma curadoria digital pode estabelecer um didlogo com a obra, afetando e
sendo afetada, garantindo um espago publico alternativo e dindmico como se fossem

os organismos vivos de Pareyson, que habitam a contemporaneidade.

Durante os dois anos de nossa pesquisa, constatamos que sites na internet
podem ser mais que fotografias com textos e hipertextos. A maneira como concebemos
o tempo e o espaco interfere decisivamente em como vamos construir a cena digital dos
museus virtuais, dos sites de museus, dos espagos alternativos para a arte na grande rede.
Tudo depende do encontro entre uma consciéncia viva e o projeto digital concebido. Se
queremos um museu mais democratico, devemos ocupar mais esse espago da internet
como ja fizemos com os CDs, os livros, as revistas impressas, congressos e outros
encontros. A diferenga é que agora temos uma interface mutante e altamente complexa
que nos afeta, mas também podemos afetar. O didlogo nao é mais possivel; agora ele é

necessario.

Considerando nossa hipotese, de que as artes podem ser comunicadas pela
internet sem perdas estéticas, artisticas e historicas, entendemos que, de certa forma, ela foi
refutada. Podemos ter perdas sim, se ndo tomarmos certo cuidado em projetar iniciativas
capazes de evitar sites inacabados com recursos que respondem mais a tecnologia do
que a uma concep¢do curatorial comprometica com a recep¢ao estética do visitante.
Percebemos também que os recursos econdmicos sao decisivos para as agoes digitais
em paises com pouco acesso a internet como € o caso na América Latina, atribuindo a

inicativa privada um papel decisivo ja que o Estado responde com poucos recursos.



Habitar a internet, considerando o MAC Virtual e o MUVA, significou, nesta
pesquisa, articular a existéncia institucional, cultural e histérica com a materialidade
tecnologica dos projetos disponiveis, das possibilidades de arquitetura e organizagao

da informacéo, da condi¢do economica e de todos os profissionais colaboradores.

Entendemos que museus e organizagdes que lidam com a arte podem utilizar
a internet de uma maneira mais dialégica, respeitando limites impostos a tecnologia e
aproveitando as vantagens de uma nova forma de organizagao social no mundo virtual.
Nosso objetivo, portanto, ¢ aproximar a arte do cidadao através de uma tecnologia que
vem mudando a maneira de se comunicar, significar e expressar. Foi por meio dessa
expectativa de aproximagdo que buscamos assegurar um processo comunicacional
mais dialdgico capaz de respeitar o publico visitante, mas também todos os aspectos

curatoriais, artisiticos, culturais e politicos.

Se a exposi¢ao é um pressuposto-chave da idéia de museu, com a internet
temos um paradigma que precisa ser apropriado pela comunicagdo das instituicdes
a fim de reunir e resgatar toda a dimensao significativa da obra de arte no contexto
tecnologico. Se com a Revolugao Francesa o museu passou a se caracterizar como uma
instituicdo aberta ao publico, com a internet a escala de acesso ganha outros contornos
e critérios pois a exposigdo digital exige um entendimento da tecnologia e também do
trabalho museoldgico. O espago publico agora é digital para a construgdo simbolica e
da identidade coletiva sempre o concebendo como um campo de agdo critica e estética.
Tudo isso ndo acontece em detrimento do museu fisico, mas em outro espago e tempo
como campo alternativo e complementar. Se podemos pensar a exposi¢do como meio
de comunicagdo, na internet, temos também a possibilidade de concebé-la como meio
de interatividade e de integracao, ampliando a articulagdo possivel entre a arte, obra,

museologia e o visitante.



No horizonte cognitivo, o que estd em jogo ndo é um embate ou convergéncia
entre o mundo fisico e o digital, ou ainda, entre o museu concreto e o virtual. Temos com
a internet, na verdade, mais um esforco de aproximar a arte do cidaddo, permitindo e
provocando uma vivéncia estética que ndo pode estar mais restrita a uma presenca fisica
da obra, mas sim de uma apropriagdo da forma artistica da exposi¢cdo ou de um site
com acervo digital e outros recursos. No MAC Virtual e no MUVA, o visitante pode ter
diferentes experiéncias no contato com a imagem da obra, indo da obra para o artista e
deste para uma tendéncia ou movimento artistico, isso sem falar das possibilidades de
interagdo com o MAC Virtual e o MUVA através de outros sites especializados que sao
capazes de fazerem referéncia ao acervo, direta ou indiretamente, e sem nos esquecermos
do mundo digital como um cendrio estratégico de comunicagdo da exposi¢ao. Ao lado
da cenografia de paredes brancas, temos na internet outras possibilidades. Enfim,
com os sites, e 0 MAC Virtual e o MUVA fazem parte desse universo, temos uma
cenografia muito mais inclinada para uma dramatizagao digital por permitir infinitas
apropriagcdes numa rela¢io essencialmente dialdgica entre a arte e o publico. Caso
contrario, ficaremos parados no tempo e no espacgo apresentando as obras sempre da
mesma maneira e de forma padronizada. Vejamos como poderia ser apresentada a
obra “Unidade Tripartida”, de Max Bill, bem antes das inovagdes proporcionadas pela

internet (imagem 24).
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Imagem 24: Digitalizacdo da obra a“Unidade Tripartida’, de Max Bill, em ASCII, um padrao criado em 1961

com os caracteres do teclado de computador.
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ANEXO0 1

Entrevista com Alicia Haber

Historiadora da arte, idealizadora e diretora do
MUVA (Museo Virtual de Arte Uruguayo de EL
PAIS), realizada em 05/10/2007, em Séo Paulo,

por ocasido do Congresso da AICA (Associagdo
Internacional de Critica de Arte), feita por Ebenezer
Takuno de Menezes, mestrando do PROLAM

- Programa de Pés-Graduagéo em Integragdo

da América Latina da USP (Universidade de Séo
Paulo).

Numa perspectiva curatorial, como avalia a
situacdo dos museus no Uruguai?

Nao é tdo ruim. Melhorou muito. Mas a situacao
de infra-estrutura dos museus é precaria. Acho
que museu ndo é uma prioridade e ndo era
antes quando o pais e o governo estavam numa
situacao econdmica melhor. Nao podemos por a
culpa num partido, em particular. E um problema
de mentalidade. Os governos nao se dao conta
que os museus sao fundamentais. Museus e
centros de producao cultural sdao lugares de
grande atencéo, passam na televisao e em muitos
outros meios como a internet.

No Uruguai ndo ha isencao de impostos como se
tem em outros paises e por isso ndo ha incentivo
para se investir em museus. Nao ha diferenca
entre uma doagao de um milhdo ou dez milhoes.
Nao se entende que exposicao de arte e museus
atraem publico e pode gerar boa imagem para o
governo e seus patrocinadores. Por outro lado, o
governo nunca buscou uma maneira alternativa
de pagar as contas da cultura fora do poder
publico. No Uruguai tudo é o Estado que banca,
mas ele nao consegue fazer os investimentos
necessarios. O Estado provedor de tudo foi
possivel até os anos 60, mas depois tivemos
varias crises.

Entdo o grande problema é o setor privado
nao ter estimulo para investir nos museus?
Nao tem estimulo algum. E quando tem é porque
pessoas como eu vao pedir.

A limitagcao econdmica tem prejudicado os
museus no Uruguai?

Sim. E muito forte porque sem dinheiro néo
fazemos nada. Nao se pode fazer exposicoes
boas, ndo se pode aumentar o acervo, ndo se
pode fazer bons catalogos. E tem um paradoxo:
se por um lado o Estado nao pode financiar tudo,

por outro lado ele ndo entusiasma os capitais
privados porque nao da isencdo de impostos.
Temos portanto um circulo vicioso. Isso é um
problema sério para o Uruguai.

Mas ndo precisamos de dinheiro s6 para as
exposicoes. Precisamos de recursos para colocar
um ascensorista no elevador do museu, para
construir rampas para pessoas com necessidades
especiais, para produzir audios para visitas
guiadas e tudo aquilo que é normal para um
museu contemporaneo ou moderno.

Nesse contexto econdmico dos museus, como
avalia os espacos para as artes no Uruguai?
Estd muito centralizado. Esse é outro problema
do Uruguai. Em Montevidéu temos o Museu
Nacional de Artes Visuais que esta nessa situacdo
de dependéncia do Estado que nédo tem capital
e tampouco da prioridade e sofre uma crise
de 30 anos. Além disso ndo tem uma lei para
entusiasmar os capitais privados.

Do lado do municipio de Montevidéu temos
varios espacos. Temos o Centro Municipal de
Exposicdes, onde sou curadora chefe, com 800
metros quadrados que nao tem colecéo e oferece
apenas exposicoes tempordrias. Também tem
o Cabildo (Museo y Archivo Histérico Municipal
Cabildo de Montevideo), o Juan Blanes (Museo
Municipal de Bellas Artes “Juan Manuel Blanes”) e
tem outros espacos que dependem do municipio.
A situacdo do municipio ndo é muito diferente,
economicamente falando. O municipio tem
mais dinheiro do que o Ministério da Educacao
e Cultura porque pega dinheiro dos impostos,
dos automoveis, ou seja, € uma instituicdo que
tem dinheiro. Mas 60% do dinheiro vai para
funcionarios, uma burocracia enorme que tem
no Uruguai e ndo podem ser demitidos porque
legislativamente é impossivel.

Essa situacao integra a estrutura das artes
que é fundamental para expor e mostrar

as obras. E do lado dos artistas, essa

falta de financiamento e recursos acaba
atrapalhando também a producao?

Nao. Esse é outro paradoxo uruguaio. E um pais
muito paradoxal. Por um lado, tem essa situacao
dos museus e tampouco ha galerias comerciais,
ou seja, ndo temos um mercado para as artes. As
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galerias, em geral, ndo sdo muito boas. Sdo muito
comerciais no sentido mais banal do termo. E
aquelas que sao boas, uma ou duas, trabalham
apenas com os mestres ja mortos como Torres
Garcia (Joaquin Torres Garcia) e Figari (Pedro
Figari). Também trabalham com alguns artistas
jovens, mas muito pouco. Efetivamente nao ha
um mercado real para as artes e também nao ha
estimulos.

Paradoxalmente, o movimento das artes cresce
ano apés ano. Tem muita gente fazendo arte. E
um povo de artistas. Em termos de artes plasticas,
o Uruguai é muito destacado. Muita gente esta
fazendo artes plasticas sem qualquer incentivo
especial.

Quais sdao os caminhos das artes hoje no
Uruguai quando um artista produz uma
obra?

A ambicao natural do artista é exibir nos espacos
que ja estao muito legitimados. Os espacos que
citei, do municipio e do Ministério da Educacao
e Cultura, ndo sao excelentes, mas sdo bons e
também ha alguma acéo privada. A iniciativa
privada compra arte, mas ela nao faz um
catalogo. Entdo os artistas acabam querendo
mesmo 0s espacos dos museus que foram
legitimados culturalmente. Os artistas sentem-
se felizes e legitimados quando conseguem
expor nesses espacos consagrados. Geralmente
ha uma publicacdao pequena, mas sempre tem
algo. Ha criticas nos jornais etc. De alguma
maneira entdao ha alguma gratificacdo. Embora
muita gente veja as obras, ndo ha venda.
O que existe sao alguns colecionadores de
artistas jovens ou contemporaneo. Nao temos
ainda uma mentalidade para comprar a arte
contemporanea.

Nesse contexto artistico dos museus e das
artes, com uma produgao farta e poucos
espacos, como fica o seu trabalho de
curadoria?

Os artistas sabem dessas dificuldades e fazem
de tudo para viabilizar algo. Eles sabem que o
Estado faz pouco e o municipio também. Noés
é que tentamos fazer alguma coisa. O artista
vem com sua equipe, eu vou com alguns
amigos e fazemos a exposicdo. No meu caso, eu
consigo recursos para fazer algo melhor para,
por exemplo, contratar um bom montador de
espaco, para conquistar um pouco mais de
espaco no catalogo, para fazer um catalogo
melhor. Mas esse esforco acaba sendo para o
artista mais consagrado. Para os artistas mais
jovens é dificil e mesmo assim estdo contentes
por estarem num espaco que nao é o melhor ou
nao esta impecavel.

Lendo um de seus artigos, percebemos que o
MUVA (Museo Virtual de Artes El Pais) pode
ser visto como uma alternativa de exposicao
a mais e ndo como substituicdo dos museus
reais. Diante do contexto uruguaio, como os
artistas estao vendo e percebendo o MUVA?
Geralmente os artistas valoram mais o espaco
fisico. Eles ndo se deram conta de algumas
coisas. Por exemplo, aqui no forum (referéncia
ao encontro AICA - Associacao Internacional de
Critica de Arte) chegou uma curadora e me disse
que vai fazer uma exposicdo de mulheres e que
ja tinha visto a obra da Lacy Duarte no MUVA.
O mesmo aconteceu em Frankfurt. E agora tem
uma mulher em Miami que quer comprar a obra
deLacy Duarte. E ela viu primeiro no MUVA. Mas o
artista geralmente nao percebe aimportancia do
museu virtual porque nédo vai haver uma venda e
nos realmente ndo vendemos nada mesmo. Mas
temos muito reconhecimento.

Eu sou convidada quando hd congresso de
cultura e internet, museus e internet. Hd muitas
teses sobre o MUVA, publicacbes em revistas
comigo, muita gente ja me publicou em livros.
Temos citacdes em publicagdes na Dinamarca,
nos Estados Unidos e muitos outros paises. Mas
o Uruguai é conservador por natureza. Nao é
conservador na religido ou na politica porque
tem governo de esquerda. E consevador nas
mudancas. O uruguaio nao gosta de mudancas
e isso ja estd nos estudos sociolégicos sobre o
Uruguai.Entdo,amudancavemmuitolentamente.
E o MUVA é uma mudanca de paradigma na
maneira de mostrar as artes. O artista vai e expde
no MUVA, mas para ele é o catdlogo, a exposicao
fisica que realmente importa.

Entao o MUVA, de certa forma, enfrenta uma
barreira cultural?

Sim, mas eu n@o me preocupo com isso porque
0 meu objetivo ndo é tanto para o Uruguai. E
para o Uruguai também essa iniciativa, mas olho
para pessoas do interior do pais que ndo vao a
Montevidéu, escolas com milhares de alunos e
temos também cerca de um milhdo de uruguaios
fora do pais. Tem uruguaios na Australia que
escreve ao MUVA dizendo sentir muita saudade
doUruguai.Recebemos muitas correspondéncias
com mensagens parecidas.

O MUVA tem estatisticas de visitacao?
Tem sim. Vou providenciar para vocé.

Esse ano o MUVA faz dez anos?

Sim, esse ano fazemos 10 anos. O MUVA é
considerado por todo o mundo, fora do Uruguai
e também pelas pessoas que dao importancia a
cultura. Dizem que o MUVA é uma revolugao. Os
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primeiros museus sao de 1995, mas eram paginas
no formato de um catalogo. Para o MUVA, eu tive
a idéia de fazer uma arquitetura navegavel e
tudo foi feito por um baixo custo porque usamos
profissionais que ja estavam trabalhando no
jornal El Pais. Havia escaner, servidor e outros
recursos e foi por isso que a criacdo do MUVA
foi possivel e nao custou muito. Praticamente o
jornal gasta com saldrios que no Uruguai nunca
sao muito elevados.

Para vocé que concebeu o MUVA | ha dez
anos e recentemente inaugurou o MUVA II,
que balancgo faria?

O projeto inicial superou as minhas expectativas
pois eu estava falando com gente muito mais
jovem do que eu. Elas me diziam que eu tinha
que fazer alguma coisa com a internet, mas eu
imaginava apenas umas fotos escaneadas para
divulgar a arte do Uruguai para o mundo. E
mesmo essas pessoas mais jovens indicavam
uma espécie de catalogo virtual de arte do
Uruguai com textos eimagens. Foiai que comecei
a pensar e a visitar sites num computador com
uma conexao tremendamente lenta e discada.
Ai comecei a pensar uma coisa que até hoje
estou assombrada. Ndo sei de onde peguei tanta
frustracao no Uruguai. Acho que é porque viajei
muito na minha vida e cada vez que eu voltava
lamentava que o Uruguai nao tinha um lindo
museu, mesmo que pequeno, como viaem outras
nagoes. Ja estive em muitas universidades que
tém museu. Nao é um museu como o Pompidou,
mas sempre tem um. Eu sé queria um pequeno
museu, mas bem feito, impecavel, com curadores,
boa iluminacao, tudo o que se necessita, acesso
para pessoas com necessidades especiais, e que
deveria ter associacdo com o capital privado
para nao depender 100% do capital do Estado e
do municipio ou da universidade, e que tivesse
uma gestao para conseguir mais fundos. Entao,
toda vez que eu voltava para o Uruguai, eu ficava
muito deprimida e frustrada com essa situacao.

Mas ai as pessoas mais jovens me diziam para
eu ver a internet e olhar tal iniciativa e fazer
alguma coisa. Eu me sentei no computador, que
alids gosto muito, e comecei a navegar. Vi o que
os outros faziam, mas ndo havia nada igual ao
MUVA. Tinhamos apenas catalogos. Ai eu pensei:
se nés nao podemos ter na realidade real um
edificio como o que eu queria para o Uruguai
eu vou ter na realidade virtual; eu vou me dar
um gosto pessoal; e pode ser também que seja
um gosto nacional e internacional. Tudo isso
provocado por uma intensa frustracdo pessoal.
Foi um sonho a partir de uma frustracao real e
muito pessoal pois ndo havia um antecedente.
Nunca tinha visto nada similar. Nao é como uma

pelicula de Bergman (Ernst Ingmar Bergman)
que serve como um antecedente. Naveguei
muito para ver outras coisas, COmo usavam 0s
textos, os hiperlinks, para ver a velocidade, o tipo
de informacao, mas a idéia central eu nao vi em
nenhum lugar.

Atualmente os museus reais tém uma
projecao na internet, mas o MUVA é
totalmente virtual, existindo apenas no
mundo virtual. Nesse sentido, como o MUVA
esta presente para além do virtual?

Estda presente de muitas outras maneiras. A
inauguracao do MUVA | e agora do MUVA
Il foi algo real no anfiteatro com a presenca
do presidente da Republica, de ministros, do
ministro da Cultura e outras personalidades. Foi
muito importante porque venderam o MUVA e
fizeram discursos relevantes. A apresentacao foi
com recursos sofisticados de multimidia. Houve
um langamento com coquetel. As pessoas ndo
venderiam essa idéia se ndo a considerassem
importante. Foram também diretores de
museus, curadores, criticos e alguns artistas.
Tivemos o intendente (prefeito) municipal de
Montevidéu, Ricardo Erlich, um cientista muito
importante no mundo. Foi também a diretora de
telecomunicagdes, Maria Simoén, uma engenheira
muito conhecida. Ambos fizeram discursos para
valorar o MUVA. Sao pessoas muito cultas e ao
mesmo tempo cientificas que valoraram o MUVA
sob dois pontos de vista: como instrumento
cultural e também como afeto do ponto de
vista cientifico. Eles consideram que para o
Uruguai o MUVA é revoluciondrio. Eles ndo tém
compromisso com ninguém e pois isso fizeram
um discurso de coracdo e também porque
acreditam na proposta.

Sentiu alguma mudanca do MUVA | para

o MUVA 11? Sentiu alguma diferenca ou
mudanca de percepcao?

Sim, em pessoas da politica, da culturaedacultura
politica. Sim, porque quando apresentamos o
MUVA I ha dezanos a gente ndo sabia muito sobre
esse tema. Convidamos muitas personalidades
importantes e elas olhavam muito interessadas,
mas elas nao sabiam o que a internet seria. Nao
havia cifras de milhdes e trilhdes de habitantes
que estao navegando, de quantos museus estao
na internet. Mesmo eu tinha um conhecimento
reduzido sobre o tema. Eu sabia muito, mais
que eles na minha area, mas nao sabia o que
ia acontecer com a internet. Todos ficaram
muito contentes com o MUVA |, mas era um
experimento. Era como um primeiro aviao que
voou, mas ninguém tinha a idéia de que seria
um meio aéreo comercial que iria transportar
milhdes de pessoas em todo o mundo. Santos
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Dumont era um sonhador e naquele momento
ninguém imaginava o que seriam as companhias
aéreas, os aeroportos, o meio de transporte da
humanidade. Os computadores ndo atrai muita
gente que escreve e gosta da maquina de
escrever.

Agora, apresentar o MUVA Il foi muito mais facil
porque todo mundo sabe a importancia da
tecnologia. Mesmo os mais reacionarios com
relacdo a tecnologia, tem e-mail, tem o telefone
celular, tem um computador MAC ou PC. Eu
comprei 0 meu primeiro computador em 1984.
Ai eu entregava as notas no jornal e em outros
lugares ja em papel impresso. Minhas colegas
rechacavam essa atitude e meu chefe também.
Falavam que eu deveria fazer o trabalho na
maquina de escrever e ndo no computador.
Havia muita resisténcia no principio. De 1984 a
1996, fui crescendo na compreensdo de que o
computador era uma boa coisa, adiantava o meu
trabalho, fazia revisdo até chegar a versdo que
eu queria. Percebi que o computador mudaria
muitas coisas no trabalho. Havia uma divisao
ciéncia, tecnologia e humanismo. Mas para os
anos 90 ja era muito mais claro no mundo o que
seria a internet.

No Uruguai ha total diferenca entre o primeiro e
o segundo MUVA quanto a recepg¢ao. O MUVA I
aparece apos dezanos e ainternet é maiscomum.
Temos pessoas novas escrevendo e navegando,
pessoas em cibercafés, gente que nao tem muito
dinheiro, mas frenquenta a internet. A internet
tem de tudo, é uma coisa normal. Mesmo para
quemjaémaisvelhoprecisasaber,ouparaensinar
os filhos, ou para compartilhar. Os filhos estdo
fazendo jogos, desenhando, fazendo trabalhos
para a escola e até mesmo os mais reacionarios
com a tecnologia acabam precisando dela.

Entao o MUVA Il teve uma facilidade maior
para a sua estruturacao?

Nao,com o primeiro MUVA também tivemos certa
facilidade. Teve muita divulgacao, saiu na CNN e
em varias publicagdes porque era revolucionario
na época. O primeiro MUVA nasceu num Uruguai
passivo que escutava e considerava o museu
virtual uma coisa inteligente. Mas o Uruguai
nao tinha idéia de que seria algo grande como
é hoje.

O MUVA é financiado totalmente pelo El Pais?
Nao. A estrutura € sempre a mesma. Com
saldrios, praticamente, com recursos humanos
do El Pais. Essa é a razao pela qual o MUVA existe
também. Se eu naquela época ou agora tivesse
feito com o Estado, o municipio e a universidade,

isso nao estaria feito por causa da burocracia, do

pensamento e reflexao sobre se o MUVA deveria
ou nao ser pela internet. Teriamos um debate
intelectual e apenas agora estariamos fazendo o
MUVA | e eu nem acredito que ele estaria sendo
feito.

Como curadora do MUVA, como a Alicia
Haber trabalha? Quais as suas atividades

no MUVA? Como é o seu dia-a-dia? Como é

o seu trabalho para manter o MUVA |l e ll ou
projetar novos museus virtuais?

Em 2001 eu ja achava que o MUVA estava um
pouco velho para a nova tecnologia porque a
internet muda e sempre temos que fazer coisas
novas se queremos dar um golpe primeiro. Temos
que andar muito rapido. Mas ai veio uma grande
crise econémica no Uruguai que foi terrivel. Foi
a maior crise econdmica da histéria do Uruguai.
Na Argentina também foi muito grave. Muito
desemprego, a pobreza cresceu bastante. O
Uruguai, diferente do Brasil, € um pais muito
homogéneo, mas essa homogeneidade foi se
perdendo. Cerca de 40 indUstrias foram fechadas
e para um pais como o Uruguai foi muito dificil.
O éxodo foi 0 maior da histéria pois muita gente
jovem foi embora. E a recuperacdo é muito
lenta e dificil. Muita gente perdeu dinheiro que
juntou durante décadas. Muita gente perdeu a
confianca no pais e emigrou. Perdemos muitos
profissionais qualificados.

Nessa época achei melhor passar assim
tranquilamente pois numa época de muita crise
havia o risco de fechar o MUVA. Eu néo sabia o
quando custaria uma crise tdo grande. Entdo eu
nao falei nada e deixei o MUVA sobreviver. Eu
apenas agreguei algumas mostras, mas sem fazer
grandes ruidos ou pedir alguma coisa nova. Para
mim, o MUVA |l deveria existir naquela época. Eu
tenho consciéncia das mudancas pois navego
muito para ver o que esta acontecendo e nao
ficar atrasada. Para mim, ndo importa se estou
no terceiro mundo pois penso como primeiro
mundo. Eu nao quero estar atrads do primeiro
mundo.

O MUVA ou outras coisas da minha vida eu ndo
comparo com América Latina ou Africa. Eu quero
me comparar com o primeiro mundo porque
a exigéncia é muito maior mesmo que eu nao
chegue. Entdo eu nao podia falar de um novo
MUVA e apostei mais na sobrevivéncia dele. Fiz
entdo novas exposicdes mas nenhum upgrade
(atualizacao dos componentes de um software)
do ponto de vista tecnolégico. Conseguia as
fotografias das obras pelos fotégrafos do jornal
ou pelos préprios artistas e ai gastava pouco. E
com a fotografia digital gastava menos ainda.
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Como descreve o seu projeto curatorial?
Preocupou-se com a vanguarda ou alguma
tendéncia artistica?

Eclético, jovens, tradicionais, mestres, arte nova,
arte de mulher, o mais diverso dentro das artes
planas porque para fazer escultura precisamos
de movimento. Mas agora vamos ter. Nesses
anos dificeis eu ndo podia fazer um investimento
maior porque tinhamedo de mexer e perdertudo.
E como uma guerra e vocé tem que sobreviver.
A estratégia foi sobreviver, mas eu sabia que
tinha que mudar algumas coisas no MUVA. Entao
trabalhei também com artes pldsticas, pintura,
desenhos, fotografias e o que fui mudando foi o
tipo de artista e também colec¢bes internacionais.
Fiz curadoria pelainternet que foi sé pelainternet
com mulheres fotdgrafas no Encontro Geral das
Américas em Quebec (Canada), um evento com
muita importancia politica. Eles convidaram
museus da América Latina e o MUVA foi o Unico
museu virtual que eles consideraram como
sendo real. Havia grandes museus da América
Latina e o MUVA, mas eles sabiam muito bem
que era um museu totalmente virtual. Mandei
muitas imagens de mulheres e eles ficaram
encantados com a variedade das imagens e
depois escolhemos algumas. Imagina quatro
museus da América Latina e apenas um museu
totalmente virtual do Uruguai. Fizemos uma
exposicao maravilhosa de mulheres. Eu escolhi
género e Bogotd escolheu violéncia. Eram temas
gerais para essa conferéncia mundial, mas eu
escolhi género porque me senti melhor com esse
tema.

Também tem secdo de arte contemporanea
do Uruguai. Tem mestres, mas avanca com a
arte contemporanea. Entao temos Lacy Duarte.
Temos também Petrona Vieira que foi a primeira
mulher pintora do Uruguai.

Por que Lacy Duarte esta nos dois MUVA?
Porque com o material que tinhamos fizo MUVA
Il. Havia s6 a vontade, mas a crise nao havia
passado. Ja estava trabalhando no conceito do
MUVA I, mas nao sabia se haveria a possibilidade
de criar um edificio completo.

Os artistas recebem algo para expor no
MUVA?

Ndo. Mas também ndo recebem no mundo
real. Agora neste ultimo ano o Ministério de
Educacao e Cultura estd dando algum dinheiro
e também para o municipio destinado a compra
de materiais. Se vocé vai fazer uma exposicao,
recebe algo. Mas isso aconteceu agora. Todavia o
artista custeava e custeia sua propria exposicao.
Ha prémios municipais, nacionais, mas para fazer
uma exposicad é um problema seu. Damos a sala

e ocuradore pronto.

Mesmo em paises mais ricos, onde ha mais
dinheiro e investimento privado, as vezes
temos caréncias ou limitag¢des. O que o MUVA
nao consegue fazer? Quais as limitacoes que
vocé enfrenta no MUVA?

Sdo algumas dificuldades financeiras que se
eu nao tivesse contratava uma quantidade de
pessoas para fazer o museu. Mesmo assim o
MUVA Il estd na primeira linha neste momento.
O que eu faco? Antes de lancar o MUVA I,
mando e-mails para muita gente no mundo
todo. Eu conhe¢o muita gente em congressos
e encontros e eles me mandam impressées. E
algo muito positivo. Dessa forma sei que estou
no bom caminho. Nao tem ninguém no Uruguai
que possa julgar. Entdo mando para muitas
pessoas geralmente do primeiro mundo. De
outras pessoas, eu consigo admiracdao e nao
uma avaliagao. Por exemplo, eu ja sei que um
blog j& deveria estar no ar imediatamente. Entdo
agora estamos trabalhando no blog e isso requer
recursos humanos para ser administrado. Tem
gente que vai contestar, mandar pornografia ou
insultos. Entdo o blog precisa ser administrado.
Precisamos de alguém que escreva no blog. O
MUVA necessita de mais interatividade.

Como o MUVA vem escutando seus
visitantes?

Eles nao demandam porque tem tanta coisa
por ai. Tem blogs, sites, tem tantas opgoes.
Encontrar imagens de um pais desconhecido
como o Uruguai é importante. O MUVA esta
muito recomendado para aprender espanhol.
Especialistas em arte tém materiais no MUVA
que eles ndo encontram porque ndao hd muitos
livros de arte do Uruguai. Eles encontram textos
que podem imprimir em PDF, videos e muitas
outras facilidades avancadas da internet. E o
edificio novo chama muito a atencao pois pode-
se caminhar, ver e sentir a sensagdo de um museu
real. Essa é a originalidade do projeto.

Ninguém pede blog ou outra coisa. Mas eu
como diretora estou cobrando de mim mesma.
Como diretora sei que faltam algumas coisas.
Quero fazer o MUVA mais social, para a web
2.0, permitindo que vocé faca ou monte a sua
colecdo. Isso ja implantamos. Tanto no MUVA
| como no Il vocé é totalmente livre. Nao existe
um Unico caminho a percorrer, mas ha muitos,
tantos que nao se pode imaginar. Cada pessoa
percorre o MUVA de uma maneira diferente. Tem
gente que olha o quadro; tem quem olha e 1&;
outros escutam e assistem aos videos.

Com o blog como um diério, o visitante podera
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dizer o que gosta ou nao. Por e-mail isso ja
acontece e é permanente. A outra novidade
que estamos trabalhando é a comparacdao de
imagens, um espaco para um estudante de arte,
por exemplo, poder comparar Torres Garcia
(Joaquin Torres Garcia) com Figari (Pedro Figari) e
perceber tendéncias diferentes. Isso se faz muito
na aula de Histéria da Arte. Como estutante ou
professor pode-se fazer uma apresentacdo e
uma pesquisa mais facilmente. Sdo coisas que
senti que faltava e primeiro mostrei que valia, e
todo mundo comprou a idéia. Mas temos que
continuar a crescer.

Além do aspecto informativo, o MUVA
também esta indo um pouco para a area de
educacao?

J4 é educativo. Em todos esses anos o MUVA
aparece recomendado nos textos para aprender
espanhol como uma ferramenta mais interativa.
E mais divertido do que aprender apenas com
textos e também porque os jovens gostam da
internet. Sou educadora e sabia que o MUVA seria
bom para a educacdo, mas ndo para pequenos.
Descobri que estd recomendado para estutantes
de 12 ou 14 anos. Neste caso ndo precisa ler todos
os textos, mas aimagem da para o professor falar
e comentar sobre o Uruguai. Aumentei muito a
informacdo do Uruguai com links. Tem o mapa
do Uruguai e muitas outras coisas atrativas. Gra-
Betanha e Estados Unidos estdo escolhendo
o MUVA também. Recebo cartas dizendo que
escolheram o MUVA para ensinar lingua com
arte. As duas coisas atraem muito os educadores.
Como sou educadora também sempre trato para
que tenha alguma coisa educativa.

Por exemplo, publicamos cinco ou seis links
sobre o Uruguais para que aprendam em inglés
ou espanhol sobre 0 nosso pais. Também temos,
por exemplo, links para o Cubismo, Surrealismo,
glosséario pensado para a educac¢ao de publico
em geral ou universitarios, bibliografia etc. Tem
tudo o que eu faria numa sala de aula, mas
sempre penso numa sala de aula universitaria.

Existe algum tipo de preocupacao ou didlogo
seu para estimular ou criar a experiéncia do
MUVA em algum outro pais?

Tem gente que me diz que eu deveria vender a
idéia como consultoria e ganhar dinheiro, mas
nao é o meu interesse. Coloco muita energia
no MUVA. Acredito que nesse momento
tenho preocupagdes concretas. Quero o blog,
comparacdo de imagens e quero fazer outras
coisas também. Estou pensando em fazer
exposicoes de esculturas. Temos que encontrar
alguma tecnologia viavel. Vai dar muito trabalho,
talvez fotografico, tecnoldgico, mas vamos

encontrar um caminho que nao seja muito
custoso porque o jornal (E/ Pais) faz isso e ndo
ganha nada. Faz tudo s6 pelo bom espirito.
Temos que conquistar um caminho que seja
muito econdmico e que dependa mais de nés.
Essa idéia estd em processo pois quando penso
nao é para dez anos. Penso para agora. Tudo isso
serd para um ano e se Deus quiser estarei viva.
Também quero arte web no MUVA.

O seu trabalho de curadora e gestora cultural
também é de uma empreendedora aberta
para buscar inovacao seja tecnoldgica ou
maneiras de se fazer e materializar alguma
idéia. Nesse sentido, qual caracteristica

sua considera fundamental para o MUVA e
também para materializar esses projetos
virtuais?

Sou boa critica e boa curadora no mundo real e
ha muitos outros intelectuais no Uruguai. Mas
para a gestao do produto cultural, para buscar
esforcos, ndo tem gente no Uruguai. As pessoas
falam de mim como o locomotiva da arte.
Sempre me perguntam: “Alicia, em que projeto
vocé esta agora? Porque vocé é a locomotiva
da arte”. Entdo sou vista como uma pessoa que
cria projetos e que nao para. Dizem também que
sou a Unica que consegue vender idéias, que
faco o marketing da idéia. Sou também uma das
pessoas que vai falar com a imprensa.

Qual a sua explicacao para essa postura?

Ndo gosto de estar frustrada e quero sempre
um lugar mais desenvolvido, mas nao podemos
ser anacronicos. Entdo penso em me realizar
mais e mais no Uruguai. Ndo quero alimentar
essa frustracdo de pais subdesenvolvido; de
tentar fazer algo; fazer uma revista e depois de
dois numeros quebrar. Nao quero isso. Entao
eu quero e procuro fazer dentro das minhas
possibilidades. Entao, respondendo, vem de nao
querer ficar frustrada.

De certa forma, sua frustracao criou o MUVA.
Agora, uma vez que o Muva esta criado,
restou alguma frustragao?

Sim. Eu vivo frustrada. Agora quero muito que o
MUVA tenha todas as coisas que |he falei. Trato
muito bem todos os que trabalham comigo, mas
eu fico em cima.

Mensalmente, semanalmente, como é sua
rotina de dedicacao ao MUVA?

Antes eu me reunia muito com o webmaster, mas
agora fazemos tudo pela internet que é muito
mais facil. Podemos mandar imagens e dizer que
deve ser publicada dessa ou de outra forma e
depois nos reunimos para grandes temas. Entao,
dopontodevistaintelectual tem muitagente boa
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no Uruguai, mas com capacidade de engenheira,
empresaria, de criar, ndo ha muita gente. Eu sou
muito enérgica para conquistar e nao frustrar e
também, outra caracteristica pessoal que ajuda,
é que sou muito curiosa.

Teve algo no MUVA | que buscou mudar no
MUVA Il em fun¢do de alguma critica?

O MUVA | estava muito pequeno. Por mim, em
1999 ou 2000 ja teriamos feito outro MUVA, mas
nao foi possivel. Em 2007 a interatividade na
internet cresceu muito, mas nao recebi grandes
criticas ao MUVA porque todos estao fascinados
pela idéia e pela originalidade do projeto. Penso
gque a maior critica sou eu mesma por estar
permanentemente pensando. Por exemplo, os
videos deveriam ser melhores porque fiz um
convéniocomum profissional.Eudoupublicidade
na internet para ele fazer videos gratis. Mas se eu
tivesse financiamento ou dinheiro eu pagaria a
outro profissional para fazer como eu quero.

A qualidade do MUVA vem muito mais por
um esforco seu do que pela agdo do visitante
que contribui pouco. Podemos dizer isso?
Tem visitante que nao gosta de algum estilo.
Por exemplo, alguns acham muito agressivo o
trabalho de Lacy Duarte. Eles mandam carta e eu
contesto dizendo que um diretor de museu tem
obrigacao de mostrar tudo o que ha de melhor
no Uruguai. Se vocé nao gosta de algo, tudo bem.
Se formos ao MoMA (The Museum of Modern
Art, New York), numa exposicao no Brasil ou no
Uruguai também podemos ndo gostar. Mas o
curador buscou. Eu, como curadora de museu
que serd visto em todas as partes do mundo,
tenho obrigacao de mostrar determinadas obras
mesmo que eu nao goste muito. Devo mostrar
em nome da cultura uruguaia. Eu nao gosto de
tudo o que esta Ida no MUVA, mas penso que se é
muito bom e muitos consideram muito bom deve
estar no museu para estabelecer um didlogo.
Sou também curadora do Centro Municipal de
Exposicdao em Montevidéu e existem artistas 1a
que algumas pessoas gostam e outras que nao
gostam.

Considerando sua atuagao no Centro
Municipal de Exposi¢cao em Montevidéu e no
MUVA, sente alguma diferenca?

Também faco curadoria em outros espagos. Em
geral, minhas exposicbes tém sucesso porque
produzo catidlogos maiores, porque consigo
dinheiro e melhores cendgrafos. Trato de
compensar a debilidade estrutural com gente
muito boa em sua profissdo. Tenho uma equipe
que ndo trabalha comigo no mesmo espaco
fisico como desenhadores, gréficos, ploteadores,
fotégrafos. Assim consigo fazer tudo saltando

a estrutura municipal. Caso contrario eu nao
faco nada porque as vezes me déo profissionais
que nao estao preparados. Nesse sentido, eu
nao diferencio fazer uma curadoria real de uma
virtual. Escolho um artista porque penso que ele
é bom e se realmente for consensual. Também
penso se o artista sera bom para o MUVA e se ha
complementagdo com os museus reais.

Fez curadoria das obras de Lacy Duarte fora
do MUVA?

Sim, ja fiz trabalho com ela para a Bienal de
Veneza. Esse é o caso mais visivel. Os outros
sdo visiveis também. Por exemplo, fiz exposicdo
sobre Solari (Luis Solari, Mdscaras todo el aio,
Linardiy Risso, Montevideo) que escrevium livro.
Fiz também sobe o Gurvich (José Gurvich) que
escrevi trés livros. Fiz muitas outras exposicoes
que foram para os Estados Unidos, para o México
e para o Brasil no Memorial da América Latina.
Sobre Figari (Pedro Figari) ndao sou especialista,
mas é o pai da patria em certo sentido. Fiz
retrospectiva de Iturria (Ignacio Iturria) como um
livro. Escolho os artistas que conheco bem mas
que sao considerados muito importantes. Das
mulheres, eu conhecia elas. Nao sou especialista
na carreira de cada uma, mas as conhecia e dei
oportunidade a elas de serem reconhecidas no
Uruguai e no mundo. Isso tudo é para justificar a
exposicao. Do lturria fui curadora somente uma
vez, mas é considerado o artista mais conhecido
no mundo contemporaneo fora do Uruguai.

Tem algum artista que esta somente no
MUVA?

Tem gente que tem uma ou outra obra no museu
real. Mas o Unico lugar onde podemos ver todas
as obras de Petrona Vieira, de Lacy Duarte e de
Pedro Figari é no MUVA. Se for para o Uruguai e
quiserveressasobraselasestaotodasespalhadas,
em posse privada, em galerias e em museus.
Geralmente, mostro sé cole¢des privadas. Esse é
outrto critério: nao mostrar o que estad no museu
real; mostro somente colecao privada porque
nao sao expostas e, quando sdo, servem apenas
para um especialista.

Entdao o MUVA nunca vai concorrer com um
museu real? Podemos dizer que o MUVA
divulga, mas nao compete?

Sim. Expomos obras que nao se vé nem em
Montevidéu. Fiz exposicao real de Petrona Viera,
mas durou dois meses apenas. Depois tudo foi
embalado e voltou para os colecionadores. Foi
embora e desapareceu.

Atualmente, acabamos reduzindo qualquer

coisa a fotografia. E hoje no MUVA, a
fotografia é vista num determinado contexto.
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Temos os museu de paredes brancas, o
chamado cubo branco, e temos também
museus com uma cenografia. Quando
pensou o MUVA lI, partiu de alguma dessas
visdes?

A arquitetura do MUVA Il é mais real. Estad
totalmente pronta para ser construida. O MUVA
| é mais imaginario. No MUVA I, o arquiteto
trabalhou para construir tudo, com célculo da
estrutura.

Nessa reducao de tudo a fotografia e a tela
do computador, vocé se preocupa com

o entorno do quadro quando coloca um

som de passarinho ao fundo, uma pessoa

la no meio na entrada do MUVA I, uma
recepcionista, a arquitetura. Mas podemos
dizer que o MUVA esta mais para um cubo
branco, um museu formal?

Sim, estd mais para um cubo branco, um museu
formal. Sim, porque é isso que nds ndo temos.
Nao temos esse nem os outros. Mas tenhos
planos de outras coisas no MUVA. Por exemplo,
queremos expor arte web que néo sera colocada
numa sala; queremos também expor escultura
no parque, que seria mais tradicional, mas pode
ter outras coisas nao tradicionais nesse sentido
também. Quero criar um espago web que nado
serd arquitetonica.

Seria uma espaco da tela do computador

e ndo um espaco que se projeta a partir do
mundo real?

Nao. Seria um link que diz: “agora vocé descobre
a arte web que esta somente na rede”. Essa arte
nao é para por numa parede. Serd uma arte de
computagao, uma instalacdao tridimensional. O
que temos que conseguir é um software que
nao seja muito caro e uma maneira de fazer que
dé uma sensacao real. Quero fazer isso porque
tenho consciéncia de que falta.

Entrei no Second Life para conhecer. O que
pensa sobre essa tecnologia?

Ja entrei também e estou sempre navegando,
mas o Second Life é totalmente artificial e
comercial. Eu nado acredito que esse Second
Life seja bom para mim. Eu também sei as
coisas que nao quero. Nao me serve, mas estou
atenta porque talvez algum recurso do Second
Life seja bom para o MUVA e ai vou falar com o
meu webmaster. Sempre mando para 0 nosso
webmaster o que considero interessante para
investigarmos juntos. Ja pedi para ele investigar
o Second Life. Tenho idéia sobre essa tecnologia:
tem que ser criador, é divertido, é comercial e
artificial. Vejo mais como uma experimentacao.
Pode ser uma tendéncia.

Um arquiteto falou para eu experimentar um
avatar no MUVA, mas tenho que pensar para
nao contradizer a linguagem do MUVA. Nao
aceito qualquer novidade pois também tenho
que ver o custo. No Second Life, podemos tirar
a roupa, voar etc. Entdo nao quero algo artificial.
Uma amiga é gorda e se fez magrinha. Nao tem
dinheiro, mas comprou uma mansao. Entao é
comercial e artificial. Nao posso confundir isso
com o MUVA. Tem avatar sério, de universitario,
mas por isso tenho que estudar. Pela internet,
com o MUVA, até agora ndo tivemos nenhum
problema de identidade, com mentiras ou
informacdo falsa. Sempre estamos atendendo e
varios trabalhos sao publicados por pessoas reais
em diversos lugares do mundo.

Varios tedricos constatam que pessoas do
senso comum associam mentiras e farsas
ainternet. Na verdade, as relagoes, na

mairia das vezes, sao sérias, engajadas e
verdadeiras. Percebe essa realidade com o
MUVA?

Na vida real vocé também pode se enganar, violar
leis, fazer coisas piores. A pedofilia que acontece
na rede nao foi inventada na internet. Venda de
drogas nao foi inventada na rede. A internet nao
acrescenta esses problemas. Acho que na vida
real os enganos sao maiores.

Para finalizar, gostaria de abordar a
identidade do Uruguai. Vocé nasceu la?
Sim.

O MUVA, além de ser informativo, tem papel
de patrimonio, memdria que acrescenta na
identidade do cidadao?

O cidaddo comum ndo tem a menor idéia de
quem é Lacy Duarte, e provavelmente nao vé
suas obras de arte. Na inauguracdo, falaram
que o MUVA Il é atrativo e também pode atrair
aquela pessoa que nunca provou o gosto da arte.
Ainternet é atrativa. O MUVA tem musica e canto
dos pdassaros. Para mim, ndo é preciso, mas para
outras pessoas € importante. Nem foi idéia minha
colocar esses atrativos, mas de outra pessoa no
jornal (El Pais). Teve gente que entrou no MUVA
pelamusica. Tem gente que entra pelaarquitetura
e outros pelo entretenimento. O MUVA nédo é um
lugar divertido, mas tem um pouco de graca. Da
para passear, clicar, andar e clicar mais. A internet
tem que ser atrativa. Tem que ser educacgao
e entretenimento, edutrenimento. Assim as
pessoas vao conhecendo Lacy Duarte, Figari
etc. Na vida real, também é assim. Se o museu é
atrativo, lindo, tem coisas boas, jogos, lugar para
criancas, café, livraria e outras atracbes, pode-
se descobrir a arte. Falo isso para um tipo de
publico. Ha outros tipos de pessoas que vao as
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exposicdes como ja estao acostumadas.

Aquela visao do mar no MUVA Il existe?

Isso é uma coisa muito interessante. O intendente
(prefeito) estava muito contente porque é uma
publicidade turistica.

Esse espaco é do governo onde esta o MUVA
Il virtualmente?

Totalmente do governo municipal e gerou muitas
piadas. Disseram que iriam cobrar impostos
porque estao usando um prédio municipal. Seria
um imposto virtual. Estavam todos contentes e
houve essas piadas.

E uma vista que alguém pode ir ao Uruguai e
ver?
Sim. Tal qual estd no MUVAII.

Por que escolheu esse lugar onde o MUVA Il
esta hoje virtualmente?

E o lugar mais lindo de Montevidéu. Também
brincaram perguntando se eu tinha permissao
para construir o MUVA I4. N&o sei se seria possivel
do ponto de vista municipal e econémico, mas o
mais engracado de tudo isso é que o intendente
(prefeito) disse que no lugar virtual e hipotético
onde estaria o MUVA I, na rambla (calcaddo) de
Montevidéu, colocaria uma pequena escultura
dizendo: “Aqui estd o MUVA II". Nao seria nada
grande, mas um sinal, um marco do MUVA II. E
um local onde todos vao passear no domingo.
Isso é incrivel: o intendente de uma cidade real
colocar algo para indicar onde estda o MUVA II.
Isso quer dizer que eles dao importancia.

Quando vao fazer isso?

Estd praticamente pronto. Estdo desenhando.
Mas ja tem a permissdao. Entdo o municipio
considera importante e também porque é um
sonho de uma coisa que talvez no futuro seja
possivel.

O MUVA | tem um marco para um possivel
sonho também?

Seria impossivel porque naquele momento
pensamos o MUVA | no centro da cidade e
teriamos que retirar alguns edificios.

Podemos dizer que o MUVA Il é mais
estratégico?

Sim. E mais bonitinho, num lugar que nio tem
edificio e que pode se materializar porque o
arquiteto pensou ele de tal forma que vocé nao
vé ele como um plano. Nao é uma parede que
vai ocultar a rambla maravilhosa, a vista para o
mar, a vista do parque. E uma arquitetura muito
baixa e nao vai ocultar nada na rambla. Ele vai
crescendo para baixo. O MUVA I foi pensado na

cidade. O sonho de materializagdo de um lindo
museu é cada vez mais forte. O intendente cada
vez que volta de uma viagem de ciéncia ou de
politica é questionado:“como é possivel que esse
lugar (Montevidéu) ndo tenha um lindo museu?”
Também perguntam para mim. Em Madri, em
Atenas, me perguntaram:“Alicia, como é possivel
que vocés nao tenham um lindo museu?” Ai volto
mais deprimida ainda. Entdo, o intendente disse
para mim que estamos todos com essa frustracdo
de nao ter um lindo museu.

Entao podemos dizer que sua frustragao
contaminou a todos com uma frustragao
ainda maior?

Nao sei se é maior, mas acho que coincide. Todos
nos que estamos no mundo da arte ou mesmo
guem esta no governo sofre com essa pergunta.
As vezes uma pequena universidade tem um
lindo museu e nés ndo temos nenhum museu.
Geralmente o publico culto, digamos, amigos,
profissionais das artes, o intendente, todas essas
pessoas sofrem essa situacdo. E uma frustracao
entre todos, mas que ndo havia sido conversado.
Agora ja se fala mais sobre o problema.

Podemos dizer que sua curadoria esta além
do museu? Sua curadoria pode ser até de
criacdo de um museu a partir de um virtual?
Sim e é assim que termino todas as minhas
apresentac¢oes, dizendo: “Vou continuar com o
MUVA mas quero de verdade é que se construa
um museu real”.

Seria um sonho materializado como projeto
virtual?

Sim, do material ao virtual e do virtual ao
material, sem abandonar o virtual e o real. E um
permanente circulo, um didlogo. Tudo isso tem
muito a ver com minha vida porque eu estou
vivendo muitas coisas ao mesmo tempo.

Virtual para vocé é mais um caminho? Pode

ser um livro, um catalogo, todas as midias?

Eu nao sinto tudo isso divorciado, separado, cada
vez que surge uma coisa nova. Fui sempre uma
professora e eu utilizo essa ferramenta como
uma a mais no mundo da educacgao. Antes eu
projetava slides. Toda a vida de um estudante
de arte comeca olhando fotografias. Podemos
ir a Paris e olhar a Vénus de Milo ou a Vitéria de
Samotracia, mas os estudantes ndo vao a Europa
para ver tudo isso. Quando véem é muito mais
tarde. Agora vemos tudo em fotografia colorida,
mas antes era sé através de livros com imagens
em branco e preto e numa escala muito diferente
da real. Entdo sempre houve esse problema. A
internet ndo criou o problema da imagem. Os
japoneses nao véem a Gioconda (Mona Lisa, de
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LeonardodaVinci, 1503-1507). Quando elesvéem
é porque tém o desejo de viajar e ver depois de
muito tempo. Mas antes houve um estudo, viram
nos livros e agora na internet. A menos que more
na Europa ou nos Estados Unidos é isso o que
acontece. Mesmo assim, o primeiro contato com
aobra acontece através de fotografia, informacao
ou texto ilustrado. Ninguém aprende num

museu real estudando a obra real. Vi menimos de
escolas italianas viajando por toda a Itdlia para
ver obras famosas. Mas os latino-americanos ou
africanos ou de outros continentes nao podem
ter essa maravilhosa experiéncia desde pequeno
para ver todo o Renascimento, a arte romana, a
arte grega e outras.



ANEXO0 2

Entrevista com Sérgio Miranda

Jornalista e profissional integrante da Equipe
Técnica de Imprensa e Divulgagéo, ligada a
Diretoria do MAC, realizada em 27/11/2007, por
Ebenezer Takuno de Menezes, mestrando do
PROLAM-USP (Programa de Pés-Graduagdo em
Integra¢do da América Latina), na sede do MAC
na USP.

Atualmente qual o seu trabalho para manter
o MAC Virtual (macvirtual.usp.br)?

O site do museu é uma das atribui¢cdes que agora
é da Equipe Técnica de Imprensa e Divulgacao.
Somos quatro: eu, a Carla, a Michele e o Maurilio
que esta de férias, bolsista que a gente chamou.
Entdo vocé tem um jornalista, eu, a auxiliar
administrativa, a Michele, a Carla que é arte-
finalista, e o Maurilio que é o bolsista especifico
para o site. Temos as atribuicdes de assessoria
de imprensa, de mala direta do museu, da
divulgacao, material de divulgacao, de um apoio
a comunicacao visual do museu, fazendo as
etiquetas das exposicdes. Entdo tem uma gama
bem grande de coisas referentes a comunicacao
dentro deste setor. Ja o site, depois de ter passado
o projeto MACVirtual, o site voltou para este setor
em abril do ano passado. Final de marco, abiril,
quando a Lisbeth assumiu a direcao do museu.
Quando ela assumiu, o que ela encontrou? Ela
encontrou o site vinculado a um projeto, o tal do
projeto MAC Virtual.

Pelo que estou entendendo, o MAC Virtual é
diferente do site do MAC?

Sao duas coisas diferentes. O MAC Virtual é um
projeto (que ja acabou) e deixou um site, que
tem uma histéria anterior e posterior ao projeto
MAC Virtual.

Hoje, na verdade, tanto o site quanto o
projeto de MAC Virtual sdo o projeto MAC
Virtual?

O projeto MAC Virtual é uma coisa que acabou
na verdade se transformando num site. Ele se
reduziu em um site. Havia uma proposta para
ele ser uma ferramenta de comunicacao interna
e externa do museu com intranet, consulta ao
banco de dados do museu através da intranet.
Um pesquisador do museu que vai montar uma
exposicao ja sabe as obras e em que condicao
elas estdo porque o pessoal do restauro também

tem esse acesso.

O MAC Virtual seria uma ferramenta muito
além de um site?

Nesses quatro anos que o MAC Virtual
aconteceu, ele se reduziu ao site. O que foi feito
efetivamente foi pegar um site do museu que ja
existia e muda-lo. Trabalhando com o conteudo,
mudou o design, mudou a forma de interface,
de interatividade, enfim, transformou o site do
museu. E o que foi feito no projeto MAC Virtual,
por isso ele se confunde com o site. Quando a
Lisbeth assume a diretoria, ela encontra esse
site do museu ja sem apoio financeiro, o projeto
havia terminado. Ele foi constituido por uma
equipe, com uma pessoa do MAC na verdade a
frente desse projeto e algumas pessoas do MAC
também. Por exemplo aqui do lado o nucleo
de informatica era um nucleo assessor ao MAC
Virtual. Tinha a diretoria administrativa, que era
um nucleo assessor ao MAC Virtual. Mas o design
e a estrutura foram feitos fora do Museu, e a
prépria alimentacao do site era feita por pessoas
de fora também, contratadas pelo projeto.

E como foi a selecdo de obras?

A gente chegala! E ai essa equipe que foi chefiada
por uma pessoa do museu, uma pessoa, alias, que
havia acabado de entrar no Museu, menos de um
ano que o MAC Virtual foi implantado, nao tinha
uma vivéncia de museu anterior. Ela chegou junto
com a professora Elza como diretora e depois
assumiu esse projeto. Ela constituiu a equipe de
trabalho somente com mao-de-obra contratada
com a verba desse MAC Virtual.

O Santander foi o patrocinador?

Era o Santander. Eram pessoas (a equipe do site)
de diversas areas. Alguns eram alunos da USP e
outros nao. Por muito tempo a gente constituiu
uma equipe basicamente de administracdo
do site que o alimentava com dados. Antes
dessa equipe temos uma acao em dois campos.
Primeiro no campo do desenvolvimento da
tecnologia que vai abrigar esse site que foi feito
em conjunto com a Poli. Eu estou falando tudo
isso mas ndo fui eu que fiz pois estava fora desse
processo. Foi feito um levantamento de quais
seriam as necessidades do museu. Até onde foi
esse levantamento, que pontos ele buscou, eu
nao saberia dizer. Tudo isso foi passado para
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constituir o banco de dados e toda a parte
tecnoldgica do projeto e ao mesmo tempo foi
escolhida uma agéncia de design para fazer a
parte de design do site. O que estd na entrada
do museu, imagino, que esse pessoal do design
sugeriu aqui e alguém aceitou. Ha varias criticas
a essa postura no museu.

A forma de trabalho durante esses quatro
anos foi assim que se desenvolveu e vocé nao
participou?

Na verdade, é o que a gente acompanhou, de
fora.

Vocé ja estava trabalhando aqui?
Na mesma equipe.

De certa forma a constru¢ao do MAC Virtual
ignorou a equipe que ja existia no MAC?

E, na verdade, tem a questéo politica. Eu estou no
museu desde 1992 e desde 1995 com a professora
Lisbeth. Alids, neste ano foi implantado o site do
museu, exclusivamente feito com o esforco do
pessoal do nucleo de informatica. Os técnicos
de informatica que faziam as paginas de uma
exposicao.

Vocé lembra qual foi a primeira exposicao
virtual?

Nao gosto de chamar de “exposicao virtual’, mas
a primeira exposicao a ganhar paginas no site do
MAC foi “Modernismo Paris Anos 20 - Vivéncias
e Convivéncias” em 1995. Em 98, se eu ndo me
engano, quando assume o professor Teixeira
(José Teixeira Coelho Netto), ele traz para o
museu como vice-diretor o Martin Grossmann
que foi o professor responsavel pela implantacdo
do USP Online. Ele vem para o0 museu com uma
idéia de que o site é uma ferramenta um maior
do que somente divulgar as a¢cdes do museu
para fora. O professor Martin criou para mim na
época a figura do Gerente de Informacoes. Qual
era o sentido disso? Ele achava que todas as
informacoes do museu, produzidas em qualquer
um dos setores, desde a biblioteca até o acervo,
tinham que vir para o gerente de informacgdes
para distribuir da melhor maneira em relacao
ao publico externo. E publico interno também,
porque também faziamos um boletim interno.
E com isso eu assumi esse papel da internet.
O professor Martin também promoveu um
avanco significativo no site. Nada de fantasioso
tecnologicamente, somente uma questdo de
mais informacdes organizadamente. Isso de 98
a 2002. E é do professor Martin Grossmann a
proposta do MAC Virtual. A proposta do projeto
chamado MAC Virtual.

O site faz parte do MAC Virtual?

O projeto é maior que isso. E toda umaferramenta
interna, com niveis de acesso, administracao etc.
Essa proposta consegue o patrocinio, esse apoio,
na saida do professor Martin do museu. Ele
tinha a perspectiva de continuar no museu, de
assumir a diretoria depois do professor Teixeira,
mas a reitoria escolheu outra pessoa. Entao,
quando a professora Elza (Elza Ajzenberg) chega,
ela encontra o projeto MAC Virtual, uma verba
destinada a esse projeto e uma equipe formada
pelo professor Martin pronta para trabalhar.

O professor Martin era diretor?

Era vice-diretor e quando a Elza assume ele sai
do museu. Mas nés ja tinhamos uma equipe
envolvida com o projeto.

O Martin estava junto com a Lisbeth?

Nao. Era com a gestao do professor Teixeira. Na
verdade, a gente fala mais do Martin do que do
Teixeira em relagao ao site. Era ele quem dava
as diretrizes, reunia a equipe, basicamente trés
niveis de profissionais: o Teodoro, que tinha
envolvimento da parte da informatica para nos
dar solugodes técnicas e tecnoldgicas que fossem
necessarias; o jornalista para cuidar da questao
dainformacao, do conteldo; e uma webdesigner.
Uma das idéias dele é que a exposicao no site
tivesse a mesma linguagem da exposicao que
estivesse em cartaz. Ou seja, a visita virtual
nao substituiria a visita presencial. Adquirir a
experiéncia de uma visita presencial é outra
coisa, mas a idéia é que tivesse uma linguagem
da montagem da exposicdo. Essa exposicao
estd montada no site do museu com a mesma
linguagem que ela estd montada nas salas. A
linguagem é a mesma, mas a midia é outra. Essa
é a idéia do Martin para as coisas que vocé vai
ver. Vou te mostrar como eram as coisas quando
aPaula, awebdesigner, montava. Cada exposicao
tem uma linguagem absolutamente diferente
porque estava de acordo com a linguagem da
curadoria da exposicao.

Vocés eram simpaticos a essa visao?
Gostavam de alguma forma?

Eu particularmente gostava, gosto, alids. Eu
sé acho que o ideal é misturar um pouco as
duas coisas. Quer dizer, vocé ndo pode perder
totalmente a identidade porque quando entra
uma exposicao nova, ela é tdo completamente
nova que nao ha permanénciaalguma. Aiquando
a professora Elza chega a primeira coisa que ela
faz é chamar uma professora também de fora
para ficar a frente do projeto. Ela reuniu a equipe
para falar de MAC Virtual: Eu, a informacao, a
webdesigner e a informatica. E foi a Unica reunido
que a gente teve. Porque a partir dessa reuniao,
acredito, a gente nao poderia trabalhar porque
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as idéias eram completamente diferentes do que
estavase pensando.Naverdade,aidéiaerarefazer
o site, gastar o esforco e o dinheiro do Santader
em algumas coisas também importantes como
o registro fotografico da maioria das obras, mas,
no fundo, reduziria o projeto inicial em apenas
transformar o site. Com mais ferramentas, com
novo design, mas com a mesma filosofia de
um site informativo apenas. Nao se entendia,
por exemplo, uma coisa que se perdeu muito
tempo. Passaram um ou dois anos refazendo o
conteudo, refazendo todas as exposicdes que
o MAC ja tinha no site para o formato novo ao
invés de comecar da atual exposicao e talvez
ir resgatando um pouco do anterior. Eles
comecaram desde 95. Entao no site MAC Virtual
tem a primeira exposicao de 95 montada dentro
da estrutura atual. Nao se preservou a histéria
como era em 95.

Mesmo que tivesse um novo design, acho
que seria interessante manter a estética?
Também faz parte da histéria. Em 95 quando
aquela exposicao foi colocada no site, ela tinha
essa forma e ndo essa que a pessoa encontra
agora.

Seria algo mais fiel entao?

Refletiria a histéria do site, da instituicao. E af as
outras questdes sao politicas mesmo. Quer dizer,
o diretor chega a cada quatro anos e estabelece
seus préprios programas e maneira de trabalhar.
E a nova diretora ndo quis trabalhar conosco. Para
0 meu trabalho, o site era até uma coisa além do
que eu fazia. Continuei fazendo assessoria de
imprensa, divulgacao, continuei fazendo minhas
coisas. O dinheiro do site acabou assim que a
professora Lisbeth entrou. Quando a professora
Lisbeth me chamou em 2006, no ano passado,
o site ja estava pronto no ar, funcionando, os
equipamentos que estao aqui foram comprados
com dinheiro do Santander. Para fazer o site, o
provedor, o banco de dados, tudo comprado
com a verba do Santander, orientado pelo nosso
pessoal de informatica. E quando a Lisbeth chega
e passa o site para minha responsabilidade, a
primeira coisa que eu faco é um levantamento
da situacao do projeto e eu descubro que eu
estou trabalhando com trés pessoas que nao vao
ter salario no fim do més. Ja estdo trabalhando
e o dinheiro do projeto acabou. Trés pessoas
que ndo eram do MAC, duas alunas da USP e
um funcionario mais técnico. Conversei com a
professora e ela conseguiu um aporte financeiro
para fazer os ultimos pagamentos. E foi muito
ruim porque ndo tinha nem como eles passarem
para nés o que estava sendo feito ou nao. E
encontramos isso, sem verba alguma e eu
pedi entdo a professora que eu assumiria essa

responsabilidade mas precisaria de mais gente,
pois minha equipe era eu sozinho. E ai ela, de um
outro setor do museu, conseguiu a Carla que é
importante. Ela é arte-finalista. E essa parte de
design é bem importante ter uma pessoa aqui
dentro. E a Michele vem da 4rea administrativa.
Ajuda bastante nisso também e sobretudo a
organizar o setor. Me tira um pouco do trabalho,
por exemplo, do mailing list do museu, das
outras coisas que o setor ainda manteve. O site
continua com esse conteudo. Na verdade, o que
acontece? Comegamos um outro dilema esse ano
que ja vai acabando. N6s estamos continuando a
histéria que comecou 13 atrds. Mesmo quando
eu nao estava mais atendendo o site, fazendo
o site, a conta de e-mail do museu eu continuei
atendendo. E é nessa conta que as pessoas faziam
0s comentdrios sobre o site. A pessoa entra
no site e em “fale conosco” entra em contato
comigo. Baseado em todos esses comentdrios
do usudrio e uma pesquisa um pouco mais
apurada e preocupada com o0s nossos colegas
de trabalho, que a gente foi identificando os
principais problemas que o site chamado MAC
Virtual apresenta. A gente identificou algumas
coisas principais. A primeira delas é a questao de
acesso. As pessoas ndo conseguem encontrar as
coisas dentro do site do museu.

Entao através desse info, info@mac, como €é?
Infomac@usp.br é uma conta de e-mail que eu
atendo. Ja atendia desde a época do Teixeira. Foi
criada na época do Martin. E ele criou essa conta
para o publico do site falar com a gente.

Entdo o principal canal para vocés ouvirem o
visitante é através desse e-mail? Nao existe
um formulario ou algum Chat? E s6 o e-mail
mesmo?

Para falar do site sim.

Nao tem nenhuma linha, canal, um telefone,
um 0800?

Nao. S6 o e-mail mesmo. N&s vamos chegar 13
porque tem proposta. Mas hoje é o e-mail e é
bastante numeroso. Tem desde como mostrar as
obras no site, como faz para marcar uma visita
no museu, qual o horario de funcionamento.
Nao precisaria perguntar pois estd escrito no
site. Como fago para me inscrever no curso tal?
E também comentarios especificos do site. O
site é muito legal, mas eu ndo consigo encontrar
isso. Vocés estao de parabéns, é 6timo, mas
nao encontrei tal coisa. Primeiro elogia, depois
vamos criticar. Entdo, o primeiro problema
para ser resolvido é o acesso as informagoes. O
segundo problema é a questdao da aparéncia,
de design mesmo. E uma critica mais de dentro
do que de fora. Sei que foram profissionais que
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fizeram e tal, mas imagina no comeco da internet
quando vdrias coisas, varios programas estao
sendo descobertos e temos na mao uma verba
ilimitada para trabalhar. A pessoa vai usar todas
as coisas que conseguir, todos os programas que
achar que sdao modernos sem muita limitagcao
orcamentaria. Me parece um pouco isso. Tem
coisas que ndo servem para absolutamente
nada, que ndo sao utilizadas. Sdo coisas que
foram feitas assim. A nossa parte, por exemplo,
do museu educativo foi feito sem o nosso pessoal
da educacao participar. Os jogos que estdo la
sao todos criticados, didaticamente criticados.
Foram feitos pelo pessoal do design. Pintar o
Cavalo e outras coisas assim. Foi meio que assim:
quais sao os programinhas para fazer jogos na
internet? Vamos usar! E por ai vai.

E com relacao a aparéncia o que citavam?

A aparéncia é um problema mais interno do que
externo. O que eu costumo falar é assim: fez-se
um site e, em termos de conteddo e acesso, um
site feito para nés mesmos. Ou seja, para nos que
sabemos que as coisas estdo la e sabemos onde
elas estdo. E 6timo, eu acho. Se vocé disser que
nao achou tal coisa para mim, eu vou e mando o
link para vocé. Sei onde esta. Entao o site é para
quem esta no museu. Entdo é um site feito para
nos mesmos.

E uma critica sobre o site?

Em termos de conteldo esse “nés mesmos” fica
limitado um pouco. Feito para nés mesmos que
estamos acostumados com a linguagem de
museu, como pesquisadores de artes. E também
um site um tanto hermético nesse sentido, no
acesso e no conteudo. Ha criticas recorrentes.
Ja falaram que parece do McDonald’s por causa
do vermelho e do amarelo. Que para um site
de artes a combinacédo de cores é estapafurdia.
Falaram que em qualquer pagina tem a obra da
Regina Silveira por trds do museu: E uma sombra
projetada na parede mostrando uma figura de
um militar a cavalo, um general ou coisa assim.
Um professor comentou: um museu que nos
anos 70 foi combativo agora tem a cavalaria, a
sombra da cavalaria com uma espada em todas
as paginas de seu site. Entao tudo isso tem a ver.
E um outro problema que chamo de navegacéo
é que, mesmo que acesse o lugar certo, ha
dificuldade para saber para onde vocé tem queir.
Para resolver tudo isso sem dinheiro, sem poder
ter mais ninguém, sem poder adquirir software,
sem poder atualizar equipamento é dificil. Entdo
agente passou esse tempo fazendo essa pesquisa
de como mudar e levantamos uma proposta.
Uma proposta que é intermediaria porque sem
financiamento ndo ha como mexer na estrutura
do site que foi montada. Qualquer pessoa que

for mexer na estrutura vai precisar de dinheiro.
Entdo o que estamos criando sdao pdaginas de
sobreposicdo, para que sejam de acesso facil
para um conteddo que ja estd la. Entdo é uma
interface nova para o mesmo conteudo.

Vocés estao pensando nesse projeto desde
quando a Lisbeth entrou em 2006?

Dividimos esse tempo da seguinte forma:
primeiro um diagnéstico da situacao do projeto
e isso nao demorou: o que nds temos, quanto
tem de dinheiro, o que da para fazer, o que nao
da para fazer. Por exemplo, uma coisa que ndo
se fez mais foi incluir a informacdo em outras
linguas porque nao se pagou mais tradutor.
S6 tem portugués, embora a proposta é em
inglés e espanhol. Entdo, um tempo para o
diagndstico e outro para ouvir, para pegar todos
os dados desses comentdrios pela internet e dos
nossos colegas, conversar com grupos e tentar
identificar os problemas. Que é muito maior do
que isso que a gente esta fazendo. Na verdade,
esse ano, a gente decididamente mexeu com
essa questdo sobre o que fazer, até porque
também tem que pensar nisso, nés ficamos até
fevereiro se nao me engano com a perspectiva
de um refinanciamento do Santander. Quer
dizer, mesmo tendo acabado a verba, a Lisbeth
procurou ver se ia continuar ou nao, e no final
nao veio. Entdo vamos fazer nos.

O Santander aparece no site do MAC?

Aparece num lugar muito ruim. E um outro
problema. Uma coisa que a gente queria fazer
junto com o nosso pessoal de marketing que
consegue os apoios culturais é ver como o
patrocinador aparece no site, dependendo
da quantia ou valor investido. Disciplinar isso.
Agora, se para vocé ver o Santander que pagou
tudo tem que clicar numa pagina para ver quem
patrocinou nao é uma pagina atrativa. Eu naovou
clicar sé para ver quem patrocinou. O nome dele
tem que estar no alto logo de cara discretamente
ou pelo menos uma chamada a mais ou até que
ele vd em parceiros que mistura um pouco ele
que pagou tudo com uma empresa que da o
apoio da exposicdo. A gente estd colocando no
ar agora, em dezembro provavelmente, uma
proposta intermedidria, tivemos a assessoria
de um professor da ECA. A gente esta tentando
colocar o site do museu no século XX, mas nds
jad estamos no XXI. Para um novo projeto de
patrocinio ndo queremos mais dois milhdes.
Queremos uma manutenc¢ao, por dez anos ou
por um periodo, que seja, uma quantia mensal,
para que a gente invista em coisas que a0 meu
ver faltaram. Primeiro: formacao do préprio
pessoal que vai continuar trabalhando porque
nds pagamos pessoas que aprenderam a mexer
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e que nado estao mais aqui com a gente porque
nao eram vinculadas ao museu. O projeto nao
era dentro de um setor entao imagina.

O projeto do MAC Virtual ndo estava
integrado?

Nao estava integrado. A formatacao dos
equipamentos e a formacao do pessoal deve ficar
com o museu por conta de tudo que queremos
para essa reforma estrutural para entrar no século
XXI. A palavra chave deixa de ser conteudo e
passa a ser interatividade. Que é ai que entram
essas novas maneiras de conversar além do e-
mail. Entra a interatividade a partir do que a
gente estd propondo no site do museu. Posso te
mostrar um pouco agora. A gente queria duas
ferramentas para comunicacdo que é o Orkut do
MAC e o blog do museu. Mas a gente ainda esta
meio na expectativa se deve fazer isso antes ou
depois.

Em linhas gerais como funcionaria esse Orkut
e esse blog?

Orkut é porque existe uma comunidade do
museu. Se a gente vai falar de interatividade,
a gente tem que falar onde as pessoas estao.
Entao, se a gente for gerenciar uma comunidade
oficial, embora eu ndo goste muito desse nome
“oficial’, mas é sé para dizer que ndés mesmos
aqui estamos fazendo diariamente. Seria uma
forma de colocar noticias do museu e de receber
comentarios.

O objetivo é abrir espaco para o visitante?

Exatamente e mais uma coisa. O Orkut eu penso
que é mais uma coisa de divulgar o que estd no
museu e comentarios sobre aquilo. Vocé foi na
exposicao tal e ai o que vocé achou? Concorda,
outro discorda, outra concorda. O blog vai na
mesma linha, talvez seja uma coisa mais dinamica
de fazer. Por exemplo, saiu hoje um artigo na
Folha de S. Paulo e o cara fala que isso ai nao é
arte, que é um absurdo, que o mercado, que nao
tem nada disso. A exposicao em cartaz no MAC
é essa aqui. Vamos ver? O que vocés acharam?
Tem uma palestra no MAC amanha. Vamos ver, a
palestra falou disso, tem um resuminho aqui. O
que vocé acha das idéias desse cara? Entendeu?
Entdo, na verdade, usar essas duas ferramentas
que pouco se parecem, mas acho que o blog
tem uma cara mais completa porque ele tem
um dinamismo maior talvez. E o orkut é mais
aberto. Na verdade, o blog a gente pode fazer as
pessoas se inscreverem para participar. A idéia,
na verdade, é a participacao. Se tem um site
de relacionamento chamado Orkut, que todo
mundo esta 14, vamos estar 1a também. Nos
vamos estar ao lado, por isso que eu nao uso a
palavra oficial. Nao tem essa coisa de oficializar.

Tem esse interesse de dar espago para as pessoas
participarem, falem o que quiserem. E no blog
a gente pode conduzir um pouco mais. E dar
espaco para as pessoas participarem. Isso na
verdade nao faz sentido fazer agora, mas talvez
tenha sentido com o que a gente vai colocar no
ar. Faz todo o sentido no projeto final do site pois
0s comentarios estardao na propria pagina. Entao
o cidadao entra na pagina de uma determinada
obra e deixa o comentdrio dele e vai poder ver o
comentario de outros. Entdo tudo que a pessoa
tiver para dizer sobre o seu site ou sobre o museu
e qualquer outra coisa é visivel a todos os outros.
Isso sim é uma intervencao.

Como é que os professores poderiam
participar?

Paralelamente, venho tentando fazer uma revista
eletronica. Quandoa Lisbeth me chama parafazer
o site ndo vejo mais sentido na revista eletrénica
diferente do site. Dentro dessa nova estrutura
ha uma parte que a gente estd chamando por
enquanto de Pensamento Contemporaneo com
espacgo para artigos, resenhas, discussées mais
criticas, académicas ou nao. Quero que vocé
va até o MAC e veja a exposicao que eles estdo
fazendo e publique o seu artigo no site do MAC.
Um professor pode falar sobre o MAC ou sobre
outro assunto relacionado a arte. Pessoas de fora
querem falar sobre o MAC, serdo bem-vindos.
Um pesquisador, um critico, um estudante
também pode fazer o mesmo. A idéia é criar um
conselho editorial para essa parte do site. O que
voCé vai escrever para a gente temos que saber
avaliar se é um artigo ou um post. Faria parte do
conselho editorial todos os docentes do museu
e algumas pessoas que a professora Lisbeth
pensa em convidar. A idéia é que essa parte do
site seja embrionaria para a publicacdo de uma
revista impressa. A experiéncia de trabalhar com
o conselho editorial e com a web nos permitiria
fazer também o impresso.

E hoje como a diretoria, no caso a professora
Lisbeth, tem interferido no trabalho de
vocés, aprovado, reprovado, dado alguma
linha, uma orientac¢éao?

Ela tem aprovado essa linha que a gente tem
apresentado para ela. Agora ela sabe também
que a gente tem as limitacdbes de ordem
orcamentaria. E uma coisa que eu disse para
ela, que ela concordou, é que em primeiro lugar
a gente tiraria o site de um limbo para colocar
dentro de um setor do museu. Entdo o site do
museu estd dentro do setor de comunicacao
do museu. Depois ela concordou que a gente
nao ia ficar remendando o site aos poucos.
Vamos acabar fazendo um remenddo bem
estruturado. Vou te mostrar aqui (no sistema de
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gerenciamento) que a gente tem que mentir
para algumas coisas funcionarem. Essa é que
é a verdade. Quando vocé clica em exposicdo,
ele mostra o més em que teve a Ultima
exposicao inaugurada. Entdo se vocé inaugura
uma exposicao em outubro e inaugurou trés
exposicoes em setembro, todas estdo em cartaz
hoje.Masvocé sé vé aqueinaugurou em outubro.
Entdo eu tenho que mentir, tenho que dizer que
todas inauguraram em outubro para que todas
aparecam no sistema. Mentindo no sistema
eu estou mentindo para todos os usudrios. Ai
vao perguntar: quando é que comegou essa
exposicao? E se vocé clicar estd 14 primeiro de
outubro, porém foi setembro. E eu nado tenho
como fazer diferente. E essa é uma necessidade
do museu. Outra coisa importantissima que é a
pagina para busca. Um sistema de busca para
o site é uma das reivindicagdes principais. Hoje
se vocé entra em exposi¢cdes, por exemplo, s
vé a que esta em cartaz e a que inaugurou. Mas
houve uma exposicao com uma obra de fulano
no ano passado. Estd no ano de 2006.Vocé clica e
ai tem o nome dos meses que inaugurou alguma
exposicao. Vocé tem que entrar em cada més e
ver se a exposicao era uma daquelas. Mesmo que
vocé desconfie que é alguma delas, vocé esta
procurando a exposicao com uma obra do cara.
De repente, a exposicdo nao tinha o nome dele,
nao era o nome dele. Quando vocé vai na busca
e quer achar uma obra do Kandinski ndo acha
porque so se refere as idéias principais. Entao
vocé acha Kandinski, que eu devo ter escrito, no
texto curtinho que eu escrevo sobre a exposicao.
Mesmo que depois entre um texto desse
tamanho com vinte vezes o nome do Kandinski,
vocé ndo acha. Entdo sdo essas coisinhas que na
hora as pessoas nao pensaram. Eram pessoas
que estavam chegando agora no museu. Essa
parte foi orientada pela professora Elza que ndo
era do museu, pela professora Gisele que ndo
era do Museu, por uma funcionaria que havia
acabado de chegar no museu, pelo grupo que foi
contratado de fora do museu. Foi uma questdo
de nao dialogar. Por outro lado, claro, trouxe
um monte de coisas legais que nos permite nao
comecar do zero, como a digitalizacdo do acervo,
por exemplo.

Existe a digitalizacdo de todo o acervo?

Nao. Esse é um problema porque foi uma
escolha e a gente pensa diferente. A gente ndo
tem como fazer ainda. Todo o banco de dados
do museu estd aqui nessa sala ao lado. E s
clicar em arte e estdo todas as obras do museu.
Sao 10.000 obras. A equipe que cuidou do MAC
Virtual escolheu sé colocar acessivel na internet
as obras digitalizadas por eles, que tivessem um

texto biogréafico do artista e um texto critico

sobre a obra acompanhando. Isso além de
dar um trabalho enorme durante esse tempo,
conseguiu, das 10.000 obras, colocar no ar 240.
Entdo quem procura no site ndo acha 9.800 obras
do museu; acha 240. O que é que a gente acha:
nem que fosse sé para publicar o nome da obra
devia estar no site. Mas esse é um problema que
nao é desse pessoal que trabalhou e continua
aqui no museu, é amigo da gente. O problema
é que a cada quatro anos vocé nao sabe o que
vai acontecer. O diretor de museu tem quatro
anos para desenvolver o projeto dele. Ele nao
tem muito mais tempo que isso. A Lisbeth quer
fazer o melhor. Todo mundo quer fazer o melhor,
mas as prioridades sao diferentes, os jeitos de
fazer sao diferentes. Vocé chega ao museu e
precisa de um ano para ver o que aconteceu,
para fazer um diagnéstico. Claro que a gente
estd se preocupando mais em colocar para vocé
quais sao os pontos negativos para justificar essa
questao de ter que ir atrds e mudar.

A proposta para um financiamento é para ter
um site novo, um MAC Virtual novo ou é para
fazer um ajuste?

Nao, ndo, ndo é um ajuste. A idéia na verdade é
que uma pessoa possa fazer um diagndstico mais
apuradodessaestruturaeveroqueémelhorfazer.
Pelo que ja foi analisado a proposta é derrubar.
A Lisbeth pediu para acabar com essa histéria
de dois enderecos mac.usp.br e macvirtual.usp.
br. Em exposicdes, para te mostrar como era
o site anterior, quando vocé clicava tinha uma
barra lateral aqui do lado que era fixa e agora
nao tem mais, porque essas paginas sao paginas
que nao estao mais funcionando. Mas a idéia é
que ao clicar em exposi¢des vocé tinha aquelas
exposicoes que estavam em andamento naquele
momento desde 1995. Como eles comegaram
o projeto MAC Virtual refazendo da primeira
a ultima, nés ficamos um tempao fazendo as
duas coisas. Quando estava ocorrendo uma
exposicao em 2004, o pessoal estava montando
as exposicoes de 98. Eu continuei abastecendo
mesmo que isso ja estivesse 1a. Vou colocar aqui
e depois vocé vai ver que eles fizeram a mesma
estrutura. Essa é a primeira exposicao, de 1995.

Foi a primeira digitalizacdo do MAC na
internet?

A primeira exposicao do site na internet feita pelo
Teodoro Mendes Neto, do Nucleo de Informatica
do MAC USP. Essa Barbara (Barbara Vasconcellos
de Paiva Oliveira) depois virou funcionaria do
museu, virou nossa webdesigner. Essa exposicao
tinha a curadoria das professoras Daisy (Daisy
V.M. Peccinini de Alvarado), Lisbeth (Lisbeth
Rebollo Goncalves) e mais uma professora que
eu ndo vou lembrar o nome. Estd aqui: Lisbeth
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Rebollo Gongalves, Daisy V.M. Peccinini de
Alvarado, Elvira Vernaschi, Elza M. Ajzenberg e
Marta Rossetti Batista. Tem esse texto e um link
para a pagina de cada artista.

Sao apresentadas todas as obras ou apenas
algumas?

Mostra trés obras e acabou. Tem trés textos da
Daisy, tem um fundo aqui com o logo do MAC.
Entao essa é a primeira exposi¢cao. Essa mesma
exposicao a gente clica aqui no MAC Virtual, vai
em 95 e estd aqui a exposicdo. Mas aqui nem link
tem. Sé fizeram essa informacdo com a capa do
catalogo.

Mas nem link para os textos da exposicao no
formato antigo?

Nemlink paraovelho.Coisaqueagente querfazer
agora com um link. Eles ndo fizeram. Aqui tem
uma exposicdo, para dar exemplo daquela coisa
de que cada exposicdo era uma coisa diferente.
Dentro de arquivo fui para 2001 e Bienal 50 anos.
Essa fui eu. Esta aqui: elaboracdo smiranda, que
sou eu. E uma exposicdo com obra do MAC |4 na
Fundacao Bienal, essa capa do catdlogo, verde,
esse verde, esse azul, era o simbolo da Bienal, e ai
tem um texto sobre o nucleo histérico.

Estou notando que vocés tentavam respeitar
um pouco a exposi¢io, com as cores. E isso?
Exatamente. Mesmo eu fazendo. Quando a
webdesigner faz, a gente vai ver que a coisa
melhora um pouco. Em 2002 tem algo da Paula
(Paula Braga). Essa é uma exposicao feita pela
Paula, deixa de ser html sé e tem uma composicdo
mais elaborada.

A Paula era?

Era a webdesigner que trabalhava com a idéia
que iria para o MAC Virtual. Tem algumas coisas
ja da Paula em 2002 e, quando a Elza chega, é a
Paula que esta fazendo, cada exposicdo tem sua
linguagem, o tipo de letra, tem uma pesquisa. E
que ela era formada também em Historia da Arte
ou coisa parecida. Entao tem uma pesquisa para
falar sobre cada artista. Aqui tem um site sobre
a semana de 22. Até hoje, para todas as pessoas
que pedem informacdes sobre a semana de 22,
eu dou esse link. Entdo vocé vé que tem uma
identidade, mas o museu sumiu.

Fica a exposi¢ao, mas nao tem nada que
permanece ao longo das exposicées. E isso?
E, tem textos aqui, vocé vé que cada um é
diferente do outro. Mas toda a vez que sai um
webdesigner, volta o Sérgio com o velho jeito
de fazer. O jeito FrontPage de fazer. O velho jeito
FrontPage de fazer. Os textos sao da Elza. Quando
vem o projeto MAC Virtual, ele passa a refazer

todas as exposicoes desde 95. A busca sé vé as
palavras que estdao no resumo, mas nao acha o
que esta no texto mesmo. Talvez o Google ache.

Quais outros problemas encontrou?

Ha uma estrutura diferente para cada lugar. Aqui
em curso agora, ele me da a mesma coisa. O
curso aqui vale pela data. A inscricdo do curso
comecou por exemplo em outubro mas néo
aparece. Quando a inscricao ainda estéd aberta,
mas ele nao vai aparecer em novembro. Outra
reclamacao muito grande dos professores é que
nao mostra os cursos que estao acontecendo.
O museu da algumas disciplinas optativas e
nao aparece. Onde é que elas estao no site?
Em nenhum lugar. E ai quando o curso se junta
com evento, confunde. A pessoa acha que é
curso, mas para noés é evento. Isso € uma coisa
de nomenclatura que vocé vai ver que a gente
propde que seja uma coisa s6. Quando vocé
chega em eventos, ndo tem arquivos para
eventos, como vocé pode ver. Outra coisa é
que vocé nao apaga. Entdo eu tenho ocultado
os cursos. Outra coisa é a estrutura fechada, a
foto sempre vai centralizar de cima para baixo
do lado esquerdo. Nao da para colocar duas
fotos, mas somente se fizer uma imagem com
duas fotos. Outro problema é a musica que nao
tem como desligar. Dou off mas quando chego
em outra pagina volta a tocar. O MAC Virtual
tem trés partes. O museu universitario, com as
informacbes sobre o museu, basicamente. As
informacoes sobre o museu, sobre as atividades
do museu, para divulgar as coisas do museu.

Visita virtual abre uma janelinha. Pegaram as
coisas possiveis de fazer tecnologicamente e
fizeram mas o museu ndo estd mais assim. As
obras que estao colocadas aqui ndo estdo mais
ai. O museu nao estd mais desse jeito. Nao ha
uma referéncia de data ou de momento. E uma
visita virtual do jeito que estava no dia em que
fizeram a filmagem. No minimo tinha que ter
uma informacdo. Precisaria poder mudar isso.
Vamos ter visita de 360 graus? Vamos! Qual é
0 programa? Vamos comprar o programa para
0 museu agora. Quem vai ser treinado? A nova
exposicaotem querefletiraqueestacartaz.Temos
aqui outra area bem complicada. Marketing é
uma coisa que nao existe. Teria que organizar
os projetos do site, classificar, categorizar. Esse
projeto vai fazer 20 anos. Tem um textinho de
dezlinhas sobre ele e mais nada. Porque uma das
coisas que caberia a essa equipe do site estando
alocada com a equipe de comunicagao seria
produzir o conteddo. Receber as informacoes e
colocar no ar. A gente acha que ndo é sé isso. Esse
projeto merece um desdobramento. Agora nao
posso esperar que professor faca isso, produzir
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a imagem, texto etc. Quem tem capacidade de
fazer? N6s mesmos.

Fizeram o “Paris anos 20" novamente para nao
ter conteudo. Porque vocé tem mais conteudo
no que foi feito la em 95 do que o novo. Entdo
era mais facil colocar um link. Quando entro
em projetos automaticamente saio do museu
universitario e entro no museu experimental.
Entdo se considera que os projetos sdo
experimentos. Aqui tem uma das coisas que nao
servem para nada como, por exemplo, curadoria
virtual 3D. Vocé consegue pegar algumas obras
e selecionar como uma espécie de favoritos. E
mais lidico do que experimental. Nao serviu
para nada porque a curadoria virtual no original
era para propor uma exposicado para 0 museu.
Pée as obras, faz o que é preciso, como é que
ficaria, o que vocé acha, envia para nos e para
0s amigos. Monta a sua exposicao, convida o
publico para ir ver. O publico vai ver e comentar
sobre a exposicdo que vocé montou. Por que

vocé colocou a Tarsila do Amaral ao lado dessa
escultura? Nao tem relagao. Essa é a idéia de uma
curadoria virtual. Nao é sé para brincar de colocar
quadro na parede. Tanto é que nao funcionou.
Nao tem ninguém cadastrado.

Agora quando a gente vai para o museu ludico é
que a coisa piora completamente. Aqui a gente
pode brincar de colorir o Cavalo. A utilidade
didatica disso é proxima do negativo. Chama “cor
da obra”ainda.

Seria mais uma preocupacao técnica de
agregar o museu do que uma preocupacao
estética de usar a tecnologia?

E. Veja, escolha uma obra e veja uma réplica
virtual em 3D. Olha o que esta escrito. Eu nem
tinha visto. Escolha a obra ao lado e veja a réplica
em 3D para ver de todos os lados. E um belo
texto! Eu vou querer ver todos os lados, ver por
baixo. Pronto, a obra faz isso aqui. Nem é por
todos os lados.



ANEXO0 3

Equipe do MAC Virtual

Coordenacgao:

Equipe de Conteudo
(MAC USP):

Pesquisa e textos :

Documentagao:

Fotégrafo:

Assessoria:

Apoio:

Estagidrios:

Antigos Estagiarios:

Profa. Dra. Elza Ajzenberg

Profa.Dra.Daisy Peccinini
Profa.Dra. Cristina Freire
Profa.Dra. Helouise Costa

Amanda Tojal

Carmen Aranha

Cristina Freire

Daisy Peccinini

Elza Ajzenberg

Gabriela Suzana Wilder
Helouise Costa

Maria Angela Serri Francoio
Renata Sant'Anna

Cristina Cabral
Neuza Narimatsu

Sérgio Guerini
Romulo Fialdini

Alecsandra Matias de Oliveira

Ana Maria Farinha

Kabengele Munanga

Paulo Roberto Barbosa do Amaral
Francisco Hermégenes Sonnewend

Nucleo de Informética MAC USP
(Teodoro Mendes Neto e Roseli Guimaraes de Franca)

André Kobayashi (Populacdo do Banco de Dados e Suporte Técnico)

Beatriz Martins Gomes da Silva (Revisora e Tradutora)

Eliany Cristina Ortiz Funari (Revisora e Tradutora)

Fernando Pereira Lima (Populacdo do Banco de Dados e Suporte Técnico)
Juliana Miyasaka (Prestacao de servico de marketing, divulgacao e designer)

Juliana Lima (Revisora e Tradutora)

Laura Ghellere Guimardes (Populacdo do Banco de Dados)

Thiago Landim Sobreira (Populacao do Banco de Dados e Suporte Técnico)
Valeuska de Vassimon (Jornalista)

EQUIPE DE CRIACAO/DESIGN (FULLTECNO)

Coordenacgdo:

Equipe de Tecnologia:

Coordenacdo:

EQUIPE DE BANCO DE DADOS

Coordenacgdo:

Rafael Paydo (Planejamento)
Rodrigo Junco (criacao); Rodrigo Gelmi (Arte)
Pedro Pereira (Interface)

Escola Politécnica (EP-USP)

Prof. Dr. Moacyr Martucci Jr.

Prof. Dr. Jorge Rady



Integrantes:

EQUIPE DE INTERFACE GRAFICA
Coordenacéo:

Integrantes:

EQUIPE DE DESENVOLVIMENTO

Coordenacéo:

Integrantes:

Fonte:

http://www.macvirtual.usp.br/mac/templates/sobre/sobre/creditos.asp (acesso em 30/12/2007)

Rodrigo Filev Maia
Dante Tantalean

Prof. Dr. Romero Tori

Jeferson de Souza Dias e Ricardo Nakamura

Profa. Dra. Regina Melo Silveira

Christiane Meiler Baptista
Daniel Pires; Raoni Kulesza
Sérgio Rodrigo Almeida
André Terreri

Luiz Fernando Biase

Denis Deratani Maua



ANEXO0 4

Visitas do MAC USP 2006

1. Grupos Atendidos pela Divisao Técnico-Cientifica de Educacao e Arte
(visitas acompanhadas por monitoria)

MAC Cidade Universitaria

JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET ouT TOT
0 318 813 962 920 514 78 959 748 728 6.040
MAC Ibirapuera
JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET ouT TOT
934 32 49 147 236 247 0 0 0 13 1.658
Casa da Dona Yaya (atividade em parceria com outra instituicao)
JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET ouT TOT
0 0 0 0 0 0 0 0 227 129 356
Total de publico atendido - 8.054 visitantes
2. Publico espontaneo
MAC Cidade Universitaria
JAN FEV MAR | ABR MAI JUN JUL AGO SET OUT | NOV | DEZ TOT
1752 | 4512 | 7.528 | 8.812 | 7.400 | 4.708 | 6.832 | 6.250 | 4.056 | 6.208 | 4.130 | 1.550 |63.438
MAC Anexo
JAN FEV | MAR | ABR | MAI | JUN | JUL | AGO | SET | OUT | NOV | DEZ | TOT
0 0 0 0 0 0 300 710 360 410 250 109 | 2.139
MAC Ibirapuera
JAN FEV MAR | ABR MAI JUN JUL AGO SET OUT | NOV | DEZ TOT
12.580 | 9.168 | 6.428 | 9.104 | 12.080 | 4.036 0 0 0 11.100 | 13.10 | 5.310 [82.976

Total de publico espontaneo - 148.553

Total (espontaneo + agendado) - 156.607

Fonte:

Equipe Técnica de Imprensa e Divulga¢do do MAC USP, fornecido por e-mail, em 20/12/2007,

por Sérgio Miranda, jornalista e profissional integrante.



