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VISITA VIRTUAL AO MUSEU: UMA PROPOSTA TURISTICA DIGITAL

Fernando Augusto Silva Lopes

REsumo

O presente artigo é resultado de uma pesquisa empirica desenvolvida no programa de
Mestrado em Estudos Culturais da Universidade FUMEC, o qual abordou a visita virtual ao mu-
seu Inhotim como uma proposta de mediagdo entre tecnologia e o turismo, através da expe-
riéncia conjugal de uma visita virtual versus a experiéncia presencial. O arcabouco tedrico apre-
sentado busca a representacdo de elementos culturais através da tecnologia digital-imagética
das telas, projetando através das imbricagdes entre cultura e tecnologia uma reflexdo sobre a
experiéncia de visitar um ambiente através de construg¢des algoritmicas. Por fim, o artigo discute
a validade cultural desta experiéncia, langando especial olhar para as constru¢des culturais da
contemporaneidade tecnoldgica que se materializam através das informacdes digitalizadas e
matematicamente (pré) concebidas.

PALAVRAS-CHAVE

Cultura; tecnologia, turismo digital; visita virtual

VIRTUAL VISIT TO THE MUSEUM: A
DIGITAL TOURISTIC PROPOSAL

ABSTRACT

This article is the result of an empirical research developed in the Master’s Program in
Cultural Studies of FUMEC University, which addresses the virtual visit to the Inhotim museum
as a proposal of mediation between technology and tourism through the marital experience of a
virtual visit versus face-to-face experience. The theoretical framework presented seeks the repre-
sentation of cultural elements through the digital-imaging technology of the screens, projecting
through the imbrications between culture and technology a reflection on the experience of visit-
ing an environment through algorithmic constructions. Finally, the article discusses the cultural
validity of this experience, with a special look at the cultural constructions of the technological
contemporaneity that are materialized through digitalized and mathematically (pre)-conceived
information.
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INTRODUCAO

Este artigo é resultado da pesquisa de campo realizada no programa de mestrado
em Estudos Culturais Contemporaneos, onde se utilizou do método da pesquisa-acao,
por estar situado na esfera das praticas sociais que destacam a praxis e a construgao
do discurso critico. Esta pratica, embora um pouco esquecida no meio académico, se
tornou estruturalmente fundamental para a realizagdo da pesquisa. A insercao do pes-
quisador no meio pesquisado permitiu a constru¢ao de uma anélise baseada na busca
dos sentidos representativos. O elemento estrangeiro inserido nesta metodologia foi a
varidvel digital, que desloca o papel do pesquisador, uma vez que uma parcela da pes-
quisa se deu através da mediagdo das telas, situagdo que, substancialmente, conota dar
as costas ao pesquisador. Esse deslocamento demandou uma reflexdo mais profunda
sobre a varidvel tecnolégica.

Conceituar um museu no dmago deste artigo requer inicialmente ressignificar es-
tes templos de sacralidade e fruicdo artistica. Assim como todas as esferas do conheci-
mento e da vida social, os museus, desde os mais tradicionais, sofreram os impactos da
informatizacdo. O Google Arts and Culture, ao digitalizar os acervos dos principais mu-
seus em escala global, provocou uma revolucao silenciosa: os museus e suas producdes
estdo ao alcance dos dedos de qualquer usudrio do planeta. Como um passe de magica,
pode-se saltar do acervo de Amilcar de Castro para uma exposicao de Caravaggio. Com
um simples comando, pode-se saltar de uma sala do Jiudisches Museum para o Museu
do Chiado (Arantes, 2008, p. 69).

Ainda que uma grande parte da literatura considere o museu como um espaco de
fruicdo e dotado de uma sacralidade para com as artes, uma breve navegagdo através
do Google Arts and Culture, demonstra que a sacralidade destes templos de fruicao esta
em xeque (Ascott, 1997, p. 159)

Santaella e Arantes (2008, p. 20) apresentam uma definicdo de museu, oriunda da
sua vivéncia em museus tecnoldgicos (Projeto Oi Futuro) que revela uma interessante

fecundidade:

museu: laboratério de experiéncias a partir de interagdes com objetos e
onde podemos refletir sobre sua dimensa3o social, sobre as relagdes sobre
a materialidade das coisas e as experiéncias que elas possibilitaram nos
tempos passados e presentes, os museus oferecem uma oportunidade de
refletir sobre os objetos e seu papel privilegiado na sociedade, nos per-
mitem repensa-los e percebé-los e a nés mesmos de maneira renovada.
(Santaella, 2012, p. 20)

Este conceito de museu como um espaco aberto a experimentacdo e as novas
possibilidades de fruicdo, cadenciando as experiéncias culturais as tecnologias que pos-
sibilitam uma nova forma de viver, contemplar e engajar com os objetos expostos, repre-
senta uma definicdo de museu em sua vertente virtual.

Ao interagir com um museu através do Google Arts and Culture, é necessario se
despir de toda a sacralidade que determina a concepcao ocidental de museu. E necessério



Revista Luséfona de Estudos Culturais / Lusophone Journal of Cultural Studies, vol. 5, n. 2, 2018

Visita virtual ao museu: uma proposta turistica digital - Fernando Augusto Silva Lopes

ainda vislumbrar uma nova forma de fruicdo, onde a interagdo entre a tela e o publico
cria formas diferentes, mas n3o descartdveis de experimentar e vivenciar os objetos a
disposicao em um museu virtual.

Benjamin (2012, p. 123) j& apresentava, em meados do século XX, a necessidade
de novas formas estéticas diante da cépia automatizada. Este conceito pode ser ressig-
nificado diante da proposta de uma visita virtual ao museu, sendo necessério pensar
em uma estética digital. Somente através de uma estética digital, serd possivel conceber
a fruicdo e a aura em uma contemplagao virtual. O Google apresenta sua ferramenta
de virtualizagdo como um espaco virtual, onde é possivel realizar uma frui¢do digital.
N3o existe a preocupagdo com a representagdo simulada, mas fica clara a proposta de
redefinir as formas como a fruicao ocorre em uma dindmica virtual. A percepg¢ao de que
é possivel uma estética digital abre as portas para que seja concebida uma aura digital
(Jameson, 2001, p. 73).

O museu, tal qual apresentado pelo Google, ¢ um desdobramento légico de uma
sociedade em rede, sendo que, para a realidade artistica latino-americana, as possibi-
lidades de se construir projetos aglutinantes e reeducadores, partindo do Google Arts
and Culture, s3o infinitas e ainda pouco exploradas. A prépria possibilidade de usar
esta ferramenta como instrumento de criagdo de renda e divulgacdo mididtica ainda se
encontra em estagio larval (especialmente nos museus brasileiros). Nao é mais possi-
vel pensar que a digitalizacdo dos museus seja uma tentativa mididtica de exploracao
simbdlica. Os museus, em suas formas virtuais, sdo uma realidade que merece atengdo
(Jameson, 1997, p. 73).

Portanto, conceituar o museu dentro de uma dinamica digital em que a prépria
instituicdo pode virtualizar-se (a ferramenta Google Arts and Culture permite a virtua-
lizacdo de qualquer museu, sem qualquer custo), é defini-lo como um espacgo aberto
as experiéncias, intera¢des, hibridiza¢cdes sem que haja uma relacao de tempo-espaco
definidos para que a contemplacio e fruicio possam ocorrer. E localizar o museu em
um espaco que perde a sacralidade do locus em detrimento das telas. A experiéncia fisica
de estar e vivenciar o museu ainda estao longe de ser suplantadas de forma plena pela
experiéncia virtual (Ledo, 1999, p. 99). Todavia, ndo é mais possivel se definir o museu
sem que se leve em consideracdo os impactos e ressignificacdes decorrentes de sua ver-
s3o virtual. Esta dindmica conceitual permite relacionar a visita virtual ao museu a uma
proposta turistica digital (Brandao, Alvelos & Martins, 2012, p. 98)

VisAo OBJETIVA SOBRE A VISITA VIRTUAL AO MUSEU

A visita virtual ao museu Inhotim ocorreu através de uma experiéncia empirica
realizada com um grupo focal, formado por quatro homens e cinco mulheres com ida-
des entre 24 e 61 anos, cujo objetivo seria realizar uma visita virtual aos museus MoMa,
Louvre e Inhotim sendo que o museu Inhotim também foi visitado presencialmente.
Apoés as experiéncias presenciais e virtuais, cada participante do grupo focal apresen-
tou um relato discursivo sobre as experiéncias de visitar um museu, virtualmente e
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presencialmente. Foram apresentados os objetivos da pesquisa, sendo esclarecido para
o grupo a metodologia e as formas de sistematizar a pesquisa. Apos esse relato, iniciou-
-se a visita virtual ao museu Inhotim, que ocorreu em trés etapas: a primeira, realizando
uma visita livre pelo paisagismo do instituto e, posteriormente, foram visitadas trés
galerias pré-selecionadas, em detrimento da realizagcdo da visita presencial que ocorreria
nessas mesmas galerias.

O ponto de partida para realizagdo da visita virtual ao museu foi a ferramenta Google
Arts and Culture, que utiliza técnicas do dispositivo Google Street View' para permitir que
o usudrio se locomova através do museu. Associadas a esta disponibilidade de locomoc3o,
sdo acrescentadas as informacdes sobre as obras bem como a digitaliza¢do destas para que
possam ser ampliadas na tela.

Sobre a apropriacgdo cultural dessa ferramenta, é interessante notar que o Google
nao a vincula em sua pagina inicial, e tampouco nao h4 um tutorial sobre como opera-
-la. O Google Arts and Culture se apresenta como uma continuidade das ferramentas
do grupo, replicando as formas de navegacio e controle ja estabelecidas em outros dis-
positivos como o Street View, Earth e Maps. O Google tem utilizado essa metodologia
operacional, criando um status quo de acesso que estd sendo enraizado na cultura digi-
tal global, assim como os signos primitivos sdo transmitidos de forma automatica, sem
que seja necessario um aprendizado sistémico sobre a ferramenta. A aculturagao digital
ficou latente na parcela do grupo focal com idade até trinta e trés anos. Esses partici-
pantes, embora n3o conhecessem o Google Arts and Culture, conseguiram reconhecer,
na visualidade gréfica da ferramenta, uma continuidade de suas atividades rotineiras na
rede.

A capacidade que o Google Arts and Culture possui em reduzir as distancias foi o
primeiro fator que chamou a atengdo do grupo. O primeiro contato com a ferramenta
evidenciou como a tecnologia pode ser utilizada como mediadora de uma experiéncia
cultural. Todos os membros do grupo ja possuiam plena consciéncia do papel da tecno-
logia em reduzir as distdncias entre os individuos (telecomunica¢des). Todavia, a expe-
riéncia cultural se mostrou como uma novidade.

A tecnologia, como mediadora da distancia, como uma possibilidade de contem-
plar (ou acessar) um museu, foi considerada como uma grande descoberta pelo grupo.
O desconhecimento de todo o grupo focal da existéncia e funcionamento da ferramenta
Google Arts and Culture como dispositivo que permite a realizagao da visita ampliou
a euforia em relagdo a esta possibilidade. Dentro desse viés do rompimento do locus
do museu e do turismo pela tecnologia, a questao levantada pelo grupo foi em rela-
¢3o a ndo divulgacdo dessa ferramenta. O comentdrio de Fabiana Barbosa aborda essa
questdo: “como uma ferramenta que possibilita que qualquer pessoa tenha acesso aos
principais museus do planeta nao é divulgada, e nem sequer aparece em minha pagina
inicial do Google?”

' Google Street View é um recurso do Google Maps e do Google Earth que disponibiliza vistas panoramicas de 360° na
horizontal e 290° na vertical e permite que os usudrios (utilizadores) vejam partes de algumas regides do mundo ao nivel
do chao/solo. Disponivel em https://www.google.com.br/maps
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Talvez seja esta a grande quest3o que este artigo ndo consegue esclarecer: de fato
ndo existe uma politica de divulgacdo e marketing da ferramenta Google Arts and Cul-
ture, o sistema de ajuda e contato do Google é direcionado para cada ferramenta e, de
forma surpreendente, o Google Arts and Culture n3o figura na lista de ajuda on-line.
Acredita-se que a ferramenta possui um grande potencial de se tornar um expoente
cultural digital, pois nao ha como limitar sua capacidade de disponibilizar e divulgar os
produtos culturais da humanidade. Portanto, ela deveria ser melhor divulgada, devendo,
ainda, figurar dentro do sistema de ajuda on-line do Google.

A segunda quest3o levantada em relagdo a ferramenta como objeto que possibilita
a visita virtual ao museu é o fato de “nao ser mais possivel separar tecnologia e cultu-
ra”. E importante destacar que esta analise foi realizada em relacdo ao objeto e n3o a
producdo cultural. O cerne do debate foi relacionado as formas como as ferramentas
de acesso e mediac3o est3o criando uma significagdo virtual da representa¢do humana,
gerando uma tendéncia a universalidade da forma e do agir nas redes, criando uma pos-
sibilidade turistica mediada.

E interessante notar como a ferramenta Google Arts and Culture despertou uma
nogao de pertencimento cultural através do dominio das ferramentas digitais, pois, ao
final da discussao sobre a relagdo entre a cultura e tecnologia, o grupo concluiu que o
agir na rede (navegar, acessar as redes sociais, pesquisar sobre o clima, sobre o turismo,
sobre artigos académicos, dentre varios outros citados) estd relacionado a uma ferra-
menta que sobrevive nas redes.

Lancando um olhar generalista sobre a experiéncia com a ferramenta Google Arts
and Culture, durante a visita virtual ao museu Inhotim, sendo este o primeiro contato de
grande parcela do grupo com uma ferramenta que cria uma realidade virtual, verificou-
-se que esses dispositivos estdo se enraizando nas rela¢des culturais contemporaneas, e
que a cultura digital estd em um processo de consolidac3o. Todavia, foi a capacidade de
aculturacdo criada pela Google através do Arts and Culture que mais chamou a atenc3o.

A velocidade que a maior parte do grupo apresentou em se identificar culturalmen-
te com a ferramenta, apds poucos minutos de utilizac3o, representa um fenémeno que
reflete o imediatismo das imagens digitais, sobretudo a capacidade dessas imagens
(quando mediadas por uma ferramenta como o Arts and Culture) de se tornarem exten-
soes signicas do corpo. O Google Arts And Culture n3o estd apenas (re) significando o
acesso aos espagos artisticos, estd realizando uma aculturagdo universal da tecnologia
como meio de acesso e de representacdo cultural.

A VIRTUALIZAGAO DAS VISITAS AOS MUSEUS

O conceito de virtual deste artigo parte de uma experiéncia das redes digitais. O
virtual como simulagdo de uma realidade experimentada faz parte da cultura dos seres
humanos desde os primeiros desenhos nas cavernas que visavam retratar uma realida-
de experimentada pela visao ou pelo imaginério. O digital retira a prerrogativa da experi-
mentacgdo para a defini¢do de virtual, quando representado pela mao humana ou captu-
rado por uma tela analégica, sempre representara um recorte do espago tempo real ou
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imaginario (Canton, 1997, p. 134). Em uma dindmica virtual, n3o existe este recorte de
espago tempo, o virtual digital se materializa de acordo com os comandos algoritmicos
que s3o acionados. A pesquisa de campo mencionada neste trabalho deixou clara esta
questdo. Todos os participantes acessaram o Google Arts and Culture ao mesmo tem-
po, obtendo experiéncias completamente diversas de uma mesma representagao virtual
digital. A forma como cada participante acionou o algoritmo permitiu que a ferramenta
retornasse com espagos e tempos completamente diversos.

No espaco virtual digital, o estatuto do corpo se modifica, é como se a mente se
separasse do corpo para viver a experiéncia do virtual. Nos acessos virtuais, é possivel
vivenciar a experiéncia de se locomover por um local indefinido, tendo a sensac3o real
de movimento, mesmo estando estético diante da tela (Le3o, 1999, p. 29).

Esta é quest3o preponderante para se definir o virtual digital: trata-se de uma simu-
lagdo algoritmica, em que o papel do usudrio diante deste é imprescindivel para a forma
como esta simulacdo ird materializar-se. E a decodificacdo das telas tentando significar
uma relagdo emulada que tem a intenga@o de tornar-se atual (em ac¢3o). Logo a virtualiza-
¢ao é o ato de criar ambientes algoritmicos que permitem a construcdo de um sistema,
que tende a materializar, através de imagens, um simulacro digital. Este simulacro di-
gital abre imensas possibilidades para se pensar o turismo contemporaneo, o que leva
a necessidade de trabalhar o conceito de tecnologia como uma proposta de mediac3o.

O GOOGLE ARTS AND CULTURE COMO UMA TECNOLOGIA CULTURAL

Conceituar e problematizar a tecnologia dentro deste trabalho requer abordar duas
questdes fundamentais: a tecnologia, como ferramenta que permite a representagdo
técnica, imagindria e simbdlica; e finalmente a tecnologia como evolucdo inerente a pro-
ducdo humana, que tem como foco a exponencializagcdo dos sentidos. Como o objeto
deste trabalho busca as representa¢des de uma proposta turistica através de imagens
digitais, que podem servir como mediadoras de uma visita virtual ao museu, discutir a
tecnologia sob estas dticas se torna uma questao desejdvel e necessaria.

A experimentacgdo e a pesquisa de campo deste trabalho partem de uma premissa
tecnoldgica, pois a visita virtual ao museu somente pode ocorrer através de uma me-
diagdo tecnoldgica, em especial a que ocorre no ciberespago do Google Arts na Culture.
Esta ferramenta que permite a visualizag3o de obras de artes em diversos museus e es-
pacos publicos estd se transformando no locus virtual onde a fruicdo e a contemplagao
podem ocorrer de forma remota.

A possibilidade de vislumbrar o conceito de aura virtual surge da observacao e da
interagao quase orgdnica entre maquina, homem e imagem. O Google Arts and Culture
instrumentaliza, por meio de sua tecnologia embarcada, uma possibilidade unica de se
pensar o “aqui e estar da obra” de forma digital; enfim pensar o Google Arts Project é
pensar uma tecnologia cultural contemporanea.

A tecnologia pode ser pensada como uma ferramenta que potencializa a técnica
de se (re) produzir algo; é uma exponencializagdo dos sentidos que eleva a capacidade
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produtiva humana; n3o é mais possivel pensar a produ¢ao humana sem pensar a tec-
nologia, desde o momento em que a humanidade descobre as pedras como extensoes
de suas capacidades motrizes até o advento da era digital, o desenvolvimento das so-
ciedades humanas ¢é reflexo dos avancgos tecnolégicos, desde as pedras lascadas até o
advento do computadores e dispositivos tecnolégicos pessoais (smartphones, tablets,
6culos de realidade aumentada, etc.)

Segundo Gomez (2006, p. 191), a técnica desempenha um papel simbélico funda-
mental nas sociedades, e as redes s3o a expressdo maxima de uma inversdo polar que
desloca a tecnologia do ambiente fisico para o ambiente virtual. Acrescentaria a esta
construcado tedrica o fato de que as redes, além de provocarem esta inversdo polar, estao
subvertendo a tecnologia. Nas redes, a tecnologia é o instrumento que constréi as tra-
mas virtuais, ao mesmo tempo em que é a principal ferramenta para a criag3o de signos,
que nascem digitais e se transferem para a memdria e para o imaginario.

Barbero (2006, p. 54) apresenta a revolugdo tecnolégica como sendo o fenémeno
que introduz no cotidiano social ndo somente uma enorme quantidade de méquinas,
mas um novo tipo de relacdo entre os processos simbdlicos que constituem o cultural
através das producgdes de signos tecnoldgicos (Facebook, Google, Android, IOS). Esta
simbologia das médquinas instrumentaliza um novo modo de produzir, associado a um
novo modo de comunicar que transforma o conhecimento em uma forga produtiva direta.

Quando Barbero (2006) apresentou este ensaio, ndo era possivel vislumbrar uma
ferramenta de producdo e consumo simbdlico como o Google Arts and Culture. Ao
atualizarem-se os conceitos de Barbero em relac3o a esta tecnologia, fica evidente que
o conhecimento presente em uma ferramenta que se propde a virtualizar boa parte do
acervo artistico e cultural disponivel para a humanidade est4, de fato, transformando
conhecimento em uma forca produtiva direta. Quantos trabalhos, abstra¢des, teorias,
acdes culturais e turisticas podem ser derivadas do Google Arts and Culture? Sem du-
vida, as possibilidades de producao diretas e indiretas, a partir desta tecnologia, sao
incomensuraveis.

O lugar da cultura esta sendo deslocado quando a tecnologia passa a ser mediado-
ra da comunicagdo ndo mais de forma instrumental, mas passa a representar uma estru-
tura que sustenta a producao cultural. A tecnologia contemporanea nao pode mais ser
remetida a aparelhos, computadores e dispositivos moéveis. Ela é significante de novos
modos de percepcao, de linguagens, de imaginarios e de escritas (Barbero, 2006, p. 54).

A tecnologia desde o advento da modernidade estd deslocando os saberes para
uma esfera cada vez mais pulverizada, reestruturando os estatutos cognitivos e institu-
cionais, reduzindo as fronteiras entre razdo e imaginagdo, saber e informacao, natural
e artificial, arte e ciéncia (Barbero, 2006, p. 54). Pensar a visita virtual ao museu mate-
rializada pelo Google Artes and Culture (nas telas), é poder apresentar uma ferramenta
tacita da evolugdo tecnolégica como um instrumento que cria uma nova forma cognitiva
de poder produzir e consumir bens simbdlicos.

Esta concepgao aproxima a definicao de tecnologia deste trabalho ao conceito de
“Tecnologia da Inteligéncia”, ao integrar as construcdes imagéticas humanas a uma forca
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de producdo cognitiva que une imagindrio, hipertexto, em uma constante ressignificagao
simbdlica, que é resultado da simbiose entre homem e suas préteses sensério-cognitivas
(Moraes, 2006, p. 23). E fundamental apresentar o Google Artes and Culture como uma
parcela da tecnologia digital que permite a representagao técnica, imaginaria e simbdlica,
reflexo da producao humana digital a qual possibilita a exponencializa¢ao dos sentidos.

Por mais que se possa discutir as reais e ainda significantes diferencas entre a
disponibilidade fisica e virtual, como fechar os olhos diante de uma tecnologia que pos-
sibilita o acesso a grande parcela da cultura humana? Como nao perceber este desloca-
mento cognitivo? Como ndo colocar em “xeque” frui¢do e contemplagcdo em seu sentido
classico? Como ndo pensar em uma aura digital? O “aqui e estar” aurdticos ndo sdo
mais exclusividade da obra e do artista? A aura digital serd uma estrutura complexa que
permitird este momento Unico a partir das hibridiza¢cdes de todos os acervos disponiveis
em uma plataforma de acesso remoto como o Google Arts and Culture?

A tecnologia das redes, alinhada aos computadores e dispositivos méveis, através
de suas manipula¢gdes de simbolos, estdo inaugurando uma fus3o entre corpo e tec-
nologia. A interatividade criada pela tecnologia como instrumento contemporaneo de
media¢do comunicacional, ao hibridizar sons, imagens e textos estd deslocando o eixo
da produgdo humana de sensério-motor para sensério-simbdlico (Barbero, p. 57). Do
ponto de vista produtivo, uma visita virtual ao museu n3o é mais que uma experiéncia
sensorio-simbdlica.

VISITA VIRTUAL AO MUSEU: UMA EXPERIENCIA TURISTICA

A tecnologia contemporénea que possibilita a visita virtual ao museu é o reflexo de
um caminho evolutivo que, em seu estagio digital, esta hibridizando modos e meios de
producao, valores, comportamentos, linguagens, habitos e relagdes sociais. A tecnologia
se tornou, ao mesmo tempo, ferramenta, estrutura e meio através do qual a producio e
a representagao humana podem acontecer, ser produzidas, modificadas e consumidas.

A tecnologia, por meio de seu empoderamento simbélico, transporta os sentidos e
o imagindrio para dentro das telas. A imagem digital torna-se o principal representante
simbdlico da tecnologia em rede. Todos os sentidos humanos s3o exponencializados
na tecnologia digital por meio da visualidade. Toda a legibilidade das redes se inicia no
visual. A imagem digital é o estopim tecnoldgico para a ampliagao dos sentidos nas
redes. O Google Arts and Culture consegue conduzir um observador através do museu,
transferindo a sensagdo de mobilidade, texturas e sons apenas por intermédio da vis3o.
Através de uma tela, esta ferramenta do Google é capaz de transportar o observador de
seu Facebook ao MoMa, do Louvre para seu email, passando pelo Instituto Inhotim.

Dentro desta catarse criada pela tecnologia, a representacdo se transformou em
uma arena antropoldgica digital. E possivel definir a visita virtual ao museu, entdo, em
uma das expressdes maximas de producdo e consumo culturais-digitais, que somente
podem existir e serem representadas por meio de uma tecnologia hibrida, que abarca
uma diversidade de produ¢des de conhecimento e sentidos que nascem de forma digital
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para entdo povoar a subjetividade, o imagindrio e a meméria. A mediagao é o elemento
que permite discutir a visita virtual ao museu como sendo uma proposta subjetiva, que
une o imagindrio a memdria para criar uma experiéncia turistica virtual.

Conceituar a mediagdo se torna fundamental para entender a dindmica teérica des-
te artigo. O ato de mediar, em sua conceituacgao original, estd diretamente ligado aos
meios de comunicagdo que se tornaram um intermedidrio entre a informac3o e o recep-
tor. Todavia, discutir a mediagao em uma visita ao museu infere uma grande quantidade
de sentidos, valores e ideologias que estardo sendo representados entre o interlocutor
e as obras presentes no museu. Discutir o conceito de mediac¢3o tecnolégica em uma
visita virtual ao museu representa substituir o interlocutor por uma tecnologia, que n3o
¢ neutra em seu papel mediador (Bauman, 2007, p. 179).

O conceito de mediacdo foi introduzido no &mbito das comunica¢des como pro-
priedade exclusiva dos meios: mediation. Barbero (2006) usou o termo para significar a
descentralizacdo da comunicagao das midias, passando assim a cultura a representar a
principal forma de mediagao (Moraes, 2006, p. 81). Entender o jogo da mediac3o tecno-
l6gica requer uma premissa fundamental: deixar de conceber a mediagcdo como sendo
oriunda dos meios e que estes s3ao de uma expressao da mediagao.

A mediag3do, em uma dindmica tecnoldgica digital, em que é possivel se realizar
uma visita virtual ao museu, é resultado de um processo estruturante, que vem de diver-
sas fontes tecnoldgicas e sociais. O que a ferramenta Google Arts and Culture se incube
de materializar s3o as diversas estruturas que envolvem as redes, a comunicac3o social
do museu, o enunciado dos artistas, a estrutura légica e fisica dos museus, os interesses
sociais e culturais dos curadores e do préprio museu.

Remeter a mediacdo tecnoldgica a uma dindmica representativa da globalizagao,
ou a um reflexo do capitalismo tecnolégico (tardio), ndo é a questao fundamental a ser
discutida sob a égide deste trabalho, mas sim apresentar, definir a mediacgao tecnolégica
como um conjunto de meios que se torna possivel através de uma ferramenta digital
que consegue materializar todos estes meios, interesses e estratagemas sociais em uma
construcao imagética capaz de iluminar um acesso virtual entre uma instituicao, seu
acervo e o usudrio. O ponto de consolidagdo destes trés atores é uma ferramenta criada
e gerenciada pelo Google, capaz de miscigenar estas tensdes e criar, através de imagens
digitais, o ambiente virtual onde, de fato, a mediagao possa ocorrer, gerando, a partir
dela, a visita ao museu.

A mediacao tecnoldgica é capaz de criar e recriar ambientes, pois, ao unir os meios,
como o video, o dudio e a escrita, as telas se tornam confortaveis a experiéncia do con-
templar e do fruir. Ao criar uma realidade simulada, o Google Arts Project consegue
recriar uma situagdo que, até entdo, somente poderia ser experimentada de forma pre-
sencial. Esta mediacao se difere da mediagao das imagens impressas, pois a imagem
digital permite a recriacao do ambiente do museu e da obra, permitindo ainda que a tela
se desloque como uma simulag@o do olhar e do caminhar.

A mediacao humana em museus, segundo Stelarc (1997, p. 20), € uma provoca-
¢3o que instiga o outro a perceber diferentes e inusitados dngulos, criando perspectivas
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diferentes do préprio pensamento do observador, em que o mediador se coloca como
uma ponte entre o observador e a obra, despertando interesses e interroga¢des. A me-
diagdo tecnoldgica esta destinada a ser esta ponte, porém sua concepgao é pré-formata-
da sem a capacidade de agucar o interesse. Durante a pesquisa de campo, esta questao
se tornou clara. Embora as possibilidades criadas pela ferramenta de acesso virtual ao
museu sejam quase inesgotdveis, a falta de uma media¢do humana é latente. Todavia,
a mediagdo tecnoldgica cumpre o papel de ser uma ponte entre espectador e obra, mas
a capacidade de estimular interesses e questionamentos se apresenta reduzida. Talvez
do ponto de vista estrutural seja este o maior desafio (em termos de melhoria), para o
Google Arts and Culture.

A mediacdo tecnoldgica possui algumas caracteristicas importantes. A possibilida-
de de acesso as obras em escolas, associac¢des, grupos de interesses, se bem explorada,
permite uma maior aproximacgao entre arte e publico. Dentro de a¢des educacionais, a
mediacdo tecnoldgica pode criar um ambiente propicio a fruicdo e a interpretacdo das
artes de forma remota. Este dado torna-se interessante quando ¢ sabido que uma gran-
de parcela da populagao n3o possui acesso direto as artes e/ou aos museus (Virilio,
1993, p. 29).

Um bom exemplo de como a mediagdo tecnolégica pode ser um instrumento re-
levante, para a aproximacdo entre obra e publico, foi experimentado pelo projeto Ol
Futuro — Museu das Telecomunica¢des com a experiéncia de ferramentas e jogos dispo-
nibilizados em estacdes através do museu, que, sem a presenca de um educador, esti-
mulavam a fruicdo e a discussdo sobre as obras. Aquela experiéncia demonstrou, para
os organizadores do museu, como a tecnologia poderia ser aplicada de forma efetiva
para aproximar as obras do publico. O resultado destas ferramentas como mediadoras
foi uma maior interacdo entre o publico e as artes.

Santaella e Arantes (2008, p. 41) apresentam a mediagdo em museus como uma
relacdo que deve estar aberta ao fortuito, onde a diversidade dos grupos e sua bagagem
cultural devem ser levadas em consideracao na construgdo desta relagdo. O didlogo é
apresentado como uma forma elementar para o sucesso da media¢ao, ampliando as
possibilidades e o espectro de compartilhamentos possiveis. Tais observagdes s3o fun-
damentais para se pensar a visita virtual ao museu, pois a media¢ao tecnolégica nao
consegue abordar, no momento da visita, questdes de diversidade e identidade. Durante
a pesquisa de campo (visita virtual por meio do Google Arts and Culture), o grupo focal
demonstrou certa inquietacdo com esta padronizacdo. Todavia, ndo houve nenhuma
inferéncia sobre tal fato ser um impeditivo a realiza¢do da visita.

Arantes (2008, p. 51) apresenta uma construcao sobre o publico na relagao media-
da, evidenciado o papel do enunciado em uma mediacdo que deve levar em considera-
¢3o para quem se fala e o que se fala. Arantes (2012, p. 52) apresenta ainda a inquieta¢do
que a mediagdo cria entre publico e mediador, pois a mediacao tende a provocar, insti-
gar, impactar e transformar a percepgao e o imaginario. Esta é uma quest3o fundamen-
tal, pois a mediacao n3o é neutra, a mediagao devera sempre provocar uma reagao ao
publico e ao préprio mediador.
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Em uma relacdo de mediacao tecnoldgica, a presuncao de uma neutralidade do
mediador deve ser refletida. A ferramenta Google Arts and Culture apresenta-se de for-
ma interessante neste aspecto. Ela subverte a media¢do subjetiva ao museu que fica
responsdvel por todas as informagdes que deverdo ou n3o constar na visita virtual. Ela
se torna neutra em relagdo ao contetdido, mas paradoxalmente ela n3o é flexivel quanto
a forma que a mediag@o ird ocorrer. Esta homogeneidade da forma evidencia que a fer-
ramenta estd cumprindo seu papel de consolidagao dos meios em uma ferramenta que
tende a universalidade, abstendo-se dos interesses, valores e ideologias das institui¢oes.

Um dos principais desejos em uma relagdo mediada (especialmente em um mu-
seu) é a autonomia. Neste quesito convergem a mediagao humana e a tecnoldgica, pois
ambas s3o resultado das construc¢des sociais e culturais de mediadores e mediados.
A relacdo de media¢do é uma realidade cada vez mais fissurada pela tecnologia. Com
o advento da era digital, a tecnologia computacional estd se tornando mediadora da
vida social. Discutir a mediagdo em uma visita virtual ao museu é realizar um recorte
da mediac3o tecnoldgica que estd digitalizando o viver e o representar da sociedade
contemporanea.

VIRTUAL X PRESENCIAL: ANALISE DA EXPERIENCIA DO INSTITUTO INHOTIM

As anélises sobre as experiéncias virtual e presencial serdo realizadas a partir da
compilagdo discursiva apresentada pelo grupo focal, evidenciando a subjetividade con-
templativa das experiéncias. Serdo apresentadas, ainda, as percepg¢des sobre a fruicao e
o consumo simbdlico nestes dois momentos (virtual e presencial).

O grupo focal chegou a uma percepgdo sobre o uso das imagens digitais como
mediadoras de uma visita ao museu: as imagens digitais por permitirem a interagao,
agucaram a criatividade, permitindo o ordenamento e a significacdo de uma dindmica
digital para a constru¢ao de uma meméria sensorial que n3o foi experimentada de forma
presencial. Este momento se alinha com a j4 discutida concepgao de uma aura digital.
Existe um momento Unico das imagens digitais que edificam a meméria, transcendendo
avisualidade dos objetos a uma fruicao que se ressignifica em uma construgao cognitiva
invisual.

A construcao do paralelo realizado pelo grupo demonstra que a fruicao digital esta
ligada a uniao sensorial. Evidenciando a bagagem cultural individual e a heterogenei-
dade do grupo, cada participante destacou um ou mais sentidos que puderam ser per-
cebidos como fundamentais para a compreensdo e percepcao das obras digitalizadas.
Porém, foi evidenciado que a experiéncia de visitar uma obra presencialmente, ap6s a
realizacdo da visita virtual, cria uma relagdo complementar, que exponencializa a expe-
riéncia da visita ao museu.

O fato de o grupo trabalhar o conceito de complementacdo, para maximizar a
fruicdo da obra, corrobora com a temdtica ja abordada de existéncia de uma fruicao
digital. O comportamento grupal destaca que, durante a visita virtual, ocorreu uma frui-
¢do. Todavia, ela ndo se manifesta da mesma forma durante a contemplag3o fisica. No
entanto, esta n3o é plausivel de ser descartada, considerada invalida ou até mesmo
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inexistente; é uma fruicdo que se manifesta de outra maneira. A experiéncia da galeria
Garaicoa exponencializaria a andlise sobre a fruicao digital e ainda “abriria as portas”
para a ratificagdo da aura digital.

Durante a andlise, foram evidenciadas, de forma subjetiva, as experiéncias do gru-
po quanto as manifestacdes da fruicao digital e da aura digital. Foi se tornando latente
a partir da visita presencial que a visita virtual, além de ja ter sido apontada como uma
forma vélida de acesso as artes, também permitia uma experiéncia cultural representati-
va. Elementos de identidade, (re)significacdes, construcdes discursivas e manifestacoes
produtivas estiveram presentes durante a visita virtual, e estavam se manifestando na
construcdo comparativa entre as experiéncias.

A capacidade das imagens digitais de significarem ambientes e paisagens ratifica a
dimensao cultural imagética, em especial em sua vertente virtual, que permite a imersao
e o controle através de uma mediagao tecnolégica. Tornar a imagem digital manipulavel,
seguindo o sentido da vis3o, permite ao imagindrio assimilar a experiéncia virtual como
vivenciada. Esta forma de significagdo memorativa digital possui um grande impacto na
construcdo cultural contemporanea.

Ao criar um imagindrio oriundo das imagens digitais, a producao cultural esta des-
locando a legitimidade imagética para a dindmica das redes. Este poder supera a capaci-
dade memorativa das imagens estaticas como a fotografia, e a interatividade transcende
a pseudo-sensoriedade de movimento do cinema. Sob as “bénc3os” da cultura digital,
as experiéncias virtuais se dignam a representar, através de um algoritmo, as inumeras
possibilidades que serdo acionadas pelos usudrios. Estes podem compor sua subjetivi-
dade dentro das ferramentas virtuais.

A cultura digital estd experimentando ainda de forma incipiente o poder das ima-
gens digitais. A experiéncia com o grupo focal demonstrou que as potencialidades desta
unido entre cultura, estética e tecnologia sao profundas e performam rumo a uma ma-
triz cultural digital. O reconhecimento e a identidade dentro das plataformas digitais
estdo latentes na aculturagdo digital experimentada pela sociedade contemporanea. O
fato de o grupo nao negar a validade da plataforma digital ilustra essa necessidade de
pertencimento digital. A cultura digital se forma majoritariamente através das imagens
digitais e a virtualizagdo potencializa o imaginario cultural através da experiéncia cultural
(Oliveira, 2007, p. 232).

Muitas outras questdes podem ser abordadas e outros vieses podem ser discuti-
dos a partir dos dados captados durante as experiéncias virtuais e presenciais. Todavia,
esta andlise se limitou ao recorte cultural que evidencia a relagdo das representacdes
artisticas com a tecnologia. O fato de a estética ser apenas pontual durante as anélises
realizadas é fruto deste recorte, que buscou evidenciar as tensdes entre cultura e tecno-
logia. De fato, as possibilidades de se realizar turismo de forma virtual ndo podem ser
desconsideradas. O recorte da visita virtual ao museu representa uma parcela infima do
turismo tecnologicamente mediado, mas ja ilumina o futuro da tecnologia como prove-
dora da experiéncia de se visitar virtualmente qualquer ambiente que esteja algoritmica-
mente representado nas redes (Wiener, 1970, p. 107).
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CONSIDERA@()ES FINAIS: EM BUSCA DE NOVOS OLHARES NAS VISITAS VIRTUAIS

O trabalho realizado com o grupo focal confirmaria a validade do acesso virtual ao
museu como uma possibilidade turistica real, e abre as possibilidades de se discutir esta
validade nao por razdes meramente sensério-cognitivas, mas através de uma acultura-
cdo inerente as dindmicas digitais que constroem as representagdes e ressignificam o
status quo da cultura contemporanea. A validade da visita virtual ao museu esta direta-
mente ligada a necessidade de pertencimento nas redes, que demandam a migragao das
identidades para as esferas digitais. A legibilidade da visita virtual ao museu é a mesma
que ocorre nas redes sociais, onde ndo importa o “como”, mas “o que” se representa.

A sacralidade do museu enquanto instituicao de fruicao e contemplagdo artistica
ndo se abala diante das possibilidades de acesso virtual ao seu espaco fisico e ao seu
acervo, o mesmo se aplica a experiéncia turistica de forma geral. Existe um reconheci-
mento cristalino de complementariedade entre os acessos virtuais e presenciais. A com-
paracdo entre as trés galerias demonstra que a experiéncia virtual prévia proporciona um
maior interesse e promove um estreitamento relacional entre obra e publico.

Tendo a visita virtual sido considerada uma opcao legivel e valida para acessar as
artes, ndo afetando a sacralidade do museu enquanto locus de fruicao, as consideracdes
do grupo em relagdo a visita virtual focaram-se na ferramenta Google Arts and Culture e
as possiveis formas de maximizar sua proposta de virtualizagao.

O percurso deste trabalho permitiu conceituar a imagem digital dentro de um es-
tatuto digital, que maximiza suas potencialidades discursivas associadas a capacidade
de poder significar o imagindrio e a memdoria a partir de construgdes matemadticas. A
pseudo interatividade dessas imagens busca sua legibilidade nas media¢des tecnoldgi-
cas. Pensar a imagem digital como instrumento de acesso ao turismo é demonstrar a
capacidade simbdlica da produg@o e consumos culturais através da virtualizagao.

Como todo elemento cultural, a tecnologia possui a capacidade de (re) significar as
relagdes simbdlicas. A apropriacao cultural das telas apresenta-se como “um turbilhao
no rio”, que necessita de novos conceitos de fruicdo e aura, quando estas apropriacoes
se dignam a representar as artes. Diante do experimento realizado, tornou-se latente o
reconhecimento das telas como extens3o das percep¢des sensdrias, sendo inconscien-
temente reconhecidas como préteses sensério cognitivas, capazes de transmitir sensa-
coes e gerar memdrias.

A relac3o hibrida entre o homem e os dispositivos evidencia ainda a capacidade de
reconhecimento, producao e consumo de signos por meio da mediacao tecnolégica, em
especial através do reconhecimento das telas como uma extensao da vis3o. Esta relagao
cultural hibrida mediada pela tecnologia nao é imune a sensibilidade humana. Portanto,
é possivel vislumbrar uma proposta teérica de fruicao digital.

A fruicao digital ocorre na comunicagdo com a obra de arte, que, ao ser mediada
por uma plataforma tecnolédgica digital, estabelece uma relacao discursiva nova, que
nao pode ser descartada nem tampouco ocorre nos mesmos moldes estabelecidos em
uma contemplacdo presencial. Esse didlogo novo e potencialmente dialético entre arte
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e espectador, por meio de uma ferramenta como o Google Arts and Culture, é o que
denomino de fruicao digital.

A fruicdo digital de uma obra de arte implica uma reflexdo filoséfica do momento
da fruicdo, quando existe uma rela¢do de autenticidade que subverte a sensoriedade
para uma razdo existencial Unica da obra, que s6 ocorre em sua vertente digital. Esta
capacidade foi experimentada pelo grupo focal na galeria Garaicoa, onde a obra somente
se manifestou como auténtica, capaz de representar seu valor de culto em sua materiali-
zac3o virtual. Este momento Unico, auténtico, que existe sem que haja uma reproducao
técnica da obra original, mas que permite a percep¢do de um “aqui estar” virtuais reflete
o conceito de aura digital. Discutir e conceituar aura digital sdo temas para perguntas
mais aprofundadas. A laténcia tedrica desta definicao, como um olho d’dgua de um ma-
nancial, abastece e alimenta intelectualmente este artigo. Nao poderia, portanto, deixar
de ser aqui exposta.

Como em um romance de final aberto, fecundo ao imagindrio e acessivel as mais
diversas discussdes, propomos encerrar estas reflexdes, abrindo-nos ao contraditério
e ao anti-hegemonico. Apenas no ambito dos Estudos Culturais, poderiamos percorrer
este caminho metodoldgico no qual lancamos um olhar multidisciplinar para abordar
turismo como uma visita virtual, cultura, artes e tecnologia, em uma relagao que busca
a (re) significagdo das representa¢des humanas.
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