‘;n
/\

S
/ XXVIl Encontro Anual de Iniciagao Cientifica e o | c
L‘ IV Encontro Anual de Iniciagao Cientifica JUnior 2018

GALERIA VIRTUAL DO CURSO DE LICENCIATURA EM ARTES VISUAIS COMO
POSSIBILIDADE DE MEDIACAO ENTRE PRODUCAO E RECEPCAO ARTISTICA

Jéssica Bruna Ressetti (PIBIC/CNPq 2017/2018), Josie Agatha Parrilha da Silva
(Orientador), e-mail: josieaps@hotmail.com

Universidade Estadual de Ponta Grossa/DEARTES.
Linguistica, Letras e Artes, Fundamentos e Critica das Artes
Palavras-chave: arte, artes-visuais, galeria-virtual, imagem
Resumo

As transformacdes do século XX trouxeram para a sociedade novas tecnologias que
tiveram grande efervescéncia no campo das telecomunicacfes, desencadeando a
globalizacdo. A internet surge como uma nova ferramenta de comunicacdo e
informacdo, se torna instantdnea a veiculacdo de informacdo, imagens e videos
dentro das plataformas online. Consequentemente a arte também se adaptou as
novas estruturas, dando origem as galerias virtuais, que surgem como ambientes de
exposicao alternativos. O projeto da GAUEPG (Galeria virtual do curso de Artes
Visuais da Universidade Estadual de Ponta Grossa) surgiu a partir da necessidade
de um ambiente expositivo, ja& que 0 curso ndo conta com um ambiente fisico
adequado para exposi¢cOes. Além disso, a galeria virtual possibilita a disseminagéo
da arte nos meios digitais. O desenvolvimento do projeto se deu a partir da pesquisa
tedrica de conceitos e temas da pesquisa; a pesquisa de campo dentro do ambito
das galerias virtuais e a criagdo e manutencao da galeria virtual GAUEPG. Adotou-
se autores como Pierre Levy (1999), Deleuze (1996), Couchot (2003) entre outros
autores para subsidiar o desenvolvimento da pesquisa e do projeto da galeria virtual.

Introducéo

No século XX diversos acontecimentos em esfera global trouxeram muitas
transformacdes para a sociedade: as revolugbes, as guerras, as tecnologias, a
industrializacdo, a globalizacdo, mudaram também as relacdes de comunicacéo.
Estas mudancas tecnoldgicas que vieram ocorrendo na sociedade tiveram grande
énfase nas areas de informatica e telecomunicacdes, acelerando os processos de
integrac&o entre os diversos setores, resultando no que chamamos globalizacao.

Com a internet, surge também uma nova cultura dentro deste espaco (ciberespaco),
a chamada cibercultura, onde a comunicacao se torna instantanea. A veiculacao de
informacdo, imagens e videos acontece com agilidade dentro das plataformas
online, com isso, um de seus principais beneficios foi a potencialidade de hospedar
o conhecimento e o saber que no passado sO se obtinha através dos livros
impressos, e o poder de disponibiliza-lo a todos que possuem acesso. Nao se trata
mais do leitor se deslocando fisicamente, “...] virando as paginas, deslocando
volumes pesados, percorrendo a biblioteca. Agora € um texto mével, caleidoscopico,
que apresenta suas facetas, gira, dobra-se e desdobra-se a vontade frente ao leitor.”
(LEVY, 1999, p. 57)
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Desta forma, surgiu também a necessidade da arte se adaptar as novas estruturas,
aos novos conceitos e as ferramentas que refletissem o seu tempo. As galerias
virtuais surgem como ambientes de exposi¢cao alternativos, que por meio da internet
tornam facilitadas a veiculacdo e propagacdo de contetdos. Neste processo é de
suma importancia a utilizacdo da imagem através da sua inser¢cao nas midias como
principal recurso de informacédo, fazendo com que a arte esteja mais proxima do
publico, criando possibilidades de novas experiéncias estéticas artisticas.

O projeto da galeria virtual para o curso de Artes Visuais da Universidade Estadual
de Ponta Grossa surgiu da necessidade de um ambiente expositivo, ja que 0 curso
nao conta com um ambiente fisico adequado para exposicdes. Além disso, a galeria
virtual possibilita a disseminacdo da arte nos meios digitais, ja que o cenario local €
muito restrito no ambito de arte e artistas, oportunizando um espaco de discussdes e
integracdo, dando também projecdo ao curso e aos artistas. A galeria, além de ser
um meio de difusdo da arte, também sera como um acervo digital para o curso de
Artes Visuais, a partir de imagens, noticias, textos e documentos com producdes
artisticas desenvolvidas no curso de Licenciatura em Artes Visuais.

Gasparetto e Santos (2010) discutem sobre os beneficios que a internet pode trazer
no campo das artes, facilitando o acesso e despertando o interesse daqueles que
normalmente ndo conhecem e néo tem acesso a arte. “Um clique ultrapassa as
barreiras geograficas e as fronteiras culturais, da galeria, do museu, entdo, em
tempo real o publico estd logo ali, pronto para interagir. [...] (GASPARETTO,
SANTOS, 2010, p. 223). A galeria possibilita a difusdo da arte local em esfera
mundial, pois de qualquer lugar do mundo e em qualquer momento é possivel
acessa-la, além de funcionar como um acervo, que possibilita a preservacdo e
resgate da producéo cultural e artistica da academia.

Materiais e Métodos

Inicialmente realizou-se um levantamento tedrico sobre os temas acerca da galeria e
referenciais para subsidiar o desenvolvimento e caracterizacdo do objeto de
pesquisa. Iniciou-se com reflexdes sobre a representacdo da imagem dentro do
meio virtual perpassando por seus conceitos historicos, filosoficos e artisticos. Nas
concepcles de Levy, podemos considerar uma imagem como virtual quando em
uma memoria de computador, j& ao ser representada no monitor trata-se de uma
imagem atual. “[...] Para ser vista, a imagem deve estar em uma tela, ser impressa
em papel, queimada sobre um filme, requerendo, portanto, que o codigo binéario seja
traduzido. [...]” (LEVY, 1999, p.74). Assim como Deleuze afirma que a imagem
representada em um monitor se trata de um cdédigo, que pode ser considerado um
molde, o qual se modifica a cada instante de operacdo (DELEUZE, 1996). Aumont
em “A Imagem” fala que é o dispositivo que permite a relagdo entre o espectador e a
imagem, com um contexto simbdlico. A imagem é um objeto da vida cotidiana, ja
gue estamos inseridos em um contexto onde somos bombardeados pela informacao
pictérica, por vezes ainda mais que a informacéao escrita.

Kern e Kaminski (2014) relatam que a imagem pode ser abordada em dois sentidos,
mental e fisico. Desta forma, podemos pensé-la quanto um produto em circulacdo na
sociedade, que é produzido de acordo com a sua época. Ele pode ser reproduzido,
comercializado, exibido, consumido e ter diversos significados para cada um de seu
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publico. A imagem carrega valores, padrdes, ideologias, que sdo capazes de criar
uma cultura visual.

A exposicao € um meio de comunicagao do artista, “o artista € artista quando expde
seu trabalho [...]” (VALIO, 2008, p.102). Uma obra de arte s6 tem seu objetivo
alcancado quando entra em contato com o publico, ou seja, S0 se assegura quando
€ exposta. Walter Benjamin aponta que o objetivo da exposicdo € tornar o objeto
mostravel, de modo que todos possam compreendé-lo (BENJAMIN, 1955). As
mudancas sociais, principalmente no que refere-se a cultura das midias, pedem pela
adaptacado dos museus e galerias de arte as novas estruturas. Hoje a arte nao se
encontra somente Nos museus ou nos ambientes formais, eles estdo tomando novos
espacos e se adaptando aos sistemas.

Com os recursos das tecnologias digitais, afirma Boone, existem novas
possibilidades de concepgao estética, ja que existe “uma relagao social especifica
entre a obra de arte e o espectador” (CRIMP, 2005, p. 27 apud BOONE, 2012, p.8).
Desta forma, a arte, além do seu publico especifico, podera ganhar novas
dimensbes, chegando a um publico ndo esta familiarizado a ela. Busca-se transmitir
a mensagem dos objetos artisticos através da linguagem visual, ja que a imagem
traz consigo um texto visual, uma informacéao.

A internet abre o0 acesso para um grande e diversificado publico, mas nédo substitui a
exposicao fisica, ja que muitas obras tem intuito de mexer com o0s sentidos, tato,
olfato, audicao, etc. Entdo a veiculagdo desta pode despertar o interesse e instigar
mais pessoas a visitarem uma exposicdo ou a0 menos conhecerem mais sobre o
assunto.

Resultados e Discussao

Realizou-se um pequeno briefing para permear os objetivos da criacdo da galeria e
através de uma pesquisa exploratéria, identificou-se qual plataforma seria mais
adequada. Devido a interatividade, aplicativos, layouts e a flexibilidade quanto ao
design e estruturacdo das paginas, decidiu-se usar a plataforma do Wix site, uma
plataforma online de criacdo de sites que possui planos pagos e gratuitos de acordo
com sua funcionalidade, dominio e design. Identificou-se através de um
levantamento de diferentes galerias virtuais existentes, layouts, estruturas,
abordagem, objetivo e estratégia para nortear a criacdo do projeto.

Atribuiu-se 0 nome de Galeria Antonio Mariano de Lima, jA que até entdo era
intitulada apenas pela sigla GAUEPG (Galeria de Artes da Universidade Estadual de
Ponta Grossa), em uma forma de homenagear o artista portugués Antdnio Mariano
de Lima. O artista foi fundador da Escola de Artes e Industrias, primeiro
estabelecimento voltado ao ensino de arte no Parana e a terceira escola de artes do
Brasil. A escola fundada por Antonio Mariano de Lima (1858-1942) possibilitou o
desenvolvimento de um circulo artistico em Curitiba, bem como da constituicdo da
identidade paranaense, que culminou com o movimento Paranismo.

Nesta etapa também foi definido a identidade visual da galeria, cores, fontes e

logotipo. Entédo partiu-se para o desenvolvimento e organizacdo da galeria dentro da
plataforma escolhida, pensando em suas se¢0fes, sua distribuicdo visual e design.
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Figura 1 — Logotipo da Galeria Virtual - GAUEPG.

O logotipo foi desenvolvido pensando em representar uma conexao entre a arte e a
tecnologia, esta fusdo que as galerias virtuais estdo trazendo para a atualidade.
Com um monograma, através das iniciais de Galeria de Arte, a forma que representa
a letra “A” em amarelo, faz alusdo a imagem de um cavalete de pintura, e a forma da
letra “G” representa um “botdo power”, (botdo de energia), um simbolo que esta
presente em grande parte dos objetos tecnoldgicos de nosso dia a dia. E para
demonstrar a ideia de virtualidade, utilizou-se do efeito de ‘scanlines’ que mostram a
representacdo linha de pixels (como de televisores e monitores) de imagens
gréficas.

Pensou-se também a estruturacdo grafica da GAUEPG de forma a caracterizar e
tornar o site um ambiente convidativo a pesquisar, a ler, a apreciar, a compatrtilhar e
também a participar com textos, discussoes, etc. Dzendzik nos mostra questdes de
usabilidade, design de web e alguns conceitos funcionais para o desenvolvimento de
web sites. “A arte pressupbe uma técnica e a arte eletrbnica pressupde um uso
sistematico de técnicas em ferramentas graficas e de design.” [...] (DOMINGUES,
2003, apud DZENDZIK 2005, p.10)

A galeria virtual assumiria a funcdo de mediadora entre a producéo artistica e o
publico (receptor) desta producdo. Como a galeria foi desenvolvida com os recursos
dos pacotes gratuitos disponibilizados pelo Wix, ha uma limitacdo no trafico do site.
Fazendo com que se tenha mais movimentacdo em outras plataformas, como nas
redes sociais onde também foi criada perfis para a galeria.

Durante a organizacdo do material, foi necessario realizar alguns ajustes e
adequacoOes, pois a estrutura da plataforma Wix site que ndo conta com muitos
recursos para a visualizacdo de imagens, que foi uma das maiores dificuldades do
projeto, ja que se pretendia inicialmente dar enfoque a visualizacdo das obras com
qgualidade e a maior quantidade de informacdes e caracteristicas das mesmas.

Conclusdes

Com o desenvolvimento deste projeto, foi possivel estudar e analisar as relacées
contemporaneas no processo de producédo e recepgao de arte com influéncia das
tecnologias atuais, como no caso as galerias de arte virtuais que surgiram como
ambientes de exposi¢cdo alternativos, seguindo o que as necessidades sociais e
tecnoldgicas que seu tempo pediam. Desta forma, os espacos expositivos sofreram
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uma adaptacao as ferramentas que surgiram, bem como o processo de assimilacéo,
interpretagédo e leitura de obras de arte também mudaram.

A virtualizacdo da arte no ciberespagco permitiu uma aproximacdo e uma maior
abertura para diversos publicos, principalmente aqueles que comumente nao teriam
acesso ou interesse por essa area, ja que é possivel o acesso a informacdes em
qualquer momento e por qualquer pessoa. O ciberespaco proporciona novas
possibilidades de experiéncia estética com a obra de arte, experiéncias relacionadas
subjetividade e a sensibilidade humana. E um meio de fazer com que a arte esteja
acessivel a todos.

Como ja citado a galeria foi desenvolvida com os recursos dos pacotes gratuitos do
disponibilizados pelo Wix e as outras plataformas usadas para divulgacéo, fazendo
com que existisse uma limitagdo no trafico do site. Com a divulgacdo nas redes
sociais, mesmo nao utilizando nenhum recurso pago obteve-se uma maior
aproximacéo do publico. Como o processo de efetivacdo de um site na internet pode
levar um tempo maior para ser indexado nos resultados dos buscadores e assim
atrair maior publico, a saida torna-se usar a intensa divulgacdo nas redes sociais. A
analise de publico seria de certa forma mais integra em um maior periodo de tempo
de atividade da galeria, possibilitando a criacdo de mais conteudos.

A galeria servirh como um acervo virtual para o curso de Artes Visuais, permitindo a
preservacao das producdes artisticas, biblioteca de documentos, noticias e textos
relacionados ao curso, um grande banco informacdes para possiveis para
investigacdes de campo futuras, ja que a regido carece de pesquisas e registros
relacionados a arte local.

A criacdo da GAUEPG permitiu analisar a relacdo da arte no cenario local, assim
como a criacdo de um canal de comunicacdo, informacdo, acervo, pesquisa e
entretenimento. Como a sociedade caminha num viés de infinitas possibilidades
tecnolégicas que se dao a todo momento, assim também deve ser a arte, ndo como
negacdo do passado, mas apropriando-se e adaptando-se as ferramentas
contemporaneas que a aproximam das pessoas. Para que desta forma a arte nao
tenha somente um carater de entretenimento como vem acontecendo atualmente,
mas também como possibilidade de resgate da sensibilidade e da humanidade na
sociedade contemporanea, um dos propdsitos atemporais da arte.
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