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EPIGRAFE

A interatividade parece um conceito magico. Todos querem incorpora-la, mas
ninguém sabe dizer direito o porqué. Traz euforia e decepg¢éo, expectativa e sufocamento.
E uma sensacéo de incompletude.

“Néao deu para ver tudo...”
“Precisaria de mais tempo para interagir...”
Mas a interatividade néo seria instantanea? Nao traria todas as repostas na hora?

Para além da ansiedade e dos modismos, seria possivel refletir sobre a integracao
entre os projetos de museologia, museografia e arquitetura, pensando no museu como
espacgo de interagao?



PREFACIO

Espacgos museolégicos vem sendo, durante os séculos, palcos de elogios, criticas,
mudancas e transformacgbes na sua maneira de se mostrar para a sociedade. No passado,
0 conceito de museu partia do principio — utépico, mas ao mesmo tempo potente e
estimulante — de disponibilizar a alta cultura para todos, educando e provendo satisfacéo
a seus visitantes. O que antes era dedicado a uma exposi¢cdo de memorias por meio de
colegcdes materiais, hoje tem se tornado mais abrangente; abrindo-se para definigcoes,
também, ligadas a uma valorizagdo da participacao ativa dos visitantes. Segundo o arquiteto
e historiador Josep Maria Montaner (2003), é possivel destacar, no século XX, uma série
de experimentacdes no campo da arquitetura museal, que vem se expressado em diversas
tipologias que modificaram o modo com que 0 espago projetado direciona nossa relagéo
com as obras de arte e com a mediagédo de conteldo. Isso se deu, também, em fungéo
das alteragdes do entendimento que a arquitetura assume nesses ambientes, buscando a

ampliacéo e diversificagéo dos publicos frequentadores dos museus.

Experimentacbes espaciais também levaram a novas maneiras de considerar a area
direcionada as exposicoes, as quais se popularizaram como tipologias de “cubo branco”,
caracterizando espagos adequados para a valoriza¢do da arte moderna e contemporanea
por sua pretensa neutralidade. Com a introdugdo de novas tecnologias aplicadas aos
espacos expositivos, inicia-se um processo de transformacgéo, caracterizando o que ficou
muitas vezes conhecido como “cubo preto” ou “caixa preta”: espacos escurecidos que
permitam a exibicao de proje¢des e luzes caracteristicos das Media Arts — como foram assim
denominadas. Com o desenvolvimento das chamadas TIC’s (Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéao), o museu tem a possibilidade de tornar-se mais abrangente, atendendo a
camadas sociais que nao costumam ter acesso a esse tipo de experiéncias de educacéo
néao-formal e entretenimento.

Exemplos nacionais notaveis, como os trabalhos de Hélio Oiticica e Lygia Clark, se
destacam por serem precursores, em escala mundial, da participacéo e interagcéo ativa —
ainda néao digital — do visitante em museus. Com essas experiéncias, eles criaram trabalhos
artisticos que instigam a participacado criativa, trabalhando o espaco fisico e centrando a
arte no espectador, e ndo no objeto em si. Tais pensamentos e influéncias manifestas por
esses artistas anteciparam o que se chamou Movimento Internacional da Nova Museologia,
que forgcou os museoblogos a pensarem em estratégias inovadoras que transcendessem
a modalidade tradicional de expor o acervo em museus. Mesmo com essa mudanca de
postura no que se refere a exibicdo de obras e ao incentivo a participagdo e interacdo; o
espaco museoldgico ainda segue, infelizmente, servindo parcelas reduzidas da sociedade.
O historiador e musedlogo Ulpiano Bezerra de Meneses (2006) exprime que 0 museu é uma

entidade mutavel e reciclavel; e que também pode morrer quando n&o renovado. A ideia de



renovacdo dos espagos museais, entretanto, traz também alguns desafios para os quais
a arquitetura e o design se configuram como agentes essenciais, especialmente no que

tange as relacdes espaciais desenvolvidas com o uso de tecnologias digitais interativas.

As novas Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo (TICs) passaram a ser aplicadas
em museus, nas Ultimas décadas, para diversos fins; almejando a reaproximacéo ao grande
publico e o desenvolvimento de maneiras inovadoras de interagcdo com o contetido. Por
outro lado, a aplicagéo leviana do digital leva prontamente a uma interpretacéo generalista e
comum nos meios académicos de considerar seu uso como algo que contribui no processo
de espetacularizacéo da cultura, da arte e do museu em si. Tais interpretacbes se mostram
incapazes de “separar o joio do trigo” e fazem parecer que as tecnologias da comunicac¢ao
assumam o papel de “vilas” na conformacéo do espago museografico. Na verdade, porém, os
principais erros cometidos na concepg¢éo de dispositivos expogréficos tecnologicos residem
na desassociacao dos novos meios em relagdo aos conceitos iniciais propostos dentro dos
processos de concepg¢ao e projeto das experiéncias museolbgicas, que assumem carater
essencialmente multidisciplinar. Na presente obra, Bianca Lupo aprofunda a compreensao
dessas questdes, visando entender sistematicamente como diversas frentes de projeto
podem caminhar juntas, contribuindo para o desenvolvimento de processos que almejam
garantir a integragdo entre os campos da arquitetura, museografia e museologia.

As questdes tratadas neste prefacio buscam pincelar alguns temas de investigagédo
esquadrinhados por Bianca Lupo na presente obra; tarefa que ela realiza com maestria ao
buscar entender como o dialogo entre as interagcdes com dispositivos se da na relagao com
0 espaco museal. Essa questéo tangencia pontos essenciais para o planejamento de novas
instituicbes museais na contemporaneidade; afinal, a digitalizagdo das midias e dos artefatos
€ uma questdo definidora do nosso tempo, e que aponta para potenciais promissores
dentro da discussao sobre a musealizagdo do patriménio imaterial na atualidade. A autora
realiza uma extensa investigacao de exemplos de intera¢gdes museoldgicas, examinando
profundamente o que ela chama de “espaco interativo”. Tal relagdo com o espaco projetado
direciona o pensamento dos campos da arquitetura e design para uma expansao da no¢éao
de interacéo, antes limitada apenas ao momento em que o sujeito interage efetivamente
com o artefato no museu. Deste modo, Bianca efetiva uma densa reflexdo a respeito da
integracao entre as diversas frentes e entidades que compdem a experiéncia museologica
interativa digital.

E importante frisar que um dos desafios contemporaneos presentes no uso de
tecnologias digitais em museus é responder a uma disseminada visdo fetichizada do
tema, que tem levado curadores a expositores a serem praticamente “obrigados” a dispor
de tecnologia para que seus espagos sejam considerados atualizados e devidamente
inseridos no dmbito museolégico do século XXI. Ao abordar o tema da fetichizacdo nos
espacos museais, o professor Ulpiano Meneses aponta que a fetichizagéo “[...] desloca os



significados das coisas de sua produgdo para as coisas (elas proprias), como se fossem
atributos imanentes” (MENESES, 2006, p. 6). Ocorre, portanto, uma hiper valorizagdo da
interatividade mediada por novas tecnologias em museus; muitas vezes de modo acritico
e dissociado do usuério e do contexto no qual esta inserida. Essas disjungbes podem ser
verificadas tanto do ponto de vista arquitetonico, como no sentido conceitual; ao tratar do
préprio plano museolégico e pedagdgico da instituicdo. Como pontuam Dubberly et. al.
(2009), a fetichizagcao do espaco museal pode levar a solugcbes faceis e rasas, resumidas
a um simples apertar de botdes — e que sdo frequentemente denominadas “interativas”,
mas sem se usar desse atributo para fomentar gastos cognitivos enriquecedores para os

visitantes.

Embora haja alguns bons exemplos e diversas possibilidades de aplicacdo de
ferramentas digitais interativas no espago museal, o que se vé reproduzida em larga escala
€ uma grande quantidade de usos banais e descontextualizados de dispositivos expograficos
tecnoldgicos, os quais ndo buscam provocar estimulos mais significativos nos visitantes,
concentrando-se em aspectos superficiais da transmisséo de informagéo. Devido ao uso
acritico e raso das tecnologias da comunicagdo em museus, faz-se necessério refletir
criticamente sobre a distingdo entre o que é mero entretenimento informativo, e o que é de fato
conhecimento proporcionado pela experiéncia. A mediacdo de contetdo pelas tecnologias
da comunicacéo pode ser confundida com o objetivo em si; quando, na verdade, trata-se
de um meio ou ferramenta usada para que o usuario possa realizar sua interacdo com o
ambiente, com 0s seus pares e consigo mesmo. Tornar o museu mais atraente, atualizado
com as novas tecnologias ndo pode, portanto, ser um objetivo em si; mas um recurso para
melhor atingir os objetivos a que a instituicdo se propde. Arquitetos, designers, curadores,
projetistas, historiadores, muse6logos e demais profissionais envolvidos no desenvolvimento
de experiéncias museologicas ndo podem perder tais questdes de vista, assim como
defendido diversas vezes, neste livro, por Bianca Lupo.

O pensamento do fisico espanhol Jorge Wagensberg, abordado em alguns
momentos pela autora neste livro, tornou-se conhecido por suas importantes reflexdes
no campo da museologia da ciéncia, sobre o uso da interatividade aplicado ao espacgo
expositivo e, inclusive, sobre a necessidade de desenvolver processos multidisciplinares
para a concep¢ao de instituicdes museologicas. A atuagdo multidisciplinar de Wagensberg
contribuiu para que o pesquisador exercesse um papel fundamental para a divulgagéo de
temas cientificos ao grande publico, integrando areas do conhecimento como filosofia, meio
ambiente, museologia e histdria da ciéncia. Tomado como uma das principais referéncias
sobre a estruturacdo de museus na contemporaneidade, é interessante destacar sua

seguinte colocagéo:

A tecnologia caduca sempre muito rapidamente. As boas ideias, por outro
lado, ndo caducam jamais. E nisso que os musedlogos nunca devem



econo—mizar: as boas ideias para explicar boas histérias com inteligéncia e
beleza! Um bom museu n&o se constréi como se faria um livro ou um filme,
quer dizer, comegando pelo indice. Um bom museu, insisto, se constréi sobre
um punhado de ideias brilhantes (WAGENSBERG, cf. FURLANETTO, 2013).
Imaginar a paradoxal compreenséo de que o0 uso da tecnologia pode ter influéncias
positivas ou negativas em uma experiéncia de visitagdo abre espaco para pesquisas como
esta apresentada neste livro. Sob esse aspecto, é possivel entender que o problema nao
€ 0 uso da tecnologia em si, mas a sua reproducgdo acritica e descontextualizada, mais
centrada na transmissdo de informacgéo do que na mediacdo do conhecimento. Além das
questdes previamente pontuadas, Bianca realiza um passeio teorico-reflexivo sobre a
existéncia dos “museus sem acervo”; assunto este que enseja indagacgbes a respeito da
necessidade, ou ndo, de uma fisicalidade material do objeto museal. Entendendo que as
interacdes com as novas TICs possibilitam abordar aspectos imateriais de artefatos e das
informacdes a ele associadas; abre-se espaco para a integragdo direta com memorias
pessoais e subjetividades do usuario, as quais ndo sdo necessariamente atreladas a um
objeto fisico, de carater historico ou artistico. Tal aprofundamento se fundamenta neste
livro por meio de um mergulho em dois dos variados exemplos de museus interativos que
a autora aborda: o Museu do Futebol, em Séo Paulo, e 0 Museu do Amanha, no Rio de
Janeiro.

Ao tratar destes dois casos, Bianca Lupo investiga o processo de projeto destes
notorios exemplos, motivo pelo qual ela entrevista uma série de figuras-chave que
participaram das concepgdes iniciais referentes ao conceito dos museus estudados, até
entidades que estavam mais a frente nos periodos executivos do espacgo arquitetdnico. A
aproximacéo destes dois momentos distintos do processo de projeto — conceito e execugéo
— provocou alguns importantes resultados que fazem com que este livro apresente o
potencial de inspirar implementagdes futuras de museus interativos que possam vir a ocorrer
em nosso pais. A autora, além de levantar essas questdes, também aborda caminhos de
resposta; propondo que a tecnologia em museus seja pensada de modo criterioso, ndo
apenas como massa de manobra para estratégias mercadoldgicas; mas sim trazendo
elementos que possam causar, de fato, resultados positivos e construtivos na visitagéo,

ensejando mais pontos de interrogacdo que exclamagdes junto a experiéncia em museus.
Por fim, desejo que o processo de leitura do livro “O museu como espaco de
interacdo” também provoque muito mais interroga¢des do que exclamacgdes, pois assim

ocorreu comigo. Boa leitura!
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INTRODUCAO

Este livro se origina numa questdo que se coloca frequentemente para grande
parte dos museus criados nas décadas recentes: é possivel conceber um museu sem
acervo? A aparente inocéncia dessa questéo, na verdade, encobre uma complexa rede de
transformagbes que se apresentam para a formagédo de museus na contemporaneidade,
perpassando questdes como a ampliacdo dos anseios preservacionistas e do proprio
conceito de “patriménio cultural”, o aumento do fendmeno da musealizag¢éo, a inser¢ao do
museu na cultura de massas e a criacédo de diversas instituicdes culturais desassociadas
do colecionismo material. Entender o que é, de fato, um museu sem acervo constitui um
enorme desafio a ser enfrentado contemporaneamente, sobretudo porque pde em xeque a
concepcao tradicional de estruturagcéo das instituicdes museoldgicas em torno do chamado
“fato museal” (GUARNIERI, 1990), que pressupde a relacéo entre acervo, espaco e publico
como tripé indispensavel para a constituicdo do objeto de interesse da museologia enquanto

campo disciplinar auténomo.

A possibilidade de o objeto museologico ser desassociado do colecionismo
material € uma questao vista com desconfianga por uma série de autores que estudaram
0 tema no inicio dos anos 2000, pontuando veementemente que “eliminar o acervo no
horizonte do museu é compreender uma das possibilidades mais eficazes de consciéncia
e compreensdo dessa dimensédo visceral de nossas vidas” (MENESES, 2000, p. 2). A
descrenca sobre a possibilidade de criacdo de museus sem acervo entra em conflito com
a proliferacéo de instituicdes que trabalham com propostas dessa natureza nos ultimos
anos; desenvolvendo ideias, conceitos e problemas, sobretudo a partir do uso de recursos
associados as tecnologias da comunicagdo, conforme pontuam uma série de estudos
académicos recentes. A introducdo da interatividade em museus emerge em decorréncia
dessa discusséo, explorando o desenvolvimento de estratégias para se conectar objeto
museolodgico, publico e espaco, de modo a reelaborar o conceito de “fato museal” num
contexto de desvinculagdo da materialidade dos acervos.

Se, num primeiro momento, a interatividade parecia ser apropriada sobretudo
por projetos expograficos em museus de ciéncia e tecnologia’ (OLIVEIRA et al, 2014);
nas décadas recentes é possivel observar sua introdu¢do também em outras tipologias
de museus, sobretudo como alternativa para a exposicdo e mediagdo de manifestagbes
relacionadas a questéo do patriménio intangivel (MOURA, 2012) ou a temas que englobam
“historia, variedades e assuntos do cotidiano” (MACHADO, 2015). A consolidagdo da
presenca da interatividade em museus pode ser observada tanto pela ampla veiculagédo
da expressédo “museu interativo” pelos meios de comunicagéo, em indicacbes de destinos
turisticos e pontos de visitagdo, quanto pela recorrente utilizagdo de recursos interativos

1 Citam-se, como exemplos de experiéncias pioneiras na introdugdo do conceito de interatividade em museus, os
casos do Exploratorium (S&o Francisco, 1969), La Cité de Sciences la Villete (Paris, 1986) e a Estacéo Ciéncia (S&o

Paulo, 1987). Para mais informagdes, ver OLIVEIRA, 2014, p.21-32.



em espacgos expositivos — tais como jogos, objetos manuseaveis, aparatos que se movem
sob o comando do visitante, proje¢des multimidia, telas sensiveis ao toque, monitores que
permitem acesso a bancos de dados digitais, entre outras possibilidades. Desta forma, &
possivel observar a introdugéo e consolidagéo da interatividade no espagco museal.

Ainda que se observe o alargamento das possibilidades de utilizacdo do conceito
de interatividade em museus nas primeiras décadas do século XXI, observa-se que trata-
se de um problema teérico que comecga a se formular em meados do século anterior, no
contexto do pés Segunda Guerra Mundial, em que se constitui o problema teérico do
museu como meio de comunicag¢do social. Ainda assim, & necessario destacar que nao
sé@o observados consensos quanto a assimilagdo do conceito de interatividade ao espacgo
expositivo segundo a bibliografia de referéncia consultada. Alguns autores entendem de
maneira favoravel a incorporagdo, em museus, da participagdo dos visitantes mediada
pela mediagdo do conceito de interatividade a partir das tecnologias da comunicagéo.
Tal opgéo tangencia questdes fundamentais que permeiam as discussdes sobre o papel
das instituicbes museoldgicas na contemporaneidade. Dentre elas, pode-se destacar o
anseio pela democratizagéo institucional e pela acessibilidade fisica, econémica, social e
intelectual; o desejo pela constituicdo do “museu participativo” (LEVY, 2011) e a concepgéo
do “museu como facilitador de conexdes” (CASTELLS, 2011a), abrindo caminhos para a
incorporacéo da hipertextualidade na esfera museolégica e permitindo a construcéo de
sistemas de comunicagéao individualizados, entre outras possibilidades.

Entretanto, outro grupo de autores demonstra certa duvida em relagéo as efetivas
possibilidades de aplicagdo do conceito ao espaco museal. Walter Mitchell (1987), Rosalind
Krauss (1990), Fredric Jameson (1991), Andreas Huyssen (1995) e Douglas Crimp (1995)
associam a introducdo da interatividade em museus ao processo paradoxal de crescente
preocupagdo com a preservagdo patrimonial, tutela e difusdo de bens culturais em
contraponto a incorpora¢do do museu a cultura de massas, assumindo caracteristicas de
produto cultural da sociedade do consumo (BAUDRILLARD, 2011). Tal processo ocorre em
paralelo a assimilagdo do carater espetacular e midiatico ao &mbito patrimonial e & prépria
aceleracao dos processos de musealizagdo, associada a conceitos como “museummania’
e “boom de museus” (HUYSSEN, 1995). Vé-se com desconfianca, desta maneira, a
incorporagdo ao universo museologico de um conceito amplamente difundido “no mundo
da publicidade e do entretenimento” (JENSEN, 2003, p. 4, trad. nossa), tornando-o comum
como estratégia para agregar valor e constituindo um “excelente argumento de venda”
(SFEZ, 1994, p. 267).

Em sintese, cabe destacar que se por um lado alguns autores pontuam que o conceito
de interatividade “parece relacionado a conotagbes positivas, em direcdo aos avangos
tecnoldgicos, a hipermodernidade e a liberdade individual de escolha, a autodeterminacao
do individuo e também aos anseios de popularizacdo e democratizagdo do conhecimento”



(JENSEN, 2003, p. 1, trad. nossa); por outro, existe uma vertente critica em relagdo a
introducdo da interatividade no espacgo expositivo. H& diversos estudos que sinalizam
aspectos negativos devido a alimentagdo de um “consumismo desenfreado” associada aos
altos custos de manutencédo de equipamentos (OLIVEIRA et al, 2014, p. 12), dificuldades
técnicas e operacionais de atualizagdo dos conteudos presentes nos dispositivos digitais
(LAPA, 2011, p. 171), e a propria incompreenséo do conceito, que leva a “adogéo ingénua
e acritica de dispositivos digitais, como se estes automaticamente promovessem relagbes
interativas” (MACHADO, 2015, p. 13).

O panorama apresentado demonstra grande diversidade de posicionamentos quanto
a aplicacdo do conceito de interatividade, inicialmente desenvolvido no &mbito das ciéncias
da comunicacédo? (PRIMO e CASSOL, 1999; JENSEN, 2003), no universo museoldgico.
Entretanto, o estudo proposto nesta pesquisa pretende desassociar-se da perspectiva
tecnicista apresentada por esse conjunto de autores, focada na andlise da relagdo entre
homem e maquina; encarando, porém, a interatividade a partir de um olhar humanizado
e considerando-a como uma ferramenta que possibilita diversas atividades humanas,
indispensavel para a constituicdo de produtos e demandas sécio-culturais. Essa maneira
alargada de se aproximar ao tema, cujo principal expoente pode ser considerado Pierre
Lévy (2010a, 2010b e 2011), abre a possibilidade de se pensar o conceito de interatividade
de maneira mais abrangente, visando a ampliagéo de suas possibilidades de entendimento
para além dos aspectos técnicos e operacionais.

Além disso, faz-se necessario pontuar que a abrangéncia do conceito e a dificuldade
de se estabelecer parametros e definigcbes configuram verdadeiros entraves que dificultam
seu entendimento. De um ponto de vista ampliado, pode-se observar que a interatividade
estd sempre presente, ainda que em diferentes graus, nas mais diversas situagbes de
comunicacdo (LEVY, 2010b, p. 81). O conceito adquire importancia substancial para
a transmisséo do discurso museal, tendo em vista o entendimento da exposicdo como
dispositivo de comunicagdo. Os textos publicados por Jean Davallon, “L’exposition a
I'oeuvre: stratégies de communication et médiation symbolique” (DAVALLON, 1999) e
“Comunicagcdo e sociedade: pensar a concep¢do da exposicdo” (DAVALLON, 2010),
emergem como referéncias essenciais para fundamentar o entendimento acerca da
construgédo da narrativa museal e o papel que a interatividade assume nesse contexto.

Ha estudos, entretanto, que se aproximam de modo mais contundente ao uso
do conceito de interatividade no espacgo expositivo — com destaque para o “Manual de
Museografia Interactiva” (SANTACANA & PINOL, 2010), que sintetiza a nogdo de

2 Jens Jensen aponta para o desenvolvimento do conceito de interatividade no &mbito das ciéncias da comunicagéo a
partir do final da década de 1960. O autor cita uma larga bibliografia que se ocupou dessas discussoes, a saber: Hans
Enzensberger (1978), Everett Rogers (1986), Brenda Laurel (1986), Sheizaf Rafaeli (1988), Bohdan Szuprowicz (1995)
e Michael Jackel (1995). Primo e Cassol (1999) apontam abordagem semelhante do conceito por parte de Jonathan
Steuer (1992), E. Wagner (1994), Roderick Sims (1995), John Thompson (1998) e André Lemos (1999).



“museografia interativa” como “disciplina tecnocientifica que se ocupa de orientar ou
estabelecer decodificadores dos conceitos e objetos que se mostram ou expéem em um
museu [...] de forma que os receptores tenham a capacidade de controlar as mensagens
ndo-lineares até o grau estabelecido pelo emissor, dentro dos limites do proprio meio
de comunicagcdo” (SANTACANA & PINOL, 2010, p. 24, trad. nossa). Essa definicao foi
considerada importante para o desenvolvimento do estudo proposto, por situar a relagéo
entre projeto expografico e postura ativa do visitante no processo de comunicacdo. A
perspectiva de andlise pontual dos dispositivos interativos, também abordada por outros
autores, tais como Tallon e Walker (2008) e Vince Dzikean (2012) incorporou-se a pesquisa
proposta, tendo sido considerada fundamental para se aproximar da apropriagdo do

visitante ao discurso museal mediada pela interatividade.

Como se pode observar, existe um amplo referencial teérico que reflete sobre o
conceito de interatividade a partir de diversas entradas analiticas, problematizando aspectos
distintos relativos a aplicagdo do conceito, ao mesmo tempo em que evidenciam sua
complexidade intrinseca. No entanto, é necessario destacar que a maior parte dos textos
consultados ndo avanca no entendimento da relagdo entre o conceito de interatividade
e a arquitetura de museus, encerrando a questdo apenas no cruzamento entre a
interatividade e o projeto expogréfico. Trata-se de um problema sinalizado por trabalhos
académicos recentes, como indica Tatiana Machado (2015), e que ganha importancia
na contemporaneidade considerando as complexas dindmicas que permeiam o projeto
de arquitetura de museus e sua importancia para a constru¢éo do discurso imagético e
funcional, fundamental para a criacao de significados para a instituicao.

A arquitetura se relaciona ao conceito de interatividade social (SANTACANA &
PINOL, 2010, p. 485, trad. nossa), considerando que o edificio do museu é responsavel
por transmitir ao visitante sua primeira mensagem, tornando-se fundamental para revelar
as relagdes que a instituicdo pretende estabelecer com a sociedade ao incidir diretamente
sobre a chave de interpretacdo que sera fornecida ao visitante a respeito do contetdo
apresentado pelo museu. Conforme pontuam os autores, “a museografia comega pela
fachada do préprio museu” (SANTACANA & PINOL, 2010, p. 494, trad. nossa). E possivel
perceber a formulacdo da ideia de sintese entre museologia, expografia e arquitetura para

estabelecer o processo de comunicagao entre museu e publico.

O distanciamento das discussOes até entdo apresentadas em relagdo a concepgao
da arquitetura do espaco expositivo foi um dos principais desafios enfrentados por
esta pesquisa. Diante desse contexto, vale ressaltar a importancia dos textos de Jorge
Wagensberg (2005, 2006a e 2006b), cujo olhar permitiu o estabelecimento de uma nova
chave de interpretacdo para a relagéo entre o conceito de interatividade e a produgéo da
arquitetura de museus. Em “Cosmocaixa: the total museum. Through conversation between
architects and museologists” (WAGENSBERG, 2006b), o autor explicita a importancia



do dialogo entre arquitetos e museologos para a criacao de solugbes expograficas que
potencializem a experiéncia do visitante, sua conexdo com o espaco e com 0s conteudos
apresentados pelo museu. A perspectiva da interatividade entendida como dialogo
entre arquitetura, museografia e museologia no processo de concepc¢do da instituicdo
museolbgica e sua reverberacéo no que tange a recepgéo do publico foi fundamental para
a estruturacdo da pesquisa em questao.

No que se refere a arquitetura contemporanea de museus, a bibliografia consultada
aponta para o distanciamento de duas possiveis concepg¢des projetuais: planta livre e planta
compartimentada (MONTANER, 2003), indicando a possibilidade de associagdo entre o
conceito de interatividade e a proposi¢do de fluxos fluidos e condicionados pela vontade
do visitante em museus de planta livre, em contraponto ao estabelecimento de esquemas
de circulagdo dirigida em museus de planta compartimentada que, a principio, ndo
favoreceriam a aplicacdo do conceito. Numa abordagem preliminar, observa-se que esta é
uma das poucas questdes pontuadas pela bibliografia sobre a relagdo entre interatividade
e arquitetura. Tendo em vista a fragil estruturacdo do referencial teérico que analisasse
a relagéo entre o conceito de interatividade e a arquitetura de museus, a observacéo
empirica de casos reais que desenvolvem o tema tornou-se indispensavel para possibilitar a
execucéo do estudo proposto. Desta maneira, delineia-se o objetivo principal buscado para
esta investigagdo: compreender de que maneira o conceito de interatividade se relaciona,
condiciona e contribui para a producéo e a recepcdo da arquitetura contemporanea de
museus, adotando como foco o olhar sobre o contexto brasileiro.

Definido o objetivo central, a pesquisa enfrentou o desafio inicial de identificar os
principais casos de referéncia da aplicagdo do conceito de interatividade em museus
brasileiros. Vale destacar que, no Brasil, observou-se um periodo de ampla consolidagéo
e extensdo do campo museal no século XXI, sobretudo em face da aprovacéao da Politica
Nacional de Museus (PNM), em 2003; do Estatuto de Museus e da criagdo do Instituto
Brasileiro de Museus (lbram/MinC), ambos em 2009. Pode-se assinalar, também, a
criacdo da Lei de Planos Museolégicos, n° 11.904/2009, que torna obrigatéria e elaboragéo
e atualizacdo de planos museolégicos para todos 0os museus brasileiros. Diante desse
contexto, foi possivel verificar a ampliagdo dos investimentos no cenario museologico
brasileiro, com foco na democratizagcdo do acesso publico a cultura, apoiando a criagdo
de novos processos de musealizacdo. Inserido nesse processo, em particular, o Estado de
Séo Paulo destacou-se por seu investimento em novos museus, dentre os quais citam-se
0 Museu da Lingua Portuguesa (2006), o Museu do Futebol (2008) e o Museu Catavento
(2009). Por sua vez, o Rio de Janeiro também recebeu investimentos significativos para a
criagdo de novas instituicbes culturais, como o Museu de Arte do Rio (2013), o Museu do
Amanha (2015) e o Museu da Imagem e do Som (iniciado em 2011).

Para mapear as instituicbes museais brasileiras que incorporam o conceito de



interatividade, procedeu-se a consulta de estudos académicos recentes que versam sobre
o tema, complementados pela anélise de materiais divulgados pela imprensa — incluindo
reportagens, videos, artigos informais, blogs individuais, elaboragées de roteiros turisticos,
etc.3, disponiveis na internet e localizados no Google a partir de busca com a palavra-chave
“museu interativo”. Como resultado desse mapeamento, foi identificado um conjunto de
dez museus, distribuidos pelo pais, a saber: Museu da Lingua Portuguesa (Séo Paulo,
2006), Museu das Telecomunicagdes (Rio de Janeiro, 2007), Museu do Futebol (Séo Paulo,
2008), Museu Catavento (Sao Paulo, 2009), Museu Exploratério de Ciéncias da Unicamp
(Campinas, 2009), Museu Memorial das Minas Gerais Vale (Belo Horizonte, 2010), Museu
das Minas e do Metal (Belo Horizonte, 2010), Museu da Gente Sergipana (Aracaju, 2011),
Museu Cais do Sertédo (Recife, 2014) e Museu do Amanha (Rio de Janeiro, 2015).

Dentre eles, os casos de referéncia selecionados para estudo aprofundado:
0 Museu do Futebol (Sdo Paulo, 2008) e o0 Museu do Amanha (Rio de Janeiro, 2015),
foram escolhidos como representativos do panorama apresentado. Embora ndo esgotem
a variedade existente, sintetizam uma série de questdes presentes nos outros museus,
ao passo que apresentam processos de projeto arquitetdnicos muito distintos e exploram
variabilidade tematica associada a museografia interativa, ao mesmo tempo em que
possibilitam a andlise de distintas formas de articulagdo espacial do discurso interativo.
O estabelecimento desse recorte delineia o ponto de partida para o desenvolvimento da
analise e reflexao propostas para este livro.

O Museu do Futebol teve seu inicio em 2005, num encontro do prefeito de Sao
Paulo José Serra com jornalistas esportivos. Interessado em empreender um projeto
de fomento a cultura e a memoria esportiva, o prefeito se engajou na criagdo de uma
instituicdo museoldgica dedicada ao futebol. Para tanto, contatou a Fundagdo Roberto
Marinho, sob o comando de José Roberto Marinho e Hugo Barreto, garantindo o inicio
do desenvolvimento do projeto com o convite ao arquiteto Mauro Munhoz, aos designers
expograficos Daniela Thomas e Felipe Tassara, e a uma série de outros profissionais. O
Museu do Futebol esta situado sob as arquibancadas do Estadio do Pacaembu, importante
lugar de memoria esportiva na cidade de S&o Paulo, tombado pelo Conpresp (1988) e pelo
Condephaat (1998). A narrativa proposta tem como objetivo relacionar o tema do futebol
a cultura brasileira, desenvolvendo-se a partir da seguinte sequéncia de sec¢bes: Pé na
Bola, Anjos Barrocos, Gols, Radio, Exaltagao, Origens, Herois, Rito de Passagem, Copas
do Mundo, Pelé e Garrincha, Nimeros e Curiosidades, Danga do Futebol, Jogo de Corpo.

Por suavez, o Museu do Amanha partiu de ideia concebida por José Roberto Marinho,
interessado em questbes relacionadas ao meio ambiente e sustentabilidade, incorporada

3 Como exemplo das publicagdes utilizadas como fonte, citam-se os titulos “Saiba quais sdo os museus interativos em
Sao Paulo e curta o feriado” (Blog Virgula, 2009), “Dezoito museus incriveis (incluindo interativos) para visitar pelo Bra-
sil” (BRUNT, 2016), “Cinco museus interativos ao redor do mundo” (CINCO, 2016), “Cinco museus interativos no Brasil”
(CINCO, sem data), e “Dez museus interativos ao redor do mundo que vocé precisa conhecer’ (TOURAIS, sem data).



ao projeto de revitalizagdo para a area portuaria do Rio de Janeiro conhecido como “Porto
Maravilha”. O referido projeto foi proposto pela Prefeitura do Municipio do Rio de Janeiro,
em 2009, por meio da Lei Municipal Complementar n°® 101/2009, estando de acordo com as
diretrizes do Plano de Recuperacéo e Revitalizagdo da Regido Portuaria (2001). O longo
processo de projeto contou com a participagéo do arquiteto espanhol Santiago Calatrava,
convidado por iniciativa do entéo prefeito carioca Eduardo Paes; bem como da execugéo
de detalhamento do projeto gerenciado pelo escritério Ruy Rezende Arquitetura. Contou,
também, com a participagéo do escritério norte-americano Ralph Appelbaum para a criagéo
do conceito expografico a ser desenvolvido pelo museu, da consultoria de contetdos e
direcao artistica de Andrés Clerici e do desenvolvimento do projeto expografico por parte
de Vasco Caldeira. A narrativa proposta para o0 museu tem como objetivo discutir cinco
perguntas fundamentais: De onde viemos? Quem somos? Onde estamos? Para onde
vamos? Como queremos ir? Para tanto, desenvolve-se em torno de cinco areas principais:
Cosmos, Terra, Antropoceno, Amanhas e Nos.

Embora esses casos conformem um contexto complexo e heterogéneo de criagdo
de museus que trabalham com o conceito de interatividade para o desenvolvimento de
temas imateriais, considerou-se que as relacdes estabelecidas entre esses casos — a partir
da mobilizacéo da referéncia comum a ambos os projetos: 0 Museu da Lingua Portuguesa;
do processo de concepcdo mediado por relagdes estabelecidas entre os prefeitos dos
referidos municipios e a participagdo ativa da Fundacdo Roberto Marinho, bem como
a participacao de uma série de profissionais que trabalharam em ambos os projetos —
permitem o estabelecimento de diversas conexdes entre os casos e que subsidiardo a
analise proposta para este estudo, acerca da relacéo entre o conceito de interatividade e o
projeto de arquitetura de museus no Brasil. Ademais, a distancia temporal entre os casos
em questdo permite avaliar em perspectiva o amadurecimento dos modos com 0s quais
se vem encarando o conceito de interatividade no contexto nacional. O presente estudo se
propGe confrontar fundamentacdes tedricas sobre a questdo da interatividade no espago
expositivo contemporaneo a experiéncias praticas desenvolvidas nesse sentido, enfocando
trés questdes principais que estruturardo o estudo proposto: arquitetura, museografia e
museologia. Parte, portanto, de duas entradas analiticas fundamentais: investigacao
sobre o0 processo de concepgao e recepgao do publico — que se desdobram em dois eixos
principais de pesquisa: analise do plano museoldgico institucional, projeto de arquitetura e
projeto expografico, por um lado; e execugdo de mapeamento de fluxos e entrevistas néo-
dirigidas com visitantes, por outro.

Desta maneira, o livro sera organizado em quatro capitulos principais. O primeiro,
“A interatividade no espaco expositivo. Os desafios dos museus no século XXI', destina-
se a apresentacao da discussao teérica acerca do conceito de interatividade no espaco
expositivo, considerando os argumentos apresentados pelos principais autores que serviram

Introdugao



de base para a execucéo deste trabalho (MENESES, 2000, 2007 e 2012; LEVY, 2010a,
2010b e 2011; DAVALLON, 1999 e 2010; SANTACANA & PINOL, 2010; OROZCO, 2005a
e 2005b e WAGENSBERG, 2005, 2006a e 2006b). Os dois capitulos seguintes propdem
um mergulho profundo nos estudos de caso — Museu do Futebol e Museu do Amanhé. O
segundo capitulo, “A criacdo do espaco de interacdo. Experimentacdes e possibilidades”,
possui como foco a analise das questdes relacionadas ao processo de concepgdo de ambos
os estudos de caso. Por sua vez, o terceiro capitulo, “A recepgcdo do espaco de interagéo.
Dialogos com o publico”, concentra-se na avaliagdo da recepgdo dos museus por seus
visitantes. Por fim, o quarto e ultimo capitulo do livro, “O museu como espacgo de interagdo.
Arquitetura, museografia e museologia”, pretende alinhavar as questbes suscitadas pela
pesquisa proposta, confrontando elementos teoricos a informag6es colhidas a partir dos

casos empiricos sob uma perspectiva reflexiva.

Do ponto de vista da concepgéo, vale ressaltar que as fontes documentais consultadas
foram de inquestionavel importancia para a compreensdo dos processos de criagdo de
ambos os casos de referéncia. No Museu do Futebol, a analise do website institucional
(MUSEU DO FUTEBOL, 2016), do Planejamento Museoldgico (ARAUJO & BRUNO, 2007) e
de sua posterior reviséo critica (BRUNO & ARRUDA, 2010) consistiram como bases sélidas
para o entendimento da reflexdo do museu sobre sua prdpria constituicéo e identidade. No
que se refere ao processo de projeto arquitetdnico, o texto “Museu do Futebol: arquitetura
e requalificagdo no Estadio do Pacaembu” (WENZEL & MUNHOZ, 2012) trouxe um relato
pormenorizado acerca dos desafios projetuais enfrentados no caso em questdo. A obra
“Museu do Futebol: um museu experiéncia” (KAZ, 2014) esclareceu aspectos pertinentes
relativos ao processo de concepg¢do curatorial do Museu. Ademais, vale ressaltar que as
entrevistas realizadas com o arquiteto Mauro Munhoz (2015), o curador Leonel Kaz (2015),
a diretora técnica do Museu do Futebol Daniela Alfonsi (2017) e o designer expografico
Felipe Tassara (2018) foram indispensaveis para se aprofundar a compreensao do processo

empreendido no caso em questéo.

Por sua vez, no que se refere ao Museu do Amanha, a andlise do website
institucional (MUSEU DO AMANHA), do Plano Museoldgico Resumido (FUNDACAO), do
Plano Museologico (MUSEU, 2015b) e de sua revisdo (MUSEU, 2016) consolidaram-se
como bases interessantes para a compreensao dos conceitos geradores da experiéncia do
Museu do Amanha. N&o foi encontrado nenhum relato sistematizado acerca do processo
de projeto de arquitetura. Por essa razao, a avaliagdo de fontes de jornais e revistas que
comentavam parcialmente o processo exigiu grande esforcgo interpretativo para reconstituir
essa narrativa. Nao obstante, duas fontes merecem destaque no sentido de inserir o
Museu do Amanh& no projeto urbano conhecido como “Porto Maravilha” (CDURP, 2017
e PROJETO PORTO MARAVILHA, sem data). Aléem disso, ressalta-se a importancia das
entrevistas com o designer expografico Vasco Caldeira (2018), e com o consultor de



contetidos Andrés Clerici (2018), permitindo o aprofundamento da compreensao sobre o

processo de concepg¢éo e desenvolvimento do referido Museu.

No que tange a recepgéo, a metodologia de pesquisa escolhida tentou dar conta
da relagédo entre visitante, conteddo e espacgo a partir da mediacdo estabelecida pelo
projeto museografico interativo. Nesse sentido, procedeu-se a execu¢do do mapeamento
de fluxos de visitacdo a partir da metodologia de pesquisa conhecida como tracking and
timing (AUSTRALIAN MUSEUM, 2009; YALOWITZ, 2009), e da execugao de entrevistas
ndo-dirigidas com os visitantes de cada museu, entendidas como fontes de analise
complementar ao mapeamento de fluxos. Para a execugéo desta etapa da pesquisa, foram
observados um total de 150 visitantes em cada museu, e entrevistadas 115 pessoas ao final
de cada percurso*. A sintese dos resultados obtidos gerou mapas de fluxos de visitagéo
correspondentes a média dos padrdes observados, acompanhados de dados sobre os
tempos de visitagdo coletados. Vale ressaltar a importancia dessa etapa da pesquisa no
sentido de garantir maior profundidade na relagdo entre o pesquisador e seus objetos de
estudo, permitindo contato direto ndo sé com o ato de visitagdo em si, mas também com as
opinides e consideracdes dos visitantes acerca da experiéncia realizada.

A metodologia de pesquisa conhecida como tracking and timing leva em
consideragao a importancia do contexto de cada individuo em sua experiéncia museolégica,
o0 conhecimento prévio do visitante, a influéncia de seus interesses pessoais, o grau de
escolha e controle do visitante; bem como outros fatores que também colaboram para a
producéo de significados em sua experiéncia museal: a interacdo com visitantes de seu
grupo ou com outras pessoas (funcionarios do museu, outros visitantes, etc.) e o diadlogo
com o ambiente fisico. Além disso, considera algumas caracteristicas especificas da
experiéncia museal, ja que se trata de uma agéo voluntéaria, ndo-sequencial e responsiva
ao que o ambiente oferece. Contempla, portanto, uma grande variedade de fatores que
influenciam nessa experiéncia: contexto intelectual do individuo, fatores ambientais
(condi¢bes de iluminagéo, grau de lotacéo, cores, sons, caracteristicas do espago), fatores
museograficos (recursos expositivos, vitrines, objetos, rétulos e legendas) — incluindo sua
sequéncia, posicionamento, conteudo da midia, quantidade de dispositivos com os quais
o visitante pode interagir e o tempo dispendido com as atividades (TALLON & WALKER,
2008, p. 21).

Para tanto, parte-se da elaboragéo de fichas de observagao® para guiar a anotacéo
dos dados, considerando quatro aspectos principais: varidveis situacionais (apontando
para o nivel de lotagdo dos museus, a data de execucdo do levantamento, o dia da
semana, o periodo observado e a ocorréncia de eventos especiais na instituicao); variaveis
demogréaficas (considerando a idade estimada, o nUmero de acompanhantes e o género do

4 A integra dos depoimentos dos visitantes pode ser consultada em LUPO, 2018.
5 A integra do material pode ser consultada em LUPO, 2018.



visitante); comportamento e paradas dos visitantes (incluindo o tempo total de permanéncia
na area, o numero total de paradas, a proporc¢ao de visitantes que pararam num elemento
especifico; o tempo de parada dispendido em cada elemento museografico e o tempo gasto
com outras atividades (englobando pausas para esperar integrantes do grupo, uso do
celular ou da camera fotogréfica, interag@o social em grupo, com outros visitantes ou com
funcionarios do museu) e o percurso elaborado pelos visitantes (considerando notas em

planta sobre o caminho percorrido e localizag@o aproximada de seus pontos de parada).

Para a execugdo de tal pesquisa, o percurso expositivo € dividido em trechos,
permitindo a analise parcial do comportamento dos visitantes num espago delimitado e
passivel de observagéo. Cada museu foi fracionado em cinco se¢des. O Museu do Futebol foi
segmentado em: Pé na Bola, Anjos Barrocos, Gols e Radio (1), Exaltagcéo, Origens e Herois
(2), Rito de Passagem, Copas do Mundo e Pelé e Garrincha (3); Nimeros e Curiosidades e
Dancga do Futebol (4); Jogo de Corpo (5). Ja o Museu do Amanha foi observado de acordo
com os seguintes trechos: Cosmos (1), Terra (2), Antropoceno (3), Amanhas (4) e N6s (5).
Para os fins da pesquisa, considerou-se apenas o publico espontaneo do museu, ao passo
que visitas em grupo mediadas por um monitor/educador ou visitas escolares apresentam
caracteristicas particulares, sendo que os tempos de parada em geral sdo condicionados
pelo agente mediador da visita (educador, professor, guia etc.) e ndo pela inten¢do de cada
individuo.

Conforme pontuado anteriormente, é recomendada a associagdo da metodologia
de pesquisa “tracking and timing” a execugao de entrevistas, com o objetivo de auxiliar no
esclarecimento das razdes que levam os visitantes ao comportamento observado. Para
sua viabilizacdo, optou-se pela execucdo de entrevistas ndo-dirigidas com os visitantes
dos museus em questdo como fonte de analise complementar ao mapeamento de
fluxos. Para a coleta dos depoimentos, o pesquisador se posiciona ao final do percurso
expositivo e seleciona aleatoriamente visitantes, perguntando-lhes sua opini&do sobre o
Museu. Por outro lado, € necessario destacar alguns aspectos importantes que certamente
influenciaram nos resultados observados — como, por exemplo, a questdo do numero
médio de visitantes recebidos em cada museu em contraponto a area ocupada pela
exposicao principal. Segundo dados fornecidos pelo Museu do Futebol, entre os anos de
2008 e 2016 o referido museu recebeu publico médio de 364.222 visitantes por ano. Por
sua vez, 0 Museu do Amanha recebeu mais de 1,3 milhdo de pessoas em seu primeiro
ano de operacédo (MUSEU do Amanha, 2016a, p. 64). Ambos os museus possuem areas
equivalentes destinadas a exposicao principal, sendo que o Museu do Futebol apresenta
cerca de 2.655,60m2 e 0 Museu do Amanha, 2.238,00m?. A partir desses dados, € possivel
calcular o grau de lotacao médio de cada museu, sendo que o Museu do Futebol recebe,
em média, 137 pessoas/m?/ano; e o Museu do Amanha, 581 pessoas/m?/ ano. Esse fator

deve ser considerado ao se analisar dados como, por exemplo, o tempo médio de interagéo



com cada dispositivo e o nimero médio de paradas em cada secéo.

Para analisar os dados obtidos com a coleta in loco, procedeu- se a elaboragao de
fichas para avaliagcdo dos dispositivos museograficos®, com base em categorias de anélise
estabelecidas a partir dos textos “Andlisis y clasificacién de los modelos interactivos” (PINOL
& VILLANUEVA, in: SANTACANA & PINOL, 2010, p. 81-114) e “Triple interactivity: the object/
object conversation, the object/phenomenon conversation and other kinds of conversation”
(WAGENSBERG, 2006b, p. 36-38). As fichas elaboradas apresentam breve descricdo dos
modulos, seguida de classificagdo em categorias relacionadas a seu sistema funcional e ao
uso da interatividade. Entédo, sdo analisadas caracteristicas relativas a conteudo, publico,
modulo, papel na narrativa museal (DAVALLON, 1999, p. 148) e observagdes acerca das
formas de apreenséao espacial e aspectos comportamentais. A classificagéo dos dispositivos
foi proposta de acordo com os sistemas funcionais predominantes em cada médulo,
podendo ser grafico, tatil, auditivo, visual, audiovisual, corpéreo, de recreagédo, mecanico,
eletrénico ou projecdo (SANTACANA & PINOL, 2010, p. 104). A seguir, observa-se sua
aproximacéo a interatividade manual (hands on), mental (minds on), cultural (hearts on) e
social (social on) (WAGENSBERG, 2006b, pp. 36-38; PAVAO & LEITAO, cf. MASSABKI,
2011, p. 62). Vale ressaltar que as categorias ndo sédo estanques, sendo que um mesmo
maodulo pode apresentar varios tipos de classificagao.

A andlise de conteudo propde avaliar o nivel informativo de cada médulo (genérico
ou especializado), o tipo de contetdo (definido ou adaptavel), o tipo de mensagem (visual,
narrativo, descritivo, argumentativo ou instrutivo), o tipo de linguagem (textual, gréfico,
sonoro, audiovisual, sensorial ou emocional), o carater predominante (ldico, informativo ou
didatico) e o alcance informativo (especifico ou universal). Por sua vez, a analise de publico
visa a avaliar o tipo de publico (escolar, geral ou especialista), o tipo de aprendizagem
(visual, auditivo ou sinestésico), o grau de interagcéo (baixo, médio ou elevado), o tipo de
interacdo (visual, fisico-manual, sensorial, auditivo ou olfativo), a estratégia participativa
(individual ou grupal), a atratividade ao publico (determinada pelo percentual de visitantes
observados que parou no dispositivo), o tempo de interagéo dispendido (baixo, médio ou
elevado), o grau de recordagao pelo publico (avaliado pelo percentual de visitantes que

citou o dispositivo nas entrevistas) e se ha interacdo de mediadores (sim ou n&o).

A seguir, a analise pormenorizada do modulo pretende avaliar o tipo de proposta

6 A mesma lista de dispositivos analisada no mapeamento de fluxos foi verificada com base nessas categorias. Con-
tudo, vale destacar que os objetos de carater museoldgico em exibicdo nos museus — a vitrine com a camisa do Pelé,
as bolas utilizadas na Copa do Mundo FIFA desde 1970 e o “churinga” — foram excluidos das fichas de analise, por
considerar-se que as possibilidades de interagéo séo limitadas (restritas & observacao, leitura de legendas e inter-
pretacao), além de apresentarem baixo tempo de interag&o com os visitantes (inferior a 1min). Pela mesma razéo nao
foram analisados os textos de parede em ambos os museus. Embora possuam niveis de interatividade mais elevados,
sobretudo considerando o aspecto tatil/manual, os modelos tateis e experiéncias sensoriais ndo serdo analisados por
destinarem-se a publicos especificos e apresentarem baixo tempo de interagao (inferior a 1min). Ainda, vale destacar
que, no Museu do Futebol a analise do espago expositivo compreendeu o trecho entre as areas Pé na Bola e Jogo de

Corpo - ficando excluidos, portanto, as se¢des Grande Area e Homenagem ao Pacaembu.



(livre ou guiada), o tipo de recurso (intuitivo ou complexo), se ha ambientag¢éo sonora (sim ou
néo), se o dispositivo permite atualiza¢do de contetdos (sim ou néo), se o dispositivo permite
a selecdo de conteudos pelo visitante (sim ou néo), se o dispositivo permite a produgéo
de conteudos pelo visitante. Na sequéncia, pretende-se avaliar o papel do dispositivo
para a constru¢éo da narrativa museal, sendo descrita sua localizacdo e classificado seu
papel narrativo (introdug¢éo, desenvolvimento, aprofundamento) (DAVALLON, 1999). Por
fim, propbe-se observar qualitativamente os fluxos de visitagcdo e o comportamento dos
visitantes em cada modulo, complementando a avaliagdo com eventuais informacgbes

adicionais.

As presentes consideracbes buscaram elucidar aspectos relacionados a
problemética investigada pela pesquisa apresentada, situando o referencial teérico utilizado,
os procedimentos de levantamento do tema da interatividade em museus no Brasil, o
processo de selecdo dos casos principais para analise, as entradas analiticas propostas,
as fontes documentais e a metodologia de pesquisa empirica que subsidiaram o estudo
executado, assim como a apresentagdo da estrutura que nortear4 o desenvolvimento
deste livro. Ademais, vale destacar que o trabalho apresentado e a escolha metodolégica
pretendem dar voz a presenca do corpo significante no espago museal, inserindo o visitante
como elemento valorizado na pesquisa — seja a partir da investigacdo do conceito de
interatividade nos processos de projeto dos museus, como também da observacdo de
seu percurso no espago e de suas opinides recolhidas nas entrevistas. A arquitetura é
entendida a partir de uma abordagem humanizada, sendo considerada como elemento
indispensavel para o desenvolvimento das atividades humanas, e destacando a importéancia
do visitante para conferir significado a mensagem apresentada pela instituicdo museal.
Mais do que analisar a interatividade no espacgo expositivo, o estudo apresentado pretende
pensar na ideia de museu como “espaco de interacdo” (DAVALLON, 1999), apropriando-se
do conceito proposto pelo autor justamente por encarar o0 museu como um espaco feértil
para potencializar relagdes entre suas instancias produtora e receptora, com o objetivo de
conferir forma a informacao e obter efeitos nos individuos que por ele transitam — seja por
intermédio do projeto de arquitetura, do design museografico ou da elaboracao de planos
museoldgicos.



CAPITULO 1

A INTERATIVIDADE NO ESPACO EXPOSITIVO. OS
DESAFIOS DOS MUSEUS NO SECULO XXI

O primeiro capitulo deste livro pretende apresentar o panorama teérico que sintetiza questdes
fundamentais para o debate da introducdo do conceito de interatividade no espago expositivo,
considerando o contexto de ampliagdo patrimonial, a utilizacdo de tecnologias da comunica¢gdo como
recursos museograficos e as experimentacdes no que se refere a criacdo de museus sem acervo.
Problematizar o presente contexto a partir do aporte teérico propiciado pela bibliografia de referéncia
consultada — com destaque para os pensamentos dos autores Ulpiano Meneses (2000, 2007 e 2012),
Pierre Lévy (2010a, 2010b, 2011), Santacana e Pifiol (2010), Jorge Wagensberg (2005, 2006a e
2006b) e Jean Davallon (1999, 2010). O percurso proposto permeia questdes de relevancia para
a constituicdo da problemética sobre a qual pretende incidir a presente investigagédo, perpassando
pela multiplicidade de contextos aos quais o amplo conceito de interatividade pode se relacionar,
sua origem no &mbito das ciéncias da comunicagao, as experiéncias de aplicabilidade no universo
museal (com destaque para museus de ciéncias e museus infantis, de carater didatico-pedagogico),
o amadurecimento do uso da interatividade como recurso incorporado ao projeto museografico e
o estimulo a incorporagédo do visitante no espago expositivo, abrindo a possibilidade de garantir
sua acao ativa como agente produtor de significados no espago museal. Em paralelo, os autores
trazem uma série de receios em relacdo ao uso da interatividade no espaco expositivo, temendo
pela banalizagcdo e reducdo das possibilidades de o museu incidir na criacdo de espagos criticos
e reflexivos. O processo de transformagédo pelo qual passam os museus no inicio do século XXI,
com foco na incorporagéo do conceito de interatividade em seus espacos, sera o objeto principal de
analise proposta para abrir este estudo.

11 MUSEUS SEM ACERVO. FIM OU NOVO COMECO?

Para iniciar a discussao, comecemos com a abordagem da relagédo entre o museu e seu objeto
a partir do texto “O campo do patriménio cultural: uma revisdo de premissas”, de Ulpiano Meseses
(2012), no qual o autor critica a crenca na imanéncia dos valores dos bens culturais — partindo do
pressuposto de que os objetos possuem significados em si, estaveis, fixos, definidos, e que podem
ser acessados por meio do saber especializado. Problematizando a crenca racionalista e cientificista
associada a criagdo dos museus de carater enciclopédico nos séculos XVIII e XIX, o autor pontua
que os valores reconhecidos nos objetos se configuram como valores atribuidos pela sociedade, e,

portanto, transformam-se de acordo com condigdes culturais, histéricas, politicas e econémicas. Com



a descrenca no cientificismo no século XX, a pretenséo a “verdade universal” se reduz,
abrindo caminhos para os saberes relacionados as memarias pessoais e as subjetividades.
Os valores atribuidos aos objetos podem, entdo, assumir multiplos aspectos: cognitivos,
formais, afetivos, éticos e pragméticos. Os valores cognitivos sdo pressupostos para a
condicdo de conhecimento, encarando o bem como fonte documental. Por sua vez, os
valores formais associam-se aos componentes estéticos e de percepgcédo. Os valores
afetivos tém a ver com a carga simbolica capaz de fundamentar relagbes de meméria
e identidade. Os valores éticos relacionam-se as intera¢des sociais. Por fim, os valores

pragmaticos associam-se diretamente a questéo do uso.

Quando musealizado, o objeto passa por um processo de descontextualizagéo e
ressignificagcdo’, sendo destituido de seu valor de uso e potencializados os demais valores
a ele atribuidos — cognitivos, formais, afetivos e éticos — enfatizando-se outros aspectos
relacionados ao bem cultural, tais como raridade e excepcionalidade. Em “O museu e o
problema do conhecimento” (2000), Meneses esclarece que 0os museus se configuram
como espacgos de representacdo do mundo por exceléncia — partindo de objetos extraidos
da realidade, mas preservados num contexto fora da realidade; condi¢cdo esta que permite
o distanciamento necessario para se perceber aquilo que extrapola a experiéncia cotidiana
e pessoal do individuo. Destaca-se, contudo, que a ficcdo proposta pela narrativa museal
ndo se opde a realidade, mas se configura como uma forma produzida pelos homens
a procura de inteligibilidade. Observa-se, entédo, a distingdo entre o objeto enquanto
materialidade, e os discursos atribuidos a ele, associados a sua imaterialidade. Logo, os
objetos podem ser apropriados por distintos discursos museolbgicos e curatoriais — os
quais s6 sdo possiveis, contudo, gragas ao suporte material garantido por sua presenca
fisica, encarados como produtos e vetores das relagbes sociais. Um mesmo objeto pode
ser apropriado de maneiras distintas por um museu histérico, etnografico, arqueologico,
artistico etc. de acordo com os diferentes valores que podem ser a ele atribuidos. Trata-se
de uma defesa da materialidade como condicdo indispensavel para a constituicdo plena
da instituicdo museol6gica, considerando o objeto como catalisador de aspectos materiais
e imateriais das praticas culturais, a partir da valorizagdo de aspectos como unicidade,

excepcionalidade e autenticidade.

O autor destaca a necessidade de coexisténcia das mdltiplas fungbes atribuidas
as instituicdes museologicas — dentre elas: fruicdo estética, percepgcdo sensorial, deleite
afetivo, fonte de informacéo, estimulo ao imaginario, lazer e diversédo. Para ele, as fungdes
do museu incluem aspectos cientifico-documentais (nos quais se enfatiza o valor cognitivo),
educacionais (com vistas a formagdo de equipamento intelectual e afetivo) e culturais
(relacionando-se ao universo das significagcdes). Ulpiano Meneses aponta que nenhum
dos aspectos deve suprimir os demais (enfatizando que os objetivos educacionais ou

1 Recorda-se o paradoxo enfrentado pelas instituicbes museais: coletar objetos dentro da realidade e preserva-los num
contexto fora da realidade. Para mais informagées, ver TALLON & WALKER, 2008, p. 3.



culturais ndo devem prescindir da abordagem cientifico-documental): problema, este, que
se coloca sobretudo com a criagdo dos chamados “museus sem acervo”. Segundo o autor,
a existéncia dos museus parte da necessidade de haver espacgos institucionalizados que
atuem sobre a dimensao fisica da representacéo das coisas. Logo, “eliminar o acervo no
horizonte do museu é comprometer uma das possibilidades mais eficazes de consciéncia e
compreenséo dessa dimensé&o visceral de nossas vidas” (MENESES, 2000, p. 5).

Em “Os museus na era do virtual”, Ulpiano Meseses (2007) aborda a principal pergunta
que vem sendo colocada para os museus nas décadas recentes: € possivel a existéncia
de um museu sem acervo material, baseado em ideias, conceitos e problemas? O autor
apresenta uma resposta negativa, enfatizando o museu como local do reconhecimento da
corporalidade da condicdo humana. Para ele, constitui a especificidade das instituicbes
museoldgicas explorar as dimensdes da materialidade, com o intuito de contribuir para
a constituicdo da identidade pessoal, social ou cultural, que esta “corporificada em
nossas pessoas e objetivada em nossas coisas” (TILLEY, cf. MENESES U. T., 2007, p.
66). Conforme aponta José Bittencourt, “a cultura material é o suporte fisico, concreto,
da producéo e reproducéo da vida social. [...] Ndo seria exagerado dizer que mesmo uma
instituicdo precisa de um suporte material, e este suporte seria sua primeira expresséo e
sua condigdo de continuidade” (BITTENCOURT, 2005, p. 117).

Sobretudo a partir da década de 1960, evidencia-se um processo de “critica a
capacidade de representagdo dos museus tradicionais”(GOUVEIA, 2016, p. 729), a partir do
qual elaboram-se teorias acerca do conceito de “museologia social” ou “nova museologia”
(TEIXEIRA, 2014; GOUVEIA, 2016), demonstrando desejo pela permeabilidade do espago
museoloégico e acentuando a relagdo com o publico como o foco principal a ser buscado pelas
instituicdes. Caracteriza-se ndo s6 pela interdisciplinaridade, mas também pelo incentivo a
participagcdo comunitaria. A chamada “nova museologia” nasce das discussdes acerca da
funcao social dos museus, propondo maior participacédo e dialogo entre museu e sociedade
para a elaboragéo das narrativas institucionais. Com efeito, destaca-se o reconhecimento
do papel dos detentores do bem cultural para a elaboragdo de sua membria, 0 viés
antropolégico e sociologico que passa a permear a estruturagdo de museus e a presenca
das microhistérias (coletada por meio de depoimentos, entrevistas e testemunhos) como
parte integrante dos processos de preservacgao.

Na base das ideias relacionadas a nova museologia situa-se o pensamento de
Waldisa Russio Camargo Guarnieri (GUARNIERI, 1990), ao conceituar a museologia como
campo de “estudos da sociedade” (GOMES, 2015, p. 22) — e ndo necessariamente de
estudos de carater tecnicista focados em cole¢des materiais de objetos. Segundo a autora,
é fundamental que as instituicbes museoldgicas se dediquem a preservagédo, manutengéo
e comunicacgéo do patriménio cultural — considerando a importéancia da “informacéo trazida
pelos objetos em termos de documentalidade, testemunhalidade e fidelidade” (RUSSIO,



1990, p. 205). Propbe, para tanto, o conceito de “fato museal” como objeto de estudo
privilegiado da museologia. Para a autora, “o fato museal é a relagcdo profunda entre
o0 homem, sujeito conhecedor, e o objeto, parte da realidade a qual o homem também
pertence e sobre a qual tem o poder de agir [...] relacdo esta que se processa num cenario
institucionalizado, o museu”(RUSSIO, cf. BRUNO, 2010, p. 204).

A aproximagéo binéaria aos conceitos de “museologia do objeto” em contraposi¢do
a “museologia da ideia”, sendo a primeira aproximada de uma visdo purista, enquanto
a segunda imbuida de uma série de preconceitos e reticéncias, é criticada por diversos
autores, a exemplo de Jean Davallon (DAVALLON, 1999). Para ele, uma museologia ndo
deve condenar a outra, e conceitos pertinentes a ambas podem ser articulados de acordo
com os objetivos aos quais a exposicéo se propde. Algumas exposi¢coes podem ser mais
voltadas ao objeto; outras mais ao conhecimento; e outras mais ao visitante — entretanto,
as relagbes entre as trés esferas devem compor o conjunto pretendido para a exposic¢éo.
Davallon apresenta trés derivagdes do conceito de museologia, cujas caracteristicas se
apresentam de maneira permeavel: “museologia do objeto”, “museologia do conhecimento”
e “museologia do ponto de vista” (DAVALLON, 1999, p. 19). Embora ndo exclua a
possibilidade de se apresentar com objetos, o modulo interativo se constitui como unidade
basica para o desenvolvimento da museologia do objeto, enquanto o visitante assume papel
principal na museologia do ponto de vista — centrada na criagcdo de ambientes cenograficos
e hipermidiaticos (DAVALLON, 1999, p. 251).

Nesse sentido, observa-se uma complexificagdo das formas de apropriacdo do
proprio conceito de museologia, que reverbera também na ampliagdo dos contextos
museolbgicos aos quais frequentemente se associa a questédo da interatividade. Se, num
primeiro momento, o conceito parecia relacionar-se sobretudo a museus de ciéncia e
tecnologia (OLIVEIRA et al, 2014); nas décadas recentes é possivel observar sua introdugcéo
em outras tipologias de museus, sobretudo como alternativa para a exposi¢cdo e mediacéo
de manifestagbes relacionadas a questdo do patriménio intangivel (MOURA, 2012) ou a
temas que englobam “historia, variedades e assuntos do cotidiano” (MACHADO, 2015). De
qualquer maneira, observa-se que “pensar a insercdo do imaterial no plano dos museus
significa adentrar, novamente, em seus paradigmas e desafios tais como “museus sem
acervo”, “museus e novas tecnologias” e “museus interativos” (TEIXEIRA, 2014, p. 33).
Pode-se observar que a utilizagéo de recursos interativos apresenta vasta aplicabilidade nos
mais variados contextos museol6gicos, desenvolvendo possibilidades de transformacgéo de
temas em acervos museais. A aproximagao a interatividade, em geral, se justifica como
estratégia para se lidar com conceitos intangiveis e processos, com énfase na experiéncia
a ser proporcionada ao visitante.

A principal questdo que se coloca para esses museus é a redugédo da importancia
atribuida aos principios de autenticidade, unicidade e especificidade para a conformacéo



da instituicdo museal. Logo, a ndo obrigatoriedade quanto a existéncia de um acervo
material se configura como um verdadeiro desafio a ser enfrentado por essas instituigoes
— e a elaboragéo de projetos museograficos interativos pode ser observada como uma
possibilidade real para o desenvolvimento do discurso institucional. Observa-se, nesse
sentido, mudanca do papel atribuido as narrativas museais. Num primeiro momento, o
chamado “discurso autorizado” (SMITH, 2006) incorporava o ponto de vista de especialistas
e estudiosos sobre o tema ou assunto tratado pelo museu, partindo do compromisso com
o carater documental e veridico das informacbes e objetos apresentados, refletindo o
posicionamento politico e ideoldgico da instituicdo. Entretanto, as propostas associadas a
nova museologia e a introdu¢é@o das tecnologias da comunicagéo no espag¢o museolégico
vem, paulatinamente, apontando para caminhos mais flexiveis e heterogéneos de
constituicdo de identidades, conhecimento e meméria coletiva a partir da experiéncia
museal, incorporando aspectos referentes ao contexto pessoal, fisico e sociocultural do
individuo, deslocando sua atencdo aos processos de percepgéo dos sujeitos sociais.

Considerando os processos de globalizagcdo, a museologia social aparece como
um conceito importante no sentido de possibilitar a identificagcdo de objetos culturais que
emergem no contexto da sociedade organizada em circuitos e redes de comunicacgoes.
Constituem-se como desafios para os museus na contemporaneidade consolidar-se como
instituicdes atraentes sem perder sua capacidade critica, construir coletivamente seu objeto
incorporando o ponto de vista do visitante, incorporar novos temas e possibilidades de
aproximagao ao patriménio cultural em suas praticas institucionais, relativizar a dicotomia
entre material e imaterial ao trazer novas propostas de formacao do objeto museoldgico,
ativar seu papel educativo sem infantilizar-se ou banalizar-se, estimular a responsividade
do individuo sem tornar-se um centro de atividades mecénicas ou repetitivas que nao
contribuem para seu desenvolvimento. Nesse contexto de desafios multiplos que se
apresentam para 0 museu na contemporaneidade, a interatividade parece assumir papel-
chave para a mediacéo dessas questdes, ndo so6 por sua possibilidade de integrar multiplos
modos de comunicagdo, mas considerando, também, o aumento da capacidade de
armazenamento das informagdes em museus por meio das tecnologias de comunicagéo,
abrindo novas possibilidades para o tratamento patrimonial ao permitir que videos, audios e
arquivos multimidia constituam campo de investigagdo museolégica. A seguir, buscaremos
aprofundar o entendimento sobre o processo de transformagéo dos acervos museoldgicos
nas décadas recentes, entendendo como se constitui 0 objeto museolégico na era da
informacao.



21 INTERATIVIDADE. UM CONCEITO, MULTIPLOS CONTEXTOS

A constituicdo do objeto museol6gico a partir das tecnologias da comunicagéo
€ um tema que gerou ampla discusséo teorica sobretudo no inicio dos anos 1990,
considerando o contexto de crise da representagdo associada a cultura do espetaculo,
pontuando a falta de correspondéncia entre os objetos e aquilo a que se referem, bem
como a impossibilidade de os objetos estabelecerem vinculos com a realidade diante desse
contexto (BAUDRILLARD; 1991, 2011). O afastamento da equivaléncia entre o signo e o
real, apresentando a contemplacgéo passiva caracteristica da cultura de massas como uma
morte da cultura, substituida pela representacéo iluséria do existente (DEBORD, 1997),
deixa poucas alternativas para se pensar o0 objeto museoldgico e, portanto, esse argumento
ndo sera aprofundado neste estudo. A partir dos anos 2010, observa-se a consolidacao
de um campo teérico que discorda das perspectivas de distanciamento entre virtual e
real, criando perspectivas para se pensar a formagédo do objeto museolégico no contexto
da era da informacao. Dentre eles, destaca-se Pierre Lévy nas obras “O que é o virtual”
(2011) e “Cibercultura” (2010); e Manuel Castells, em “A era da intercomunicagdo” (2006),
“A sociedade em rede” (2011a) e “Museus na era da informagdo: conectores culturais de
tempo e espaco (2011b).

Em linhas gerais, pode-se dizer que ambos os autores minimizam a polarizagao
entre real e virtual, material e imaterial. Pierre Lévy ndo descarta a importancia do objeto
do ponto de vista antropoldgico, entendido como marca ou trago das relagdes entre
os individuos. Entretanto, considera que os objetos materiais se valem tanto de suas
propriedades materiais — tais como cor, dimenséo e textura — quanto de informacdes
imateriais que ndo podem ser separadas de um suporte fisico de referéncia. A virtualizagdo
nao € totalmente independente do tempo-espaco de referéncia, justamente porque depende
de uma estrutura fisico-espacial para se constituir. Os objetos constituidos nesse contexto
apresentam dindmicas particulares. Afinal, se para os objetos musealizaveis “classicos” a
autenticidade e a cépia constituem um problema efetivo; para as propostas da cibercultura
esse problema nao se formula.

Em acréscimo, Manuel Castells ainda minimiza a suposta deficiéncia na capacidade
de representacao dos objetos virtuais em relagéo a realidade, pontuando que “toda realidade
é percebida de maneira virtual” (CASTELLS, 2011a, p. 455), e é transmitida e comunicada
por intermédio de simbolos que sdo, por definicdo, deslocados do sentido semantico que
Ihes séo atribuidos. A virtualidade ndo é originada ou induzida pelo desenvolvimento dos
meios eletrénicos de comunicag¢éo, embora seja potencializada pelos meios de comunicagao
multimidia que permitem a incorporacao de aspectos diversificados da experiéncia humana
no mesmo texto. Desta maneira, induzem a um achatamento da temporalidade ao mesclar,
sob um mesmo formato, experiéncias relacionadas ao passado, presente e futuro. As
possibilidades de colagem e sobreposicdo de diversas temporalidades, que oscilam



simultaneamente entre o eterno e o efémero, desorganizam as sequéncias temporais
lineares, abrindo caminho para a descontinuidade comunicacional. As redes tecnolbgicas
de base microeletrénica amplificam, por sua vez, as possibilidades de armazenamento,

processamento e transmiss@o de mensagens culturais.

Desse modo, comecam a delinear-se amplas perspectivas no que se refere a
estruturagcdo dos museus, que passam a incorporar novas possibilidades de constituicdo
de acervos, transmissédo e conexao de informagdes. Conforme indica o proprio autor, as
tecnologias da informagéo abrem novas possibilidades para que os museus se consolidem
como “espaco de conexdes” (CASTELLS, 2011b). Assume importancia a cultura audiovisual,
amplamente revisitada no decorrer do século XX com o desenvolvimento dos sistemas
de telecomunicagdo (tais como radio, televisdo e cinema) depois de varios séculos de
relativo “abandono” em face da primazia da comunicagéo escrita. Destaca-se a emergéncia
das redes interativas multimidias, que permitem a integragdo num mesmo sistema das
modalidades escrita, oral e audiovisual da comunicagdo humana, conseguindo coordenar
a maior parte das expressdes culturais. Para o autor:

Talvez a caracteristica mais importante da multimidia seja que ela capta em
seu dominio a maioria das expressdes culturais em toda a sua diversidade.
Seu advento é equivalente ao fim da separagdo e até da distingdo entre midia
audiovisual e midia impressa, cultura popular e cultura erudita, entretenimento
e informacgéo, educacéo e persuaséo. Todas as expressoes culturais, da pior
a melhor, da mais elitista a mais popular, vém juntas nesse universo digital
que liga, em um supertexto histérico gigantesco, as manifestacdes passadas,
presentes e futuras da mente comunicativa. Com isso, elas constroem um novo
ambiente simbdlico. Fazem parte da virtualidade nossa realidade (CASTELLS,
2011a, p. 454).

Vince Dzikean (2012), em “Virtuality and the art of exhibition”, apresenta o conceito
de “museu multimidia”, entendido como um espaco hibrido resultante da fus@o entre as
novas tecnologias e 0 espago expositivo. O museu multimidia possibilita o encontro entre
o real e o virtual, a experiéncia e a informacgéo, o fixo e o variavel. Destaca-se, entéo, a
adaptabilidade das instituicdes as tecnologias da informagédo, propondo novas relagdes
entre publico e objeto museoldgico, explorando diversas solugcdes que aproveitam as
possiveis relagdes entre a elaboragédo da narrativa curatorial, 0 uso de novas tecnologias
da comunicacdo e as potencialidades do espaco expositivo. Por outro lado, a ampliagcao
do estoque patrimonial enfatiza a necessidade da selecdo por parte das instituicbes
museolbgicas — sob pena de perderem seu poder de comunicagdo, de inflarem seus
acervos de um modo que ndo consigam elabora-los, ou de sobrecarregarem os visitantes
de informacdes que nédo se traduzam em conhecimento (TALLON & WALKER, 2008, p. 120).
Verifica-se, também, a demanda de maior capacidade de sele¢do por parte dos visitantes,
tendo em vista que o processo de aprendizagem no espago museal ndo esta relacionado a
quantidade de informagdes apresentadas, mas sim na capacidade de estabelecer recortes,



focos ou pequenos objetivos concentrados e claros para que se tenha um aproveitamento
satisfatorio da experiéncia museolégica.

Em certa medida, o medo de se perder na grande quantidade de informacgdes
disponibilizada pelos meios digitais (LEVY, 2010b, p. 90) configura um dos principais
temores relacionados a introducdo das tecnologias da comunicagdo no espago museal.
Entretanto, deve-se pontuar que a quantidade de informacgdes disponibilizadas pelos meios
digitais ndo € infinita, mas sim algebricamente definida. Além disso, destaca-se que a
organizacdo das informagdes presentes nos meios digitais se baseia na constituicdo de
redes virtuais. Para o autor, o virtual se configura como um potencial de atualizacao, e cujo
processo de interpretacdo depende do estabelecimento de conexdes hipertextuais, que
se configuram como “matriz de textos potenciais, sendo que alguns deles vao se realizar
sob o efeito da interagdo com um usuério” (LEVY, 2011, p. 40). Os meios digitais permitem
a navegacgéao rapida e intuitiva entre os nés de comunicagdo, embora a memédria digital
constitua um potencial que sé se realiza mediante a a¢do ativa do usuério.

O autor enfatiza que os conceitos de hipertexto e multimidia interativa, assim como
0 acionamento das memorias individuais, adequam-se particularmente a usos educativos
justamente por estimular postura exploratéria e pedagogia ativa, demandando envolvimento
do aluno no processo de aprendizagem (LEVY, 2010, p. 40). A hipertextualidade compreende
diversos formatos de arquivos que podem ser conectados por meio da abordagem
multimidia interativa — videos, imagens, audios etc. — que podem ser armazenados em
bancos de dados acessiveis por meio da interatividade. Conforme pontua o autor:

O termo “interatividade” em geral ressalta a participag@o ativa do beneficiario
de uma transacéo da informacéo. De fato, seria trivial mostrar que um receptor
da informagédo, a menos que esteja morto, nunca é passivo. Mesmo sentado
na frente de uma televisdo sem controle remoto, o destinatario decodifica,
interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de muitas maneiras, e
sempre de forma diferente de seu vizinho (LEVY, 2010b, p. 81).

E necessario destacar que o pensamento de Lévy se desvincula da abordagem
tecnicista a partir da qual se constituiu o conceito de interatividade no ambito das ciéncias
da comunicacgdo, sobretudo a partir da década de 19602 O autor encara a nogdo sob
uma perspectiva humanista, compreendendo-a como uma ferramenta que possibilita
determinadas atividades humanas, constituindo-se como produto de demandas sociais e
culturais. Sob esse aspecto, o autor ainda esclarece que podem ser observados varios
niveis ou graus de interatividade, considerando as possibilidades de apropriacédo e
personalizacdo da mensagem recebida nos processos de comunicac¢do. Ainda que néo
seja o foco de anadlise previsto para este estudo, observa-se ja no ambito das ciéncias

da comunicacgéo que a interatividade se constitui como um conceito complexo, de ampla

2 Para mais informagoes, ver PRIMO e CASSOL, 1999; COUCHOQOT, 1999 e MACHADO, 2009.



aplicabilidade em diversas esferas da atividade humana e que apresenta variadas camadas

de possibilidades de interagéo.

Para além de seus usos no &mbito das tecnologias da comunicagéo, alguns autores,
inclusive, pontuam o carater de modismo associado ao termo, usado de maneira abusiva
e, as vezes, desprovida de sentido. De acordo com Santacana e Pifiol (2010), “o0 uso
recorrente do termo interatividade e sua reiterada aplicacdo parecem ser objetivo do slogan
pregado, aos quatro ventos, para outorgar modernidade aos equipamentos culturais”
(SANTACANA & PINOL, 2010, p. 578, trad. nossa). Ademais dos excessos e da mitificagéo
atribuida ao conceito, porém, ndo se pode descartar que a interatividade assume papel
relevante quando aplicada ao universo museoldgico, abrindo portas para a formagéo do
objeto museal por meio da participagdo ativa do visitante. Conforme veremos a seguir,
a possibilidade de associagcédo entre o conceito de interatividade e o projeto didatico-
pedag6gico em museus comegou a ocorrer, pioneiramente, associada a museologia da
ciéncia; e posteriormente passou a se incorporar em diversos outros contextos, em paralelo
aos processos de ampliagdo do conceito de patriménio cultural e ao desenvolvimento de
propostas associadas a nova museologia, conforme abordado no capitulo precedente
deste livro.

31 OS LIMITES DA MUSEOGRAFIA INTERATIVA. DOS MUSEUS DE CIENCIAS
AOS MUSEUS INFANTIS

A aplicabilidade das possibilidades abertas pela conceituagdo da interatividade no
ambito das tecnologias da comunicacdo implicou em transformagdes profundas para a
constituicdo do objeto museoldgico, conforme analisado anteriormente. A bibliografia de
referéncia consultada, entretanto, aponta para o pioneirismo da introdugdo de recursos
interativos em museus de ciéncia e tecnologia, bem como sua apropriagdo na criagdo de
museus que enfatizam aspectos didatico-pedagogicos. Em ambos os casos, observa-se
a énfase na execucdo de atividades que estimulam o visitante a assumir postura ativa
no espago museologico, em contraponto a tradicional postura contemplativa em geral
associada a esses espacos. O principal desafio que se coloca para esses museus é o foco
destinado a fendmenos, processos € ideias, em contraponto aos aspectos de preservagéo
da cultura material como eixo de estruturacéo institucional. A acentuagéo do projeto de
expografia interativa parece ser uma estratégia fundamental para o desenvolvimento dessas
instituicdes, demonstrando a importancia do aspecto comunicacional das exposi¢coes.

A bibliografia de referéncia consultada deixa claro o carater fundamental das
experiéncias no d&mbito da museologia da ciéncia para o desenvolvimento do conceito de
interatividade aplicado ao espaco expositivo. Nesse sentido, destaca-se o pensamento
de Jorge Wagensberg?®, responsavel pela estruturagdo do La Caixa Foundation Science

3 Fisico espanhol, Jorge Wagensberg criou e dirigiu o La Caixa Foundation Science Museum, liderando sua renovagéo



Museum (Barcelona, 1981), que publicou, apds longa experiéncia com museologia interativa
da ciéncia, textos fundamentais para a consolidagdo do aporte teérico referente ao tema:
“The total museum: a tool for social change” (WAGENSGERG, 2005), “Hands on: in this
museum, touching is the rule” (WAGENSBERG, 2006a) e “Cosmocaixa: the total museum.
Through conversation between architects and museologists” (WAGENSBERG, 2006b).

De acordo com o autor, é possivel observar duas categorias principais de museus
de ciéncias: de primeira e segunda geragcédo. Os museus de primeira geragéo se aproximam
aos museus de histéria natural, amplamente difundidos entre os séculos XVI e XIX,
sendo responsaveis pela conservacgao de cole¢cdes que fundamentam o desenvolvimento
da pesquisa cientifica, geralmente estabelecendo vinculos com disciplinas e pesquisas
universitarias, destinando-se a um publico restrito e altamente especializado*. Por outro
lado, na passagem para o século XX, despontam os museus de segunda geragdo, que
assumem caracteristicas relacionadas aos museus de ciéncia e tecnologia, ou Science
Centers, desvinculando-se frequentemente da existéncia de colegées materiais e focando-
se no estudo de fendmenos reais e nas possibilidades de interagdo com um publico leigo
e ndo-especializado®. Passam a ser desenvolvidas exposi¢goes tematicas, mudando a
I6gica de organizagdo dos acervos em relagdo a apresentacdo das exposicdbes — muitas
vezes passando pela reprodugcédo de objetos de acervo para sua exibicdo publica. Nos
Science Centers, destaca-se a importancia de se lidar com a intangibilidade dos conceitos
e processos relacionados as areas de ciéncias e tecnologias, sendo que seus objetivos
se diversificam em torno de aspectos educacionais e de divulgagao cientifica, visando ao
debate e a participagédo social, e buscando consolidar-se, também, como centros de lazer
(MASSABKI, 2011, p. 20). A partir da segunda metade do século XX, observa-se que as
exposi¢des se voltaram para a simula¢do de processos e fendmenos cientificos por meio
da criacdo de aparatos interativos® (MUSEU DO AMANHA, 2015b, p. 40).

Alguns autores, ainda, sugerem a existéncia dos museus de terceira geracéo,
caracterizados pela énfase ao aspecto educativo, frequentemente associada a auséncia
de cole¢des materiais como objetos museolégicos. Sua grande mudanga em relagédo aos

”

museus de segunda geragdo é a passagem “dos suportes analdgicos para os digitais

no Cosmocaixa Museum, referéncia em museus de ciéncias no mundo, com sedes em Barcelona e Madrid. Em 2006,
o Cosmocaixa Barcelona recebeu o prémio de melhor museu da Europa. Foi consultor de museologia no desenvolvi-
mento do Museu do Amanh&, no Rio de Janeiro.

4 Conforme indica Paulette McManus, as origens da primeira geragcdo de museus de ciéncias associa-se aos gabi-
netes de curiosidades, reunindo em cole¢des particulares objetos oriundos das Grandes Navegacoes (séculos XIV e
XV) e manifestando seu desejo de conhecer o mundo. Sua conversdo em museus de histéria natural, ocorrida entre
os séculos XVI e XIX, ocorreu como resposta a uma abertura ao publico, ainda que restrito e especializado, dessas
colegdes. Sua organizagéo passa a responder a critérios de investigagéo cientifica.

5 No século XX, a crescente preocupacdo com a educagao e instrugdo publica se associa ao processo de ampliagéo
da divulgacgao cientifica em direcao ao publico leigo e ndo-especializado.

6 Um exemplo desses artefatos é a criagdo do gerador Van der Graff para explicar o conceito de corrente elétrica.
Contemporaneamente, reprodugdes e simulagbes de artefatos de acervos passam a ser concebidos para a expogra-

fia e em termos de acessibilidade.



(MUSEU DO AMANHA, 2015b, p. 40). Trata-se de museus que fundamentam seu
compromisso com a transmisséo de ideias, fendmenos e conceitos cientificos, incentivando
o raciocinio, a manipulagdo de objetos como veiculo de informagéo e a participagéo ativa
dos visitantes (SILVA, 1999, p. 24; MASSABKI, 2011, p. 93). Comumente, a terceira geracéo
de museus reforga a tendéncia ao aumento de importéncia no papel da divulgacao cientifica
e, também, da interatividade em museus. Por fim, vale destacar que existem autores que
indicam a possibilidade de conceituacdo dos museus de quarta geracéo (PADILLA, cf.
MASSABKI, 2011, p. 99), nos quais ndo se estimula apenas a participagdo ativa, mas
também criativa dos visitantes, em exposi¢des com final aberto.

O ponto de inflexdo, ou a mudanga de museus de ciéncias baseados em coleg¢des
histoéricas para museus pautados em modelos interativos, demonstram uma passagem
de instituicdes voltadas de objetivos de pesquisa académica para a énfase pedagdgico-
educacional. Observa-se um deslocamento do paradigma histérico para o educativo
(MCMANUS, cf. SILVA, 1999, p. 21). Os primeiros museus que assumem as caracteristicas
de Science Centers — nos quais se pontua a importancia da interatividade para a
concepcao do projeto expografico — comegam a aparecer nos Estados Unidos na década
de 1930 (SILVA, 1999; MASSABKI, 2011). Entretanto, as principais experiéncias que se
consolidaram efetivamente como referéncias de museografia interativa sdo observados
sobretudo a partir da década de 1960. Destacam-se os seguintes casos de referéncia:
Exploratorium Museum (Sao Francisco, 1969), La Caixa Foundation Science Museum
(Barcelona, 1981), La Cité de Sciences la Villete (Paris, 1986), Nemo Science Museum
(Amsterda, 1997) e Cidade das Artes e das Ciéncias (Valéncia, 1998).

Do ponto de vista do projeto expografico, os textos de referéncia consultados
retomam e enfatizam o caso do Exploratorium Museum, que pode ser considerado o
pioneiro na utilizagdo macica de recursos interativos, embora ja fosse possivel observar
que alguns museus ja apresentavam o uso desses experimentos anteriormente — como o
Deutsches Museum (Munique, 1925). O Exploratorium Museum constitui um caso relevante
cujo impacto pode ser vislumbrado pela ampla citagdo em textos de autores que abordam
centros de ciéncias com enfoque educacional ou de divulgacao cientifica (MASSABKI, 2011,
p. 174). Pode ser considerado “primeiro exemplo de museu concebido e desenhado em sua
totalidade como interativo” (OROZCO, 2005, p. 39, trad. nossa). As possibilidades abertas
pela pedagogia interativa orbitam em torno da ideia de que a operagao de dispositivos com
liberdade € necessaria para a compreenséo do entendimento dos fenémenos (SILVA, 1999,
p. 41). Segundo Frank Oppenheimer, o proprio criador do museu’:

7 Fisico norte-americano, Frank Oppenheimer foi responséavel pela criagdo do Exploratorium Museum (S&o Francisco,
1969), baseado no Deutches Museum (Munique) e na Children’s Gallery do Science Museum of London (1930). Além

de idealiza-lo, atuou como diretor do museu até sua morte, em 1985.



Existe uma necessidade crescente em criar um ambiente no qual pessoas
possam se tornar familiares aos detalhes de ciéncia e tecnologia e comecar
a ganhar entendimento ao controlar e assistir ao comportamento de
aparelhos e maquinarios, um lugar onde se possa despertar sua curiosidade
e proporcionar ao menos respostas parciais. A atmosfera de laboratério de
um “exploratorium” poderia entdo ser complementada com vitrines histoéricas
mostrando o desenvolvimento da ciéncia e tecnologia e suas raizes no passado
(OPPENHEIMER, 1968, p. 1)

Oppenheimer propde a organizagdo do museu de modo a explorar a variabilidade
dos sentidos da percepgdo humana®. Entretanto, enfatiza que mesmo a estruturagédo
proposta pelo museu deve permitir certo grau de liberdade para o individuo, sugerindo
a importancia de que “os visitantes do museu ndo sejam forgados a seguir padrbes pré-
concebidos” (OPPENHEIMER, 1968, p. 3). Embora essa visdo também esteja presente no
pensamento de Wagensberg, deve-se pontuar que o autor critica a énfase pedagogica no
espago expositivo, ou a concepg¢do do museu como espacgo de aprendizagem. A prioridade
do museu é estimular o visitante a buscar novos conhecimentos em outras fontes, mas os
objetivos educacionais ndo sao fundamentais nessas instituicées, assim como em escolas
ou universidades. O autor pontua que, em museus de ciéncias, todos os visitantes devem
ser tratados como adultos®, sendo que o objetivo institucional & fazer com que a ciéncia
se torne acessivel aos variados publicos como um todo, sem destinar-se a visitantes de
maneira infantilizada.

Outros autores, contudo, levam o aspecto pedagogico associado a interatividade
ao limite, considerando-a como base para a elaboragdo do “projeto educativo integral”.
Destaca-se o pensamento de Guillermo Orozco', responsavel pela estruturacdo do
Museu Interactivo Trompo Magico (Guadalajara, 2003) e autor de textos importantes
para a consolidagdo do pensamento teérico sobre o tema: “Midia, recepgao e educagcao”
(OROZCO, 2005b) e “Los museos interactivos como mediadores pedagdgicos” (OROZCO,
2005a). O autor aponta para a necessidade de se compreender 0 museu como um “cenario
interativo”, enfatizando sua importancia pedagdgica e de estimulo a educagéo nao-formal.
Sua concepcéo define os objetivos como as estratégias de desenvolvimento do chamado
“museu interativo”, enfatizando o papel da museografia e a concepcao do espago para
propiciar processos de interacdo e aprendizagem como demonstra o seguinte trecho:

Conceber um museu como um cendrio interativo, apto para a exploracdo e a
descoberta, e finalmente para o crescimento intelectual, cultural e humano de

8 Oppenheimer apresenta cinco areas fundamentais em torno das quais se estrutura a psicologia da percep¢éo: au-
dig&o, viséo, paladar ou cheiro, sensacoes tateis e espaciais. Para mais informacoes, ver OPPENHEIMER, 1968, p. 2.
9 Jorge Wagensberg estabelece ressalvas apenas para o publico com idade inferior a sete anos. Quanto aos demais
visitantes, pretende encara-los numa condigéo de igualdade intelectual e social. E necessario destacar que, em seu
texto, ndo sao abordadas questdes referentes, por exemplo, a segmentos de publico com necessidades especiais.

10 Académico mexicano, Guillermo Orozco Gémez é pesquisador licenciado em Ciéncias da Comunicagdo pela Uni-
versidad Jesuita de Guadalajara, doutor em Educacéo pela Harvard University. Responséavel pela criagdo do Museo

Trompo Méagico, em Guadalajara (México).



seus usuarios supde desenhar um projeto educativo integral, que torne possivel
converter o proprio museu num cenario inovador de aprendizagem criativa e
significativa. Supde delinear um desenho que sustente o aspecto pedagdgico,
que por vezes dote de um sentido educativo aos diferentes objetos, imagens,
tecnologias, instrumentos, espagos, médulos e exposi¢cdes que o constituem
(OROZCO, 20054, p. 38, trad. nossa).

Os processos de aprendizagem que enfatizam a descoberta ndo possuem como
foco principal o contelido a ser apreendido. O conteldo se assume como um pretexto para
alcancar objetivos de estimulo ao raciocinio, & cognigdo e a capacidade critica. E valorizada
a concepcgéo do visitante como usuario, como “ser social ativo em permanente interagcdo
consigo mesmo, com 0s outros e com seu entorno, capaz de construir conhecimentos e fazer
interpretagbes a partir dessa interacdo” (OROZCO, 2005a, p. 41, trad. nossa). O museu
interativo admite que seus usuérios possuem um embasamento cultural que condiciona
seu processo de comunicagdo no espagco museal e a partir do qual se desenvolve seu
processo de interacdo e aprendizagem. Para Orozco, o toque e as experiéncias sensoriais
sé@o fundamentais para propiciar o processo de aprendizagem. Conforme destaca o trecho
a seguir:

Quando o processo além de ser ludico e divertido se sensorializa, isto é,
realiza-se de forma simultdnea com a razéo e varios sentidos, a aprendizagem
resultante € mais profunda e permanente, mais significativa do que quando
apenas se emprega a razao e o processo se desenvolve em uma dimenséo
abstrata. Tocar um objeto e manipulé-lo permite uma percepgdo do mesmo
muito diferente em relagdo a somente vé-lo (OROZCO, 2005a, p. 45, trad.
nossa).

Guillermo Orozco destaca precisamente o conceito de interatividade como
uma maneira de sugerir o envolvimento do visitante em seus aspectos corporais,
sensoriais, mentais, simbodlicos e virtuais, permitindo que se alcancem seus objetivos de
aprendizagem — facilitados pela mobilizagdo dos sentidos e dos musculos para além da
razdo. A interatividade também incentiva a motivagdo pessoal dos visitantes, estimulando
e mantendo seu interesse pelo processo. Nao obstante, o autor destaca a existéncia
de diversos tipos e niveis de interatividade, que podem ser utilizados como recursos
estratégicos para a concepg¢édo de dispositivos museolégicos — incluindo dispositivos
digitais. Em seu entendimento, a virtualidade incentiva o desenvolvimento da percepcao
continua por parte do visitante de que “ha sempre mais, [...] € de que tudo pode ser feito de
outra maneira” (OROZCO, 2005a, p. 48, trad. nossa). Contudo, ele descarta formulagdes
que ndo associem a interatividade ao processo de aprendizagem, enfatizando que: []
as ferramentas mecanicas, eletronicas e digitais adquirem sentido ndo como tecnologia em
si mesmas, nem como veiculo transmissor de contetidos, mas como facilitador perceptivo
de sua prdpria produgdo” (OROZCO, 2005a, p. 48).

Pode-se observar uma série de exemplos de museus infantis, que desenvolvem



abordagens préximas a concepgdo de projeto educativo integral, seguindo ideias ja
presentes no caso pioneiro da Children’s Gallery do Science Museum of London (1930)
(MOURA, 2012, p. 13). Recorda-se, nesse caso, 0 Please Touch Museum (Filadélfia,
1976), Museo Interactivo Papalote (Cidade do México, 1993), Museo de Pippi Calzaslargas
(Estocolmo, 1996), Museo Interactivo Mirador (Santiago do Chile, 2000), Museo Interactivo
Trompo Mé&gico (Guadalajara, 2003) e Museo Interactivo Infantil Iztapalapa (Cidade do
México, previsto para 2018). Em certa medida, observa-se a importancia do processo
de autonomizacgéo do projeto expografico interativo nos museus de ciéncias de terceira
geracao, que abre caminhos para a estruturacdo de museus com énfase no aspecto
didatico-pedagdgico. Nesses casos, contudo, vale observar que ndo s6 a questdo da
interatividade é levada ao limite em termos de elaboragdo do projeto expografico, mas
também que os objetivos institucionais relacionados a interatividade como premissa de

projeto expografico podem variar.

Embora a experiéncia desses museus tangencie aspectos importantes ao se pensar
a interatividade no espaco museoldgico, € necessario destacar o aspecto critico oriundo
dessa percepgdo: o excesso de didatismo, a énfase no aspecto ludico, o museu como
parque de diversdes, entre outras questdes. A associacao entre “museu interativo”, “museu
infantil” e “museu didatico” permanece uma questdo que permeia as discussbes sobre
a interatividade em museus, sendo que o conceito é invocado cada vez que se opta por
uma intervengéo “divertida”, proxima a propostas de videogames e que contribui para a
banalizacdo do proprio conceito. Santacana e Pifiol apontam tanto o modelo cientifico
quanto o modelo didatico, que segue a tradicdo de parques teméaticos e museus de
criangas, como limites da aplicag@o do conceito de interatividade no espago museolégico,
estabelecendo que a interatividade, no ambito da museografia, pode ser definida como
“forma de apresentar o patriménio que requer a participacdo ativa do visitante e que vai
desde a necessaria interatividade mental as acbes manuais” (SANTACANA & PINOL, 2010,
p. 160, trad. nossa). Os proprios autores prop6em o questionamento: devem os museus ser
espacos ludicos? Em que medida se apresentam como for¢as incongruentes a busca pelo

efeito ludico e pelo rigor cientifico?

Por outro lado, o medo da “Disneyficacdo” das exposicbes ou do overdesign
de exposicoes (DAVALLON, 1999, p. 108), frequentemente associado a solucdes de
museografia interativa, acaba muitas vezes impedindo que se avance num entendimento
mais profundo sobre as potencialidades oriundas da aplicagéo desse conceito no universo
museal, permitindo, com diferentes niveis de possibilidades, a participagédo do sujeito ativo
para a constituicdo do discurso museal, com implicacbes diretas na prépria definicdo e
discussao acerca do que pode ser considerado patrimdnio cultural. Abrem, dessa maneira,
as possibilidades para se lidar com multiplos niveis de percepcao patrimonial, incorporando

0 sujeito ativo na construgcéo do espago museal.



41 O DESIGN DE EXPOSIQ()ES INTERATIVO. ELEMENTOS DE ANALISE E
PROJETO

A aplicagdo do conceito de interatividade no espagco museal apresenta uma série
de particularidades amplamente discutidas pela bibliografia de referéncia consultada — na
qual se destaca a obra “Manual de Museografia Interactiva” (SANTACANA & PINOL, 2010).
Segundo o texto, a interatividade € um conceito que pode estar presente em todos os
museus, ainda que nem todos 0os museus sejam por esséncia interativos. O que comumente
se chama de “museu interativo” séo instalagbes concebidas expressamente para convidar
o visitante a participar ativamente, mobilizando seu engajamento — sendo que quanto
mais coisas saibam ou interessem ao visitante, mais facil serd o estimulo a interatividade.
A abordagem proposta pelos autores apresenta o conceito de “museografia interativa”,
entendida como “disciplina tecnocientifica que se ocupa de orientar ou estabelecer
decodificadores dos conceitos e objetos que se mostram ou expbem em um museu [...]
de forma que os receptores tenham a capacidade de controlar as mensagens ndo-lineares
até o grau estabelecido pelo emissor, dentro dos limites do proprio meio de comunicacdo”
(SANTACANA& PINOL, 2010, p. 24, trad. nossa). De acordo com os autores, a interatividade
se relaciona a capacidade que possui 0 museu ou médulo museografico de conferir poder a
seus usuarios na construgdo de seu conhecimento, fornecendo possibilidades de selecédo
de conteudo, expresséo e comunicacao.

Ainteratividade em museus pode apresentar carater informatico/ eletrénico, realizada
através de monitores; mecénico/ manipulativo, que se desenvolve a partir de solugdes
mecanicas; ou de carater humano, na qual a interacao € mediada por pessoas (animadores
ou guias). No primeiro caso, as maquinas podem exercer a fungéo de exibir informagéo em
esquemas conceituais simples, de uso individual; podem ser programadas com sistemas
de pergunta-resposta unidirecionais ou desenvolver jogos, ao estilo de videogames. Ja no
segundo caso, avaliam-se os tipos de movimentos mecanicos que podem ser executados
nos artefatos (rotacéo, deslizamento, entre outros); lembrando que a manipulagdo desses
elementos geralmente ocorre na primeira visita. Por fim, a palavra pode ser considerada
“o grande instrumento interativo da nossa espécie; somos humanos gracas a palavra e
interagimos com ela e por meio dela” (SANTACANA & PINOL, 2010, p. 38, trad. nossa).

Os autores consideram como fundamental a concepcdo de “mddulos interativos”,
entendidos como unidades fechadas da museografia interativa que desenvolvem contetdos
conceituais de modo autébnomo, possibilitando a interacdo individual ou em grupo, e
pressupondo diferentes graus de complexidade. O desenvolvimento de médulos interativos
pode apresentar diversos papeis para a constituicdo da narrativa museal. Podem ser
concebidos como uma estratégia de orientagédo ao visitante no espaco da exposicéo, para
fornecer informagdes sobre o acervo em exibicédo, para atingir a publicos especializados,
para permitir o aprofundamento do visitante em determinados contetdos ou apresentar



carater ludico, visando a descarga de adrenalina e fidelizagdo do publico. A concepgéo de
cada médulo deve levar em conta seu corpo central, 0 desenvolvimento do mecanismo que
permite a interacdo, a usabilidade e ergonomia dos elementos de protecdo e suporte do
maodulo e a criagédo de contetdos conceituais.

Captar a atencao do usuario é fundamental para que ele se aproxime dos médulos
interativos, considerando que a informagéo chega através da percepgéo visual do visitante.
Diante desse contexto, vé-se que o design expografico assume grande importancia.
Ademais, a museografia interativa deve apresentar adequadamente os temas e conceitos
trabalhados no modulo, além de garantir condicbes de usabilidade e complexidade
(propondo atividades nem muito faceis, nem muito dificeis). Por sua vez, deve buscar
atingir publicos diversificados, apresentando solu¢cbes adequadas para os que possuem
maior aptidéo para a percepg¢do visual, auditiva ou sinestésica. A ideia principal é que o
desenvolvimento de médulos interativos permita certo grau de liberdade para o individuo,
permitindo alternativas a rigidez do discurso narrativo enunciado pela instituicéo.

Segundo os autores, os modulos interativos podem ser categorizados a partir
dos seguintes critérios: interface, interatividade, tipo de resposta do visitante e forma de
interacdo do usuario. A forma de aproximagé@o dos modulos pode ser por meio da criagdo
de sistema grafico, auditivo, visual, audiovisual, visual, corporeo, recreagdo, mecanico,
eletrénico ou de projecdo. Em relacdo ao conteudo apresentado, pode-se avaliar o nivel
informativo (genérico ou especializado), o tipo de conteudo (definido ou adaptavel), o
tipo de mensagem (visual, narrativo, descritivo, argumentativo ou instrutivo), o tipo de
linguagem (textual, gréafico, sonoro, audiovisual, sensorial ou emocional) e o alcance
informativo (especifico ou universal). Sobre os visitantes, pode-se avaliar o tipo de publico
ao qual o médulo se destina (escolar, geral ou especialista), o tipo de aprendizagem (visual,
auditivo ou sinestésico), o grau de interagéo (baixo, médio ou elevado), o tipo de interagédo
(visual, fisico-manual, sensorial, auditivo ou olfativo), a estratégia participativa (individual
ou grupal), ou se envolve interacdo com mediadores. O médulo, ainda, pode ser avaliado
em relacdo ao tipo de proposta (livre ou guiada), ao tipo de recurso (intuitivo ou complexo),

se permite ambientagcdo sonora; se permite atualizacéo, selecéo e produgéo de conteudos.

Ademais, pode-se destacar outra possibilidade de categorizagdo da interatividade
aplicada ao projeto expografico em museus, trazida por Jorge Wagensberg (2005, 2006a,
2006b). Segundo o autor, os elementos museograficos devem ser utilizados para estimular
as trés classes de interatividade definidas pelo autor: manual (hands on), mental (minds
on) ou cultural (hearts on). Na “interatividade manual” ou “hands on”, “o visitante é um
elemento ativo da exposi¢cdo, usa suas maos para provocar a natureza e contempla com
emogéo de que maneira ela responde” (WAGENSBERG, 2006b, p. 37, trad. nossa). Trata-
se de uma forma de abordagem expografica baseada na acgdo, que tende a envolver os

visitantes em uma interagdo mecénica com o objeto, fendmeno ou ideia expostos. Contudo,



deve-se destacar que frequentemente sdo pontuados aspectos criticos em relagdo a
interatividade hands on em museus (SILVA, 1999; WAGENSBERG, 2005; MASSABKI,
2011; OLIVEIRA, 2014; MACHADO, 2015)" — sobretudo o fato de que a interatividade
em museus ndo se resume ao estimulo do toque. Observam-se muitas criticas ao recurso
excessivo de experimentos interativos, a repeticdo de gestos mecéanicos que por vezes
da inicio a processos independentes em relagdo ao visitante, a quase obrigatoriedade da
interatividade na expografia de museus de ciéncias, o fato de nem sempre conduzir a
experiéncias significativas, entre outros fatores.

A segunda modalidade traduz-se em uma “interatividade mental” ou “minds on”,
que foca no estimulo ao engajamento intelectual. Os elementos de interagcdo estimulam
o funcionamento da mente, instigando os visitantes a empreender um exercicio mental,
formulando perguntas, solucionando problemas, criando analogias e percebendo
contradi¢cdes. Coloca-se, entdo, a expectativa de que, ao se estabelecer uma atividade
capaz de correlacionar mente e realidade através da reflexdo, torne-se possivel a producéo
de significados e o desejo de se elaborar novas questées. Esse tipo de interatividade
nem sempre se produz pelo intermédio de recursos digitais, podendo a experiéncia ser
desencadeada em momentos de interac&o entre visitantes, por um processo de mediagao
ou visita guiada. Além dessas, h4 a possibilidade de se estabelecer uma “interatividade
cultural” ou “hearts on”, que cria conexdes e identidade entre a exposi¢c&o ou objeto museal,
o visitante e a sociedade em que se insere. Nesse sentido, o autor refor¢ca o aspecto

emocional da experiéncia proposta:

Para que o animo ou o humor do visitante receba algum tipo de descarga
emocional, &€ necessario abordar seu aspecto mais genuinamente cultural. O
objeto ou o sucesso expositivo podem mostrar matizes estéticos, éticos, morais,
historicos, ou simplesmente de sua vida de cada dia, que conectem algum
aspecto sensivel do visitante. Aqui, o visitante dialoga com a identificacéo
coletiva a que pertence a sociedade onde se insere o museu (WAGENSBERG,
2005, p. 38, trad. nossa).

Vale destacar que o autor ndo concebe as modalidades de interatividade como
conceitos estanques, mas enfatiza sua complementariedade. Ainda, pontua que o museu
€ um espaco coletivo, embora também possa ser apropriado individualmente. Estabelece
uma hierarquia de valores no espago museografico de acordo com o nimero de visitantes
que podem acessar simultaneamente o dispositivo: todos os visitantes (como cenografias,
instalagbes, cinema, sons, etc.), grupos de visitantes (como modulos experimentais ou
objetos expositivos) e visitantes individuais (como textos, ilustragbes, computadores,
objetos ou fendmenos reais). As categorias observadas, alguns autores ainda sugerem o
acréscimo da “interatividade social” ou “social on” (PAVAO e LEITAO, cf. MASSABKI, 2011,

11 Em seu texto, Jorge Wagensberg denuncia a “tirania” da interatividade hands on, enfatizando que o
desenvolvimento pleno da interatividade em museus deve integrar as trés modalidades por ele apre-

sentadas. Para mais informagdes, ver WAGENSBERG, 2005, p. 38.



p. 62), considerando que a interagdo social e a conversacao entre os participantes também
configuram uma possibilidade de interatividade em museus.

51 ENFASE NO VISITANTE. COMPARTILHANDO A PRODU(}AO DE
CONHECIMENTO?

O estudo sobre a aplicagdo do conceito de interatividade em museus traz a tona
novas perspectivas quanto as possibilidades de incorporacao do sujeito ativo nos processos
de aprendizagem e producgdo do conhecimento em conjunto com a instituicdo museoldgica.
Segundo a bibliografia de referéncia consultada, o uso de artificios narrativos, o apelo
multissensorial, a implicagédo emocional e o envolvimento pessoal dos individuos consistem
em elementos importantes para acionar sua meméria de longo prazo, sendo fundamentais
para a constituicdo do processo de aprendizagem e configurando-se como condigcédo
essencial para a manutencao dos sistemas de proposi¢cdes em culturas orais. O individuo
€ capaz de memorizar melhor informacgfes que despertam seu interesse pessoal ou que
pesquisou por conta propria. Os esforgos de aprendizagem e memorizagdo mobilizam
a estrutura do pensamento humano, dependendo da relagcdo entre médulos perceptivos
(relacionados aos sentidos); cognitivos (que funcionam automaticamente fora do controle
consciente) e vontade consciente. Como a memobria de curto prazo possui recursos
limitados, sendo capaz de processar uma quantidade minima de informagdes por vez; o
homem apresenta dificuldade em dirigir atengdo consciente a muitos eventos simulténeos.

Pesquisas recentes que incorporam a énfase no sujeito perceptivo e em modelos
de aprendizagem construtivista no estudo da experiéncia museolégica indicam que
ha uma multiplicidade de fatores associados ao processo de producdo de sentidos
estimulado pela exposi¢cdo que extrapolam o discurso elaborado pelo museu. Estudos
apontam para a importancia do contexto pessoal, fisico e sociocultural do individuo em
seu processo de aprendizagem — que podem ocorrer a partir da aquisi¢do ou criagdo de
“novos” conhecimentos pelo visitante, ou a partir da consolidacao das experiéncias prévias
dos individuos (FALK & DIERKING, cf. TALLOR & WALKER, 2008, p. 22). Segundo os
autores, dentre essas estratégias, os museus parecem obter maior éxito em reforgar e
aprofundar conhecimentos ja existentes no individuo. Observa-se uma multiplicidade de
fatores associados a producdo de significados relacionados a visita museal: motivacédo
e expectativa do visitante, conhecimento e experiéncia prévios, interesses prioritarios,
possibilidade de escolha e controle, contexto cultural, interacdo com grupo social, interagéo
com outros individuos externos ao grupo, eventos posteriores relacionados a experiéncia
museal (conversas, leituras, etc.), design de dispositivos de mediacdo, capacidade de
orientagd@o no espaco fisico, fatores ambientais e arquiteténicos.

Incorporar os processos de aprendizagem construtivista ao espago museologico
configura um verdadeiro desafio apresentado para as instituicdes, colocando em xeque



seu carater de autoridade cultural. “Conceder aos visitantes o poder de construir seus
proprios significados acabaria por minar a autoridade curatorial. Ao fazé-lo, 0 museu ndo
somente pbe em risco perder sua autoridade, mas também liberar-se da responsabilidade
interpretativa para a produgéo de significados culturais” (WALKER, cf. TALLON & WALKER,
2008, p. 110, trad. nossa). A produgdo de conhecimento, sob esse aspecto, & encarada
como um processo que depende ativamente do visitante e de suas experiéncias anteriores;
sugerindo ao museu o desafio de contribuir para a consolidagdo e aprofundamento do
conhecimento de seus visitantes. Segundo o trecho:

Todo visitante do museu é um potencial elaborador de narrativas com
autoridade. Todo objeto evocativo em exibicdo € um dispositivo mnemaénico.
Toda interagédo com visitantes constroi histérias, pois os visitantes encaixam as
colecbes em quadros pessoais de referéncia, na maioria das vezes, de modos
nao pretendidos nem antecipados (WALKER, cf. TALLON e WALKER, 2008, p.
109, trad. nossa).

De acordo com a bibliografia consultada, o estimulo ao debate tematico propiciado
pelas exposicbes, a possibilidade de o visitante apresentar outras visbes em relacdo ao
discurso institucional e o incentivo a atuagéo ativa e participativa do publico pode configurar
uma relagdo de autoridade compartilhada (CAMERON, cf. MASSABKI, 2011, p. 32)
entre a instituicdo e o discurso curatorial construido em conjunto. Ademais, € necessério
acrescentar que as narrativas museais apresentam papel fundamental na construgéo
da experiéncia museoldgica, dirigindo e complexificando a experiéncia de visitagdo com
novas possibilidades interpretativas e performativas, possibilitando o acesso as mdltiplas
inteligéncias do individuo (visual, linguistica, ldégico-matematica, cinestésica, musical,
naturista, interpessoal, intrapessoal) (GARDNER, cf. SANTACANA & PINOL, 2010, p. 395,
trad. nossa). A interatividade é vista como uma estratégia para garantir o engajamento
intelectual, estimulando a curiosidade do interagente. Assim como qualquer processo de
aprendizagem, o processo interativo, entendido como estimulo a cognigéo e consciéncia
do visitante, ndo se encerra no momento da intera¢gdo, mas demanda aprofundamento
reflexivo que extrapola os limites espago-temporais da visita museal®. A produgédo de
sentidos e solidificacdo de conhecimentos a longo-prazo requerem constante aquisicao
e reelaboracdo de contetdos e questbes — e, desta maneira, 0 museu aparece como
espaco fundamental para estimular processos de aprendizagem né&o-formais. Embora
haja dificuldade em se mapear os niveis de transformacgéo do individuo em decorréncia da
experiéncia museologica, existem esforcos em pesquisas recentes que tentam entender
0 potencial da experiéncia museal em suscitar dialogos, raciocinios, reflexdes, leituras,

pesquisas, execugao de outras visitas, etc.

7 Como exemplo de possibilidade de extensédo do tempo-espaco da visita museal por meio de recursos tecnolégicos,
pode-se citar as bookmarking tags, aplicativo para o celular no qual o visitante marca as obras de interesse e acessa

informag6es complementares depois da visita.



A adeséo do conceito de interatividade ao espaco museoldgico pode contribuir com
0 processo de aprendizagem do individuo, ao mobilizar o conhecimento e a experiéncia
prévia de cada um, estimula a motivagéo intrinseca do visitante, o controle do processo
de aprendizagem e a possibilidade de aprendizagem cooperativa, a partir de trocas com
pequenos grupos e sugerindo agdes que envolvem agdo e exploragdo de conteudos
variados (SEMPER, 1990, cf. SILVA, 1999). A interag¢&o social é vista como possibilidade de
aprendizagem em grupo, sendo que a aplicacéo de atividades interativas pode efetivamente
contribuir para o estabelecimento de lagos sociais entre os individuos (LEVY, 2010b, p.
67). Nao obstante, embora a propria visita ao museu se constitua como uma atividade
essencialmente social, pode também configurar uma possibilidade para a construgdo do
conhecimento pessoal do individuo, como demonstra o texto “Social activity, personal
learning” (WALKER, cf. TALLON & WALKER, 2008, p. 110). Com efeito, extrapolando o
espaco fisico da experiéncia museal via internet, observa-se a possibilidade de construgéo
de “comunidades interpretativas” (TALLON & WALKER, 2008, p. 110) para discutir e
aprofundar conteudos trabalhados pela institui¢ao.

Ha, entretanto, um aspecto critico que problematiza as possibilidades de
aprendizagem em museus guiada pelo conceito de interatividade. Ulpiano Meneses (2007)
condena a énfase dada pela museografia a atividades de carater psicomotor, cinético ou
emocional; considerando que acdes em que “o visitante aperta botbes e se vai antes da
resposta ou do efeito produzido, mais como compulsdo psicomotora do que como meio
para alargar a percep¢do ou a cognicao, trata-se de uma passividade vicariamente cinética”
(MENESES, 2007, p. 63). Afasta-se, portanto, da criagdo de condi¢des ideais para a aquisi¢ao
ou elaboracgéo de conhecimento. A “compulséo psicomotora” denunciada por Meneses — ou
a vontade incontrolavel de lidar com aparelhos e gadgets interativos, pode ser associada a
dimensao da intuitividade presente nas midias interativas (RANOYA, 2013). Vérios aspectos
sdo contemplados no desenvolvimento dos meios de comunicagd@o interativos — tais
como ergonomia, psicologia cognitiva, informatica, ciéncias da comunicacdo, engenharia
de software, sistema informacional, desenho industrial e programacéo visual (PREECE
et. al., cf. RANOYA, 2014, p. 22). A intuitividade, entendida como a pretensa relagédo de
familiaridade entre o usuario e a maquina — que dispensa treinamentos especificos e evita a
necessidade de raciocinio por parte do usuario — faz parte do desenvolvimento das midias
interativas digitais. Embora as interfaces entre usuario e maquina sejam muitas vezes
tidas como “naturais”, Ranoya aponta que, na verdade, o reconhecimento das linguagens,
formatos e mecanismos que envolvem as midias digitais sdo aprendidos pelos usuéarios,

até que sejam assimilados em tal medida que ndo mobilizem mais o raciocinio do individuo.

As estratégias para se garantir a facil aprendizagem e usabilidade da midia interativa
buscam elementos familiares ao usuario. O design, a beleza e o conforto do individuo na

sua utilizacdo também séo aspectos que favorecem a compreensdo sobre a usabilidade



do sistema, sendo que a sensacdo de relaxamento, prazer e bem-estar favorecem o
estabelecimento de relagdes intuitivas. Logo, o dominio dos cddigos de operag¢do da midia
associado a sensacgdo de engajamento provoca um comportamento densamente intuitivo,
no qual ocorre um relaxamento da consciéncia central, sendo que simplesmente ndo se
percebe que ha uma intensa atividade cognitiva acontecendo: o chamado “estado de fluxo”
(RANOYA, 2013, p. 96). Num estado de conforto e dominando o funcionamento das midias,
0 usuario tem a possibilidade de voltar sua capacidade cognitiva para a apreensdo dos
conteudos trabalhados pelos dispositivos.

Os “excessos” de manipulagdo ao se lidar com gadgets interativos pode ser
associado as possiveis dificuldades de dominio do codigo proposto pelos dispositivos
expograficos em museus, sobretudo os que focam em atividades interativas — considerando
que ha casos em que o visitante se perde tentando entender como o dispositivo funciona
e nao chega a acessar seus conteidos da maneira pretendida. Conforme aponta Ranoya,
os desafios associados & comunicagéo pelas midias interativas perpassam as questbes
da inclusdo digital; sendo que casos de dificuldade na compreensédo do funcionamento
dos meios de comunicag&o podem configurar-se como bloqueios ao acesso a informagéo.
Contudo, vale destacar que o uso da interatividade entendido apenas como ferramenta
de acesso a conteudo para auxiliar a criagdo de narrativas museoldgicas parece ser uma
abordagem limitada das possibilidades abertas pela introducdo do conceito no espaco
museal — que pode incluir oportunidades de o visitante gerar contetdo digital dentro do
museu e contribuir para a constituicdo do préprio acervo museolégico.

61 ESPAgO EXPOSITIVO. CONSTRUINDO SIGNIFICADOS PARA A
EXPOSICAO

Conforme a sintese bibliogréfica apresentada esclarece, a relagéo da interatividade
com a arquitetura é um assunto pouco abordado. O tema da interatividade geralmente se
desloca para a concepcdo do mddulo interativo, respondendo a uma logica cientifica e
assumindo o papel de intermediacéo entre objeto de conhecimento e musealizagéo; estando
distante, contudo, do projeto de arquitetura. Alguns autores pontuam que a arquitetura se
relaciona ao conceito de “interatividade social” (SANTACANA & PINOL, 2010, p. 485, trad.
nossa), estabelecendo-se como elemento fundamental para revelar as relagbes entre a
instituicdo e a sociedade. Afinal, “mediante o proprio edificio, 0 museu transmite ao visitante
sua primeira e principal mensagem” (SANTACANA & PINOL, 2010, p. 494, trad. nossa) e
condiciona a primeira interpretacéo que os visitantes fazem da instituicdo antes de adentra-
la.

Entretanto, por abordar as relagbes entre espaco e narrativa museal, recordaremos
o pensamento de Jean Davallon, com foco nos textos “L ‘exposition a I'oeuvre: stratégies

de communication et médiation symbolique” (1999), e “Comunicacdo e sociedade:



pensar a concepgdo da exposicdo” (2010). A abordagem proposta por Davallon parece
complementar em muitos aspectos os temas que ja foram tratados por este estudo,
enfatizando as intencdes representativas e enunciativas que subsidiam a producgdo da
exposi¢do, sem descartar o papel do visitante para a interpretacdo ativa do que lhe é
apresentado. A autoridade institucional, na visdo de Davallon, permanece como garantia
do contrato comunicacional entre visitante e instituicdo, e esse ndo € um tema que deve
ficar em segundo plano, ainda que considerando as tentativas de criagdo de narrativas com
autoridade compartilhada por meio da interatividade. Todavia, ainda que por outro viés que
nédo o da manipulagcdo de gadgets interativos, é necessario destacar que a dimensao da
interatividade esta presente no pensamento de Davallon, que considera a exposi¢do como

espaco de interagdo. Conforme o autor:

[A exposicédo se concentra] menos na ideia de transmitir um efeito que de
instaurar um espago de interagcdo, um ar de relagdo, entre uma instancia
produtora e uma receptora por meio do ato de dar forma a informagéao,
segundo suas modalidades especificas e com a finalidade de obter certo
numero de efeitos [...] nos visitantes (DAVALLON, 1999, p. 141).

A argumentag¢do de Jean Davallon gira em torno do entendimento da exposicao
como dispositivo de comunicagéo. O te6rico apresenta tanto a dimensao informativa do
processo de comunicag¢do, quanto o aspecto argumentativo que pode ser mobilizado pelo
design museografico como estratégia de comunicacdo. A exposi¢cdo objetiva transmitir
os conhecimentos a partir de ferramentas comunicacionais — painéis, dispositivos
interativos ou modulos de apresentacdo — os quais apresentam sua propria materialidade
enquanto dispositivos comunicacionais. Nesse sentido, o autor destaca que a exposicéo
€ essencialmente multimodal, mobilizando suportes técnicos distintos — objetos, imagens
e textos — e articulando multiplicidade de linguagens que sdo recebidas fisicamente pelo
visitante. Trés elementos, entdo, podem ser considerados fundamentais de acordo com
sua teoria: a constituicdo de rede de referéncias, espacgo e corpos significantes do sujeito.
O processo de significacdo da exposicdo se da a partir da interrelagédo e integracéo entre
esses elementos.

O conjunto de conteudos que compde a constituicdo de redes de referéncias foi um
tema amplamente trabalhado anteriormente — sendo que a relagcéo entre espacgo e corpos
significantes do sujeito sera explorada no decorrer deste texto. Para o autor, toda exposicéo
obedece a uma logica espacial. O espago assume protagonismo na argumentagéo
desenvolvida pelo autor, como € possivel apreender pela seguinte definicdo: “a exposicdo
se constitui como uma rede de referéncias no espago temporalizada pelo corpo significante
do sujeito e por ele apropriada” (VERON & LEVASSEUR, cf. DAVALLON, 1999). A
integracao entre a logica do espaco e do discurso contribui para a formacéo do processo
de significacado, baseado no contato do visitante com o que € exposto. Vale destacar, como



fundamental no pensamento de Davallon, a ideia de que a exposicdo propde um modo
de recepcdo do que é exposto. A apresentacdo do conteddo associada a proposicao de
maneira de interpreta-lo — deixando clara sua intengéao — permite abordar a exposicdo como
midia espacial.

Nesse caso, 0 autor pontua que a linguagem persuasiva esta presente tanto no
discurso museolégico — trazido ao visitante por meio de textos, etiquetas e do proprio
design expografico — quanto na representacdo espacial presente no volume e no plano
da arquitetura. O autor destaca duas possibilidades de se encarar o papel do espacgo
na configuragdo do percurso expositivo. Num primeiro momento, o espago pode ser
considerado um simples suporte funcional para os objetos que nele sdo colocados, aludindo
a perspectiva de “involucro” ou “envelope neutro”. Por sua vez, num segundo momento, o
espaco pode ser considerado participante efetivo dos efeitos produzidos pela exposi¢éo,
sendo que a arquitetura contribui para a constituicdo dos processos de significagcao.
Essas duas perspectivas também s&o contempladas pelo estudo de Tatiana Machado, ao
pontuar que “o0 espago no museu &, ao mesmo tempo, suporte e construtor da mensagem
da exposigdo” (MACHADO, 2015, p. 154). A organizagdo do espago é responsavel pelo
estabelecimento de visuais, fluxos, percursos, relacées com o espaco externo, estruturagéo
e organizagéo do conteudo expositivo. Sua importancia para o processo de significacdo
consiste num ponto frequentemente abordado pela bibliografia, considerando-se que “a
museografia comega pela fachada do préprio museu” (SANTACANA & PINOL, 2010, p. 485,
trad. nossa), sendo a arquitetura a primeira chave de leitura e interpretacdo do contetdo

museolbgico antes mesmo de o visitante entrar.

A dimensao ritual e teatralizada do ato de visitar a exposicédo é frequentemente
recordada por Davallon, na qual a arquitetura assume papel importante. Pode-se ressaltar
a relacdo externa do visitante com o edificio e sua importancia para o processo de
significacéo, a recepcéo dos visitantes no espaco de acolhimento, sua entrada no percurso
(que pode contar com subida ou ascenséo espacial) e apreensao do percurso (a partir da
qual o visitante se encontra com elementos-chave para a interpretacéo e significagéo da
exposicéo). O autor reconhece quatro momentos essenciais para a construgédo do percurso
da visita: instaurag¢do do sujeito no mundo da exposi¢édo/ ruptura com o ambiente externo
(), conducéo ao ato principal (ll), acdo essencial (lll), reconhecimento da acéo realizada
(IV) (GONGCALVES, 2004, p. 92).

Ademais, Davallon aponta que a producdo de significados pode ser dada pela
exposi¢cao como um todo e, também, pelos significados parciais decorrentes da relagéo do
visitante com as unidades que compdem o discurso — salas e sec¢des, no que se refere ao
espaco. Cada sec¢do pode ser dividida em introdugdo-desenvolvimento-aprofundamento
(DAVALLON, 1999, p. 148), dos quais podem fazer parte os médulos interativos, no que
tange ao projeto expografico voltado para a museologia da ideia. A concepgéo estético-



formal da exposicdo deve articular o contetdo apresentado, tendo em vista que alguns
elementos séo privilegiados espacialmente em detrimento de outros. Ha uma linha narrativa,
o fio condutor a ser trabalhado na exposicéo, e uma série de pequenos aprofundamentos
em elementos distribuidos ao longo do vetor principal. Cabe pontuar que a divisédo do
percurso deve responder a um proposito bem definido, e a segmentacdo formal deve
corresponder a segmentagé@o do conteudo. Por outro lado, os elementos que constituem a
unidade de significacdo devem ser integrados, de modo que nao se introduzam unidades
de informacgéao “parasitas”.

Além disso, a descoberta sequencial das unidades que compdem a exposi¢ao deve
fazer sentido para o visitante, otimizando a capacidade da exposi¢do de gerar efeitos de
sentido, que sdo previstos e ambientalmente controlados (como, por exemplo, uso de
instalagdo sonora). O resultado da visita deriva da sucessdo de pequenas descobertas
entre as unidades discursivas ao longo do deslocamento do visitante pelo espago. O
suspense € um fator importante a ser trabalhado pela exposi¢céo, permitindo a exploracéo
de previsdes e antecipagdes que o visitante pode fazer usando os elementos propostos para
analisar as hip6teses de conteddo. A exposi¢cao deve manter o suspense, ndo antecipando
nem prevendo os conteddos a serem elaborados. Outra quest@o de relevancia pontuada
pelo autor € o ritmo da exposicéo, a partir da definicdo de tempos fortes que sustentam o
percurso. Ainda que cada visita possua autonomia relativa, sendo que cada visitante nédo
faz exatamente o mesmo percurso e ndo vé/interage exatamente com as mesmas coisas,

ha correspondéncias entre as diferentes visitas realizadas, articuladas pelo vetor principal.

Logo, embora o percurso seja condicionado, a interpretacdo final compete ao
visitante, resultando de suas intera¢des no espaco museal. N&o obstante, as possibilidades
de atuacgéo dos visitantes estéo contidas no enunciado previsto pelo projeto —sendo que, em
alguns momentos, o visitante pode escolher itinerarios ou atribuir significados aos objetos
expostos a partir de decisbes interpretativas. Davallon também destaca a implantacéo de
lugares significantes como estratégia para constituir processos semanticos no percurso
de visitagdo, considerando que alguns pontos do circuito sdo mais favoraveis a propiciar
atividades de apropriagcdo que outros. Além disso, é necessaria a mescla com espagos
de repouso ou relaxamento, como estratégia para viabilizar o transcurso do visitante pelo
espacgo expositivo.

Desta maneira, o capitulo entdo apresentado teve como objetivo sintetizar as
principais ideias tangenciadas pela bibliografia de referéncia consultada no que se refere
ao tema da interatividade em museus, perpassando o contexto de dissociacdo das
instituicbes museolodgicas de praticas colecionistas materiais, da emergéncia do conceito
de interatividade no ambito das ciéncias da comunicagdo, de sua consolidagdo como
recurso associado a museologia da ideia, das experimentagcbes de solugdes referentes
a museografia interativa em museus de ciéncias e museus infantis, do estabelecimento



de estratégias de projetagcdo no que se refere ao design expografico interativo, nas
possibilidades de construcdo compartilhada do conhecimento associadas a introducéo
desse conceito e de sua entrada como elemento de construcao de significados na narrativa
museal. Buscou-se problematizar e apresentar o contexto critico a partir do qual se entende
a interatividade em museus nos dias de hoje, com o intuito de subsidiar a analise dos casos
selecionados a partir da observagéo do contexto brasileiro, considerando o amplo interesse
pelo tema da interatividade em museus nas décadas recentes, visivel em uma série de

intervencdes que serdo apresentadas mais detalhadamente no capitulo seguinte.



CAPITULO 2

O ESPACO DE INTERACAO. EXPERIMENTACOES E
POSSIBILIDADES

A partir da construcdo do campo tedrico e conceitual apresentado anteriormente, o presente
capitulo propde um mergulho em casos praticos de experimentacdo associada ao conceito de
interatividade no contexto brasileiro, considerando a importancia da tessitura de relagdes entre
museologia, museografia e arquitetura. O tema da interatividade em museus brasileiros vem sendo
estudado por uma série de trabalhos recentes, consolidando-se no cenario nacional com a aprovagéo
da Politica Nacional de Museus (PNM), em 2003; do Estatuto de Museus e da criagdo do Instituto
Brasileiro de Museus (Ibram/MinC), em 2009; para além da criacéo da Lei de Planos Museolégicos, n°
11.904/2009, que torna obrigatéria e elaboracéo e atualizagdo de planos museolégicos para todos os
museus brasileiros. A ampliagdo dos investimentos no contexto brasileiro constituiu campo fértil para
a emergéncia de novos processos de musealizagdo, com foco na democratizagdo do acesso publico
a cultura. Uma parte significativa dos museus recém-criados desenvolve o tema da interatividade;
a saber: Museu da Lingua Portuguesa (S&o Paulo, 2006), Museu das Telecomunicagbes (Rio de
Janeiro, 2007), Museu do Futebol (Sao Paulo, 2008), Museu Catavento (Sao Paulo, 2009), Museu
Exploratorio de Ciéncias da Unicamp (Campinas, 2009), Museu Memorial das Minas Gerais Vale (Belo
Horizonte, 2010), Museu das Minas e do Metal (Belo Horizonte, 2010), Museu da Gente Sergipana
(Aracaju, 2011), Museu Cais do Sertao (Recife, 2014) e Museu do Amanha (Rio de Janeiro, 2015).

No Brasil, as experiéncias que desenvolvem temas como acervos a partir do conceito de
interatividade possuem como referéncia o marco inaugural do Museu da Lingua Portuguesa (Sao
Paulo, 2006) que surgiu com a parceria entre o governo do Estado de Sao Paulo e a Fundagéo Roberto
Marinho, tendo contado com uma série de empresas e entidades que apoiaram sua criagdo. E gerido
pela Organizagéo Social de Cultura IDBrasil — Cultura, Educacdo e Esporte, a mesma responsavel
pela gestdao do Museu do Futebol e do Museu do Amanha. O projeto arquitetdnico original consistia
na intervencdo no edificio da Estacédo da Luz desenvolvido pelos arquitetos Pedro e Paulo Mendes
da Rocha. O edificio sofreu incéndio em 2015 e, atualmente, estd em processo de reconstrucao e
atualizagéo do projeto expografico, com inauguragéo prevista para 2019 (FOLHA, 2016).

A abordagem originalmente proposta tinha como objetivo mostrar a lingua portuguesa
como elemento formador da cultura brasileira, aproximando o visitante de seu proprio idioma
e evidenciando que a lingua € “propriedade” de quem a usa. Conforme a bibliografia consultada,
pode ser considerado um dos casos pioneiros no uso de “tecnologias e recursos interativos para a
apresentacdo de seus contetdos” (SARTINI, 2010, p. 271), ainda que de maneira simplificada. Trata-
se de uma experiéncia inaugural ao considerar que “ferramentas tecnologicas diferenciadas devem



ser colocadas a disposicdo em torno do objetivo de divulgagdo e comunicagdo do acervo”’
(SARTINI, 2010, p. 271). A questdo de ser um museu sem acervo material foi amplamente
discutida na época. Ao mesmo tempo em que o museu se justificava considerando que
“seu acervo, nosso idioma, é um ‘patriménio imaterial’, logo ndo pode ser guardado numa
redoma de vidro e exposto ao publico” (MUSEU da Lingua Portuguesa, acesso em 2014).
Alguns tedricos, contudo, criticaram essa proposta, apontando para a excessiva énfase na
exposicao principal complementada por a¢des educativas, a fragil estruturacéo institucional
do ponto de vista museoldgico e a incipiente atividade de pesquisa desenvolvida pela
instituicdo, a principio desvinculada de politicas de formagéo, aquisicdo ou consolidagdo
de acervos (BITTENCOURT, 2005, p. 115).

O caso inaugural do Museu da Lingua Portuguesa foi citado como referéncia explicita
para os projetos do Museu do Futebol e do Museu do Amanhé, sendo possivel identificar
varios elementos de conexao entre os projetos, a exemplo da participagdo da Fundacao
Roberto Marinho como instituicdo responsavel pela articulagéo, procura de parceiros e
viabilizacdo técnico-financeira de projetos voltados para a preservagdo do patriménio
nacional utilizando-se dos meios de comunicagédo (BASTO, 2011); além da elaboragdo de
planos de gestédo para garantir a viabilidade institucional ao longo do tempo (FARROCO,
2017). Nesse sentido, cabe destacar que uma série de profissionais estiveram presentes
na concepgdo e desenvolvimento desses projetos — a exemplo do ja referido escritorio
norte-americano Ralph Appelbaum, que desenvolveu o conceito para o Museu da Lingua
Portuguesa e o Museu do Amanha; do designer expografico Vasco Caldeira, responsavel
pelo desenvolvimento do projeto de ambos 0s museus; do consultor de conteudos e diretor
artistico Andrés Clerici, presente nos dois projetos; e da curadoria de Leonel Kaz, que
trabalhou no Museu do Futebol e no Museu do Amanha. A seguir, seréd apresentado estudo
detalhado dos casos selecionados para analise aprofundada, o Museu do Futebol e o
Museu do Amanha, buscando elucidar os processos de concepc¢éo dos referidos museus
considerando a interagédo entre acervo, narrativa, museografia e arquitetura, considerando
em que medida o conceito de interatividade interferiu nesses processos.



11 MUSEU DO FUTEBOL

O Museu do Futebol teve seu inicio em 2005, num encontro do prefeito de Sao
Paulo, José Serra, com jornalistas esportivos. Interessado em empreender um projeto de
fomento a cultura e 8 memoria esportiva, o prefeito se engajou na criagdo de uma instituicao
museolégica dedicada ao futebol. Para tanto, contatou a Fundagéao Roberto Marinho, sob o
comando de José Roberto Marinho e Hugo Barreto, e comegaram a desenvolver o projeto.
O arquiteto Mauro Munhoz foi convidado a participar da empreitada, sendo que o primeiro
desafio a ser enfrentado consistiu na escolha do lugar para abrigar o Museu (WENZEL &
MUNHOZ, 2012, p. 7). Embora tenham-se cogitado outras possibilidades para sediar o
Museu — dentre elas, o Estadio do Maracana e a Casa das Retortas; a escolha do Estadio
do Pacaembu, se justifica por sua configuragdo como lugar da meméria do futebol no pais
(ARAUJO & BRUNO, 2007, p. 6).

A construcdo do Estadio do Pacaembu se associa diretamente ao processo de
introducdo, popularizagéo e profissionalizagdo do futebol no pais, consistindo num dos
primeiros estadios de grande porte a serem erguidos no Brasil. Projetado e construido
pelo Escritério Técnico Ramos de Azevedo Severo Villares, partiu da concepgéo original
idealizada no Departamento de Cultura pelo escritor Mario de Andrade e por Paulo Duarte,
durante a gestao do prefeito Fabio Prado (1934- 1938). O complexo esportivo, cujo programa
abarcava um amplo programa social e de educacgéo a ser desenvolvido, foi considerado um
impulso efetivo para a consolidagéo do loteamento do bairro, desenhado pela Companhia
City a partir do conceito de cidade-jardim, no inicio do século XX.

Na arquitetura do Pacaembu, pode-se observar despojamento ornamental,
sobriedade, simetria, monumentalidade, énfase nas linhas geométricas puras e rigor das
propor¢cbes. Logo, é considerada um exemplar dos estilos art déco, protorracionalista
ou fascista (WOLFF, cf. WENZEL & MUNHOZ, 2012, p. 72), comumente utilizados na
arquitetura publica da era varguista (OLIVEIRA, 2008). Faz-se necessério lembrar que as
memorias associadas ao estadio frequentemente recordam eventos culturais e civicos.
Como exemplo, cita-se sua importancia nas celebrag¢des do IV Centenario de Sao Paulo,
em 1954/55 (FAVORETTO, 2013), em comemoragdes de feriados nacionais no periodo da
ditadura militar e em manifestagdes publicas pela redemocratizagéo do pais.

Palco de inUmeros eventos esportivos em ambito nacional e internacional, o Estadio
do Pacaembu sediou seis partidas da Copa do Mundo de Futebol em 1950 — incluindo um
jogo da selec¢éo brasileira (Brasil X Suica). Além de abrigar varias partidas do time nacional,
foi espago de abertura e encerramento dos Jogos Panamericanos de 1963 (LIMA, 2013).
Em escala estadual e municipal, o Pacaembu apresenta a particularidade de se relacionar
concomitantemente a histéria das principais equipes paulistas, tendo sediado importantes
momentos da histéria do Sdo Paulo Futebol Clube, Sociedade Esportiva Palmeiras, Santos
Futebol Clube e Sport Clube Corinthians (BERCI & MAUES, 2012) e sendo conhecido como



“a casa de todos os clubes” (FAVORETTO, 2013). A conjuncdo de fatores relacionados
a urbanismo, arquitetura, eventos civicos, sociais e futebolisticos de relevancia que ali
ocorreram, assim como o vinculo afetivo com a populagdo (WENZEL & MUNHOZ, 2012,
p. 84), fundamentaram o tombamento do edificio pelo Conpresp (1988) e pelo Condephaat
(1998), considerando:

[...] a importancia do Conjunto Esportivo do Pacaembu para a histéria do
esporte paulista, cujas origens remontam a iniciativa de educacgdo pelo
esporte de jovens paulistanos, a realizacdo de campeonatos e competicdes
esportivas de cardter nacional e internacional a solenidades civicas; a
qualidade de sua arquitetura e de sua implantagdo que soube inserir projeto
de grandes dimensfes na paisagem, respeitando-a € a0 mesmo tempo
valorizando urbanisticamente o bairro do Pacaembu (Condephaat, 1998).

Desta maneira, pode-se observar que o entendimento do significado cultural do
Estadio do Pacaembu foi fundamental para o desenvolvimento do projeto do Museu do
Futebol, tendo em vista a poténcia da associacao entre o edificio e o tema a ser desenvolvido
pelo museu. Assim como se constroi o discurso sobre a “vocac¢ao” do sitio para receber
o estadio'; também pode-se observar a “vocacdo” do edificio para receber a instituicao.
Afinal, “parece uma obviedade. O Museu do Futebol sé poderia estar dentro de um templo
do futebol, o Pacaembu” (XAVIER, Sérgio, cf. KAZ, 2014, p. 137). Nesse sentido, “nada
mais natural do que sediar o Museu do Futebol no coragdo do Estadio Municipal Paulo
Machado de Carvalho, o Pacaembu — proximo da vibracdo das arquibancadas, numa
das artérias mais pulsantes do futebol brasileiro e da vida cotidiana da cidade de Sao
Paulo” (KAZ, 2014, p. 131). Aiintrinseca relacéo entre o edificio e o tema gerador do museu
enriquece e potencializa a constituicdo do “fato museal”, ou a relagéo entre acervo, publico
e espaco no Museu do Futebol, considerando a capacidade simbdlica do Estadio e sua
importancia no processo de constituicdo de redes de significados associados ao futebol,

conforme aponta o trecho a seguir:

Cabe reiterar, ainda, que a constituicdo do fendmeno museolégico — Museu
do Futebol — conta em suas esferas constitutivas com forgas propulsoras
muito expressivas. Por um lado, o préprio tema gerador — futebol — desperta
interesses e paixdes em um amplo leque socioecondmico e cultural em
distintas sociedades, por outro, o espago institucional — Estadio do Pacaembu
— identificado como “lugar da memdria” do préprio Futebol, ainda esta em
plena fungéo publica e, especialmente, a forma inovadora como o Museu se
apresentou a sociedade (BRUNO & ARRUDA, 2010, p. 52).

1 De acordo com Wisnik, “o Estadio do Pacaembu materializara, em 1940, esse desejo e essa vocagéo paulistana: ele
vem a ser atualizagdo de um estadio de futebol inscrito em vale. [...] O seu ajuste paisagistico e urbanistico combina
aracionalidade dos efeitos arquitetdnicos imediatamente visiveis com a sensualidade dos substratos teldricos envolvi-
dos. Encaixado perfeitamente “nos taludes de uma grota Umida” [...], o estadio se aninha no seu entorno, mais do que
se ergue sobre ele, ajustando-se elegantemente como um anfiteatro construido num anfiteatro natural [...]. Ademais, a
prépria marca do pénalti, calculada como o centro exato do semicirculo que compde a arquibancada norte, a da en-
trada, é o indice tacito de um projeto em que campo de jogo, arquitetura, geologia e urbanismo integram uma mesma

concepgéo irradiadora” (WISNIK, cf. WENZEL & MUNHOZ, 2012, p. 23).



O futebol é encarado como conceito gerador do museu, no ambito da prética e da
representacdo. Desta maneira, entende-se que “o tema gerador do Museu — o fenémeno do
futebol — representa contundente expressao cultural na trajetoria da sociedade brasileira e,
ao mesmo tempo, é um ponto forte para o nosso reconhecimento internacional’ (BRUNO
& ARRUDA, 2010, p. 47). A concepcéao do museu parte da relag@o entre o tema proposto
(o futebol como pratica esportiva do conhecimento dos brasileiros), a escolha do Estadio
do Pacaembu como sede institucional e a centralidade do projeto museografico. As
intencdes originais de criagdo do Museu pensavam em duas exposi¢des principais: uma
baseada no trinbmio emocéo-histéria-diversdo e outra sobre a histéria do Pacaembu,
associadas a exposigbes temporarias com perfil ndo definido (ARAUJO & BRUNO, 2007,
p. 6). Essas perspectivas foram fundamentais para a consolidagdo da misséo institucional
do museu, que tem como objetivo a “preservacdo da memoria do futebol do Brasil por
meio de agbes que valorizem a importancia desta pratica esportiva e suas representagcbes
na cultura brasileira, através de icones referenciais, contextualizados em trés vetores:
emocao, histéria e diversao” (ARAUJO & BRUNO, 2007, p. 10), inserindo-os no contexto
interpretativo sobre a trajetéria histérica da sociedade brasileira. Para tanto, apresenta o
conceito de interatividade e o uso de novas tecnologias como instrumentos fundamentais
para garantir a interlocucdo entre o museu e seu publico, consagrando o futebol como
fenémeno referencial para compreensao da sociedade brasileira.

A constituicdo do objeto museoldgico dissociado do colecionismo material e
fundamentado nas novas tecnologias da comunicacéo aplicadas a expografia néo
foi, contudo, a primeira op¢édo cogitada para o Museu. As conversas iniciais estavam
direcionadas no sentido de se compor uma colecdo museoldgica a partir de acervos
materiais'®. Entretanto, as dificuldades decorrentes desse processo levaram a mobilizagdo
da experiéncia precedente do Museu da Lingua Portuguesa, considerando que “ndo é um
museu de colegdo, mas de experiéncias” (FLEMING, David, cf. KAZ, 2014, p. 11). Essa
opcéao foi fundamental ao guiar o projeto da instituicdo, com implicagcbes importantes em
todo o processo. A delimitagdo do programa de necessidades para um “museu sem acervo”
consistiu num verdadeiro desafio a ser enfrentado pelo projeto de arquitetura. Conforme
aponta o arquiteto, “no Museu do Futebol, uma iniciativa para a qual ndo havia tantas
referéncias, o programa de necessidades amadureceu enquanto o projeto de arquitetura
ja caminhava” (MUNHOZ, cf. WENZEL & MUNHOZ, 2012, p. 117). O projeto de arquitetura
se iniciou dois anos antes em relagdo ao de museografia® e, embora houvesse diretrizes
conceituais sobre o que seria apresentado no museu, ndo era possivel saber exatamente
como seria seu contetdo. Considerou-se que, como se trata de uma exibicdo multimidia,
desassociada de acervos materiais, “a area destinada a reserva técnica ndo precisa ser
extensa” (MUNHOZ, cf. WENZEL & MUNHOZ, 2012, p. 116) e o projeto pode se concentrar

2 Entrevista concedida pelo arquiteto Mauro Munhoz, em mar. 2015.



na concepgédo da exposicao principal. A proporgcéo de areas visualizada no projeto final do
museu reflete essa concepgdo, sendo que a area ocupada pela exposi¢do principal é de
cerca de 2.655,60m?; enquanto as areas técnicas ocupam aproximadamente 578,01mz2.

O projeto de arquitetura foi guiado por duas concepgdes principais. De um ponto
de vista técnico, buscou-se dotar o edificio da infraestrutura necessaria para habilitar
seu uso como museu, o que implica no desenvolvimento de solu¢des de circulagéo,
acessibilidade, rotas de fuga, saidas de emergéncia, adequacéo de instalagdes hidraulicas,
elétricas, sistemas de ventilagdo e ar-condicionado. Segundo o arquiteto, “a ideia era de
que a estrutura permitisse varias museografias, como ocorre com a estrutura de um teatro
de Opera. Possivelmente, isso s6 serd percebido pelo publico com as mudangas que

acontecerdo nos equipamentos museograficos’™.

Por outro lado, do ponto de vista da construgdo de significados, partiu-se da
premissa de potencializar o valor simbélico do edificio, considerando a arquitetura como
parte da exposigdo. O projeto se baseou no reconhecimento do valor historico e cultural
do edificio, considerando as demandas preservacionistas determinadas pelos érgaos de
tombamento. Para tanto, adotou-se como premissa fundamental fazer “da arquitetura e
do sistema construtivo original parte fundamental da experiéncia museografica (MUNHOZ,
cf. WENZEL & MUNHOZ, 2012, p. 119), explicitando a intengéo de “colocar o visitante em
contato com o interior do estadio, reforcando a ideia de que a prdpria construgdo é parte
integrante da exposicdo” (MUNHOZ, cf. WENZEL & MUNHOZ, 2012, p. 118). Conferindo
coeréncia e unidade ao percurso, a estratégia projetual adotada buscou revelar as estruturas
do Pacaembu, deixando aparente o avesso das arquibancadas.

Tomou-se como premissa de projeto preservar a memoria da engenharia dos anos
1930, considerando que foi uma das pioneiras a empregar concreto armado em Séao Paulo
(MUNHOZ, cf. WENZEL & MUNHOZ, 2012, p. 141). Para tanto, pretendeu-se tornar visivel
a estrutura da arquibancada por meio da demolicdo das alvenarias internas, tendo em vista
que “por tras desse esforco de depuragdo arquitetbnica, esta a ideia de que se enxerga
melhor a estrutura primitiva suprimindo-se parte dela” (KAZ, 2014, p. 132). Em conjunto com
essa ideia, ndo foram utilizados forros desnecessarios, nem quaisquer outros elementos
que ocultassem a estrutura do estadio. Além disso, dutos de ventilagdo e aparelhos de
ar-condicionado foram deixados a mostra, descolados da estrutura original. Os 6rgdos de
preservacao foram sensiveis a argumentacao proposta pelo projeto de arquitetura, como
indica o trecho:

Do ponto de vista da preservacao do patriménio histérico, considerou-se que
as paredes removidas ndo guardavam o testemunho de uma técnica Unica,
singular, que seria extinta com a demolicdo. Em outras palavras: se, no futuro,
for preciso refazer alguma dessas divisorias, a técnica continua disponivel,

3 Entrevista concedida pelo arquiteto Mauro Munhoz, em margo de 2015.



e uma documentacao fotografica da obra registrou tudo para que néo se
perdessem as referéncias. Optou-se por eleger o que ha de mais singular no
estadio — a estrutura de concreto dos anos 1930 — para preservar € mostrar,
fazendo da arquitetura e do sistema construtivo original parte fundamental da
experiéncia museogréfica, reiterando mais uma vez a ideia de que o Museu do
Futebol ocupa um estadio com grande valor histérico (MUNHOZ, cf. WENZEL
& MUNHOZ, 2012, p. 119).

No ambiente especifico do hallde entrada, o projeto de arquitetura previu a demoli¢cao
de vigas e lajes de trés mddulos estruturais do estadio, criando um ambiente de pé direito
triplo responsavel pelo acolhimento do publico e garantindo ao visitante orientagéo espacial
no edificio, sem conferir visualidade clara a todos os espagos e permitindo a manutencao
do suspense para a constituicdo da narrativa museal. De acordo com o arquiteto:

O vazio do hall de entrada, combinado com o percurso linear e com 0 uso
das escadas rolantes, oferece uma leitura perfeita da construcéo original e
facilita a orientacdo no espaco, além de proporcionar a quem sobe o prazer
de perceber as diferentes perspectivas a partir da observagdo de toda a
estrutura. Essa contemplacéo ajuda cada um a construir seu préprio mapa
do Museu, sem precisar apoiar-se na sinalizagdo para desfrutar do espaco.
Esse recurso é bem-vindo em qualquer tipo de edificio. Neste Museu, ligado
ao futebol ainda mais, porque permite o entendimento completo do local onde
a exposicao esta inserida: um equipamento esportivo (MUNHOZ, cf. WENZEL
& MUNHOZ, 2012, p. 143)

A demolicdo das alvenarias internas gerou espacos cheios de pilares nos quais se
desenvolveria a exposicao principal. O projeto de arquitetura enfrentou a necessidade de
elaborar um esquema de circulagdo para o edificio compativel com usos museoldgicos.
Para tanto, optou pela criagdo de circuito linear que obriga o visitante a percorrer todo o

espaco destinado as exposi¢des principais numa sequéncia pré-determinada.

O percurso linear, com galerias sucessivas, € uma solugéo cléssica, eficiente
e consagrada, observada em museus como o Altes Museum, em Berlim,
projeto de Karl Friedrich Schinkel concluido em 1830. O visitante sente-se
guiado e n&o precisa preocupar-se com mapas durante sua permanéncia. A
fim de possibilitar esse tipo de trajeto no Museu do Futebol, fez-se necessaria
uma interferéncia no poértico monumental para ligar as alas leste e oeste do
segundo pavimento: a instalagdo de uma passarela suspensa. Uma mudanca
radical na circulagdo do prédio, que transforma sua clara geometria em
aliada, ao evitar que os visitantes passem repetidas vezes pelos mesmos
locais em que percorrem a exposicdo (MUNHOZ, cf. WENZEL & MUNHOZ,
2012, p. 126).

Desse modo, procedeu-se a mudanga dos fluxos de circulagdo do edificio, que
antes ocorriam apenas no sentido da entrada do publico no Estadio do Pacaembu. O novo
circuito proposto permite o percurso longitudinal pelo volume frontal do Estadio, adjacente

a Praca Charles Miiller. Essa mudanca seria fundamental para qualificar a articulagdo do
Museu com o espaco publico, visivel pela adogao de outras solugdes, tais como a locagao



do auditério, bilheteria e programas complementares (loja e cafeteria) no térreo do Museu.
A configuracdo do esquema de circulagdo do Museu do Futebol enfrentou o desafio de
ligar as duas alas do segundo pavimento do museu, permitindo o desenvolvimento da
narrativa linear. Segundo o arquiteto, “os dois edificios, a direita e a esquerda em relagdo
a Praca Charles Muiller, eram originalmente separados e precisavam de um elemento de
conexdo que possibilitasse a circulagdo longitudinal ao longo da estrutura™. A solugdo
adotada foi a criacdo de uma passarela de madeira suspensa por tirantes que atravessa
o portico principal, possibilitando sua aproximacao aos detalhes das cambotas originais
de estuque no forro do hall de entrada, além de conectar o museu ao espaco publico
adjacente. A passarela também pode ser considerada um elemento em que se observa
o esforco de considerar a arquitetura como elemento de exposicéo, a exemplo de outras
solugdes pontuais exploradas ao longo do projeto que se concentram em revelar aspectos

do edificio — a exemplo da possibilidade de acesso ao gramado e a arquibancada.

Figura 1. Museu do Futebol. Hall de entrada. Acervo da autora.

Como podemos ver, o desenvolvimento do projeto de arquitetura criou as condi¢des
espaciais nas quais o visitante entraria em contato com experiéncia proposta sobre o tema
geradordofutebol. Anarrativa criada paraoMuseu do Futebolbusca abranger maltiplos vieses
da paixao pelo esporte, alternando frequentemente aspectos relacionados a macrohistoria

4 Entrevista concedida pelo arquiteto Mauro Munhoz, em margo de 2015.



do futebol como elemento da cultura brasileira, em contraponto as narrativas individuais
que se constituem como fatores articuladores da memoria relacionada ao esporte. Para
tanto, a curadoria concebida por Leonel Kaz® desenvolve trés eixos conceituais: “emogdo
(produzir a exaltagdo e a memoria), histéria (acentuar a relagdo entre a histéria do futebol e
do Brasil) e diversdo (comemorar o espirito ltdico do futebol)” (ARAUJO & BRUNO, 2007,
p. 6). A abordagem de carater profundamente emocional do tema deixa claro que “a paixdo
pelo futebol é, sendo o principal, um dos tracos culturais que distinguem o Brasil e nés, 0s
brasileiros” (MARINHO, cf. KAZ, 2014, p. 18). A alternancia entre a macro e microhistéria
esportivas possuem como fungéo estabelecer elos entre a subjetividade do visitante e a

constituicdo da histéria nacional. Conforme o trecho:

[O Museu do Futebol aborda] a emocéo, o sentimento de pertencimento,
o0 amor pelo clube, a saudade das peladas de rua, o delirio da selecéao, o
encontro com 0s amigos, a emocao de ser levado de maos dadas com o pai
pela primeira vez a um estadio. O Museu do Futebol ¢ um museu da histéria
do Brasil, da cultura brasileira, mas € fundamentalmente do nosso sentimento
(MARINHO, cf. KAZ, 2014, p. 18).

Observa-se que “este é o primeiro museu que néo fala do jogo, mas do povo que
o faz” (BLATTER, cf. KAZ, 2014, p. 15). O museu assume o compromisso de entender o
futebol como elemento da constituicdo da identidade nacional no decorrer do século XX.
Para tanto, desenvolve a ideia de que “ha uma bola na bandeira do Brasil. [...] Nosso futebol
nédo foi uma dadiva, mas uma conquista. Umas das raras oportunidades em que o povo
brasileiro entrou e venceu” (KAZ, 2014, p. 17). A abordagem histérica parte da inser¢do do
futebol no Brasil nos finais do século XIX e inicio do século XX, destacando que a pratica
do esporte estava originalmente associada as elites, sendo proibida aos trabalhadores,
especialmente os negros. O Museu apresenta a gradual ampliacao dos lugares destinados a
pratica esportiva e a criagédo de clubes de varzea, mesclando aos poucos as classes sociais
que o praticavam. O futebol passou a ser visto como uma possibilidade de ascensao social.
Nesse periodo, comegaram a surgir os primeiros idolos do futebol nacional: Friedenreich,
Faustos, Lebnidas, Domingos, dentre outros.

O discurso aborda a constituicdo da identidade nacional brasileira a partir dos
anos 1920, enfatizando a importéncia da Semana de Arte Moderna no Brasil, e apresenta
os jogadores de futebol como herois nacionais. Nos anos 1930, o futebol passou a ser
assumido como fenémeno cultural no Brasil, e a difusdo do esporte contou fortemente
com sua transmissao pelo radio e televisdo, atingindo as multidées, constituindo-se como
esporte de massas, integrando o cotidiano dos brasileiros e fomentando a paixdo de

torcidas cada vez maiores. O crescimento da importancia nacional do esporte pode ser

5 Leonel Kaz foi curador do Museu do Futebol em S&o Paulo. J& foi secretario estadual de cultura e esporte do Rio
de Janeiro. Jornalista e professor de Cultura Brasileira na PUC RJ. Autor do livro “Brasil: um século de futebol, arte e

magia” (2005).



visivel, inclusive, pela proliferacdo da construgdo de grandes estadios no pais — dentre
0s quais se destaca do Estadio do Pacaembu, em 1940. O Museu do Futebol apresenta
como marco do amadurecimento e profissionalizagdo das praticas esportivas no Brasil a
derrota da Selecao Brasileira para o Uruguai, no Estadio do Maracana, em 1950. De acordo
com o discurso apresentado, esse evento marcou “a transicdo de um Brasil que estava,
futebolisticamente falando, entrando em sua fase adulta” (XAVIER, cf. KAZ, 2014, p. 82),
e que posteriormente conseguiu atingir grandes conquistas, consagrando-se como unico
pais a participar de todas as Copas do Mundo e pentacampeao mundial.

Conforme demonstrou a anélise do projeto de arquitetura, a distribuicdo do programa
de necessidades no espago acabou por privilegiar a exposi¢do principal, apontada pelo
plano museologico (2007) como eixo fundamental de articulagéo institucional. O projeto de
expografia foi desenvolvido por Daniela Thomas e Felipe Tassara® e contou com a consultoria
de conteudo de Jodo Maximo, Marcelo Duarte e Celso Unzelte. Apresenta o percurso
como um espaco que se desconstroi conforme o visitante por ele transita. As estruturas
propostas para a exposi¢édo se inspiram no mobiliario urbano e de apoio a construgéo de
edificios, que dialogam com os materiais brutos utilizados nas paredes (ferro, agco, metais
e madeiras) e com as instalagées prediais deixadas a mostra. Segundo Daniela Thomas, o
projeto expografico observou o principio da intervengcdo minima e explicita (KAZ, 2014, p.
147). Assim, trata-se de uma leitura da proposta de se manter a visibilidade das estruturas
do edificio, e que segue a intencdo de manter os materiais aparentes mobilizada pela
arquitetura. Conforme o trecho:

A ideia é transformar o que é fugaz em algo concreto. O gol é efémero e dura
uma fracdo de segundo. O Museu passa a ser um espago continuo, feito de
celebracdes do efémero. Nada mais apropriado, portanto, do que construir um
Museu que se desconstréi a medida que cada sala é perpassada, que cada
experiéncia é vivida. Para tanto, Daniela Thomas e Felipe Tassara resolveram
habitar o museu com a rua. Trouxeram o sentido passageiro e precario das
ruas para dentro do Pacaembu. Utilizaram contéineres ou estruturas de ferro,
como no mobiliario urbano. Dal criaram ambientes cenogréficos, repletos
de conteudos, mas deixando sempre respirar 0 entorno, a visibilidade da
arquitetura do prédio (KAZ, 2014, p. 144).

O percurso é dividido em quatro areas fisicamente delimitadas, consideradas as
unidades de espaco em torno da qual se organiza a exposi¢ao, separadas por elementos

de transicdo. A primeira segao, situada no primeiro pavimento (ala oeste) é composta pelos
dispositivos Pé na Bola, Anjos Barrocos, Gols e Radio. A transicdo entre os pavimentos

6 A parceria entre o arquiteto e artista plastico paulista Felipe Tassara e a cendgrafa e diretora de cinema Daniela
Thomas ja produziu diversos filmes, projetos e exposicées — como a expografia do Museu do Futebol. Além disso, a
dupla participou de projetos como as exposicoes “Picasso e Guerreiros de Xian”, na Oca; “Brasil indio: As artes dos
amerindios”, nas Galeries Nationales du Grand Palais, em Paris, e “Clarice Lispector: a hora da estrela”, no CCBB
RJ. Na area de cinematografia, Daniela Thomas dirigiu, em parceria com Walter Salles, os filmes “Terra Estrangeira’
(1995) e “O primeiro dia” (1999). Para mais informagdes, ver <www.imprensa. spturis.com>, acesso em 12 mar. 2015.



foi aproveitada museograficamente, sendo a subida executada por escada rolante na sala
da Exaltacdo. O segundo pavimento (ala oeste) apresenta o trecho da segunda se¢éo:
Origens, Herois, Rito de Passagem, Copas do Mundo e Pelé e Garrincha. A seguir, 0
museu propde um momento de pausa para o visitante: a passarela de madeira com vista
para a Praca Charles Mdiller. A terceira secdo, no segundo pavimento (ala leste), apresenta
Numeros e Curiosidades e Danga do Futebol. Depois da transic¢ao, feita por escada rolante,
o visitante encontra a quarta e Gltima secao, Jogo de Corpo. O vetor principal que enfatiza
aspectos dos eixos relacionados a histéria e emocao se apresenta sobretudo na primeira
metade do percurso do museu, até a passarela de madeira. Na segunda metade, a énfase
se dedica a atividades ludicas e de entretenimento.

Figura 2. Museu do Futebol. Nimeros e Curiosidades. Acervo da autora.

As quatro secbes que compdem o Museu do Futebol apresentam trés elementos
narrativos na sua constituicdo: introdugéo-desenvolvimento-aprofundamento. Na primeira
secdo, Pé na Bola antecede Anjos Barrocos, e os dispositivos interativos Gols e Radio
permitem aprofundamento imersivo dos visitantes. Na segunda se¢éo, a subida da Exaltagdo
se configura como introdugdo para a proxima sala, Origens, e o video Herois pode ser
considerado tema de aprofundamento. Um segundo médulo narrativo é apresentado, no qual
Rito de Passagem introduz Copas do Mundo, e Pelé e Garrincha permite aprofundamento.
Na terceira secdo, a passarela de madeira introduz Ndmeros e Curiosidades, sendo que
no dispositivo Danga do Futebol é possivel executar aprofundamento tematico. Por fim,



na quarta e Ultima secéo, ainda que o aspecto narrativo ndo seja tdo evidente, é possivel
observar a introdug¢éo das atividades com os Campos Virtuais, a énfase no Chute a Gol
e a possibilidade de experiéncias de aprofundamento no Video, Fichario e Telas com

movimentos ampliados.

Embora espacialmente separadas, as quatro sec¢des que constituem a narrativa
apresentam caracteristicas arquitetdnicas responsaveis pela manutengcdo da unidade do
conjunto e pela imers&o do visitante na narrativa museal: a presencga constante do avesso
das arquibancadas como estratégia projetual, a configuracdo de ambientes privados do
contato com a luz natural e o destaque visual decorrente da iluminacdo direcionada ou
proveniente de dispositivos expograficos. Por sua vez, os elementos de transicdo séo
momentos que apresentam destaque na concepg¢ao do Museu do Futebol, aliando solu¢des
encontradas pelo projeto arquitetonico para a construcao da narrativa museal. A énfase dada
a esses elementos, aproveitando-se de solu¢des arquitetdnicas interessantes exploradas
pelo projeto e que enfatizam o valor simbdlico e cultural atribuido ao edificio, justifica-
se pela necessidade de configuracdo de momentos de pausa e contato com o ambiente
externo, dada a densidade da narrativa trabalhada por meio de recursos expograficos.
Segundo o arquiteto:

Principalmente com o uso das tecnologias, o visitante se envolve muito
profundamente com a representacédo do objeto. A visita a0 museu se pauta
num processo de imersé&o total. [...] O desejo era de propiciar uma vivéncia
fisica do estadio em sua dimensdo monumental como antidoto a imerséo
tecnolégica?.

Na passagem do primeiro para o segundo pavimento, situada na extremidade do
estadio, existem pontos em que a arquibancada deixa de estar diretamente apoiada sobre
o solo do talude, passando a ser sustentada por pilares e vigas. O estudo dos desenhos
originais do estadio, executado por ocasido do projeto de arquitetura, revelou a presenca
de duas camaras simétricas determinadas pelo avesso da arquibancada e pela terra do
talude. Identificou-se, contudo, que “esses espacos sdo altamente expressivos: neles, a
estrutura do estadio esta visivel como em nenhum outro. Por isso, mereciam ser revelados
ao publico” (MUNHOZ, cf. WENZEL & MUNHOZ, 2012, p. 151-152). A locagdo da escada
rolante nesse ponto para conduzir o visitante ao segundo pavimento sugeriu 0 processo
de transformacgéo do espaco de transicdo numa area expositiva, a Exaltacdo, na qual se
projetam cantos de torcidas brasileiras que se acendem e se apagam em telGes e na propria
estrutura do estadio. De acordo com o arquiteto:

O conjunto de decisGes no ambito do projeto de arquitetura — que resultou
na abertura total dessa camara, com todo seu aspecto surreal e sombrio, ao
publico-criou as condi¢cbes objetivas para que surgisse ali a Sala da Exaltagao,
uma instalagdo multimidia para a qual ainda n&o se havia encontrado o lugar
ideal. A decisdo para que esta sala visceral fosse deslocada para este espaco



surpreendente foi tomada depois de uma intensa reflexdo e didlogo entre a
equipe de arquitetura e os responsaveis pela museografia, Daniela Thomas e
Felipe Tassara, e contou também com a participagdo do curador, Leonel Kaz,
e da equipe gestora da Fundagé&o Roberto Marinho (MUNHOZ, cf. WENZEL &
MUNHOZ, 2012, p. 152).

O segundo elemento de transicdo apresentado, a passarela, é considerado
pelo arquiteto como “um espago no qual o visitante sai do ambiente climatizado por ar-
condicionado e com iluminagdo controlada e se conecta com o meio externo. Ha uma
pausa fundamental para evitar cansago e permitir a continuidade do percurso™. O terceiro
momento de transicéo € constituido pelo retorno ao primeiro pavimento, através de descida
com escada rolante, onde a ambientagdo é feita com as bandeiras dos principais times
brasileiros. Segundo o depoimento do arquiteto, havia a possibilidade de se aproveitar
a camara localizada do outro lado para a descida, mas essa solucao foi descartada para
evitar a repeticdo, mantendo a excepcionalidade e unicidade da Exaltagdo. Ha, entretanto,
algumas possibilidades de entendimento da arquitetura como elemento de exposi¢éo que
ndo foram articuladas a narrativa espacial elaborada — como a vista da arquibancada,
que interrompe a se¢ao Numeros e Curiosidades, e a visita ao gramado, que se articula
fragilmente a area destinada as exposi¢des temporarias, apresentando uso excepcional.

A primeira se¢do encontrada pelo visitante € composta pelos dispositivos Pé na
Bola, Anjos Barrocos, Gols e Radio. Pé na Bola, de carater audiovisual, contém a sequéncia
de seis telas que projetam video continuo em looping, mostrando o movimento dos pés
conduzindo a bola e criando a ilusdo de um campo infinito. Anjos Barrocos traz proje¢des
de idolos do futebol brasileiro em teldes suspensos no ar, associadas a instalagdo sonora
que sugere o movimento ritmado do visitante no espacgo. Gols e Radio séo dispositivos
audiovisuais de carater eletrénico compostos por cabines que permitem a escolha de
depoimentos e narragdes de locutores de radio a partir da interatividade de carater manual/
cultural. A segunda seg¢éao é composta por duas sequéncias: Exaltacdo, Origens e Herois
e Rito de Passagem, Copas do Mundo e Pelé e Garrincha. Em Exaltagcdo, ha projegoes
de cantos de torcidas que se acendem e se apagam em teldes e na estrutura do espaco
arquitetonico, que revela os pilares que sustentam as arquibancadas. Na sequéncia, em
Origens, a proposta da sala é inserir o futebol no cotidiano brasileiro, mostrando imagens
emolduradas em suportes que permitem sua rotacao por meio de interatividade manual. A
seguir, Herois traz um dispositivo audiovisual de proje¢cdo que mostra os idolos do futebol
em paralelo a outras personalidades de importancia para a formagéo cultural brasileira.

7 Entrevista concedida pelo arquiteto Mauro Munhoz, em margo de 2015.



Figura 3. Museu do Futebol. Origens. Acervo da autora.

O préximo modulo narrativo € iniciado por Rito de Passagem, onde ha um video
projetado que exalta a perda histérica da Copa de 1950 da selegédo brasileira para o
Uruguai, no Estadio do Maracana. Trata-se de um maodulo introdutério para a segdo Copas
do Mundo — que traz uma série de fotos e videos relacionando a histéria das Copas do
Mundo a acontecimentos politicos, sociais, econémicos e culturais. Como aprofundamento,
aparece a sequéncia Pelé e Garrincha, atletas que nunca perderam uma partida jogando
juntos pelo mesmo time. O dispositivo circular de carater audiovisual apresenta videos
e fotos dos jogadores, com frases iluminadas em paineis de LED. A terceira sec¢édo é
composta pelos dispositivos Passarela — Numeros e Curiosidades — Danga do Futebol.
A passarela, elemento de transicéo, serve como introducdo para a ala leste do museu,
desembocando em Nimeros e Curiosidades, que desenvolve a ideia de um grande
almanaque para comentar regras, estatisticas e frases célebres do futebol. A estrutura
do dispositivo expografico se assemelha aquela utilizada em Origens e Copas do Mundo,
recordando andaimes de construcdo. Nas placas, pode-se ressaltar o uso de cores fortes,
letras grandes e desenhos didaticos. Em meio ao percurso, existem mesas de pebolim, que
estimulam a interatividade manual/social do visitante para mostrar os diferentes esquemas
taticos utilizados pelos treinadores. A seguir, na experiéncia de aprofundamento Danca
do Futebol, h& trés bolas gigantes que exibem monitores de televisdo mostrando videos
referentes a “Dribles, defesas e gols”, “Futebol feminino” e “Canal 100”.



Na quarta e Ultima secdo, intitulada Jogo de Corpo, destacam-se os elementos
Campos Virtuais — Chute a Gol — Fichario. Os Campos Virtuais, que recebem o visitante,
sdo projetados no chédo e permitem interagcdo manual/ social entre os individuos, que
podem chutar uma bola virtual. Marcar um gol aciona a apresenta¢do de uma animacgao
ludica. A atividade principal apresentada na secédo, Chute a Gol, também estimula a
interatividade manual/social. O visitante é convidado a bater um pénalti contra o goleiro
virtual, situado a nove metros de distancia. A velocidade atingida pelo chute é medida
através de sensores espalhados pelo gradil. Ao final, o visitante pode tirar uma foto passivel
de ser enviada para seu e-mail por um totem localizado na lateral do espago. Como
propostas de aprofundamento, pode-se citar a presenca do Fichario, que propde 0 acesso,
por intermédio da interatividade manual/ cultural/social, a um catélogo com informacoes
sobre times de futebol que ja participaram da primeira divisdo do Campeonato Brasileiro.
Ha outras atividades secundarias propostas para a sala, como a exibicdo de Video numa
secdo separada, em arquibancadas; e de Telas que mostram detalhes de jogadores

captados com cameras de alta tecnologia.

Figura 4. Museu do Futebol. Chute a gol. Acervo da autora.

Como é possivel perceber, a primeira metade do percurso apresenta grande énfase
em dispositivos dotados de interatividade cultural de forte apelo emocional a partir da
transmissdo de mensagens de carater audiovisual, com destaque para a possibilidade de



selecdo de conteudos a partir de interacdao manual — como em Gols, Radio e Origens.
Por sua vez, na segunda metade do percurso ha maior acentuagdo em dispositivos de
recreacdo que possibilitam interatividade social — como em Fichario, Campos Virtuais e
Chute a Gol. Em todo o percurso, as instala¢gdes audiovisuais sdo acompanhadas do uso
de recursos sonoros, contribuindo para a criagdo de experiéncias ambientais nas quais se
desenvolve a narrativa museal. Na sala da Exaltacéo, a sintese criada pela conjuncgéo entre
os projetos arquiteténico, curatorial e museografico propicia interagao mais profunda com o
ambiente, acrescendo sensagdes de abafamento e umidade.

A andlise da interatividade confrontada com a construgcdo da narrativa museal nédo
indica clara relacdo entre o uso de recursos que apresentam maior grau de interagdo
(médio ou elevado) e papel definido na narrativa museal (introdugdo-desenvolvimento-
aprofundamento). N&o obstante, o conceito de interatividade aparece distribuido ao
longo do percurso, estando a maior concentracéo de dispositivos que permitem acesso a
conteudo informativo na primeira metade do percurso, em contraponto a maior presenca de
dispositivos que estimulam o uso do corpo na segunda metade do percurso. Vale destacar
que estdo dispostos, ao longo do percurso, alguns objetos dispostos em vitrines, como a
camisa do Pelé?® exposta ao final de Copas do Mundo e as vitrines com objetos do cotidiano
apresentadas em Numeros e Curiosidades. Conforme o depoimento de Felipe Tassara,
“s8o objetos que entram na museografia e se transformam em acervo™. Esses itens se
configuram como reminiscéncias do processo de debate sobre a incorporacdo de acervos
materiais ao museu, com base nas conversas iniciadas em 2005. Segundo Daniela Alfonsi:

A grande questdo que se colocou foi a respeito do acervo do museu.
Inicialmente, tentou-se mobilizar colecionadores, € a Fundac&do Roberto
Marinho empreendeu uma campanha de mobilizagdo. Mas essa iniciativa ndo
deu certo. Os objetos chegaram desconectados da curadoria. Nao houve
uma pesquisa que os selecionou. Além da falta de critério para a selegao
dos objetos... os colecionadores cobravam muito caro e isso dificultou sua
aquisicdo. Entao, foi questionado se o museu poderia prescindir das colegoes
materiais. E isso constituiria um verdadeiro desafio. Porque museu sem acervo
ndo existe, existe?®

As dificuldades em se configurar uma colecédo material relacionada ao tema do futebol
conduziu as discussfes acerca da possibilidade de se criar uma abordagem semelhante a

experiéncia precedente do Museu da Lingua Portuguesa, desassociada de acervos materiais
(informacgédo verbal)''. Essa opgéo norteou a concepg¢édo dos demais projetos adjacentes,

8 Camisa vestida por Pelé no primeiro tempo da partida final da Copa do Mundo de 1970. A camisa pertencia a Za-
gallo, mas foi adquirida por Jodo Moreira Salles num leildo em Londres e cedida em regime de comodato ao Museu
do Futebol, em exibi¢cdo na exposigdo permanente do Museu. KAZ, 2014, p. 67.

9 Entrevista com Felipe Tassara, designer expografico do Museu do Futebol, em agosto de 2018

10 Entrevista com Daniela Alfonsi, em marc¢o de 2017.

11 Palestra do designer expogréfico Felipe Tassara no Workshop Internacional Arquitetura e Técnicas Museogréficas
(ICAMT), em Sao Paulo, em outubro de 2016. Segundo ele, as conversas iniciais para a formacao do Museu do Fute-
bol estavam direcionadas no sentido de compor uma colecdo museoldgica a partir de acervos materiais. Entretanto,



consolidando-se como eixo principal de estruturagcdo do Museu do Futebol. Nesse sentido,
cabe pontuar que a andlise da concepc¢ao original do Museu do Futebol permite avaliar um
processo de constituicdo de museu sem acervo, cuja articulagédo entre arquitetura, museologia,
museografia e contetudo se foca na relagdo com o visitante, priorizando a conformacédo da
narrativa museal a ser desenvolvida no amplo espagco destinado a exposicao principal.
Entretanto, a exemplo do que ocorreu com o caso precedente do Museu da Lingua Portuguesa,
o plano museoldgico do Museu do Futebol foi elaborado posteriormente ao projeto de criagao
da concepcéo de longa duragédo (FERNANDES, 2017, p. 62). O plano museoldgico original
(ARAUJO & BRUNO, 2007) partiu da construcéo do diagnéstico institucional, objetivando a
elaboragéo dos sistemas de pesquisa, salvaguarda e comunicac¢do. As lacunas decorrentes
desse processo indicam que o Museu do Futebol apresentava certas indefinicdes quanto
a dimensao preservacionista e colecionista a ser abordada pelo Museu, 0 que implica em

incongruéncias para a constituicdo do “fato museal” no referido Museu.

Entretanto, embora ja estivesse formulada a intencdo de constituicdo de um
orgéo responsavel pelo estabelecimento de politica de formagéo de acervos baseada na
constituicdo de banco de dados sobre referéncias patrimoniais sobre o futebol, o Centro de
Referéncia do Futebol Brasileiro (CRFB); sua implantagcéo foi iniciada apenas em 2011 e
contou com recursos da Agéncia Brasileira de Inovagao (FINEP) e parceria com o Nucleo
de Antropologia Urbana da Universidade de S&o Paulo (LabNAU/ USP) (MUSEU DO
FUTEBOL, acesso em 17 dez. 2017). O CRFB é a area do Museu dedicada a pesquisa e
gestdo de acervos. E constituido por trés partes: biblioteca'™, midiateca e base de dados
para acervos referenciados. A pesquisa desenvolvida pelo 6rgdo tem como objetivo ampliar
as fontes sobre a histéria do futebol, selecionando acervos para compor a programacgao do

museu (seja a area de exposicdes permanentes ou temporarias).

A selecéo de referéncias, dessa maneira, deve se associar a historia e a pratica
do futebol no Brasil, relacionando-a a sua representacéo e tendo em vista os multiplos
sentidos atribuidos ao esporte na sociedade brasileira. Procura articular elementos que
tratam da macro memoria da historia do futebol no Brasil e a micro memoéria dos clubes.
Considera, também, a importancia do futebol incentivando a sociabilidade entre as pessoas,
associando-se a relagdes de pertencimento e autoestima que devem ser incorporadas ao
processo museoldgico. Nesse ponto, destaca-se a importancia de o Museu estar sediado
no Estadio do Pacaembu, cujas memorias ndo se relacionam a nenhum clube especifico
e permitem esse tipo de articulagéo. Logo, a politica de formagéo de acervos, baseada na
constituicdo de banco de dados sobre referéncias patrimoniais do futebol brasileiro deve
ser amparada por plano de salvaguarda em relagdo ao material coletado. Partindo desse

uma série de inviabilidades técnicas levaram o Museu a optar pela expografia tecnolégica como pilar fundamental de
estruturacao institucional, tendo em vista a experiéncia precedente do Museu da Lingua Portuguesa.
12 O acervo contemplado pela biblioteca compreende 2.748 titulos, incluindo livros, catalogos, periédicos e DVDs,

além de 624 teses e artigos digitais (ALFONSI, s. data).



principio, prop0s-se a execu¢ao de mapeamento das fontes, pesquisas e bancos de dados
ja existentes sobre futebol no Brasil em fundos arquivisticos, trabalhos académicos, projetos
de memoria oral, acervos museolodgicos ou colegdes privadas — visando ao estabelecimento
de parcerias institucionais com o intuito de subsidiar a exposi¢cdo de longa duracgédo, as
exposicdes temporarias e a acdo educativa. O acervo de carater audiovisual produzido
pelas pesquisas do CRFB é passivel de utilizacdo em atividades de outras institui¢cdes,
dependendo dos direitos autorais e de imagem de cada colecgéo.

As pesquisas realizadas pelo CRFB tém como objetivo dar voz as mais diversas
formas de manifestacdo da pratica esportiva, incluindo campos de varzea, colecionadores,
escolinhas de futebol, bares tematicos, sedes de times e boleiros. Existem duas linhas
de pesquisa em andamento encabecadas pelo CRFB: “Memoria Viva'®, que trabalha
com a metodologia de histéria oral e tem como objetivo criar entrevistas em video sobre
personalidades do futebol brasileiro (incluindo jogadores, dirigentes, lideres de torcidas,
entre outros); e “Na Rede”, que mapeia referéncias sobre futebol, podendo incorporar:
pratica (evento), local, conjunto de artefatos de diferentes naturezas e tipologias, bem
como pessoas cujas histérias se relacionam ao futebol a ponto de serem reconhecidas
pela comunidade em que estéo inseridas.

Faz parte do trabalho, portanto, identificar as referéncias partindo da verificagéo
de sua legitimidade perante grupo, comunidade e local de pertencimento, baseando-se
em metodologias de pesquisa etnografica. As pesquisas realizadas podem gerar textos,
fotos e videos a serem incluidos no banco de dados sob gestdo do Museu. Ainda, é
necessario pontuar que as informacoes sistematizadas a partir da pesquisa séo abertas
a outras instituicbes que possuem interesse na gestdo de acervos sobre futebol, sendo
disponibilizado on-line e possuindo duas interfaces, que permitem pesquisa publica e
administracéo dos dados com acesso controlado. Rompe-se com o conceito de colecionismo
ndo s6 em termos de materialidade, mas também de propriedade das cole¢bes do Museu,
conforme demonstra o depoimento de Daniela Alfonsi:

E nos perguntamos se o acervo precisaria realmente ser exclusivo da
instituicédo. [...] A questéo da exclusividade nédo é um fator fundamental para
nés. Estamos inseridos num processo de formagéo de colegdes digitais... € 0
museu é tido como plataforma de acesso a esses acervos. Funciona como um
centro de referéncia que cria um acervo de informacdes’.

Vale ressaltar que os itens aos quais é atribuida relevancia pelo Museu do Futebol
permanecem em posse de seus proprietarios, sendo a eles dadas orienta¢cdes de como

preservar e conservar os objetos e documentos em questéo, sistematizadas pelo manual
“Preserve seu acervo™® (KAZ, 2014, p. 170). Os objetos passam por um processo de

13 “Memodria Viva” possui parceria com CPDOC-SP, Fundacao Getulio Vargas e FAPESP.
14 Entrevista concedida por Daniela Alfonsi, em margo de 2017.
15 O manual “Preserve seu acervo” da dicas béasicas de conservacao, orientando como conservar fotografias, cami-



digitalizacéo e, desta maneira, sdo inseridos e catalogados no banco de dados do Museu
(informagéo verbal)'®. A dissociag@o observada entre a configuragdo da exposigao principal
e a estruturacdo museoldgica do Museu do Futebol gera desafios para o estabelecimento
das relagbes entre a pesquisa realizada pelo Centro de Referéncia do Futebol Brasileiro
e os contelidos apresentados na exposi¢ao principal. A relagdo entre contetdo, narrativa,
interatividade e design dos suportes expogréaficos consiste num desafio para a gestdo do
Museu, sendo que os novos contetdos pesquisados tém de ser adaptados para compor a
narrativa. Ademais das pequenas correcdes na exposi¢ao principal executadas nos anos
iniciais de funcionamento do Museu'’, destaca-se a presenca de um grande projeto de
atualizagéo expogréfica, cujo objetivo foi a incorporagéo de temas relacionados ao futebol
feminino, executado em 2015. Vale destacar que quase todos os dispositivos presentes na
exposi¢ao principal do Museu do Futebol permitem atualizagdo de contelddos, a excecédo
dos Pebolins. Entretanto, conforme pontua a diretora técnica do Museu do Futebol, Daniela
Alfonsi, “o0 nosso objetivo é fazer contetdos para o dispositivo. O contetdo é o principal™®,
considerando que a interatividade consiste numa porta de acesso aos as informagbes
trazidas pelo Museu. A atualizagédo de contetdos consiste num dos desafios que se colocam

diante desse contexto, como narra Daniela Alfonsi:

O publico pede a atualizagdo dos contetdos do museu, e isso se configura
como um verdadeiro dilema. E dificil acompanhar o ritmo do futebol... e entdo
nos perguntamos qual seria o tempo do museu para executar as atualizacoes.
Além disso, existe a dificuldade de ter acesso direto aos arquivos por causa
da questao dos direitos autorais... principalmente no que se refere as imagens
mais atuais. E impossivel acompanhar o dia-a-dia do futebol. E entdo nos
perguntamos qual é o papel do museu, principalmente comparando-o com
as possibilidades de atuacéo e atualizagcédo do radio, televisédo e internet. O
museu deveria esperar para incorporar essas mudancas? E um problema
decorrente do fazer histéria do presente. De fato, 0 museu seria o lugar da
atualizagao? Sendo que esse processo envolve licenciar, editar, publicar e
relacionar com o discurso curatorial?'®

O estudo proposto conclui, dessa maneira, o apanhado geral sobre os processos
envolvendo arquitetura, museografia e museologia na concepcéo e consolidagdo do Museu
do Futebol ao longo do tempo. Apresentaremos, a seguir, analise do Museu do Amanh3,
tendo como base as mesmas premissas e entradas analiticas. Entretanto, deve-se ter em
mente que o Museu do Amanha apresenta caracteristicas especificas que o distinguem
substancialmente do outro caso previamente analisado, como veremos adiante.

sas, troféus e documentos. Para mais informacoes, ver KAZ, 2014, p. 170.

16 Apresentacdo de funcionaria do Museu do Futebol no Workshop Direitos Autorais e Acervos Digitais, promovido
pelo referido Museu, em Sdo Paulo, em dezembro de 2017.

17 Entrevista concedida por Daniela Alfonsi, em margo de 2017.

18 Entrevista concedida por Daniela Alfonsi, em margo de 2017.

19 Entrevista concedida por Daniela Alfonsi, em margo de 2017.



21 MUSEU DO AMANHA

O Museu do Amanha foi incorporado ao projeto de renovacgéo urbana para a éarea
portuaria do Rio de Janeiro, conhecido como “Porto Maravilha”, implantado pela Prefeitura
do Municipio em 2009 por meio da Lei Municipal Complementar n° 101/2009, de acordo
com as diretrizes do Plano de Recuperacédo e Revitalizacdo da Regido Portuaria (2001)
(TAMAKI, 2015). A ideia foi apresentada pela Prefeitura do Rio de Janeiro a Fundagao
Roberto Marinho e contou com o apoio do governo federal (por meio da Financiadora de
Estudos e Projetos FINEP), do governo estadual (através da Secretaria de Estado do
Ambiente), da Lei Federal de Incentivo a Cultura e do patrocinio de instituicbes privadas,
como Banco Santander, Projeto BG e Shell. O projeto “Porto Maravilha” contempla uma
série de obras de infraestrutura urbana e implantagdo de equipamentos culturais®.
Inicialmente, a proposta do Museu do Amanha previa a concep¢éo de um museu de ciéncias
com exposicdes interativas, seguindo o modelo das experiéncias brasileiras precedentes: o
Museu da Lingua Portuguesa e o Museu do Futebol (MANSUR, 2015).

O projeto consistia originalmente numa proposta de intervengdo no patriménio
edificado, para ocupar dois galpbes vazios, 0s armazéns cinco e seis, enquanto para o
pier Maua estava previsto projeto de requalificacdo do espaco publico — com anfiteatro,
quiosques, pérgolas e pragas (PORTO MARAVILHA). Entretanto, os planos mudaram com
a sugestado da Prefeitura a Fundagcédo Roberto Marinho de transferir o projeto do Museu
do Amanha para o pier Maua (MUSEU DO AMANHA) e de convidar arquiteto Santiago
Calatrava para participar da empreitada (PORTO NOVO, 2015). Em certa medida, o
projeto proposto por Calatrava retomou a ideia inicial de que o pier funcionasse como um
prolongamento do espago urbano, articulando-se com as vias de circulacdo de pedestres
e ciclistas. A pragca Maua emerge como elemento fundamental para a articulagdo com os
edificios adjacentes, sobretudo o Museu de Arte do Rio. Ademais, para manter a vista
para o Mosteiro de Sdo Bento?' e o edificio “A Noite"® — lugares de interesse histérico-
cultural situados nas imediacdes — estabeleceu-se a altura maxima do Museu do Amanha
como 15m. Além dessas diretrizes estabelecidas, vale ressaltar que a relagdo com o
entorno pretendida por Calatrava € marcada pelo contraste, sobretudo no que se refere
a materialidade dos edificios. Segundo o arquiteto, “decidimos adotar algo diferente, algo
que, de tao leve, desse a impressado de que pretende voar. Se aquela arquitetura é mineral,
a nossa é aérea’ (CALATRAVA, cf. MUSEU DO AMANHA, acesso em 27 out. 2017).

20 As intervengdes propostas incluem: revitalizagao da Praga Maud, construcao do tunel binario, demoligéo de trecho
do viaduto da Avenida Perimetral, urbanizagdo do Pier Maua, Morro da Conceigéo e bairro da Saude, renovagéo da
Igreja do Largo de S&o Francisco da Prainha; calgamento, iluminagdo publica, drenagem e arborizagéo de eixos via-
rios; criagdo de circuito cultural, composto pelo Aquério Aqua Rio, Centro de Moda e Design, Banco Central do Brasil,
Camara Municipal, Museu Olimpico, Museu de Arte do Rio (MAR) e Museu do Amanha.

21 O Mosteiro de Sao Bento do Rio de Janeiro foi declarado pela UNESCO Patriménio da Humanidade em 2014.

22 O edificio “A Noite”, localizado na Praca Mau4, é considerado o primeiro arranha-céu da América Latina e é a sede

histérica da Radio Nacional.



As referéncias imaginativas associadas ao projeto aludem a tentativas de
interpretacdo da poética do lugar. Segundo o arquiteto, “a ideia é que o edificio fosse o
mais etéreo possivel, quase flutuando sobre o mar, como um barco, um passaro ou uma
planta” (ARCHDAILY, 2016). O projeto deveria ser “algo ndo muito grande, com alegria e
movimento. Precisa lembrar as velas brancas que ali chegaram, ha quinhentos anos, vindas
da peninsula Ibérica” (CALATRAVA, cf. GAMBARATO, 2006, p. 54). O projeto de arquitetura
desenvolvido para o Museu do Amanha buscou interpretar, em diversos aspectos, as
relacbes entre o tema-gerador do museu e o edificio, de modo a potencializar a constituicao
do “fato museal”. A prépria escolha do arquiteto Santiago Calatrava para empreender o
projeto evidencia essa questdo, dada sua pesquisa que explora o desenvolvimento de

linguagem arquitetdnica voltada para o amanha®. Em suas palavras:

Vejo minha produgdo mais ligada ao futuro do que ao passado. Esse é o
verdadeiro significado de todos os pequenos experimentos que realizei. [...]
Meus projetos possuem certo carater utdpico e visionario. [...] O meu interesse
concentra-se na introdugado de um novo vocabulario, de formas suaves, de
carater surrealista, mas em sintonia com o espirito dos tempos (CALATRAVA,
cf. LEFAIVRE & TZONIS, 2011, p. 78-79).

Se a busca por solugbes formais que se vinculem a esteticidade de uma arquitetura
do futuro constitui uma preocupacdo enunciada por Calatrava (LEFAIVRE & TZONIS,
2011, p. 75); por outro lado, pode-se observar também vinculagdo entre as solugbes
arquitetonicas propostas para o edificio no sentido de aprofundar seu processo de
significacéo, especulando sobre o que pode vir a ser um “museu do futuro” (DIVULGAGCAO,
p. 36). Embora o projeto do Museu do Amanha reverbere solu¢gdes empreendidas em
outras obras do arquiteto — como, por exemplo, o Museu de Arte de Milwaukee (Milwaukee,
Estados Unidos, 1994-2001) e o Museu das Ciéncias Principe Felipe (Valéncia, Espanha,
2005- 2009); ele mesmo pontua que o projeto do Museu do Amanha revelou esforco na
renovacao de seu préprio vocabulario, que passou do estudo de formas associadas a figura
humana a formas da natureza. Segundo o arquiteto, a observagdo de uma bromélia, por
ocasiao de visitas que fez na cidade do Rio de Janeiro para subsidiar seu processo criativo,
foi essencial para gerar o conceito do Museu do Amanha. Conforme seu depoimento, “ha
aqui uma referéncia clara ao mundo das plantas, ao crescimento orgédnico. Como ocorre
com as minhas esculturas, esse projeto transmite um sentido de crescimento. Essa série de
ritmos elementares tem algo das plantas” (CALATRAVA, cf. MUSEU DO AMANHA, acesso
em 26 out. 2017).

Para além da busca por solu¢des formais, pode-se observar também a busca por
solugdes funcionais oriundas do didlogo entre o projeto de arquitetura e a tematica do

23 Como exemplos tidos como referéncia para o Museu do Amanha, na obra de Santiago Calatrava, pode-se citar o
Museu de Arte de Milwaukee (Milwaukee, Estados Unidos, 1994-2001) e o Museu das Ciéncias Principe Felipe (Va-

léncia, Espanha, 2005-2009).



amanha. Aestrutura, aforma e a opcao por solugcdes que visam a garantir a sustentabilidade?
do edificio, refletem o raciocinio desenvolvido pelo arquiteto em relagdo ao tema do
futuro. Algumas das questfes contempladas pelo projeto dizem respeito a seu acesso e
implantagdo urbana. N&o foram previstas &reas de estacionamentos para automoéveis,
como o intuito de privilegiar o acesso via transporte publico (6nibus, metr6 e veiculo leve
sobre trilhos), a proximidade do museu a pontos de taxi e a criacdo de bicicletario. Além
disso, o projeto também contemplou o desenvolvimento de estratégias de condicionamento
de ar, reuso de agua e captagcdo de energia solar. O sistema de climatizagdo parte da
localizagdo de tanques no subsolo. A 4gua captada por meio de calhas € armazenada nos
espelhos d"agua, tratada, utilizada no sistema de refrigeracéo do edificio e posteriormente
devolvida a baia no final do pier. Prevé-se, inclusive, a reutilizacdo da agua proveniente
de lavatorios, chuveiros e ar-condicionado em descargas de banheiros, irrigacdo de
jardins e lavagem de piso. O projeto também previu a utilizacdo de lougas e metais de
alta eficiéncia, com o intuito de reduzir o consumo energético do edificio. Por sua vez,
pensou-se no aproveitamento de luz solar por intermédio da instalagédo de painéis solares
na cobertura, que se movimenta conforme a trajetéria do sol ao longo do dia. O sistema,
composto conjuntos de ‘asas moveis’ instaladas na cobertura, associado a utilizagédo de
luminarias LED de alta eficiéncia, é capaz de suprir até 9% de seu consumo energético
(DIVULGACAO, p. 38).

Figura 5. Museu do Amanha. Acervo da autora.

24 O Museu do Amanha recebeu a certificacdo LEED Gold (Lideranga em Energia e Projeto Ambiental) aprovada pelo

Green Building (MIPIM Awards). Para mais informagdes, ver MUSEUM, 2017.



Pode-se observar que o0 “amanha”, considerado tema gerador do museu, foi encarado
como elemento mobilizador de solugbes projetuais do ponto de vista arquitetdnico. A
concepgéao do museu partiu da relagéo entre o tema proposto (a reflexdo sobre 0 amanha), a
criacédo de um edificio que contribuisse para o raciocinio sobre esse conceito e a conjungéo
com o projeto museografico que, a exemplo do Museu do Futebol, igualmente assume
centralidade para o tratamento do tema. Do ponto de vista conceitual, 0 Museu do Amanha
propde uma reflexdo complexa a ser desenvolvida como proposta museal. Seria possivel
musealizar o amanha, como sugere o proprio nome da instituicdo? Nesse sentido, o Museu
possui o objetivo de fomentar o debate sobre aspectos sociais, ambientais e econémicos
relacionados ao desenvolvimento tecnoldgico e cientifico observados hoje, considerando
suas projecdes em termos de impacto no que se refere aos proximos cinquenta anos. O
museu se aproxima da intenc@o de contribuir para a divulgagao cientifica, mobilizando o
engajamento da sociedade para a discussao de temas cientifico-tecnolégicos. Apresenta,
contudo, foco genérico, destinado a propiciar a “exploragédo de possibilidades” (MUSEU do
Amanha, 2015b, p. 40) para a construgéo do futuro.

O Museu possui a misséo institucional de “ser uma plataforma inovadora e tecnolégica
para pensar o futuro, compartilhar o conhecimento, com énfase na divulgagéo cientifica”
(FUNDACAO, p. 4). Consistem como objetivos oferecer a publicos variados “uma plataforma
de educacdo e engajamento nas discussées sobre o Amanhé& que queremos, aplicando
dados e recursos da ciéncia para uma experiéncia cultural, politica e ética” (MUSEU do
Amanha, 2015b, p. 1). Observa-se, desta maneira, a tentativa de estabelecimento de relagéo
prébxima com o visitante, criando um espag¢o de debates e reflexdo, conscientizando-o
sobre os rumos e impactos da ciéncia e tecnologia na atualidade. Logo, adota-se como
premissa incentivar o debate e convidar o visitante a estabelecer posicionamento critico
e politico em relagéo a tomada de decisdes que afetem o futuro de todos. A intencéo de
se guiar a apresentacado da discussédo seguindo proposta de museografia interativa, aos
moldes das experiéncias precedentes do Museu da Lingua Portuguesa e do Museu do
Futebol, “espacos culturais com forte lado educacional” (MARINHO, cf. MANSUR, 2015),

apresentou-se como premissa de projeto.

A ideia de se constituir um “museu sem acervo” mostra-se presente no processo
de concepcdo do Museu do Amanha, sendo que sua exposi¢ao principal se baseia na
formacéo de acervo predominantemente digital, constituido por dois elementos principais:
de um lado, estudos, relatorios e dados cientificos; de outro, o préprio mapeamento das
interacdes com os visitantes como elemento de pesquisa sobre visdes e comportamentos
da sociedade em relacdo a seu proprio futuro. O trecho a seguir esclarece a opcédo de
afastamento do museu ao colecionismo material:



O foco, portanto, ndo esta mais num acervo de objetos, fosseis, artefatos,
reliquias ou instrumentos, mas num acervo essencialmente de possibilidades:
um acervo digital, com base em dados cientificos, que sera continuamente
atualizado por relatérios de instituicbes e centro de pesquisa no Brasil e no
exterior, para sempre contemplar as possibilidades cinquenta anos a frente.
Adicionamos também a esses dados 0s proprios processos atrelados a
atuacdo do Museu e ainda o mapeamento das interacées com seus visitantes,
que geram esse acervo sobre visdes e comportamentos da sociedade acerca
dos Amanhas que queremos (MUSEU do Amanh&, 2015b, p. 41).
Estabelece-se que “a informagdo é o principal acervo do Museu do Amanh&”
(FUNDACAO, p.10), demandando uma infraestrutura propria, composta por profissionais
especializados para alimentar, analisar, tratar e apresentar as informag¢des em diferentes
niveis de contetdo e linguagem, auxiliados pelo desenvolvimento de software de gestao de
contetdo. Embora nédo tenha sido formulada explicitamente a relagédo entre a configuracéo
do programa de necessidades e o tema do “museu sem acervo” no caso do Museu do
Amanha, a proporcdo de areas ocupada pela exposi¢do principal e reserva técnica se
mostrou muito proxima ao resultado observado no Museu do Futebol — sendo que a area
ocupada pela exposi¢do principal ocupa cerca de 2.238,00 m?, enquanto as areas das
galerias giram em torno de 596,56 m2. O projeto de arquitetura apresenta dois niveis
de estruturacdo. Por um lado, do ponto de vista da construgdo de significados, partiu-
se da premissa de potencializar o valor simbélico do edificio, considerando a arquitetura
como parte da exposi¢édo. A linguagem arquitetdnica de excegéo e as solugdes projetuais
adotadas visando a eficiéncia energética configuram-se como estratégias utilizadas para
agregar valor simbdlico ao tema desenvolvido pelo edificio. Conforme pontua o préprio
arquiteto:

Pensar no amanha, assim como prop8e o museu, também significa pensar
em como preservar 0 nosso planeta. Dessa forma, a prépria estrutura do
museu conversa com 0s temas abordados no espago, ao incitar discussbes
acerca da utilizacdo de energia solar, novas formas da arquitetura moderna,
relagcdo com a paisagem da cidade e recuperagédo da Baia de Guanabara.
Um passeio ao redor do Museu € uma licao de sustentabilidade, de botéanica,
uma aula do que significa energia solar (CALATRAVA, cf. ZUPI, 2016, p. 88).

Por outro lado, de um ponto de vista técnico, esta presente a dimenséo do edificio
como involucro, entendido como suporte para museografias cambiantes. A adog¢do de
plantas simples e livres se associa a busca de flexibilidade do espago (LEFAIVRE, 2011),
possibilitando que a museografia se desenvolva de forma independente em relagéo a
arquitetura. Nas palavras do préprio arquiteto, “o interior é muito simples. Ha um pouco da
estrutura de uma catedral em dois niveis, com uma nave que expbe elementos em duas
rampas. Quando se chega a baia, se retorna ao centro, tendo experiéncias museograficas
que podem mudar, a propdsito. Nada é fixo” (CALATRAVA, cf. ROSENFIELD, 2015, trad.
nossa). A visualidade do amplo espaco interno e a forte presenca de luz natural podem



ser considerados elementos que garantem unidade ao conjunto proposto. E necessario
destacar que algumas das solugbes adotadas no projeto do Museu do Amanha derivam da
experimentacao do arquiteto em outros contextos. Por exemplo, a concepcgédo de edificio
longitudinal e horizontal, encarado como contéiner para interior flexivel obtido a partir da
repeticdo de elementos estruturais modulados, consistiu numa solucdo ja utilizada pelo
arquiteto no projeto do Museu das Ciéncias Principe Felipe (Valéncia, 2005-2009). Por
outro lado, a criacdo de brises-soleil moéveis ja havia sido testada no Museu de Arte de
Milwaukee (1994-2001), ainda que nédo se articulassem com a captacdo de energia solar.

O projeto de arquitetura foi detalhado pelo escritorio carioca Ruy Rezende Arquitetura.
Sua implantagéo se desenvolveu em torno de trés elementos basicos: estruturagdo do pier
Maud, invélucro de concreto e cobertura metalica movel. Em dezembro de 2010, deu-
se inicio ao processo de recuperacgéo e reforgo estrutural do pier Maua?®. A estrutura de
concreto, projetada pela Engeti Consultoria e Engenharia, serve de suporte para a cobertura
metalica. Em novembro de 2011, comecou o processo de constru¢ao do edificio (GRANDES
CONSTRUGCOES, 2012). O projeto estrutural foi desenvolvido por escritérios brasileiros,
sediados em Sao Paulo. A estrutura de concreto armado e protendido®, dotada de varios
trechos curvos e inclinados, serve de suporte para a estrutura metalica da cobertura. Para
sua execugao, que ocorreu em quase trezentas etapas de concretagem, foram concebidas
férmas especificas, encomendadas sob medida, cada uma com um desenho diferente e
usada apenas uma vez. Ja a cobertura metalica?” € composta por quarenta e oito conjuntos
em formato de asas metalicas, que descem até o piso compondo as fachadas leste e oeste,
movimentados por pistdes hidraulicos dotados de placas fotovoltaicas para captagdo de
energia solar. A fabricacdo e montagem da estrutura e dos caixilhos® foi composta por
“pecas Unicas, e cada uma desenvolvida para aquela determinada posicdo de montagem”
(TAMAKI, 2015).

A concepcéo curatorial inicial foi desenvolvida por Luiz Alberto Oliveira®. Pensou-
se em criar exposicOes criticas baseadas na elucidagdo e interagdo com fendmenos e
conceitos cientificos, buscando incluir os visitantes em experiéncias de maior significado
e reflexdo ao explorar as relagdes entre ciéncia, tecnologia, sociedade e meio ambiente. A

25 As obras foram executadas pelo Consércio Pier Novo, composto pela Construtora Odebrecht Brasil S/A, OAS Ltda
e Carioca Christiani Nielsen Engenharia S/A. Para mais informacoées, ver GRANDES CONSTRUGCOES, 2012.

26 O projeto estrutural ficou por conta da Engeti Consultoria e Engenharia. Para mais informagoes, ver TAMAKI, 2015
e BECKHAUSER, 2016.

27 O projeto da cobertura metélica foi realizado pelo escritério Projeto Alpha Engenharia e Estruturas. Para mais infor-
magdes, ver PINIWEB, 2011, LIMA 2011 e ABECE, 2016.

28 A fabricagdo e montagem da cobertura e dos caixilhos foi realizada pela empresa portuguesa Martifer. Segundo o
depoimento do gerente de obras do Museu do Amanha, Edilson Costa, o vidro curvo especificado para as esquadrias
n&o podia ser fabricado no Brasil. Para mais informacoes, ver TAMAKI, 2015.

29 Luiz Alberto Oliveira é fisico e doutor em cosmologia. Foi pesquisador do Instituto de Cosmologia, Relatividade e
Astrofisica (ICRA-BR) do Centro Brasileiro de Pesquisas Fisicas (CBPF/MCTI), onde também atuou como professor de
Historia e Filosofia da Ciéncia. Atua como professor, palestrante e consultor de diversas instituicdes (DIVULGACAO,

2015, p. 40).



narrativa museolégica, alinhada com a misséo e objetivos institucionais, desenvolve-se em
cinco areas principais — Cosmos, Terra, Antropoceno, Amanhés e Nés — as quais discutem
cinco perguntas fundamentais: De onde viemos? Quem somos? Onde estamos? Para onde
vamos? Como queremos ir? Por intermédio dessas perguntas, a narrativa se estrutura
em torno de alguns objetivos: analisar a polaridade entre ciéncias césmicas e terrestres
(trabalhando na interseccéo entre exatas, humanas e biolGgicas), refletir sobre as trés
dimensdes da existéncia (matéria, vida e pensamento), avaliar as tendéncias que definirdo
o futuro comum para a humanidade (mudangas climaticas, aumento da popula¢do e da
longevidade, diversificagcao dos artefatos, integracdo e decréscimo dos biomas) e abordar
aspectos relacionados ao comportamento humano e ética, incorporando diretrizes de
sustentabilidade e convivéncia por meio de ambientes audiovisuais, instalagdes interativas
€ jogos.

A multiplicidade de temas abordados pelo Museu do Amanha se reflete na ampla
variedade de profissionais responsaveis pela elaboragcdo de seu discurso. A equipe
curatorial contou com uma série de especialistas em diversas areas do conhecimento®
— fisica, meteorologia, medicina, arquitetura e urbanismo, filosofia, ciéncias sociais, entre
outras — para garantir o aprofundamento nos conteddos desenvolvidos em cada area. A
narrativa de carater linear, baseada na museografia audiovisual, desenvolve-se dentro do
grande involucro arquitetonico exclusivamente na por¢édo central do segundo pavimento
do Museu do Amanha, a partir de cinco momentos bem definidos, conforme explicita o
depoimento de Andrés Clerici:

O museu tem uma narrativa linear. Poderia ndo ter. Mas o curador, o Luiz
Alberto Oliveira, queria comecar pelo Cosmos. Uma vez que vocé tem essa
instalacdo ampla, que parece um meteorito que caiu — preto, forte, como um
OVO — iSSO ja marca o que tem que vir depois. Entre o ovo e o Antropoceno,
ja& tem dois momentos importantes, poderosos [...] O ultimo espaco foi dificil.
E o espaco que fica mais aberto. E permeavel e o mais abstrato de todos. O
espaco quer voltar para a reflexao®'.

Embora a narrativa criada para o Museu do Amanha tenha sido concebida de
maneira linear, o esquema de circulacao propiciado pela arquitetura do edificio sugere fluxos
fluidos pelo amplo espaco interno situado no primeiro andar. Originalmente, inclusive, vale
destacar que o projeto previa a subida dos visitantes pelas rampas laterais, o encontro com
a vista para a baia de Guanabara e, depois, 0 percurso museal em direcdo a Praca Maua,
sendo a descida ao térreo conduzida pelas escadas. Entretanto, a arquitetura entendida
como elemento de exposicéo, fundamental para a atribuicdo de significados a narrativa
museal, propiciou a inversao no circuito de circulagéo do edificio, com o objetivo de conferir

30 Participaram da elaboragéo das segbes do Museu profissionais de ambitos muito diversificados, com destaque
para: Jorge Wagensberg (fisico, diretor do museu de ciéncia Cosmocaixa em Barcelona) e Paulo Mendes da Rocha
(arquiteto). Para mais informagdes, ver: DIVULGACAOQ, 2015, p. 40-42.

31 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em junho de 2018.



maior coeréncia a narrativa museal e impactar o visitante positiva e reflexivamente ao final
do percurso. Desta maneira, optou-se por executar a subida pelas escadas, o trajeto pela

narrativa museal em dire¢édo a baia de Guanabara e a descida pela rampa lateral do edificio.

Figura 6. Museu do Amanha. Vista para a Baia de Guanabara. Acervo da autora.

O projeto de museografia desenvolvido para o Museu do Amanha contou com
consultoria do escritério norte-americano Ralph Appelbaum — o qual também esteve
presente na experiéncia anterior do Museu da Lingua Portuguesa; gerenciamento de projeto
de Vasco Caldeira, coordenacgéao de conteudo de Leonardo Menezes e direcdo artistica de
Andrés Clerici. Observa-se o empenho em articular os eixos estabelecidos pelo discurso
curatorial e o projeto de arquitetura — sendo uma das alteragdes propostas a inversao do
fluxo de circulagdo no edificio. Conforme afirmam os depoimentos de Vasco Caldeira e
Andrés Clerici, o conceito inicial proposto por Appelbaum sofreu varias alteragdes, e nao
chegou a ser implementado, por questdes orcamentarias e operativas. A narrativa partia de
um ponto densamente concentrado — o planetario Cosmos — que ia se fragmentando até o
final do percurso, onde o visitante se depara com a vista para a baia de Guanabara. Além
disso, conforme o depoimento de Vasco Caldeira, durante o processo de projeto foram
elaborados vérios estudos tentando adequar a proposta curatorial ao espaco existente,
incluindo propostas de distribuicdo de médulos interativos ocupando a nave central e as
naves laterais do edificio, sugerindo fluxos de visitacéo fluidos e que permitiam percorrer o



edificio longitudinalmente e transversalmente. Entretanto, o projeto enfrentou dificuldades

no que se refere a adequagé@o ao espacgo arquitetdnico para a instalacdo de mddulos
museograficos nos corredores laterais e nas proprias rampas. Como narra Andrés Clerici:

Os corredores laterais sdo estreitos. Ndo permitem a criagdo de praticamente
muita coisa ai. Na verdade, era mais como um espago de respiro, para que
pequenos grupos se concentrassem. Tem essas bancadas que explicam a
passagem do tempo por uma parte, € a viagem pela matéria. Esses corredores
n&o foram pensados para a criagdo dos conteldos. Tentamos varias coisas.
Mas tem paredes curvas, entradas para banheiros. Na frente, tem esse
pronau baixo, essa vontade de sair da exposicdo e mirar para fora. Esse
desejo. A mesma coisa com as rampas. Varios conceitos foram pensados
para as rampas, usadas para baixar ou subir. S&o locais mais operativos que
espacos. Nao sédo espagos. S&o elementos de circulagdo pontuados com
essas bancadas nas laterais®.

Optou-se, como solugéo final, concentrar o projeto apenas no espago central.
Entretanto, aideia de fragmentacg&o do percurso, propostaincialmente por Ralph Appelbaum,
permanece presente na solugéo concebida, ainda que a partir de formas diferentes. Vale
ressaltar que as cinco se¢des que compdem o discurso museoldégico ndo sdo areas
fisicamente delimitadas, e ndo ha elementos de transicdo entre elas — configurando um
espaco continuo. Cada secdo é composta por um conjunto de dispositivos: Cosmos
contém o planetario e o dispositivo Horizontes Césmicos; Terra apresenta trés dispositivos
expograficos — Matéria, Vida e Pensamento; Antropoceno contém a projecédo audiovisual e
quatro cavernas auxiliares; Amanhas propde o acesso a trés mesas interativas — Planeta,
Sociedade e Humano; e Nos apresenta um unico elemento expositivo, o churinga.

32 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em junho de 2018.



Figura 7. Museu do Amanha. Matéria e Cosmos. Acervo da autora.

As caracteristicas arquitetdnicas consistiram num verdadeiro desafio a ser enfrentado
para o estabelecimento da narrativa linear. Segundo Andrés Clerici, “0 importante da
exposicdo de longa duragdo é que ndo se perdesse nesse espaco tdo grande. Nao se
tem a ideia da escala do espago porque esta ocupado. O espago é muito grande, muito
diafano’®®. O projeto expografico renunciou a ideia de se criar galerias compartimentando o
espaco, rejeitando também a proposicao de muitos elementos com pouca expressividade,
que facilmente “se perderiam no espacgo tdo grande’®. A solugdo encontrada foi a criagcéo
de poucos elementos fortes, que levou & adog¢édo de grandes estruturas museogréaficas
autocontidas. Clerici destaca a importancia da presenca visual desses elementos para
a criacdo de espagos que guiassem o percurso do visitante e contribuissem para a
constituicdo da narrativa museal. Igualmente, a concepcéo desses grandes elementos se
articulava a premissa estabelecida de que a museografia ndo interferisse na arquitetura®.
Por essa razéo, “nenhuma das instalagbes toca o prédio. Elas habitam o prédio, mas sdo
soltas do prédio. Ndo mudamos cores, deixamos tudo tal como instalado. A instalacdo
mora dentro do prédio do Calatrava®. O desenvolvimento do projeto seguiu a ideia de
estabelecer cinco se¢des sequenciais a partir dos temas propostos pela curadoria. Cada

33 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em junho de 2018.
34 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em junho de 2018.
35 Essa dimensé&o pode ser percebida nas entrevistas de Vasco Caldeira e Andrés Clerici, realizadas em 2018.

36 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em junho de 2018.



secdo se desenvolve em torno de grandes estruturas, concebidas “para ter uma relacdo
relevante, elegante com o prédio que ja era muito grande’’. O tamanho dessas estruturas
acaba por ocultar os elementos que se apresentam ao visitante na sequéncia, garantindo a
manutencéo do suspense no decorrer do percurso.

Considerando que néo ha transi¢des arquitetbnicas que delimitam a passagem de
uma segao a outra, optou-se pela mudanga de linguagem expogréafica como recurso para
definir as cinco sec¢bes. Deste modo, Cosmos apresenta for¢ca visual e concentragcéo, a
partir do uso da cor preta e de formas circulares; Matéria se desenvolve em trés grandes
cubos com arestas de 7m; Antropoceno é composto por seis totens dispostos em circulo;
Amanh&s conta com uma estrutura espacial que se desdobra em trés secbes, de cor
branca, e Nds apresenta uma instalagdo de madeira visualmente permeavel, que remete
a uma oca indigena. Andrés Clerici destaca a presenga de trés momentos de importancia
para a constituicdo do discurso: Cosmos, Antropoceno e Nos, que articulam a narrativa por
meio de solugdes expograficas unificadas. Por outro lado, as duas se¢des intermediarias,
Matéria e Amanhés, apresentam o mesmo moédulo expografico triplicado — os cubos e as
mesas interativas. Como se pode observar, a alternancia de dindmicas e a criagdo de um
certo ritmo no decorrer da exposicéo foi prevista no desenvolvimento do projeto, como
demonstra o seguinte trecho:

A dindmica dos movimentos de uma partitura musical inspira seu percurso
narrativo. “Assim como em uma sinfonia, a expografia alterna movimentos
mais intensos e outros mais suaves, momentos de concentragdo e de
relaxamento”, explica o diretor de criagdo do museu, Andrés Clerici. O objetivo
foi transformar o conteddo cientifico em uma experiéncia poética, ludica e
envolvente, que combina instalagdes audiovisuais e atividades interativas
(DIVULGACAO, 2015, p. 14).

O esquema narrativo proposto para o Museu do Amanha se apresenta de maneira
simplificada, focando-se apenas nos elementos de desenvolvimento e aprofundamento.
Entretanto, o papel que a interatividade assume na criagdo da narrativa se apresenta
bem delimitado. Ap6s um panorama das questbes levantadas pela sec¢édo, 0 acesso aos
dispositivos interativos permite aprofundamento em assuntos de acordo com interesses
e curiosidades do visitante. Desta maneira, o planetario Cosmos apresenta o conceito da
secdo, e as mesas interativas Horizontes Césmicos permitem aprofundamento; os cubos
Terra desenvolvem trés temas, e as mesas interativas dispostas na entrada e saida de
cada cubo se dedicam a conteldos extras; Antropoceno apresenta a ideia principal e
as cavernas, com telas interativas, permitem acesso a informacées complementares; as
mesas interativas na secdo Amanhdas propdem a ideia forte, e os recursos audiovisuais
laterais, experiéncias adicionais. A secdo NOs é um convite a reflexdo, e o pensar sobre o
futuro é deixado a cargo da vista para a baia de Guanabara.

37 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em junho de 2018.



A primeira se¢do, Cosmos, coloca-se como um prologo que prepara o visitante para
0 que sera apresentado no Museu. Discute a pergunta “De onde viemos?”, numa instalagéo
que remete a um planetario. Em seu interior, o visitante se depara com uma experiéncia
imersiva e sensorial que aborda a relagdo do ser humano com o estudo da astronomia
e do universo. O filme projetado na parede do domo e no chao envolve o visitante numa
experiéncia de carater sinestésico que mobiliza o conceito de interatividade cultural. Em
seguida, ainda na mesma secao, o visitante encontra uma area chamada de Horizontes
Cosmicos, onde ha seis mesas que propdem interagdo manual/mental nas quais é possivel
aprofundar conhecimentos relacionados ao tema. Cada mesa discute um tema diferente,
a saber: Conhecimento, Cosmologia, Densidades, Duracées, Velocidades e Distancias.

A secao Terra, que reflete sobre a pergunta “Quem somos?”, dedica-se a analise
das condi¢des singulares que possibilitaram o surgimento da vida no planeta. Para tanto,
apresenta trés cubos com arestas de sete metros que trazem questionamentos acerca das
dimensodes da existéncia: Matéria, Vida e Pensamento. O cubo da Matéria desenvolve o
tema “A Terra é Azul”, apresentando fotografias ampliadas do lado externo e a instalagéo
“Quatro Oceanos”, criada pelo artista Daniel Wurtzel, que interpreta o movimento das placas
tectOnicas. Ja o cubo Vida traz, em seu exterior, uma representagéo do suporte bioquimico
do cbdigo genético. Seu interior dedica-se a seres vivos e suas relagdes nos ecossistemas.
Na parte superior, ha uma montagem de videos continuos em looping reproduzidos em
painéis circulares. Ja na parte inferior, sdo expostas fotos em painéis circulares e monitores
interativos que propéem um jogo demonstrando as consequéncias do desequilibrio das
espécies. O cubo do pensamento apresenta, do lado de fora, uma instalagdo com luzes
que remetem ao sistema nervoso humano e, ao lado de dentro, fotos de elementos que
representam a variedade cultural, associada a instalagdo sonora. Na entrada e saida de
cada cubo, estdo dispostas duas mesas que propdem interatividade manual/mental, na
qual o visitante pode aprofundar-se nos contetdos trabalhados pelas salas por meio da
exibicdo de videos com depoimentos de especialistas multidisciplinares tratando sobre
cada tema.

A experiéncia central do Museu do Amanha, Antropoceno, dedica-se a refletir
sobre a questdo “Quem somos?”. Aborda a atividade humana como forga geologica de
transformacgéo do ambiente, considerando a era geologica atual, em que o homem é capaz
de alterar o clima, degradar biomas e interferir em ecossistemas. A secédo apresenta seis
totens verticais de grandes dimensdes, dispostos em circulo, sendo que sua parte interna
€ inteiramente preenchida com painéis de LED mostrando videos continuos em looping,
mantendo em exibicdo um filme que mobiliza o conceito de interatividade cultural. Ainda,
€ possivel ao visitante se aprofundar em temas correlatos nas cavernas situadas dentro
dos totens, nas quais pode acessar videos e conteudos, que se dedicam aos avangos
tecnoldgicos que contribuiram para a constituicdo da sociedade atual, por meio de



interatividade manual/mental. Esses dados sé@o atualizados de acordo com informagbes
divulgadas por instituicdes cientificas.

Figura 8. Museu do Amanha. Antropoceno. Acervo da autora.

A quarta secdo do Museu, Amanhas, discute a pergunta “Para onde vamos?”a partir
de recursos audiovisuais que exploram o tema das tendéncias populacionais mundiais
e convivéncia intercultural. Enfatiza-se a importancia da agdo de cada individuo para o
delineamento desse contexto. A estrutura espacial, que alude a forma de um origami,
desenvolve-se ao longo de trinta metros da nave principal e é dividida em trés temas:
Planeta, Sociedade e Humano, sendo que cada um propde um jogo numa mesa interativa.
O primeiro, “Pegada Ecologica”, busca responder a pergunta: “Quantos planetas seriam
necessarios para sustentar a humanidade se todos tivessem o seu padrao de consumo?”
(DIVULGACAO, 2015, p. 22). A mesa interativa conta com quatro telas individuais que
apresentam um questionario a ser respondido com base nos padrées de consumo de
cada visitante, calculando seu impacto no planeta de acordo com métrica divulgada pela
ONG Global Footprint Network. O segundo, “Jogo das Civilizagbes”, sugere uma disputa
colaborativa em que quatro jogadores devem controlar os recursos disponiveis para manter
a civilizagdo sustentavel. Vale ressaltar que, neste jogo, observa-se a possibilidade de
interatividade social, motivando a participagcdo em conjunto de um grupo de visitantes. No
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ultimo jogo, “Humano do Amanhé&”, o visitante responde a perguntas em telas interativas
e é classificado de acordo com sua disponibilidade pessoal frente aos desafios do futuro,

a partir da teoria humoral. As trés secfes estdo acompanhadas por recursos audiovisuais



que apresentam dados e estatisticas aos visitantes, em telas que podem ou néo permitir
selecdo de conteudo a partir de interatividade manual/ mental.

A ultima secdo que finaliza o percurso, NGs, propde o engajamento do visitante
na ideia de que o amanha@ comeca agora, a partir das escolhas de cada um, transmitindo
mensagem que enfatiza a questéo da sustentabilidade. Para tanto, apresenta experiéncia
de luz e som inserida em estrutura de madeira que remete a uma oca, ambientada por trilha
sonora. O elemento central proposto para a sala € o “churinga”, objeto da cultura aborigene
australiana que representa os conhecimentos passados entre as geragdes. Segundo o
proprio texto de divulgagéo do Museu, “é a tnica peca fisica presente na narrativa principal
do Museu do Amanh& (DIVULGACAO, 2015, p. 22). Como pode-se notar, embora a
interatividade esteja distribuida ao longo do percurso, observa-se grande concentracdo
de dispositivos que apresentam a interatividade manual para permitir acesso e selecéo
de contetdos e informacoes, estimulando a mente do individuo. Em alguns momentos,
como Cosmos, Antropoceno e Nos, os dispositivos sdo acompanhados do uso de recursos
sonoros, contribuindo para a criagdo de experiéncias ambientais. Os momentos que
valorizam a arquitetura como elemento de exposicéo — a exemplo da vista para a Baia de
Guanabara — nao sdo diretamente integrados ao projeto museografico. Observa-se que
a interatividade assume a fun¢éo de aprofundar contetdos na concepcédo da narrativa do
Museu do Amanha, apresentando grau de interag@o baixo/ médio e permitindo a selecdo
de conteudos informativos.

Uma secdo, entretanto, destaca-se como excecdo clara a esse contexto. Em
Amanhds, o alto grau de interatividade observado indica a possibilidade de se gerar
acervos a partir da contribuicdo dos visitantes. Nessa sec&o, as mesas interativas
apresentam papel central na atividade proposta, exercendo o papel narrativo de elemento
de desenvolvimento (ndo de aprofundamento). Trata-se da Unica proposta do Museu
que estimula a interagdo social entre os visitantes. O Museu do Amanha extrapola as
possibilidades de uso de solugbes de museografia interativa como maneira de permitir ao
visitante a selecdo de conteudos digitais. Explora, também, a possibilidade de o visitante
gerar acervo no decorrer do percurso como estratégia para monitorar tendéncias de
padrdes comportamentais contemporaneas. O “Sistema Cérebro” permite coleta de dados
produzidos pelos visitantes do préprio museu, armazenando suas respostas. Esses dados
constituem fonte de informacgéo que retroalimenta o préprio acervo do Museu. De acordo
com Russ Rive, “é como se o museu fosse um organismo com capacidade de acompanhar
um pouco de seu proprio metabolismo, contando com uma imagem de si mesmo em
funcionamento” (DIVULGACAO, 2015, p. 21).

Para além da museografia interativa associada a exposicao principal, o Museu
do Amanha também explora outras possibilidades de interagdo — como, por exemplo,
o “Sistema Iris”, desenvolvido para personalizar a experiéncia interativa do visitante.



Na entrada, é entregue ao visitante um cartdo de identificagdo por radiofrequéncia, que
permite 0 monitoramento de cada visita a partir do mapeamento e registro dos contetudos
acessados pelos usuarios nas telas interativas. Durante o percurso, ha mesas nas quais o
visitante pode associar seu cartdo a sua conta de e-mail, permitindo 0 mapeamento preciso
dos conteudos que o individuo acessou em cada visita realizada, e sugerindo contetdos
ainda nao visualizados nas préximas visitas. Como desdobramento dessa ideia, em 2017
foi implantado o “Sistema iris +” outra experiéncia ativada pelo mesmo cartdo, por meio
do qual o visitante fala diretamente em seis totens de autoatendimento situados no final
do percurso. Por meio da inteligéncia artificial, o sistema & capaz de responder e formular
perguntas em dialogo sobre os temas da “sustentabilidade” e da “convivéncia”. Ao final da
conversa, indica ao visitante instituicbes cadastradas no banco de dados do Museu, de
modo a estimular o engajamento social do visitante para além do espaco fisico do Museu
do Amanha.

=0

Ainda, vale destacar a importancia do 6rgédo “Observatorio do Amanha” para o
desenvolvimento do programa de contetido do museu. Suas fung¢des se focam na captagcéao
de informagdes de centros produtores de conhecimento e tecnologia®, garantindo a
atualizagdo permanente de dados e tematicas apresentados na exposicao principal.
A coordenacgéo das informacoes obtidas por intermédio dessas instituicbes depende da
atuacao de equipe multidisciplinar, sistema de classificacdo e indexagéo. O 6rgéo, ainda,
desenvolve fungbes paralelas como a promogdo de conferéncias, ciclos de palestras,
seminarios internacionais e publicagdes, funcionando também como 6rgéo editorial. Ha um
espaco destinado ao Observatorio do Amanha que permite livre acesso aos visitantes que
queiram consultar as estagdes de pesquisa para acessar relatorios e conteudos cientificos.

O que fazemos € manter as tematicas e as fontes de informag&o que alimentam
a exposicdo principal sempre atualizadas - depois de termos mapeado
fontes de informacgé&o e tematicas nos primeiros meses de funcionamento do
museu. Assim, temos um acervo em constante crescimento no nosso sistema
interno (que ainda néo é tdo vultoso como gostariamos, ja que o Museu esta
pesquisando ainda uma forma mais definitiva e abrangente de gestdo de
acervos digitais que consiga ser um repositério para o conteldo académico
que buscamos e os demais contelidos produzidos pelas equipes do museu)®.

A terceira possibilidade de incorporagédo de acervos ao Museu do Amanha se
refere a inclusdo de objetos materiais, de carater artistico e antropolégico, ao acervo do
museu. Conforme veremos adiante, sua exposi¢éo principal conta com duas obras que
possuem esse carater: a instalagcdo do artista Daniel Wurtzel e a obra Puffed Star I, de
autoria de Frank Stella. Como objeto de carater antropolégico, podemos citar a presenca
do “churinga”, exposto na secdo NoOs. Entretanto, os acervos artisticos demandam

38 O Museu do Amanha apresenta parceria com International Panel of Climate Change (IPCC) e Instituto Nacional de
Pesquisas Espaciais (INPE).
39 Depoimento concedido por e-mail por Meghie Rodrigues, funcionéria do Museu do Amanha. Mar. 2018.



infraestruturas muito diversas em relacdo aos acervos digitais tratados anteriormente. A
andlise do plano museoldgico institucional ndo esclarece quais seriam os procedimentos
e politicas de salvaguarda e preservacgao relacionados a obras de arte contemporanea ou
antropolégicas que porventura poderiam constituir o acervo do Museu. Embora néo esteja
prevista a aquisicdo de acervos como escopo institucional, o programa prevé a incluséo
de reserva técnica, adequando suas estruturas aos padrdes museol6gicos internacionais.

O presente capitulo se finaliza concluindo a apresentacdo sobre os processos
interdisciplinares, envolvendo arquitetura, museografia € museologia na criacdo do Museu
do Amanha. Se observarmos os casos analisados em perspectiva, podemos tecer algumas
consideragdes preliminares, que balizaréo a anélise proposta para o proximo capitulo, focada
na avaliagdo da recepgédo do publico de ambos os Museus. Preliminarmente, podemos
pontuar que, ainda se tratando de casos distintos — configurando um como interveng¢é@o no
patriménio edificado e outro como criagédo de projeto de arquitetura de museus, foi possivel
observar que, nos dois projetos, aludiu-se a perspectiva de arquitetura como invélucro e,
também, ao aspecto da arquitetura como potencializadora de significados para a instituicao
museal. O tema desenvolvido por ambos os museus apresenta centralidade para sua
concepcdo. O Museu do Futebol parte da relacéo ja estabelecida entre seu publico de
especialistas no tema e o assunto, articulando numa narrativa linear secées espacialmente

divididas em salas, permeadas por momentos de transicéo.

Por outro lado, 0 Museu do Amanha se foca numa énfase informativa, adotando o
tema aberto do “amanha” como um estimulo a reflexdo. Embora a narrativa seja linear, ndo
h& unidades de divisdo ambientalmente delimitadas. Logo, o discurso empreendido pelo
Museu do Futebol apresenta maior apelo emocional em contraponto a énfase informativa
adotada pelo Museu do Amanha. Se o processo de consolidagdo de um museu sem acervo
se deu de maneira inicialmente nao-proposital no Museu do Futebol, dada a impossibilidade
de conformacéo de acervo material; no Museu do Amanha essa questéo apareceu como
premissa. Em termos de museografia interativa, ambos os museus compartiiham da
utilizacdo de linguagem de forte carater audiovisual como estratégia para aproximar-se de
seus publicos. Enquanto as solugbes de interatividade ndo possuam papel bem definido
para a composi¢do da narrativa no Museu do Futebol, as solu¢gbes adotadas apresentam
maior variabilidade tipol6gica em relagdo ao outro caso. Por outro lado, 0 Museu do Amanha
explora outras possibilidades de interagédo que, por vezes, inclusive extrapolam o espacgo

museal, podendo até mesmo desenvolver solugdes de inteligéncia artificial.






CAPITULO 3

A RECEPCAO DO ESPACO DE INTERAGAO
DIALOGOS COM O PUBLICO

O presente capitulo discorrera sobre os processos de recep¢do das propostas concebidas
para o Museu do Futebol e Museu do Amanh@, tendo em vista a intencdo de avaliar a relagdo do
publico com o conjunto criado a partir das premissas arquiteténicas, museogréficas e museoldgicas
para consolidar o museu como espaco de interacéo. A bibliografia de referéncia consultada foi de
grande importancia para o estabelecimento das categorias de analise dispendidas a cada elemento
da museografia interativa, auxiliando na compreenséo de seu papel para a constituicdo da narrativa
e suas interacdes com o espaco do museu (DAVALLON, 1999, p. 148; SANTACANA & PINOL,
2010, p. 87-114 e WAGENSBERG, 2006b, p. 36-38). A avaliagdo da relagdo entre visitante,
contetdo e espago contou com a execucdo do mapeamento de fluxos de visitacdo, a partir da
metodologia de pesquisa em museus conhecida como tracking and timing (AUSTRALIAN MUSEUM,
2009; YALOWITZ, 2009), bem como da execucéo de entrevistas ndo-dirigidas com os visitantes. O
estudo apresentado pretende se aproximar das dindmicas com o publico que ocorrem no espaco
museal, avaliando aspectos relacionados ao ambiente, a constru¢do da narrativa e as estratégias

utilizadas no que se refere a interatividade.

11 MUS~EOGRAFIA INTERATIVA E RECEP(}AO DO PUBLICO. EXPLORANDO
SOLUCOES

Os casos do Museu do Futebol e do Museu do Amanha, analisados perspectivamente,
oferecem grande variabilidade de solugGes arquitetdnicas, museograficas e museologicas, permitindo
a observacéo de diversas maneiras de se encarar o desafio da constru¢do do espaco interativo. Em
ambos os casos, a interatividade se mostrou como um elemento fundamental para a estruturagédo
dos museus, responsabilizando-se pelo relacionamento entre o publico e seu tema gerador, tendo
em vista as possibilidades de estruturagdo museoldgica desassociadas do colecionismo material.
Nos dois casos, a interatividade aparece como um elemento central para sua estruturagdo, sendo
apropriada sobretudo nos projetos de museografia interativa (SANTACANA & PINOL, 2010). Para
tanto, utilizam-se de dispositivos de uso individual ou grupal que permitem a participagdo ativa do
visitante no desenvolvimento do percurso museal. E, de fato, a presenca da interatividade no museu
parece ser um tema efetivamente reconhecida pelo publico, considerando que esse tema foi o mais
citado nas entrevistas coletadas em ambos os museus, perpassando a fala de 24% dos visitantes do
Museu do Futebol e 17% do Museu do Amanha.

A apropriacdo do conceito de interatividade no Museu do Futebol e no Museu do Amanha



apresenta estratégias de projetagcdo que podem ser observadas em paralelo, em face
das tabelas de andlise' elaboradas a partir da bibliografia de referéncia consultada
(SANTACANA & PINOL, 2010; WAGENSBERG, 2006b). Pode-se destacar a aplicacéo de
trés tipos principais de interacéo: sensorial, fisico-manual e visual/audiovisual. A andlise
proposta partira da avaliacéo dos tipos de interagcéo (pontuando as categorias apresentadas
em cada dispositivo) em confronto com aspectos relacionados a pesquisa de publico:
atratividade (percentual de visitantes que parou no dispositivo), tempo médio de interacéo
e recordacéo do publico (percentual de visitantes que citou o elemento nas entrevistas ndo-
dirigidas). Considera-se que essas trés variaveis estdo intimamente relacionadas, sendo
que quanto mais pessoas param no dispositivo, maior € o tempo médio de interagéo e,
consequentemente, maior o percentual de visitantes que citam o elemento nas entrevistas.

1.1 Interatividade sensorial. Recursos audiovisuais, eletronicos, de recreacao,
visuais ou corporeos

A interatividade sensorial foi desenvolvida a partir de trés estratégias nos casos
analisados: utilizagdo de recursos audiovisuais/projecao/corpéreo (1), eletrOnicos/
recreagao/ corporeo (2) e visual/corpéreo (3).

A interatividade sensorial, desenvolvendo recursos audiovisuais/ projegcao/corporeo
(1), foi uma estratégia empregada em ambos os museus. Como exemplo, pode-se citar a
experiéncia sensorial proposta para as se¢des Exaltagdo, Cosmos e Antropoceno. Consiste
na estratégia de projetacdo mais atrativa para os visitantes (80 a 100% dos visitantes
pararam nessas instalagdes), que demandou tempos médios e elevados de interacéo e
que foi mais amplamente recordada no decorrer das entrevistas com os visitantes (Cosmos
foi citado por 24% dos visitantes entrevistados; Antropoceno e Exaltacdo por 7 a 10%). Os
trés espacos apresentaram elevados tempos maximos de interagcdo: 8min em Cosmos,

7min42s em Antropoceno e 17min40s em Exaltac&o.

A interatividade sensorial que desenvolve aspectos eletrénicos/ recreagao/corpéreo
(2) — como a que aparece nas propostas Campos Virtuais e Chute a Gol — apresenta menor
atratividade ao publico em relagdo aos espagos anteriores (cerca de 70% dos visitantes
pararam nesses equipamentos), demandando tempos médios e baixos de interagdo. O
dispositivo Chute a Gol foi citado por 26% dos visitantes nas entrevistas e apresentou
elevados tempos maximos de interagcdo, que chegaram a 15min26s. Tal situagdo pode se
justificar uma vez que as propostas suscitam participagéo corporal ativa do visitante, e que
algumas pessoas podem nao se sentir a vontade ou instigados a interagir.

Por sua vez, a interagdo sensorial que envolve dispositivos visuais/corporeos (3) —
como ocorre nas secbes Anjos Barrocos e Matéria (interior), apresenta menor atratividade
em relagcdo aos dispositivos anteriores (cerca de 50% dos visitantes pararam nesses
equipamentos), demandando tempos médios e baixos de interagdo e sendo recordados

1 Aintegra dos dados coletados pode ser consultada em LUPO, 2018.



por 7 a 10% dos depoimentos dos visitantes. Embora aludam a aspectos sensoriais —
como o caminhar lento para a percepcao do espacgo estimulado pela instalagdo sonora
ou a sensacéo da circulagdo de ar causada pela instalagédo artistica de Daniel Wurtzel,
possivelmente a menor solicitacdo de imersdo nesses equipamentos justifica seu menor

impacto no percurso dos visitantes.

1.2 Interatividade fisico-manual. Recursos audiovisuais, graficos, mecanicos,
eletronicos e de recreacao

O segundo tipo de estratégia de interagdo utilizada em ambos o0s projetos
museograficos foi a fisico-manual, podendo apresentar carater audiovisual/mecéanico/
eletrénico (4), permitindo acesso a bancos de dados; recreagdo/mecanico (5), grafico/

mecanico (6) ou visual/audiovisual/mecanico (7).

A interatividade fisico-manual de carater audiovisual/mecéanico/ eletrénico (4) pode
ser vista nos dispositivos Gols, Origem e Radio, no Museu do Futebol; Vida (interior),
Cavernas, Horizontes Cosmicos, Amanhds (mesas interativas), Mesas interativas (Terra)
e Recursos Audiovisuais (Amanhd&s), no Museu do Amanha. Esse tipo de recurso permite
a selecdo dos conteudos que interessam aos visitantes e sua atualizacdo. No Museu do
Futebol, sua utilizacdo estimulou a interatividade manual/cultural, reforgando vinculos
emotivos do visitante com o conteldo. Por sua vez, no Museu do Amanha, os dispositivos
desenvolveram proposta manual/mental, possibilitando o acesso a informagbes
especializadas. Essa distingdo pode ser percebida nos dispositivos visualizados em ambos
os museus. No Museu do Futebol, apresentaram elevada atratividade (superior a 50%),
tempo de interagcdo médio/elevado e consideravel presenca nos depoimentos dos visitantes
(de 7 a 10%). Em Gols, por exemplo, o tempo maximo de interacdo coletado chegou a
15min34s. No Museu do Amanha, entretanto, observa-se a repeticdo de conteudos similares
em suportes com designs diferentes. De maneira geral, foi possivel apreender baixo tempo
de interagcéo dos visitantes com esses dispositivos e baixa presenga nos depoimentos — a
excegao do Cubo Vida (interior).

A interatividade fisico-manual de carater recreagdo/mecanico (5) apresenta
aplicabilidade no Pebolim, desenvolvido para mostrar, de modo ludico-didatico, os
diferentes esquemas taticos utilizados pelos treinadores. Por outro lado, a interatividade de
carater grafico/mecénico (6) pode ser vista no Fichario, catdlogo com informacdes sobre
os times de futebol que ja participaram da primeira divisdo do Campeonato Brasileiro,
incluindo hino, principais cantos das torcidas, uniforme, mascote, estadio, titulos nacionais
e internacionais conquistados, jogadores importantes e contato do clube. Ambos possuem
atratividade média (45 a 55% pararam nessas atividades), médio/baixo tempo de interagédo
e néo foram citados no decorrer das entrevistas — embora seja interessante pontuar que o

Pebolim suscita elevados tempos maximos de interagdo, chegando a 20min37s.



Ainda, o Museu do Futebol apresenta outra possibilidade de interagéo fisico-manual
de carater visual/audiovisual/mecénico (7), concentrada na secéo Origens. A sala apresenta
uma série de imagens emolduradas, incluindo fotografias e reproducdes de obras de arte,
em suportes que permitem a rotacdo das imagens e a visualizagdo de monitores de video.
A instalacéo é acompanhada por narragéo Unica que envolve o visitante, constituindo um
exemplar de interatividade manual/cultural. Essa proposta se mostrou bastante atrativa ao
publico, sendo que 93% dos visitantes pararam na se¢éo, que apresentou elevados tempos
de interacéo e foi recordada por 14% dos visitantes entrevistados.

Do ponto de vista da interagdo fisico-manual, pode-se ver que o Museu do Futebol
apresenta em seu projeto expografico solu¢gdes mais diversificadas em relagdo ao Museu
do Amanha, no qual a repeticdo da interatividade fisico-manual de carater audiovisual/
mecénico/eletrénico foi recorrente no decorrer do projeto. Ainda, a associagdo dessa
estratégia projetual a aspectos de carater cultural/emocional foi determinante para garantir
melhores resultados desses itens do ponto de vista da relagdo com o publico.

1.3 Interatividade visual ou audiovisual

O terceiro e ultimo tipo de estratégia museogréfica € a interagcdo de carater visual/
audiovisual. Embora possua baixo grau de interagdo, a apresentacdo de videos (pode
ser um video unico, numa grande tela, ou pequenos videos disseminados pelo espaco),
associada ou néo a criacdo de painéis com imagens consiste numa solu¢gdo amplamente
utilizada em ambos os casos. No Museu do Futebol, seu uso novamente enfatizou aspectos
culturais, enquanto no Museu do Amanha, mentais. A secédo que recebeu maior destaque
pelo publico foi Copas do Mundo — que embora apresente restrita possibilidade de interacédo
com o visitante, recebeu paradas de 100% do publico observado, apresentou elevado tempo
de interagéo e foi recordada por 35% dos visitantes — 0 espag¢o mais lembrado do Museu
do Futebol. Rito de Passagem, Herois e Numeros e Curiosidades também apresentaram
bons resultados, tendo suscitado paradas de 80 a 90% dos visitantes, tempo de interacédo
médio/elevado e sendo recordados por 3 a 8% das entrevistas. Contudo, espagos como Pé
na Bola, Danca do Futebol e Pensamento (interior) suscitaram paradas de 30 a 50% dos
visitantes, apresentando tempo de interagdo médio/ baixo e sendo recordados por 0 a 9%
dos entrevistados. Outros dispositivos, por sua vez, revelaram dados irrelevantes segundo
a pesquisa — como Matéria (exterior), Vida (exterior), Pensamento (exterior), Video e Telas
com movimentos ampliados.

A andlise da aplicagéo do conceito de interatividade nos referidos museus possibilita
atessitura de algumas consideragdes. Observaram-se diferentes resultados de relagdo com
o publico em decorréncia do tipo de interagédo utilizado, sendo que a interagéo de carater
sensorial parece se aproximar mais dos visitantes, seguida da interagéo fisico-manual e,
por fim, visual-audiovisual. Entretanto, essas relagbes ndo ocorrem de modo linear, e sdo
condicionadas por outros fatores, dentre os quais se destaca que a recordagcéo do espacgo



se relaciona fortemente a énfase emocional e a aplicagdo do conceito de interatividade
cultural, sendo que os dispositivos que se utilizam dessa estratégia apresentam, em geral,
maior tempo de interag@o. O engajamento emocional, ou a possibilidade de criar conexdes
e identidade entre exposicéo, visitante e sociedade a partir do estabelecimento de relagbes
estéticas, éticas, morais, histéricas ou cotidianas, consiste numa estratégia eficiente para
ativar a meméria do visitante.

Segundo observagbes em campo, foi possivel perceber que o publico do Museu
do Futebol apresenta forte engajamento emocional e cultural com o tema gerador do
museu, sendo que varios individuos executam a visita com as camisas dos proprios times
€ conversam com seus acompanhantes sobre os temas sugeridos pela exposi¢ao principal.
Conforme aponta a diretora técnica do Museu, “as pessoas falam com propriedade
sobre o assunto e muitas vezes entendem mais sobre o tema que a propria curadoria do
museu™. Nesse contexto, o visitante em geral vai ao museu para recordar informagdes
sobre um assunto que ja domina com profundidade e que faz parte de seu cotidiano. O
apelo emocional do Museu ficou evidente na fala dos visitantes, sendo possivel observar
que a alusdo a aspectos emocionais foi mencionada por 17% dos entrevistados. Varios
visitantes declararam conseguir mobilizar sua meméria afetiva por meio da identificacao
e reconhecimento com o tema do futebol - conforme o trecho, “o futebol é uma paixado
nacional. Todo brasileiro sente e se emociona’™. Varias pessoas entrevistadas recordaram
momentos trazidos pela exposicdo principal, associando-os a sentimentos de alegria ou
tristeza — como mostram as alusdes a sala Rito de Passagem: “a parte mais emocionante
é a do Mundial de 1950*; “a tristeza imensa do Campeonato de 1950 ou “a tristeza...
aquele 2X1 com a selegdo do Uruguai®. Ademais, outras pessoas elencaram um dos
videos apresentados na sala Copas do Mundo, conforme “eu revivi quando o Brasil perdeu,
em 2014... o 7X17.

Entretanto, a andlise de entrevistas n&o dirigidas com os visitantes do museu mostra
que a conexao do discurso narrativo a histéria do Brasil consiste numa estratégia eficiente
de publicos que ndo apresentam ligacédo afetiva tdo forte com o tema do futebol. Alguns
trechos de depoimentos enfatizam esse argumento, como por exemplo: “mesmo eu, que
n&o gosto de futebol, gostei do Museu’®; “na verdade, eu nem curto futebol, mas eu gostei™®
ou “ndo gosto muito de futebol, mas achei bem moderno, bem bacana. Da orgulho ter

isso aqui no Brasil™®. Outras estratégias também vém sendo desenvolvidas no sentido

2 Entrevista com Daniela Alfonsi, concedida em marco de 2017.
3 Entrevista com Daniela Alfonsi, concedida em marco de 2017.
4 Transcrigdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.

5 Transcricéo de depoimento de visitante, coletado em 2017.

6 Transcrigdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.

7 Transcricdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.

8 Transcricéo de depoimento de visitante, coletado em 2017.

9 Transcrigdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.
10 Transcricdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.



de acessar a novos publicos de potencial interesse no museu — como o desenvolvimento
de pesquisas pelo Centro de Referéncia do Futebol Brasileiro (CRFB) que visam a incluir

temas como futebol de varzea e futebol feminino na exposicéo principal.

Os proprios dispositivos interativos que compdem a narrativa do Museu do Futebol
apresentam forte énfase em garantir o engajamento emocional dos visitantes, por meio da
criacdo de conexdes com aspectos histéricos, estéticos, pessoais ou cotidianos. Nesse
sentido, é necessario destacar a grande presenca de dispositivos que apresentam linguagem
de carater emocional — a exemplo das atividades Gols, Radio, Exaltagdo, Origens, Herois,
Rito de Passagem, Copas do Mundo e Pelé e Garrincha. Observou-se que esses dispositivos
apresentam altos tempos médios de interagédo (Gols: 2min11s, Radio: 1min29s, Exaltacéo:
2min05s, Origens: 4min30s, Herois: 2min04s, Rito de Passagem: 1min45s, Copas do
Mundo: 7min42s, Pelé e Garrincha: 6min04s) e altos tempos méaximos de interagédo (Gols:
15min34s; Radio: 6min25s; Exaltagdo: 17min40s; Origens: 6min21s; Herois: 7min50s, Rito
de Passagem: 3min22s, Copas do Mundo: 7Tmin42s, Pelé e Garrincha: 1min01s). O apelo
afetivo e emocional inclusive extrapola a relagéo entre o futebol e o publico, sendo possivel
observar o estabelecimento de interagbes pessoais entre os visitantes e o préprio Museu.
Como exemplo, recorda-se o depoimento de um garoto que declarou sempre medir a forca
de seu chute no dispositivo Chute a Gol, tendo o costume de anotar os resultados em um

caderno pessoal a cada visita.

O Museu do Amanha apresenta algumas diferencas fundamentais em relagédo ao
Museu do Futebol. Ao contrario do caso anterior, em que o visitante € considerado especialista
no tema gerador do museu, o publico do Museu do Amanha ndo parece saber bem o
que esperar e deseja ser surpreendido. Em seus depoimentos, alguns visitantes deixaram
transparecer certo descompasso entre suas expectativas a respeito do que poderia vir a ser
um “museu do amanha” e o que lhes foi apresentado como narrativa museolégica — como
mostra o trecho: “achei que devia ter mais coisas sobre o futuro. Vi muito sobre o passado,
o presente, mas ndo vi o futuro. Nao sei se com todo esse pessimismo ha futuro. Mas...
faltou falar do futuro, porque é um Museu do Amanha, ndo é?"2. A excessiva abertura do
discurso e a proposta de se constituir um museu de perguntas, e ndo de respostas, também
foi questionada por alguns visitantes, como demonstra o seguinte depoimento: “Fiquei com
algumas duvidas de algumas respostas que a gente queria. Por exemplo... aquele jogo do
qudo sustentavel a gente era... ndo falava como a gente podia melhorar™®.

Apesar de alguns dispositivos enfatizarem o aspecto emotivo (sobretudo Cosmos
e Antropoceno), o carater predominante do Museu do Amanha pode ser considerado
informativo, sendo que a maior parte das atividades sugerem engajamento intelectual dos

visitantes, estimulando-os a elaborar questdes, criar analogias, perceber contradi¢cbes

11 Para mais informagoes, ver <www.museudofutebol.org.br>. Acesso em: 15 set. 2018.
12 Transcricdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.
13 Transcri¢cdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.



e propor solucbes (WAGENSBERG, 2006b). Pode-se observar que os conceitos de
“informagéo/conteddo” foram, ao lado de “interatividade”, recordados por 17% dos visitantes
nas entrevistas realizadas para o Museu do Amanha — os mais lembrados. Observa-se
grande presenca de dispositivos que mobilizam a transmissdo de informagbes — a exemplo
de Horizontes Cosmicos, Vida, Pensamento, Terra (mesas interativas), Antropoceno,
Cavernas e Amanhés (recursos audiovisuais). Esses dispositivos apresentam tempos
médios de interacgao intermediarios (Horizontes Césmicos:55s; Vida: 5min29s; Pensamento:
2min53s; Terra (mesas interativas): 1mind5s; Antropoceno: 2min13s; Amanhé&s (recursos
audiovisuais): 1min32s) e tempos maximos de interagdo mais baixos em relagdo ao Museu
do Futebol (Horizontes Césmicos: 6min06s; Vida: 7min52s; Pensamento: 9miniis; Terra
(mesas interativas): 6min24s; Antropoceno: 7min42s, Amanh&s (recursos audiovisuais:
5min15s).

21 INTERATIVIDADE E MEMORIA. O QUE SE RECORDA AO FINAL DA VISITA?

Se no item anterior o estudo investigou as estratégias de interatividade utilizadas na
concepgao dos dispositivos relacionados a museografia interativa, a analise aqui proposta
se delineia exclusivamente a partir do olhar do publico sobre o conjunto visitado no Museu.
Qual a relagéo entre os dispositivos mais recordados pelos visitantes nas entrevistas e as
estratégias de interatividade desenvolvidas? Para tanto, foram analisados os seguintes
critérios: tipo de linguagem, grau de interacéo, atratividade pelo publico, tempo médio de
interacdo, tempo maximo de interacédo e recordacado pelo publico. Pretendemos analisar,

entéo, a seguinte pergunta: os dispositivos mais recordados pelos visitantes sdo interativos?

Uma resposta imediata, a partir da observagdo de ambos 0os museus, ja questiona
a relagéo entre interatividade e recordagéo pelo publico. Copas do Mundo foi a secéo
lembrada por 35% dos visitantes entrevistados. Embora possua baixo grau de interagdo
(apenas visual e auditiva), todos os visitantes pararam e a se¢éo apresentou tempo médio
de interagcdo elevado (7min42s). No Museu do Amanha, a se¢&o mais citada foi Cosmos,
recordada por 24% dos visitantes. A secdo também possui baixo grau de interagdo, mas
apresenta carater sensorial. Mesmo ndo estando disponiveis dados sobre quantos visitantes
pararam nessa sec¢do, observa-se que o publico dispende elevado tempo de interagédo
na area (8min). O uso de linguagem audiovisual de forte apelo emocional, evocando a
recordagdo dos visitantes sobre aspectos culturais relacionados a meméria do futebol ou a
partir da experiéncia imersiva no planetéario, garante alto interesse de visitagdo por ambas

as secoes.

Em segundo lugar, aparece o dispositivo Chute a Gol, recordado por 26% dos
visitantes entrevistados. Apresenta uma proposta de interatividade manual/social,
desenvolvida a partir de linguagem sensorial de forte carater ludico. Possui grau de



interacdo elevado, e suscitou parada de 73% dos visitantes, demandando tempo médio
de interacdo (2min55s). Trata-se de um equipamento desenhado para que o visitante
descarregue adrenalina e que visa a fidelizagdo do publico. Pode apresentar interagdo de
carater emocional, engajando relagdo dos visitantes com o espac¢o. No Museu do Amanh3,
a segunda instalacdo mais recordada foi Antropoceno, citada por 10% dos visitantes
entrevistados. Constitui uma proposta de interatividade cultural, desenvolvida a partir
de linguagem audiovisual de forte carater argumentativo/persuasivo. Embora apresente
baixo grau de interacédo (apenas visual), 100% dos visitantes pararam e o tempo médio de
interacéo foi 2min13s. A questdo da ambientacdo espacial € um fator determinante nesse
caso. Conforme aponta o depoimento de Vasco Caldeira:

No Antropoceno, o ser humano € colocado diante do efeito de seus erros.
O meio ambiente estd4 impregnado... € um meio ambiente opressivo. A
cenografia acentua a perspectiva, quer fazer o visitante sentir-se esmagado.
Desenvolve o conceito de associar a informagéo ndo navegavel numa forma de
ambientagao da natureza sensorial. Para gerar torcicolo. N&o € para a pessoa
se deitar confortavel olhando tudo aquilo [critica em relagéo a instalagéo de
bancos no centro de Antropoceno]™.

No que se refere ao Museu do Amanha, os resultados obtidos pela pesquisa de
publico reforgam a intencao explicitada por Andrés Clerici de criar dois momentos narrativos
fortes: Cosmos e Antropoceno. A mensagem enfatica transmitida por Antropoceno foi
inclusive avaliada criticamente em alguns depoimentos dos visitantes, denotando excessivo

pessimismo ou sensacionalismo.

Em terceiro lugar, foi possivel observar confluéncia entre as estratégias de interagao
utilizadas e a recordagéo dos visitantes em seus depoimentos. No Museu do Futebol, a se¢céo
Origens, que foi mencionada por 14% dos visitantes entrevistados, apresenta interacéo
manual/cultural desenvolvida a partir de linguagem audiovisual de carater argumentativo.
Possui grau de interagcdo médio e suscitou parada de 93% dos visitantes observados. O
tempo médio de interacdo dispendido com esse dispositivo foi elevado (4min30s). J& no
Museu do Amanha@, o cubo Vida, recordado por 9% dos entrevistados, apresenta interacéo
manual/mental desenvolvida a partir de linguagem audiovisual informativa. Também
apresenta grau de interacdo médio, e causou parada de 77% dos visitantes observados,
tendo demandado elevado tempo de interagdo (5min29s). O cubo Pensamento , lembrado
por 9% dos visitantes, apresenta interacdo cultural desenvolvida a partir de linguagem
audiovisual. Os resultados foram um pouco inferiores em relacdo aos anteriores, sendo

que o cubo suscitou parada de 50% dos visitantes e tempo de interagdo médio (2min53s).

Um olhar sobre os tempos maximos de interagdo analisados aponta para outro
conjunto de dispositivos. No Museu do Futebol, foram coletados os seguintes dados: Gols:
15min34s, Exaltacdo: 17min40s, Pebolim: 20min37s e Chute a Gol: 15min26s. A média

14 Entrevista concedida por Vasco Caldeira, em maio de 2018.



calculada entre os tempos maximos € de 17min08s. Por sua vez, no Museu do Amanha, a
pesquisa demonstrou o seguinte resultado: Cosmos:8min, Pensamento:9min11s, Amanhas
(mesa interativa 1): 7min55s e Amanhas (mesa interativa 2): 8min01s. A média entre esses
tempos é de 8min07s, inferior & metade do caso anterior. Além disso, vale ressaltar que
“outras atividades” (tempo dispendido em fotos, video, celular, interacdo social com outros
visitantes ou com funcionarios do museu) consumiram 0 maior tempo médio dispendido
pelos visitantes no Museu do Amanha, 12min19s. Os resultados observados reiteram as
conclusdes parciais obtidas no decorrer deste estudo, que demonstram maior interesse
dos visitantes pelo tema do futebol e por estratégias de interatividade de carater emocional
em relagédo ao tema do amanha e a interatividade com énfase informativa — embora deva-
se considerar que o grau de lotacdo e a relagdo estabelecida entre arquitetura e narrativa
sejam fatores importantes para compor o contexto apresentado.

Como foi possivel observar, ndo necessariamente os dispositivos mais recordados
apresentavam altos graus de interatividade — o que sugere a relevancia de outros fatores
associados a museografia interativa. De fato, as entrevistas com os visitantes revelaram que
a questédo da tecnologia foi pouco citada como um diferencial apresentado pelos museus,
tendo em vista que os recursos utilizados se aproximam muito as tecnologias presentes
no cotidiano dos visitantes (uso de telas touch screen, projecbes em monitores, cartdes
com chip etc.). Ainda, alguns depoimentos criticaram o0 uso dos recursos tecnoldgicos,
como demonstra o trecho: “achei muito fraquinho. Comparado com Jap&o e outros lugares,
com a tecnologia que eles tém... deixa muito a desejar™®. Como pode se perceber, os
contetdos expostos por intermédio de dispositivos de acesso interativo ndo parecem
conferir a especificidade buscada em instituicdes dessa natureza. O depoimento de Vasco
Caldeira explicita a questéo:

A gente o tempo todo tinha a consciéncia de que o problema néo era colocar
em diferentes tamanhos telas que usam tecnologia touch screen ou sensores
de presenca... Isso é oferecer algo que as pessoas ja tém. Vocé ndo precisa
ir a0 museu para interagir com telas. Essas formas digitais funcionam dentro
de um conjunto de possibilidades restritas. E apresentado o que esta ali. Isso
carece de uma reflexdo mais aprofundada. Por isso, enfrentamos o desafio
de criar ambientagdes significativas através da cenografia. No didlogo com
a pessoa. Ficar ou ndo, mais ou menos tempo, deitar ou n&o. Ela escolhe
a maneira de se relacionar. E uma ferramenta para o conhecimento, néao
para transmitir a informac&o. O conhecimento entendido como vis&o critica,
percepcao pensada, refletida’.

Vale recordar que o depoimento do arquiteto pontua a ideia de que o diferencial
trabalhado por esses museus néo € exatamente a interatividade, mas sim a ambientacéo
espacial. Esse fator confere grande relevancia ao design expografico e a concepgéao da

15 Entrevista concedida por Vasco Caldeira, em maio de 2018.
16 Entrevista concedida por Vasco Caldeira, em maio de 2018.



arquitetura de museus, destacando a possibilidade de os museus causarem sensagdes nos
visitantes, constituindo-se como cenérios responsivos que sugerem a participagéo ativa do
publico recebido. Sua entrevista reflete a respeito do conceito de interatividade aplicado ao
espaco expositivo, conforme o trecho transcrito a seguir:

O que ¢é interatividade? O que sai da busca de informagéo através de meios
digitais. A criacdo de uma ambientacéo opressiva, atordoante, da qual ndo se
consegue escapar. Sentir-se confrontado a voltar a uma forma de ambientagao
mais basica... uma ferramenta adicional de construgcdo do conhecimento.
Colocar o visitante numa sensagéo. Vocé pode fugir dali se ndo aguentar.
[...] [Jorge] Wagensberg propde uma forma de interatividade mais sensorial,
mais ambiental. No Museu do Amanha, vocé até tem alguns elementos para
associar os contelidos discursivos, raciocinios, informagéo visual associadas
a forma de ambientac&o do espago que sensibilize as pessoas. Mas é muito
dificil ter controle fisico sobre a ambientac&o. Estamos pensando na criagao de
ambientes fisicos e cognitivos. Entram muitos fatores: condigBes ambientais
de organizacéo, etc. O que distingue um pouco € a experiéncia do espago.
Tempo, espaco, percurso. Fruicdo. Ficar cansado, sentir-se intimidado, sentir-
se pequeno. O sentimento de ambientagao espacial’.

Desta maneira, enfatiza-se a importancia do design expogréafico e da arquitetura
de museus encarada ndo s6 como involucro, mas substancialmente como elemento
atuante na criagdo da narrativa museal. Como exemplo, destaca-se a importancia da baia
de Guanabara como elemento narrativo, que ndo s6é condicionou mudancas no proprio
esquema de circulagdo proposto para o edificio, mas cujo impacto pode ser visto no
depoimento dos visitantes no sentido de conduzir a uma mensagem de esperanca ao final
da visita, como indica o trecho: “Achei que esse final que te endereca para o infinito, para
0 espaco da agua, traz um impacto positivo™®. Ainda, a vista no final também pode se
associar a capacidade do Museu do Amanha de emocionar e conscientizar, como deixa
claro o seguinte depoimento: “A beleza dele... a vista é espetacular. Muito bonito. A gente
se sente dentro do mar, dentro da cidade. Vocé vé toda essa beleza e o que esta fazendo
para manter?”°. A partir das andlises apresentadas, é possivel iniciar o tracado das
conexdes entre a concepgao e recepgao do publico, que serdo abordadas em profundidade
no capitulo a seguir. A pesquisa executada demonstrou que a aplicagdo do conceito de
ambientacdo espacial pode ser considerada fundamental para o entendimento do museu
como espaco de interacdo que privilegia a acéo ativa e as sensacgdes do publico visitante.

17 Entrevista concedida por Vasco Caldeira, em maio de 2018.
18 Transcricdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.
19 Transcri¢cdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.



31 AEXPOSICAO COMO MIDIA ESPACIAL. OS FLUXOS DE VISITAGAO

Conforme apresentado no capitulo precedente, a analise dos casos permitiu
observar a proposicédo de duas narrativas lineares e sequenciais. No Museu do Futebol,
sua espacializagdo se deu a partir de esquema de circulagdo dirigida sequencial, com
clara delimitacdo entre as quatro se¢des, reconhecidas como unidades de espago, e 0s
momentos de transicdo e pausa (DAVALLON, 2010). Por sua vez, no Museu do Amanha,
embora também adote narrativa linear e os temas também sejam desenvolvidos em torno
de secdes, ndo ha delimitacao clara do inicio e do final de cada se¢éo, que se apresentam
como um conjunto continuo. O Museu do Futebol enfatiza aspectos emocionais do
visitante em relacdo ao tema, enquanto o Museu do Amanha se dedica a transmissao
e compartilhamento da informagédo. Por sua vez, o Museu do Futebol trabalha o tema
de modo mais fechado — explorando as possibilidades de conexdo entre o futebol e a
historia do Brasil e estimulando a relagéo ludica do visitante com o esporte — enquanto o
Museu do Amanha apresenta carater mais aberto, enfatizando a formulagao de perguntas e
sugerindo ao visitante sua proépria reflexao. O publico também apresenta relagdes distintas
com ambos os museus. Ao mesmo tempo em que grande parte dos visitantes do Museu
do Futebol se relacionam cotidianamente com o esporte e dominam seus contetdos; os
visitantes do Museu do Amanh& ndo demonstram o mesmo tipo de engajamento com o

tema, ndo sabendo definir com precisdo 0 que esperam da sua visita.

Ainda, deve-se ressaltar o papel que cada dispositivo possui na constituicdo da
exposicdo principal. Os resultados obtidos pela pesquisa de campo confirmaram que
secbes que apresentam destaque na constituicdo da narrativa, precedidas por médulos
introdutérios e seguidas por dispositivos que permitem aprofundamento de contetidos, em
geral sdo mais valorizadas na interagdo e depoimento dos visitantes®® — a exemplo de
Gols, Radio, Origens, Copas do Mundo, Nimeros e Curiosidades e Chute a Gol, no Museu
do Futebol; e Cosmos, Vida, Pensamento e Antropoceno, no Museu do Amanha. Outra
questdo que chama a atengéo € a associacdo de maiores tempos médios de interagéo
a dispositivos que apresentam maiores graus de interatividade — mesmo considerando
secbes como Copas do Mundo, que demandaram elevados tempos médios de interagéo
com o publico, mesmo possibilitando baixo grau de interacdo. As atividades que apresentam
médios e elevados graus de interacdo em geral solicitam participacdo mais demorada do
visitante, visto que prendem a atencédo e estimulam seu raciocinio em diversos niveis de
profundidade. Além disso, equipamentos que apresentam maior grau de interatividade
suscitam maior variedade de acgbes e reagdes dos visitantes: execucdo de movimentos

bruscos, breves corridas, dribles, embaixadinhas, gritos e rumores etc.

Destaca-se também o carater coletivo das a¢des propostas, mesmo no que se refere

20 Lembrando que o esquema de Jean Davallon (2010) se apresenta de maneira simplificada no Museu do Amanha,

girando em torno apenas de desenvolvimento-aprofundamento.



a equipamentos projetados para uso individual. Em geral, nos dispositivos observados,
grupos de pessoas assistem aos videos e dudios conjuntamente e hd um minimo diélogo,
entre pessoas que se conhecem ou ndo, no momento da escolha do conteudo a ser
acessado. O tempo de observacao da atividade a distancia consiste num momento que por
vezes suscita interagdo do visitante com outras pessoas ou com funcionarios do Museu.
Ha jogos que estimulam a disputa e a competicdo entre os individuos, como Pebolim,
Campos Virtuais, Chute a Gol e Amanhas. A percepcéo de que a interatividade demanda
tempo foi reconhecida pelos visitantes nas entrevistas, como mostram os trechos: “[Gostei]
de interagir. E que a pessoa tem que parar, tem que olhar, tem que ler... Se for rapidinho,
ndo vé nada” ou entdo “vocé tem que vir com tempo para interagir’?®. A observagao
dos visitantes frente ao projeto de museografia interativa permite avaliar uma sequéncia
de atividades que podem ou néo participar do momento da intera¢do do visitante com o

equipamento, sendo as atitudes mais comuns citadas a seguir:

+  Observacgéao a distancia, na qual o visitante presta atencao no que os outros es-
tdo fazendo e no funcionamento do dispositivo, e decide se ira interagir ou néo;

+  Eventuais filas, sobretudo quando ha apenas um equipamento que pode ser
utilizado por grupos de visitantes, como ocorre em Chute a Gol e Cosmos;

+  Raciocinio do visitante no momento de compreender como o dispositivo funcio-
na. As vezes, é possivel recorrer a funcionarios do Museu ou a outros integran-
tes do grupo para auxiliar as pessoas na execucao da tarefa;

+ Interagdo com o dispositivo — que pode ser visual (Pé na Bola, Matéria (ext.),
Vida (ext.), Pensamento (ext.)), visual/auditiva (Herois, Rito de Passagem, Co-
pas do Mundo, Pelé e Garrincha, Nimeros e Curiosidades, Danga do Futebol),
visual/sensorial (Matéria (int.), Anjos Barrocos, Exaltagdo, Cosmos, Antropoce-
no), fisico/ manual (Gols, Radio, Origens, Fichario, Vida (int.), Mesas Interati-
vas, Cavernas, Amanh3s).

+  Resposta do dispositivo a acédo do individuo — que pode ser abertura de tela
informativa, inicio de video, videoanimag¢ao, movimentagdo de objeto virtual ou
medicéo a partir do acionamento de sensores;

+  Tempo de duragéo da agéo programada (video, videoanimagao ou 4udio), que
pode ser interrompido antes de sua finalizagéo;

+  Tempo de leitura das informacdes;

* Possibilidade de executar novamente a atividade interativa, mediante novo
acionamento do dispositivo;

«  Comentarios com demais visitantes sobre a agdo antes, durante ou apos a
execugao.

21 Transcrigdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.
22 Transcri¢cdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.



Para além dos aspectos comportamentais, pode-se observar que, conforme indica a
bibliografia de referéncia consultada, o design do suporte expografico deve atrair a atencéo
do visitante para o modulo, estimulando-o a acessar seu contedo em casos de interacéo
fisico-manual de carater audiovisual/mecéanico/ eletrénico. A maior parte desses dispositivos
possui estratégia participativa individual, e suscitam confluéncia de fluxos para sua visitagao.
Uma solucéo possivel para esse problema é a repeticdo do mddulo expogréfico para a
apresentacdo do mesmo contetdo, como ocorre nas se¢des Gols e Radio, por exemplo.
Mais adiante no percurso, em Dancga do Futebol, 0 mesmo suporte expogréfico foi utilizado
para a apresentacdo de conteudos distintos. No Museu do Amanha&, pode-se observar a
repeticao do suporte expogréfico para apresentac¢do de contetdos variados — como ocorre
em Horizontes Cosmicos, Vida, Mesas Interativas (Terra), Cavernas, Amanhas e Recursos
Audiovisuais (Amanhas). A relacdo ambigua entre o design expogréafico e os conteddos
gera davidas aos visitantes, pois ndo se tem clareza se a adogdo de um determinado
suporte tem relagdo com o contetdo apresentado. Sobre o assunto, Andrés Clerici, expde:

Nesse caso, da bancada e dos cubos, criar outro tipo de linguagem
expografica ndo funcionaria tdo bem como ter o mesmo. Foi uma decisdo de
coeréncia e simplicidade. O que tem de diferente, se vocé aproxima, vocé
nao os ativa com a iris. Estdo sempre rolando. Os outros nao. A linguagem &
a mesma, pode dar confusdo. Mas como estédo apresentados os conteudos,
s&o diferentes. Quando vocé entra no percurso regular, as mesas apresentam
entrevistas ou pequenas animagdes que explicam o tema. Quando vocé sai,
pode fazer uma exploracao detalhada dos conteldos que tem interesse. No
caso do Amanhas, as partes interativas estdo mais nas paredes e, nas mesas,
estdo separadas e tem uma linguagem diferente®.

No que se refere a fruicdo espacial, a disposi¢cdo dos equipamentos em relagéo a
arquitetura apresenta forte influéncia na distribuicéo dos fluxos dos visitantes. A experiéncia
de mapeamento de fluxos de visitagéo ainda possibilitou a avaliagédo de que determinados
pontos do percurso suscitavam mais paradas em detrimentos de outros — dadas as
condicionantes arquitetdnicas. A movimentagao interna das pessoas no museu apresenta
carater fluido, na qual as areas interativas parecem ser as mais vibrantes em termos
de concentracdo de visitantes e padrdo de comportamento. Outros elementos também
influenciam a conformacgéo do percurso, tais como intera¢des entre os integrantes do
grupo, iluminagao, interesses pessoais, gostos e memorias de cada visitante, entre outros
fatores. A seguir, apresentam-se os mapas produzidos, em ambos 0s museus, a partir da
observag@o empirica seguindo a metodologia de pesquisa conhecida como fracking and
timing (AUSTRALIAN MUSEUM, 2009; YALOWITZ, 2009).

23 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em jun. 2018.



Legenda: Dispositivo [% de visitantes que parou/ tempo médio dispendido por parada]: 1. Pé
na Bola (video); 2. Pé na Bola (telas laterais com modelos 3D) [33%/13s]; 3. Anjos Barrocos
(painel explicativo luminoso) [37%/11s]; 4. Anjos Barrocos (teldo suspenso) [53%/35s]; 5. Anjos
Barrocos (textos de parede) [13%/27s]; 6. Gols [90%/2min11s]; 7. Radio [53%/1min39s]; 8.
Modelos tateis [37%/20s]; 29. Campos virtuais [70%/51s]; 30. Fichario [47%/1min]; 31. Chute a
Gol [73%/2min05s]; 32. Video [7%/6s]; 33. Telas com movimentos ampliados [17%/17s].

Figura 9. Museu do Futebol. Primeiro pavimento. Fluxos de visitagéo. Elaborado pela autora.
Sem escala.



Legenda. Dispositivo [% de visitantes que parou/ tempo médio dispendido por parada]: 9.
Exaltacéo [80%/2min05s]; 10. Exaltacéo (textos de parede) [50%/44s]; 11. Origens (fotos)
[93%/54s]; 12. Textos de parede; 13. Herois (video) [80%/2min04s]; 13. Herois (proje¢ao)
[10%/1min01s]; 15. Rito de Passagem [93%/1min45s]; 16. Copas do Mundo (textos de
parede) [27%/30s]; 17. Copas do Mundo (totens) [100%/1min04s]; 18. Vitrines (Camisa Pelé
e Bolas) [67%/33s]; 19. Pelé e Garrincha (estruturas 1 e 2) [50%/1min01s]; 20. Modelos
tateis [17%/41s]; 21. Nameros e Curiosidades (textos de parede) [13%/17s]; 22. NUmeros
e Curiosidades (placas) [83%/46s]; 23. Numeros e Curiosidades (vitrines) [90%/41s]; 24.
Numeros e Curiosidades (pebolim) [43%/3min31s]; 25. Visita do Estadio [83%/1min37s]; 26.
Danca do Futebol (bolas) [43%/1min02s]; 27. Danca do Futebol (bandeiras); 28. Modelos tateis
[13%/13s].

Figura 10. Museu do Futebol. Primeiro pavimento. Fluxos de visitacdo. Elaborado pela autora.
Sem escala.



Legenda. Dispositivo [% de visitantes que parou/ tempo médio dispendido por parada]: 1.
Cosmos; 2. Mesas interativas [53%/55s]; 3. Texto de parede “Terra” [7%/32s]; 4. Mesas
interativas [77%/1min45s]; 5. Instalagao artistica “Matéria” [53%/1min06s]; 6. Texto de parede
(cubo 1) [7%/32s]; 7 e 8. Mesa interativa. 9 e 10. Cubo “Vida” (interior) [77%/5min29s];
11. Mesa interativa; 12. Texto de parede “Vida” [7%/32s]; 13. Mesa interativa; 14. Cubo
“Pensamento” [50%/2min53s]; 15. Mesa interativa; 16. Texto de parede “Antropoceno”
[17%/22s]; 17. Instalagéo audiovisual [100%/2min13s]; 18. Telas interativas [37%/1min32s];
19. Texto de parede “Amanhas” [40%/57s]; 20. Mesa interativa (1) — Pegada Ecolbdgica
[30%/3min37s]; 21. Telas interativas (1). 22, 25 e 26. Textos de parede [40%/57s]; 23. Mesa
interativa (2) — Jogo Humano do Amanha [33%/2min32s]; 24. Telas interativas (2); 27. Texto de
parede “Nés” [13%/26s]; 28. Mesa interativa (3) [37%/1min02s]; 29. Telas interativas (3); 30.
Churinga [73%/16s]; 31. Texto de parede (final) [13%/26s].

Figura 11. Museu do Amanha. Primeiro Pavimento. Fluxos de visitagcdo. Elaborado pela autora.
Sem escala.

A observacdo dos mapas permite a tessitura de algumas considerag¢des a respeito
da relagéo estabelecida pelos dispositivos museogréficos, arquitetura e pablico. No Museu
do Futebol, alguns momentos principais apresentam maior apreensao pelo publico e estéo
distribuidos ao longo do percurso. A primeira cabine da se¢do Gols recebe a atencéo de
mais visitantes por estar mais exposta em relacéo as demais. Exaltacdo e Herois também
demandam médios tempos de interagcdo. A primeira mesa de Pebolim que se apresenta
ao visitante possui posicionamento privilegiado. A vista para o Estadio, momento de
valorizagéo da arquitetura do Pacaembu, é valorizada pelos visitantes. A atividade Chute a
Gol igualmente merece destaque. Por sua vez, no Museu do Amanha, observa-se atencéo
particular dispendida as atividades Cosmos e Antropoceno.

Em alguns momentos, contudo, foram observados problemas na distribuicdo dos
fluxos. O primeiro deles ocorre com os dispositivos Gols e Radio. A repeticdo de varias
cabines com o mesmo design expografico criou dividas em alguns visitantes, que testaram
diversos dispositivos até concluirem que o contetdo apresentado era 0 mesmo e seguirem o
percurso. O segundo momento que merece destaque ocorre em Rito de Passagem, no qual
h& um bloqueio fisico a passagem dos visitantes, que devem seguir por dentro do contéiner.
Existe um timerluminoso que indica quanto tempo falta para a préxima exibicdo completa do



video na sala. Entretanto, alguns individuos observados ndo entenderam essa sinalizacao
e se mostraram desorientados no decorrer do percurso. Algumas pessoas observadas
retornaram até a Exaltagcdo por ndo entender o fluxo orientado e sé retornaram porque nao
conseguiram descer, dada a presenca da escada rolante que executa movimento apenas
ascendente. Embora a sinalizacdo esteja feita corretamente, esse ponto demandaria a
presenca de funcionarios do Museu para orientar os visitantes.

A seguir, foi possivel identificar problema de fluxos na secdo Copas do Mundo. A
forma circular dos totens distribui adequadamente os visitantes pela sala, porém dificulta sua
observagéo em ordem cronolégica. A rotagéo de alguns totens poderia melhorar o fluxo na
referida sec¢do. Por fim, ressalta-se que o dispositivo Chute a Gol s6 permite interagdo com
apenas um visitante por vez, gerando filas na se¢éo Jogo de Corpo que sdo administradas
por funcionario do Museu. Outra questédo que pode ser pontuada é a falta de atratividade do
Video situado ao final do percurso — cujo carater é bastante distinto dos demais dispositivos
que demandam aproximacao sensorial e elevados graus de interacdo que compdem a
secdo. Os problemas observados no Museu do Futebol decorrem fundamentalmente de
aspectos associados ao design expografico, mas que ndo comprometem o desenvolvimento
da narrativa no espacgo. De um modo geral, é possivel observar que o sistema de circulagéo
proposto, articulando solugbes como hall de entrada, percurso linear e escada rolante,
adequou-se bem a narrativa linear desenvolvida no espaco arquitetdnico internamente livre
de alvenarias e permeado por conjuntos de pilares.

Por outro lado, 0 Museu do Amanha apresenta uma situacdo mais complexa. Em
primeiro lugar, pode-se destacar que o planetario Cosmos consiste num dispositivo expografico
que suscita filas, ja que a entrada é controlada e restrita a um grupo de visitantes por vez. A
vazao desse dispositivo € demorada, tendo em vista que a projecdo audiovisual apresenta
oito minutos. A seguir, verifica-se que o acesso a se¢do Horizontes Cosmicos é possivel
por trés entradas: pela porta do planetario Cosmos e pelos dois corredores laterais que dédo
acesso a nave central. Pelo que a observagao dos fluxos de visitagdo mostrou, nem todos os
visitantes que seguiram por Horizontes Césmicos tinham passado pela segcdo Cosmos. Na
segunda secédo do Museu, as portas que dao acessos aos cubos sdo muito estreitas para o
fluxo de visitagdo observado e é possivel verificar pontos de aglomera¢éo, que em geral sédo
dissipados por orientacédo verbal de funcionarios. Ademais, a proximidade excessiva da saida
do cubo Matéria em relagédo a entrada de Vida faz com que poucos visitantes parem nas mesas
interativas posicionadas nesse local. Além disso, o fato de a saida de Vida estar mais préxima
a saida de Pensamento do que de sua entrada também causa problemas no fluxo de visitagéo.

Em Antropoceno, observa-se que a grande confluéncia de pessoas nesse dispositivo
entra em conflito com alguns visitantes que querem passar direto pela instalacdo, mas ndo
conseguem. Algumas pessoas tiveram que pular o dispositivo por tras dos totens, numa
situacdo de passagem desconfortavel. Além disso, a passagem por dentro das cavernas



mostrou-se estreita, sendo que se um visitante esta observando as telas e painéis, os
demais ndo conseguem transitar sem atrapalhar. Na se¢do Amanhas, o design espacial do
dispositivo encaminha os visitantes para o corredor lateral depois de passar pela segunda
mesa interativa. Varias pessoas observadas perceberam que o percurso estava errado e
retornaram a nave principal do museu. Por fim, em Nos, vale ressaltar que os visitantes sdo
obrigados a contornar a parede antes de chegarem a vista para a baia de Guanabara, o

que também gera certos transtornos.

Como foi possivel observar, no Museu do Amanh& os problemas de fluxos de
visitagdo decorrem tanto das caracteristicas do espaco arquiteténico concebido, quanto do
design expogréafico associado a museografia interativa. Pode-se pontuar o descompasso
entre o dimensionamento dos dispositivos expograficos e o grande namero de visitantes
recebidos pelo Museu do Amanha. A incompatibilidade entre 0 pensamento de um espacgo
arquitetonico fluido e que permite multiplos acessos e a implantacdo de uma narrativa
museal sequencial e de carater linear causa uma série de problemas que impactam
negativamente a apreensao da visitagdo — como reforcam os seguintes depoimentos de
visitantes: “Estava falando sobre a arquitetura do Museu. Essas passagens na lateral ndo
funcionam™* ou “Senti falta de orientacdo para saber como aproveitar melhor o museu.
Vejo que ndo tem muita indicagcdo para seguir o percurso. Um pouco solto. [...] Me senti
um pouco perdido, desnorteado. Para poder aproveitar melhor o tema... Eu comecei com o
Cosmos e fui direto para o corredor lateral... Depois descobri que tinha mais coisas. Fiquei
meio desnorteado’®®.

Desta maneira, o capitulo apresentado propds a discussdo sobre as formas
de recepcado da exposicdo a partir da observacdo empirica em ambos os museus, 0
mapeamento de fluxos e a execugdo de entrevistas com os visitantes. As analises
apresentadas possuem o objetivo de dar conta da complexa relagédo estabelecida entre
museologia, museografia e arquitetura no espago museal, considerando como paréametro
a percepc¢ao individual do visitante. A interatividade entra como elemento fundamental
para garantir essa articulacdo, adaptando as possibilidades de criacdo de percursos no
espaco museal. A seguir, o proéximo capitulo pretende alinhavar as questbes trazidas por
esta pesquisa em confronto com o aporte bibliografico apresentado no primeiro capitulo,
delineando a relevancia da contribuicdo dos casos Museu do Futebol e Museu do Amanha
e refletindo sobre os novos desafios que se colocam para os museus no século XXI.

24 Transcricdo de depoimento de visitante, coletado em 2017.
25 Transcrigéo de depoimento de visitante coletado em 2017.



CAPITULO 4

O MUSEU COMO ESPACO DE INTERACAO
ARQUITETURA, MUSEOGRAFIA E MUSEOLOGIA

O estudo apresentado teve como objetivo investigar em que medida a anélise dos casos do
Museu do Futebol e do Museu do Amanh& contribuem para as discussfes sobre a aplicacdo do
conceito de interatividade no espagco museal contemporaneo, com foco no olhar sobre o contexto
brasileiro. Retomando a estrutura proposta para este livro, recorda-se que o primeiro capitulo teve
como objetivo principal apresentar o panorama teérico acerca dos desafios enfrentados pela aplicagéo
do conceito de interatividade em museus; o segundo, por sua vez, trouxe pesquisa aprofundada
sobre os processos de concepg¢do do Museu do Futebol e do Museu do Amanha, envolvendo
aspectos relacionados a articulagéo conjunta entre arquitetura, museografia e museologia; o terceiro,
baseou-se na apresentacdo dos dados empiricos acerca da recepc¢ao dos visitantes das propostas
museolégicas com foco na interatividade. Desta maneira, o presente capitulo tem como objetivo
alinhavar, reflexivamente, os contetudos presentes nos demais itens, visando a pontuar os principais
aspectos levantados por este estudo, considerando a relevancia da analise empirica para aprofundar
o entendimento de questdes suscitadas pelo estudo bibliografico, tendo em vista o processo de

constru¢do do museu como espacgo de interacio.

11 A INTERAGAO NOS PROCESSOS DE PROJETO. DISCUSSOES E SOLUGOES EM
CONJUNTO

O presente capitulo busca tecer consideragdes sobre o contexto elucidado pela bibliografia
de referéncia consultada em confronto com a anélise dos casos escolhidos para estudo aprofundado
— 0 Museu do Futebol e 0 Museu do Amanha — investigando em que medida a avaliagdo conjunta
desses museus contribuiu para o debate proposto sobre a aplicagdo do conceito de interatividade no
espaco museal. Em primeiro lugar, observou-se que a abordagem tecnicista do termo e sua utilizacéo
como recurso expografico abrangem perspectivas limitadas no que se refere as possibilidades
de apropriagdo do conceito no espago museal. Nao se trata, pois, da mera incorporacédo de telas
fouch screen como recurso museografico. Conforme demonstrou a analise das entrevistas com os
visitantes, esse recurso ndo parece causar grandes euforias no publico, que ja lida com essas telas
habitualmente em seu cotidiano. Por outro lado, o uso de recursos tecnologicos tampouco pareceu
bloguear o acesso de grupos menos habituados a esse tipo de linguagem. A observagédo empirica
mostrou que ambos os museus atendem a publicos essencialmente familiares, heterogéneos e
diversificados. Segundo Daniela Alfonsi, “as criangas possuem outra relagdo com o dispositivo digital...



mas, para os mais velhos, ndo se tem visto a tecnologia como um bloqueio ao acesso™. Em
caso de dificuldade, o auxilio de educadores ou funcionarios do museu minimiza eventuais
problemas. Com efeito, os depoimentos dos projetistas museograficos deixaram claro que
a busca pela ideia de ambientagéo, a partir da conjuncéo de recursos audiovisuais e do
design de suportes impactantes, parece ser um desafio mais interessante a ser enfrentado
pelo projeto museografico que a inclusdo — ou néo — de telas digitais.

N&o obstante, o estudo bibliografico em paralelo a analise dos casos propostos
permitiu o entendimento de outros aspectos relacionados a aplicacdo do conceito de
interatividade no espago museal, sobretudo no que se refere a atuagdo conjunta das
esferas de arquitetura, museografia e museologia para a concepgdo do museu. O dialogo
constante entre esses projetos permite chegar a solugdes mais densas de significado
para a criagdo do espago museal. Conforme pontua Jorge Wagensberg, “na museologia
total, tudo é conversac&o. Interatividade é uma forma de conversagcdo” (WAGENSGERG,
2005, p. 314, trad. nossa). O autor explicita a importancia do didlogo entre arquitetos e
museologos para a criagdo de solugcdes museograficas que potencializem a experiéncia
do visitante, conectando-o ao mesmo tempo com espag¢o e conteudos apresentados
pelo museu. A perspectiva da interatividade entendida como dialogo entre arquitetura,
museografia e museologia foi considerada a principal chave de analise para a avalia¢do dos
casos propostos, considerando que “a interatividade ndo é apenas o uso do equipamento
eletrénico. E um caminho de méo dupla. A interatividade est4 presente nos processos de

projeto. A verdadeira interacdo é a capacidade de ouvir as vozes das pessoas™.

Nos dois casos esmiucados, vale destacar que a Fundacdo Roberto Marinho
exerceu papel importante para garantir a articulagdo entre os profissionais envolvidos,
buscando parceiros para a viabilizagcéo financeira e técnica de cada projeto. De acordo com
a coordenadora responsavel tanto pelo Museu do Futebol, quanto pelo Museu do Amanh3,
Lucia Basto: “nds ndo somos financiadores, orquestramos cada projeto. Trabalhamos o
tempo todo em parceria, ndo fazemos nada sozinhos. Nosso diferencial é estabelecer essa
rede e fazer os projetos acontecerem. Essa é a nossa expertise. Escolhemos desde o
curador até o arquiteto responsavel pelo projeto” (BASTO, 2011). Pode-se perceber que
a atuacdo da Fundacdo Roberto Marinho — embora esse ndo seja o objeto principal do
estudo proposto, mas sim uma questdo decorrente dele — apresenta papel fundamental
para a escolha e articulagdo dos profissionais envolvidos no projeto. Observa- se, pois,
a repeticdo da presenca de determinados parceiros em ambas as empreitadas: como o
caso da atuagdo de Leonel Kaz no Museu do Futebol e no Museu do Amanh@, ou de Ralph
Appelbaum, Vasco Caldeira e Andrés Clerici no Museu da Lingua Portuguesa e no Museu
do Amanha. A dimenséo da articulagdo entre museologia, museografia e arquitetura esta
presente na fala dos representantes da Fundagéao, como deixa claro o texto:

1 Entrevista concedida por Daniela Alfonsi, em marco de 2017.
2 Entrevista concedida por Mauro Munhoz, em outubro de 2016.



Comegamos a sistematizar a ideia e imaginamos sempre trés polos a
serem trabalhados: 0 mundo fisico, da arquitetura, o conteudo e, por fim, a
museografia, que trata da forma de colocar o contelddo no espaco. Nao adianta
fazer um projeto e depois pensar em algo para colocar ali. Pensamos que a
articulacdo entre esses trés mundos deve ser simultanea - pois um enriquece
o outro - e, idealmente, nada pode prevalecer. Em um momento, a arquitetura
da ideias que alimentam o contetido e vice-versa, de forma continua. E dificil,
pois temos que fazer todos trabalharem juntos e se respeitarem (BASTO,
2011).

Entretanto, embora a ideia de integracdo entre as trés esferas seja posta como
premissa, € necessario esclarecer que o projeto de arquitetura se inicia um pouco
antes em relagédo aos demais. No caso do Museu do Futebol, o escritorio de arquitetura
iniciou seus trabalhos dois anos antes em relacdo ao de museografia. De acordo com
o depoimento de Felipe Tassara, “quando a gente entrou no projeto, o lugar do museu
ja estava definido, o Mauro ja tinha sugerido o percurso, com a passarela’®. Observa-se
situacdo analoga no Museu do Amanha, quando, por exemplo, Vasco Caldeira pontuou
que “a museografia recebeu o prédio pronto, definido’™. A mesma ideia esta presente do
depoimento de Andrés Clerici, ao dizer que “o projeto estava ja definido pelo Calatrava.
Tivemos algumas reunibes, duas ou trés. O projeto estava dado. Nao foi como em outras
situagbdes, em que o arquiteto adapta a arquitetura para a exposicdo ou para os requisitos da
exposicdo™. Desta maneira, se por um lado podem ser sinalizadas tentativas de integracéao
entre os projetos de arquitetura, museografia e museologia; por outro, alguns trechos de
depoimentos demonstram entraves para o estabelecimento dessas relacbes. No Museu
do Futebol, pode-se observar a consolidagdo de um processo colaborativo, no qual as
esferas de projeto efetivamente trabalharam em conjunto. Como indica o depoimento de
Mauro Munhoz, os projetos de “arquitetura, expografia e os conteudos foram trabalhados

conjuntamente desde o inicio™. Ja nas palavras de Leonel Kaz e Felipe Tassara:

N&o houve predominancia da curadoria ao projeto de arquitetura ou de
cenografia — foi concebido tudo junto. O encontro multidisciplinar foi muito
enriquecedor. [...] Foi um momento muito feliz, em que varias personalidades
se juntaram pelo propdsito de criagdo do Museu. Mas a integracdo ocorreu
em todo o projeto — ndo s6 na Exaltacdo. A sala das Copas, com seus totens
remetendo a baianas rodando, a sala Numeros e Curiosidades, em tudo’.

Tanto com o Mauro, como com o Leonel... a gente se reunia muitas e muitas
vezes. Com o projeto de arquitetura e de curadoria. Foi um projeto muito bom
de se trabalhar. Muitas reunides foram feitas no Pacaembu. Mensais, com
toda a equipe. Foram muitas discussdes para decidir o que é, o que nao é.
Fizemos muitos testes e fomos mudando®.

3 Entrevista concedida por Felipe Tassara, em agosto de 2018.
4 Entrevista concedida por Vasco Caldeira, em maio de 2018.
5 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em junho de 2018.
6 Entrevista concedida por Mauro Munhoz, em margo de 2015.
7 Entrevista concedida por Leonel Kaz, em margo de 2015.

8 Entrevista concedida por Felipe Tassara, em agosto de 2018.



Da outra parte, o Museu do Amanha parece indicar menor integragdo no processo de
projeto, tendo em vista a execug¢@o em duas etapas do projeto de arquitetura (com conceito
de Santiago Calatrava e desenvolvimento de Ruy Rezende Arquitetura), bem como as duas
etapas do projeto de museografia (com conceito de Ralph Appelbaum e desenvolvimento
de Vasco Caldeira) — ambos os projetos envolvendo o trabalho de escritorios internacionais
e nacionais. As dificuldades de articulagdo entre esses profissionais ficam explicitas no
seguinte depoimento:

O Museu do Amanhé foi projetado para ser um espago vazio. A recomendagao
era: fagam o que quiserem, mas ndo estraguem a arquitetura com a
museografia. O Ralph com o Calatrava... talvez eles tenham tido algum contato.
N&s... nenhum. A museografia recebeu o prédio pronto, definido. Foi resultado
de uma elocubragdo arquitetdnica. Nao sei dizer se o Calatrava em algum
momento recebeu algum input da curadoria ou do conteddo museogréfico.
O Ruy Rezende Arquitetura € um escritério grande. Outras pessoas tocaram
0 negocio®.

Pode-se observar duas situa¢des bastante distintas. Se no Museu do Futebol, os
depoimentos dos profissionais que atuaram na sua concepg¢do demonstraram a articulacéo
de projetos com suma colaboragéo profissional; por outro lado, no Museu do Amanh3,
ndo se observou essa mesma interacdo entre os projetos. Nao obstante, em ambos os
casos, a integracao entre as esferas da museologia, museografia e arquitetura propiciaram
mudancgas no projeto dos museus, de modo a potencializar a utilizagdo dos espacgos e a
producao de significados. Os exemplos claros que emergem da anélise executada sédo a
criagcdo da Sala da Exaltagédo, no Museu do Futebol, e a inversédo dos fluxos de visitagdo
para que a vista para a baia de Guanabara concluisse o percurso do Museu do Amanha.
Quanto ao primeiro caso, a transcricdo dos seguintes trechos do arquiteto Mauro Munhoz
evidencia a importancia da integracéo projetual para a solucéo final adotada na Sala da
Exaltacao:

O conjunto de decisGes no ambito do projeto de arquitetura — que resultou
na abertura total dessa camara, com todo seu aspecto surreal e sombrio, ao
publico-criou as condi¢gdes objetivas para que surgisse ali a Sala da Exaltagao,
uma instalagdo multimidia para a qual ainda n&o se havia encontrado o lugar
ideal. A decisdo para que esta sala visceral fosse deslocada para este espaco
surpreendente foi tomada depois de uma intensa reflexdo e didlogo entre a
equipe de arquitetura e os responsaveis pela museografia, Daniela Thomas e
Felipe Tassara, e contou também com a participagao do curador, Leonel Kaz,
e da equipe gestora da Fundagao Roberto Marinho (MUNHOZ, cf. WENZEL &
MUNHOZ, 2012, p. 152).

Um exemplo de modificag&o do projeto, contudo, é a atual Sala da Exaltagéo,
um espaco no qual a arquibancada deixa de estar apoiada no talude
lateral. A descoberta do vazio que existe naquela area foi feita a partir dos
desenhos originais [...]. A ideia original, discutida com Daniela Thomas, Felipe

9 Entrevista concedida por Vasco Caldeira, em maio de 2018.



Tassara e Leonel Kaz, era de fazer a sala da Exaltagao no lugar onde hoje
estd a sala Anjos Barrocos. A ideia seria de evocar a lembranca de subir
por elevadores no estadio do Maracana e ser surpreendido pela explosdo
da torcida. Estabelecer essa relagdo na area das fundacgdes do estadio por
meio da subida por uma escada rolante seria mais barato do que instalagdo
do auditério — além de aproveitar 0os aspectos interessantes daquele local:
a umidade da terra, o avesso da arquibancada, as fundacdes do estadio —
constituindo, aliada a proposta audiovisual, uma experiéncia de arte total.

Por sua vez, situagdo analoga pode ser vista no projeto do Museu do Amanha, no
que se refere a apropriagédo do espacgo da vista para a Baia de Guanabara. Como mostra o
trecho do depoimento de Andrés Clerici:

Calatrava n&o achava que o projeto deveria interferir no prédio. Ele ndo queria
interferéncia da museografia com o prédio. Nenhuma das instalagdes toca
o prédio. Elas habitam o prédio, mas sédo soltas do prédio. Ndo mudamos
cores, deixamos tudo tal como instalado. A instalacdo mora dentro do
prédio do Calatrava. O que invertemos foi a circulagdo. No projeto original,
a experiéncia comegava no sentido contrario. Agora, vocé sai pela rampa,
sobe a escada, olha para a Bafa. No projeto original era o contrario. Vocé
safa por onde hoje é a entrada. Sugerimos essa alteragéo por uma questao
operativa... os visitantes tinham que subir muita rampa. Gostavamos da ideia
de que o final do percurso fosse com uma mirada para a bafa. Em vez de
comegar com isso, acabar com essa vista. Era uma questéo de operacéo e
de narrativa. Como comegamos com o Cosmos, n&o tinha sentido criar uma
experiéncia fechada''.

Essa opg¢éo de inversao da circulagdo do edificio, executada a revelia do projeto de
arquitetura, revela a origem de algumas dificuldades de apropriagdo do edificio por parte
do publico, explicitadas no terceiro capitulo deste estudo. Outro ponto critico, cujas raizes
parecem também estar na desintegracédo entre os projetos de arquitetura, museografia e
museologia, foi a falta de dialogo acerca das possibilidades de apropriagéo dos corredores
laterais e rampas. Conforme pontuou o segundo capitulo do estudo, os profissionais
envolvidos no desenvolvimento posterior do projeto encontraram dificuldades em entender
o carater pensado para aqueles espagos e como a museografia poderia apropriar-se
da arquitetura proposta, uma vez que os depoimentos deixaram clara a impossibilidade
de integragdo entre os campos para a concepc¢do conjunta do projeto. Desta maneira,
conforme pontua a bibliografia de referéncia consultada, podemos considerar que:

De fato, um projeto interativo é aquele que se estrutura visando a que suas
partes se comunigquem e se inter-relacionem nao apenas pela presenca do
tema ou fio condutor comum, e tampouco pelo estabelecimento de uma
l6gica de leitura ou de aproximagdo. Mas, sim, de maneira que se formem
composi¢des, jogos, justaposicdes e sobreposicbes de linguagens, de
informacdes e de sensacbes; que contrastes e contraposicdes sejam
estabelecidos; que referéncias e alusbes sejam feitas; que fissuras sejam

10 Entrevista concedida por Mauro Munhoz, em margo de 2015.
11 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em junho de 2018.



criadas; e que lacunas sejam deixadas (MACHADO, 2015, p. 153).

De acordo com essa concepgdo, € possivel observar, nos casos analisados,
momentos exemplares em que a integragdo entre intencdes da arquitetura, museografia
e museologia pudessem constituir espacgos-sintese, catalisadores de significados para
as instituicbes museais entdo analisadas. Parece significativo que a conjuncéo desses
fatores tenha propiciado alteragbes nas solugdes finais que permearam os processos de
projeto envolvidos, endossando o argumento da importancia do dialogo interdisciplinar
para a criagdo conjunta de instituicbes museais. Embora as solu¢des adotadas tenham
obtido recepc¢éo distinta por parte dos visitantes nos dois casos analisados, a identificacéo
de momentos em que a integracdo multidisciplinar contribuiu para o desenvolvimento de
solugdes museais parece algo interessante a ser pontuado como decorréncia do estudo

apresentado.

2| COMPREENDENDO O PROPRIO PROCESSO. REVISOES E ATUALIZAGOES
DOS PROJETOS

As experiéncias analisadas neste estudo, os casos do Museu do Futebol e do
Museu do Amanha, parecem elucidar, em grande medida, as discussfes conceituais que
iniciaram o desenvolvimento desta pesquisa — a questao de se poder existir, ou ndo, um
museu sem acervo (MENESES, 2000, 2007 e 2012). O olhar para o contexto brasileiro, de
modo ampliado, pode ainda trazer outras questdes que corroborariam para o entendimento
dessa questdo, ainda que o objetivo proposto dentro desta investigagdo se limite a
analise comparativa de apenas dois casos exemplares. Entretanto, parece claro que os
museus analisados indicam respostas positivas a possibilidade de criagdo de museus
desassociados de cole¢cdes materiais, e para tanto mobilizam a articulagdo de uma série
de recursos tecnoldgicos e interativos. Os dois casos também indicaram que o processo
de afastamento dos museus em relagdo ao colecionismo material ndo se delineia em sua
plenitude. Conforme o texto pontuou, ha resquicios de colegdes materiais no Museu do
Futebol, originarios de seu préprio processo de formagéo (0 exemplo maior é a camisa
do Pelé, em exibigdo), assim como outros objetos do cotidiano expostos em vitrines. No
Museu do Amanha, observa-se a presenca de objetos de arte contemporanea expostos em
alguns pontos do museu e ha também a perspectiva de 0 museu incorporar esse tipo de
acervo — embora nao estejam bem definidos no plano museoldgico procedimentos para se
lidar com objetos que assumam esse carater.

Sendo o acervo material ou néo, vale destacar que o fato de serem museus criados
com o objetivo de discutir temas geradores cria situagdes peculiares em seu processo de
concepgéo — justamente por néo se ter clara a ideia exata do que o museu vai abrigar e de
como deve ser desenvolvida a narrativa a priori. Afinal, os dois casos constituem museus
que se propdem refletir sobre temas. O que é o futebol no Brasil? O que é 0 amanha? E



necessario sublinhar que as respostas a serem formuladas para essas perguntas possuem
infinitas possibilidades de articulagcéo, dada a liberdade conferida pela formagéo dos acervos
digitais e das propostas museograficas que incorporam a questédo da interatividade. Essa
excessiva abertura de possibilidades contribui sumariamente para o desenvolvimento de
processos de concepgéo conjuntos, incorporando aspectos multidisciplinares envolvendo
arquitetura, museografia e museologia. Conforme sublinha Mauro Munhoz, “quando o
museu e seu acervo nascem juntos, como aconteceu com o Museu do Futebol, esse ponto
esta intimamente relacionado com a museografia e a curadoria” (MUNHOZ, cf. WENZEL &
MUNHOZ, 2012, p. 116).

Nesse sentido, é interessante observar os dois processos sob a seguinte
perspectiva temporal: criacdo da ideia — projeto de arquitetura — projeto de museografia
— plano museolégico — inauguracdo do museu — revisdo do plano museoldgico’® — revisao
do projeto de museografia — revisdo do projeto de arquitetura. Como exemplo, o projeto
do Museu do Futebol teve seu inicio em 2005, o projeto de arquitetura comecgou dois anos
antes em relagcéo ao de museografia, o primeiro plano museol6gico foi publicado em 2007,
€ 0 museu apenas inaugurado em 2008. Por sua vez, o Museu do Amanha foi iniciado em
2009, o projeto de arquitetura comecou antes em relagcdo ao de museografia, e o primeiro
plano museologico foi publicado em 2015, ano de sua inauguragdo. Ambos 0s museus ja
tornaram publicas revisdes dos planos museoldgicos (no Museu do Futebol, a revisdo data
de 2010; no Museu do Amanha, de 2016). O Museu do Futebol passou por um processo
consolidado de atualizag@o expografica voltado para a incorporagdo de novos acervos a
narrativa museal (2015) e héa indicagbes de revisdo do projeto arquitetbnico do museu
(BRUNO & ARRUDA, 2010). O pouco distanciamento temporal que temos em relacdo ao
Museu do Amanh& nao nos permite um olhar retrospectivo muito profundo — embora seja
possivel ver a instauragdo de um processo de atualizagdo expografica incorporando a
questao da interatividade: o sistema Iris +, implantado em 2017. Nesse sentido, a sequéncia
que inicialmente parece se delinear até a inauguracdo de ambos 0s museus — arquitetura-
museografia-museologia — parece assumir ordem inversa por ocasido do amadurecimento
e da propria autoanalise do desempenho e do significado que os museus assumem no
decorrer do tempo; apontando para uma sequéncia de revisdes que ocorre na seguinte

sequéncia: museologia-museografia-arquitetura.

De fato, as incertezas que se colocam a principio sobre o contetdo a ser
desenvolvido pelos museus se associam a concepgdo da arquitetura como invélucro
funcional ou envelope neutro, retomando a ideia de arquitetura como suporte para infinitas
museografias. Essa concepgéo esta presente no discurso de Mauro Munhoz, ao destacar
que “as intervencdes propostas para o Museu do Futebol foram transformacées radicais

feitas por subtracdo. A ideia era de que a estrutura permitisse varias museografias, como

12 As fontes consultadas ndo dao conta da data precisa do inicio do projeto de arquitetura e museografia do Museu

do Futebol e Museu do Amanha.



ocorre num teatro de dpera™?. Pode-se tragar um paralelo com a ideia exposta por Santiago
Calatrava, ao mencionar que “o interior é muito simples. Ha um pouco da estrutura de uma
catedral em dois niveis, com uma nave que expbe elementos em duas rampas. Quando se
chega a baia, se retorna ao centro, tendo experiéncias museograficas que podem mudar, a
proposito. Nada é fixo” (CALATRAVA, cf. ROSENFIELD, 2015, trad. nossa).

Os casos analisados demonstram processos em que a museografia é pensada para
um determinado tempo de duracgéo finito. Conforme apontam os depoimentos de Mauro
Munhoz e Andrés Clerici, “ao se completar dez anos de museu, talvez seja o caso de se
repensar as areas expositivas™* e “chega um momento em que ndo da mais, e ligam para
a gente fazer de novo, o periodo que vai de duragdo, mais ou menos dez anos de duragéo,
depende do orcamento, do pessoal e das relagbes que existem do museu com o mundo™s. E
curioso observar a rigidez dos projetos museograficos concebidos para ambos os museus,
que ao desenvolver a ideia de ambientagdes cenograficas, acabam por apresentar pouca
flexibilidade para compor novos arranjos espaciais. Em ambos os museus, quase todos os
dispositivos museograficos permitem a atualizagéo de contetdos — a excec¢éo do Pebolim,
Campos Virtuais e Chute a Gol, no Museu do Futebol; e da instalagdo artistica no interior
do cubo Terra e o exterior dos cubos Vida e Pensamento no Museu do Amanha. Entretanto,
as possibilidades de alteracdo do contetdo apresentado séo restritas, sobretudo devido
a rigidez de ambas as narrativas museais. Embora os museus apresentem 6rgaos de
pesquisa e coordenacgdo da producédo de conteldos, sua articulagdo com a alimentacéo
da exposicéo principal ainda permanece vaga. Segundo a Daniela Alfonsi, “a atualizagdo
de conteudos é um desafio. Fizemos um grande esforgo para a inclusdo das mulheres no
acervo. Na época, sinalizamos a exposicdo com medalhas marcando as alteragées. Depois
de um ano, as mudangas foram incorporadas ao acervo™®.

N&o obstante, vale ressaltar que o processo de atualizagéo dos acervos disponiveis
demanda trabalho e custos nas areas de tecnologia da informacéo, edicédo de videos, imagens,
dentre outras a¢des que levam seu tempo de execucdo e demandam a atuagéo de equipes
de profissionais especializados; também necessaria para garantir a propria trabalhabilidade
e usabilidade do acervo, bem como a implantagéo de politicas sistematicas de selecao e
descarte da informacéo, de acordo com o0s objetivos da instituicdo definidos pela curadoria
(informagéo verbal)'”. O amadurecimento institucional acerca de sua propria configuragcao
parece indispensavel para a consolidagdo do estabelecimento de politicas de acervo. A
revisdo dos planos museoldgicos em questao reflete ndo s uma tentativa de consolidagao

do fato museal em museus sem acervo, mas indica uma propria reflexdo sobre o papel e os

13 Entrevista concedida por Mauro Munhoz, em marco de 2015.

14 Entrevista concedida por Mauro Munhoz, em margo de 2015.

15 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em junho de 2018.

16 Entrevista concedida por Daniela Alfonsi, em margo de 2017.

17 Apresentagéo de palestrantes no “Seminario BBM de Bibliotecas Digitais: Preservagédo e Acesso”. Sdo Paulo, nov.

2017.



pressupostos dos museus. Lembrando que, no caso do Museu do Futebol, a criacdo do CRFB
ocorreu apenas em 2011, em decorréncia da revisdo do plano museologico em 2007; e as
pesquisas executadas por esse 6rgao alimentaram a atualizagcao dos conteudos expograficos
em 2015. De maneira andloga, a revisdo do plano museoldgico do Museu do Amanha, em
2016, fundamentou a atualizagdo expogréfica que resultou na implantacdo do Sistema Iris
+, em 2017. Se, por um lado, a relagdo entre museologia e museografia parece mais direta,
€ possivel verificar que a autorreflexdo do museu sobre seu préprio carater e dindmicas de
funcionamento implica também no pensamento sobre a arquitetura dos museus, sobretudo
no sentido de se refletir sobre o programa de necessidades e esquemas de configuragcao
espacial adequados para cada edificio.

O entendimento das dindmicas que ocorrem nesses museus indica possibilidades
para se pensar seu projeto de arquitetura. O desenvolvimento de fung¢des relacionadas
a museus que operam a partir da conformacédo de bancos de dados digitais requerem a
existéncia de espacos fisicos adequadamente projetados, destinados ao trabalho interno
da equipe do museu, e, também, de espacos abertos ao publico, equipados com terminais
de pesquisa e consulta ao acervo. Ainda, pode ser necessario contar com areas externas
a sede da instituicdo para a armazenagem de copias de seguranga do acervo, dotadas
de gerador e sistema de condicionamento de ar, de modo a garantir o funcionamento das
maquinas. Pode-se perceber que a conformacdo museolbgica da instituicao reverbera no
programa de necessidades arquitetonicas do museu para além da questao da diminuicao
da area de reservas técnicas, como deixa claro a proporgao de areas adotadas em ambos
os museus. Destaca-se que, no Museu do Futebol, a area ocupada pela exposi¢ao principal
€ de cerca de 2655,60m?; enquanto as areas técnicas ocupam aproximadamente 578,01m=.
Proporgéo equivalente pode ser observada no Museu do Amanha, sendo que a exposi¢ao
principal ocupa cerca de 2.238,00m?, enquanto as areas das galerias técnicas giram em
torno de 596,56m2.

Além disso, € possivel pontuar que, embora o CRFB e o Observatério do Amanha
apresentem papel central para a estruturacdo de ambos os museus, e exercam funcdes
em certa medida analogas nas suas respectivas instituicbes — seja pela formacédo de
acervo a partir da pesquisa e digitalizacdo de documentos e objetos, ou pela articulagao de
dados recebidos a partir de instituicbes de pesquisa parceiras; esse protagonismo néo se
reflete nos projetos arquitetonicos desenvolvidos. Ambos 0s espagos assumem posi¢des
periféricas e quase residuais nos projetos analisados, e a sede do CRFB n&o constava no
projeto de arquitetura original do Museu do Futebol. Observa-se, pois, que a interpretacédo
inicial dos programas de necessidades desses museus — cujo foco se dedicou a redugao
das reservas técnicas e ampliagdo das exposi¢des principais — mostrou-se apenas uma das
questdes a serem contempladas pelo projeto de arquitetura de museus que apresentam

essas caracteristicas.



31 O ESPACO INTERATIVO. APROXIMACOES E NOVAS POSSIBILIDADES

A pesquisa proposta buscou aproximar-se das relagdes entre arquitetura,
museografia e museologia, visando ao entendimento dos processos de concepgéo e
recepcao do museu entendido como espacgo de interacdo. Ambos os casos analisados
partiram de premissas projetuais equivalentes, considerando a possibilidade de criagdo
de instituicbes museoldgicas a partir de temas geradores. Embora a interatividade seja
efetivamente uma questao extremamente discutida no ambito tedrico, apropriada nos
processos de concepgao institucional e referenciada pelo publico desses museus; os
resultados desta pesquisa apontam para o desenvolvimento de processos multifacetados,
que vao além do estimulo a postura ativa do individuo no espago museal ou da possibilidade
de acesso a bancos de dados digitais. A interatividade, efetivamente, apresenta-se como
um conceito complexo. O estudo apresentado fez o esfor¢go de pontuar a relagédo entre
arquitetura, museografia e museologia como uma possibilidade ainda pouco explorada de
se encarar a aplicabilidade do conceito no espagco museal, apontando para a necessidade
de se desassociar o entendimento da interatividade de um viés tecnicista; encarando-o,
porém, de maneira ampliada e abrangente.

Conforme o estudo pontuou, a configuragdo de museus sem acervo enfrenta
desafios particulares, tais como a formacao de acervos digitais, a constituicdo de equipes
de pesquisa especializadas em tecnologias da comunicacgéo, o estabelecimento de rotinas
de backups e manutencgdes periodicas, a criagcdo de terminais de consulta, dentre outras
questdes. Os museus analisados nessa pesquisa efetivamente exploram as possibilidades
de incorporagédo de aspectos diversificados da experiéncia humana, integrando distintas
modalidades de comunicagdo e aproximando-se do conceito de “museu multimidia”
(DZIKEAN, 2012). A dimenséo da interatividade associada as tecnologias da comunicagéo,
no sentido de garantir a navegabilidade em grande quantidade de informagbes, é
contemplada pelos museus analisados. Efetivamente, como assinalaram os autores que
fundamentaram este estudo, pode-se observar certo desgaste do conceito de interatividade
dada sua massiva aplicabilidade em contextos distintos. A interatividade em museus parece
gerar tanto expectativa quanto frustragdo dos visitantes, ocupando posicdo ambigua no
debate sobre sua aplicagdo em museus. Por outro lado, além de controverso, o tema ainda
mobiliza uma série de preconceitos, denunciando o afastamento dos museus de sua fungédo
de pesquisa em detrimento da acentuagéo de sua fungdo comunicativa, por meio da énfase
de seu aspecto ludico, didatico e pedagogico. Conforme pontuado no decorrer do estudo,
as criticas direcionadas ao tema da interatividade em museus envolvem os custos com a
producdo e manutencdo do aparato, sua obsolescéncia, desconexdo e envelhecimento
rapido de um conceito de museografia que se coloca como efémero. Esta disseminada,
também, a ideia de que a interatividade se associa a museus infantis, relacionando-se a
banalizacdo e superficialidade dos contetudos apresentados.



De fato, a grande quantidade de estimulos sensoriais presentes nesses museus
parece, num primeiro momento, distrair os visitantes dos objetivos propostos pela
museografia, 0 que confirmaria a ideia de critica a interatividade manual ou ao modelo
“presse-bouton”, por gerar uma compulsdo psicomotora (MENESES, 2007, p. 63) e ndo
aproximar efetivamente o visitante dos conteudos. Considera-se, de um modo geral, que a
excessiva presenca de descontinuidades e rupturas no museu interativo, a impossibilidade
de deter-se ou parar incapacita o juizo critico e o desenvolvimento do pensamento
(SANTACANA & PINOL, 2010, p. 595). O caso do Museu do Amanha parece confirmar essa
analise, dados os baixos tempos médios e maximos de interagédo dos visitantes com os
conteudos e a disperséo dos fluxos de visitagdo. Entretanto, ndo se pode dizer que o Museu
do Futebol também confirme essa hipétese de andlise. Pelo contrario, os elevados tempos
médios e maximos de interagdo observados colocam em xeque essa questéo, pois indicam
justamente um contexto em que o visitante se apropria do contetido observado com grande
interesse. Dois fatores substanciais parecem influenciar nessa questdo: a proximidade
afetiva dos visitantes ao tema do futebol e 0 menor grau de lotagdo experienciado por esse
museu.

Entretanto, ndo parece secundario refletir sobre os altos tempos de interacao
observados no Museu do Futebol e os elevados graus de lotacao apreendidos no Museu do
Amanha. Arelagéo entre interatividade-museologia parece indicar uma chave interpretativa
que ajudaria a compreender essa questdo. Deve-se considerar que ambos 0s museus
estudados, que mobilizam o conceito de interatividade para sua estruturagdo, encontram-
se no limite entre os conceitos de “museologia do conhecimento” e “museologia do ponto
de vista” (DAVALLON, 1999, p. 19). Os casos analisados propdem uma representacéo
ficcional na qual o visitante é o ator principal, composta por micro sequéncias desenvolvidas
a partir dos pontos de parada do visitante e que se encadeiam segundo um cenério que
corresponde ao desenvolvimento da visita. Nao se observa ruptura total quanto ao conceito
de “museologia do objeto”, sendo que ambos 0os museus estabelecem relagbes ambiguas
com a entrada ou ndo de determinados itens de cole¢Ges materiais em seus acervos.

O embate teodrico entre essas propostas parte da situacdo de que “a museologia
conservadora objetual atacou duramente qualquer tentativa de incorporar interativos
multimidia. Assim, se argumenta que 0s espacos e recursos multimidia sdo, por definigao,
cambiantes, etéreos e ndo tangiveis de um ponto de vista objetual” (SANTACANA & PINOL,
2010, p. 595, trad. nossa). Deve-se aprofundar o entendimento acerca do contexto de criagéo
de museus que visam a conscientiza¢do do visitante a respeito de um determinado tema-
gerador. A exposicao se coloca como um espaco de importancia para a formagao do sujeito
social. Distancia-se, portanto, do museu entendido como espago dedicado a exposi¢ao de
colecdes a elites esclarecidas, pequenas e homogéneas. O contexto apresentado assume
caracteristicas muito diferentes, aproximando-se do que se espera de espacgos destinados



a democracia de massas, compostos por publicos grandes, diversificados e heterogéneos.
N&o parece, pois, trivial a relagdo entre a importancia das midias de massa (com énfase
na televisdo) e a gestao da opinido publica — nem a relagéo entre a criagdo de ambos os
museus analisados e a organizagéo por parte da Fundacdo Roberto Marinho, instituicdo
privada sem fins lucrativos, criada em 1977 e associada ao Grupo Globo, que parte da
“convicgdo de que a comunicagdo pode ser instrumento para transformagdo social™® e
possui uma vertente de atuagao especifica voltada para o entendimento do “Museu como
espago de educagdo™®, a partir da qual vem se consolidando uma série de projetos de
instituicdes culturais no contexto brasileiro — a saber: Museu da Lingua Portuguesa, Museu
do Futebol, Casa de Cultura de Paraty, Museu de Arte do Rio, Museu do Amanha, Museu
do Frevo, Museu da Imagem e do Som (em construgéo). Conforme pontua o proprio
website da Fundacao, esses espacos culturais “se consolidaram como os mais visitados do
pais™. Embora caiba sinalizar esse tema como decorrente do estudo apresentado, haveria
necessidade de analises mais profundas para compreender melhor as relagbes que se
tecem sob esse viés.

Conforme a bibliografia de referéncia sinalizou, a relagéo entre interatividade-
museografia, no entanto, parece consolidada do ponto de vista tedrico e experimental,
ainda que possam ser observadas dificuldades em seu entendimento e interpretacéo.
Nao basta se dizer que determinado dispositivo é ou ndo interativo. O estudo elaborado
permitiu avaliar que a interatividade propicia diversas formas de acesso ao conteudo
(abrangendo nivel informativo, tipo de contetdo, tipo de mensagem e tipo de linguagem).
O conceito pode destinar-se a diversos publicos e suscitar véarios tipos de aprendizagem.
O aspecto visual € importante para garantir a atratividade do médulo, embora néo seja
0 Unico responsavel por sua apreensédo. No entanto, a disposicéo espacial dos médulos
interativos influencia sumariamente na sua apropriagéo pelo publico. Os resultados obtidos
reforcaram a necessidade de se estudar as multiplas possibilidades associadas ao tema
da interatividade em museus, contemplando suas modalidades de carater mental, manual,

cultural e social.

A analise proposta evidenciou o fato de que, apesar de alguns dispositivos
museograficos por vezes serem considerados como meros transmissores de contetidos
(como Exaltacdo e Cosmos); o estudo esclareceu que, mesmo nao sugerindo agdo ativa
do visitante para escolher op¢bes ou manusear artefatos, esses dispositivos podem
mobilizar a interatividade do ponto de vista emocional e sensorial, estabelecendo outros
tipos de conexdes do individuo com seu meio a partir da relagdo com o espacgo. Ha tipos
de interatividade que n&o suscitam o toque ou agao ativa direta do individuo. O conceito

pode estar presente na evocagdo de memorias afetivas do visitante, em sua relagdo com o

18 Para mais informacdes, ver <www.frm.org.br>, acesso em 21 set. 2018.
19 Op. cit.
20 Op. cit.



espaco, no estimulo ao dialogo com outros visitantes ou funcionarios do museu, no incentivo
a execucgao de atividades pés-visita ou outras agdes decorrentes da experiéncia museal.
Outra questéo pontuada pelo estudo é o entendimento do papel da interatividade para a
constru¢do do discurso institucional. Em casos de énfase na narrativa linear, o conceito
pode assumir ou néo papel definido de acordo com as sec¢des ou as etapas previstas para o
percurso. Se no Museu do Futebol a interatividade nao parece assumir papel definido para
a criagao do percurso; no Museu do Amanha, sua utilizagéo focou-se no aprofundamento

das sec0es narrativas (salvo em Amanhas).

Pontuou-se, logo no inicio deste estudo, a dificuldade de se encarar a relagdo
interatividade-arquiteturapara a criacdo da experiéncia museal, tendo em vista que o conceito
vem sendo frequentemente mobilizado apenas no que se refere a sua aproximagéo ao
projeto museografico. Tentaremos, pois, abordar essa questdo, fundamental para o estudo
proposto. A pesquisa pontuou que o desafio de criagdo de um museu desassociado de
cole¢des materiais enfrenta o baixo grau de definicdo sobre seu proprio tema e multiplicidade
de encaminhamentos a serem dados ao discurso institucional, cuja constituicdo acaba
recebendo contribuicdo importante da curadoria no sentido de criar uma narrativa museal
coerente e estabelecer um roteiro a ser percorrido pelo visitante. Essas incertezas, que vao
se definindo aos poucos no decorrer do processo de projeto, podem guiar a constituicdo de
um caminho interpretativo para se encarar a arquitetura como invélucro para museografias
cambiantes, considerando a necessidade de o edificio garantir a infraestrutura técnica e
funcional para garantir a apresentacdo da exposicdo ao publico. Esse percurso, contudo,
garante uma condi¢ao particular no que se refere a possibilidade de se encarar a arquitetura

como elemento de significagcdo para a constituicdo da narrativa museal.

A dimensédo de se criar uma experiéncia significativa para o visitante por meio da
ambientacdo esta presente tanto nos projetos de museografia, como nos de arquitetura.
Conforme visto no decorrer do estudo, a escolha do Estadio do Pacaembu para sediar
0 Museu do Futebol e a criagdo de um edificio que desenvolve temas relacionados a
sustentabilidade para receber o Museu do Amanha contribuem no sentido de potencializar
0 processo de significacdo e reflexdo empreendido em ambos os museus. Essa questéao
pode ser vista como uma maneira de se justificar a propria existéncia material de museus
que contém conteudos volateis, dado o objetivo de conformagdo do museu como espago
social. Ainda, é necessario pontuar que a arquitetura entendida como elemento formador
de significados s6 € possivel se concebermos a interatividade integrada ao processo de
projeto, envolvendo arquitetos, museografos e musedlogos. Os casos analisados mostram
bem claramente um exemplo de processo de projeto integrado, o Museu do Futebol; em
contraponto a outro processo que possuiu maiores dificuldades de comunicagéo, o Museu

do Amanha.

Ainda, vale destacar que os aspectos simbdlicos, considerando a arquitetura



como parte da exposicao, podem ser interpretados a partir de duas escalas de analise.
Num primeiro momento, pode-se observar o papel da arquitetura para garantir unidade e
coeréncia ao percurso museal. Por um lado, todo o interior do Museu do Futebol revela
0 avesso das arquibancadas; por outro, o espacgo interno do Museu do Amanha também
permite a visualizacdo integra do pavilhdo concebido. Num segundo momento, situagdes
pontuais podem potencializar o significado de determinados espagos — como a vista
para o Estadio do Pacaembu e a vista para a Baia de Guanabara, por exemplo. Essas
perspectivas sdo fundamentais para a criagdo do espaco de imerséo do visitante na narrativa
museal. As estratégias utilizadas em ambos os casos, entretanto, criaram situacdes com
caracteristicas bastante distintas. No Museu do Futebol, a presenca constante do avesso
das arquibancadas acabou por criar ambientes escuros, que potencializam o destaque
visual decorrente da iluminacéo dos dispositivos museograficos. Por outro lado, no Museu

do Amanha, observa-se situagéo contraria: o espaco pavilhonar é inundado pela luz natural.

Essa caracteristica arquitetdnica implicou diretamente na concepg¢do do projeto
museografico. Conforme Andrés Clerici, “a iluminagcdo no Museu do Amanha é um problema,
mas n&o foi possivel fazer muito. Por isso, varias das instalagbes sdo self contained. O
prédio, na verdade, foi pensado assim: diafano, aberto, mais como um pavilhdo™'. Segundo
Clerici, embora essa incompatibilidade nédo tenha trazido prejuizos para o projeto, a ultima
secao do Museu, Nos, efetivamente foi prejudicada, pois 0 excesso de iluminagdo nao
permite observar com clareza a mudanca de cores das luzes proposta para o dispositivo
cenografico. Essa discrepancia gerou a inclusao de uma parede ao final do percurso, numa
tentativa de bloquear a entrada da luz solar no dispositivo. Em termos de narrativa museal, a
parede que tapa a vista para a Baia de Guanabara enfraquece o discurso de fragmentagéo
que vai do ponto concentrado Cosmos ao espaco diafano Nos.

A secdo Nbs exemplifica um momento de desintegracdo entre o projeto de
arquitetura e o desenvolvimento de propostas museograficas e curatoriais. No Museu do
Futebol, a exposicao de fotos que mostram aspectos relacionados a construgéo do Estadio
do Pacaembu é apresentada ao visitante num momento residual, posterior a sua ultima
experiéncia na se¢édo Jogo de Corpo € num espago que ndo se associa diretamente a
criagdo de lugares que enaltecem a exposicdo da propria arquitetura — como a vista para
o Estadio do Pacaembu, por exemplo. Por sua vez, as solugbes técnicas de captacao
de energia solar, reuso e tratamento de dguas no Museu do Amanha igualmente passam
despercebidas ao visitante em toda a narrativa apresentada pelo museu, sendo apenas
mencionadas superficialmente em um dos folhetos explicativos relacionados a divulgacao
institucional. Deste modo, ainda que a aproximacao entre museografia- arquitetura tenha
gerado resultados interessantes — sobretudo na concepg¢do da sala da Exaltagdo e na
exploragéo da vista para a Baia de Guanabara como momento conclusivo do percurso; ha

21 Entrevista concedida por Andrés Clerici, em junho de 2018.



margens para aprofundamento da relacéo entre esses aspectos.

No entanto, o principal aspecto critico identificado por ocasido da andlise de
ambos 0s museus se refere a relagdo estabelecida entre a narrativa linear e as duas
solucdes arquitetonicas apresentadas: o esquema de circulagdo dirigida inserido na planta
compartimentada do Estadio do Pacaembu e a planta livre do Museu do Amanha. De
acordo com esse aspecto, a rigidez das narrativas desenvolvidas por ambos os projetos
museograficos pareceu adequar-se de maneira mais consistente a compartimentacéo da
planta do Museu do Futebol, em relagéo a planta livre do Museu do Amanha. Os mapas
relativos aos fluxos de visitagdo, apresentados neste estudo, mostraram menos pontos
criticos no percurso proposto no Museu do Futebol em relacdo ao Museu do Amanha.

Nesse sentido, vale ressaltar que o texto de Jean Davallon (1999) ja indicava a
critica da ideia de planta livre associada a concepgdo de exposigcdes como dispositivos
de comunicacado. Para o autor, a planta livre se relaciona a possibilidade de apreensao
total do interior do edificio e, portanto, prejudica o processo de descobrimento esperado
em exposicoes que assumem esse carater. A planta livre se coloca como um limite a
ideia de “envelope”, “involucro” ou “contenedor”. Ndo obstante, pode-se pontuar que
o desenvolvimento de narrativas lineares e dirigidas efetivamente se associa melhor a
ideia de compartimentacdo (MONTANER, 2003). Se no Museu do Futebol, a arquitetura
compartimentada é responsavel pela narrativa linear; no Museu do Amanha, essa dimensao
se desenvolve no projeto de museografia, a partir da criagdo de unidades expograficas
autocontidas.

A pesquisa apresentada buscou esclarecer, desta maneira, que o desafio de
constituicdo do museu como espaco de interacdo extrapola a insercdo de tecnologias
da comunicagdo no projeto museografico. A proposicdo de dinamicas que sugiram a
interacdo da museologia, museografia e arquitetura no processo de projeto parecem muito
mais efetivas para a geracdo de resultados que potencializem o processo de producéo
de significados no museu contemporaneo. Embora haja muitos fatores correlacionados,
o estudo acabou por pontuar que o produto das dinamicas colaborativas de processo de
projeto é efetivamente percebido no resultado apresentado aos visitantes dos museus —
tanto a partir da observagéo das dindmicas espaciais, quanto pela manifestacao da opinido
dos visitantes em seus aspectos positivos e criticos.

De qualquer modo, ha de se pontuar que a interatividade como elemento mediador
entre museografia-contetido efetivamente apresenta papel importante para a construgéo
da narrativa museal. A observagdo empirica indicou que algumas solu¢des adotadas
amplificam ou reduzem o interesse do individuo pela proposta apresentada. A aluséo a
aspectos emocionais e a énfase na interatividade cultural parecem favorecer a predisposigéo
do visitante a interagir com os temas propostos. Reflexdes abstratas sobre temas gerais e

a acentuacéo da interatividade mental ndo atingem os mesmos resultados em relagdo aos



critérios anteriores. Ademais, a manutencdo do suspense acaba sendo uma questdo muito
importante para garantir o interesse do individuo pelo tema apresentado. Descobrir num
momento inicial a chave interpretativa para compreender a narrativa faz com que se reduza
a capacidade de a exposicao instigar o visitante. Por sua vez, a repeticdo excessiva de
solugdes também é algo que reduz o tempo de interacéo do visitante com os dispositivos.
Outro fator de entrave para a comunicacao é a auséncia de consensos sobre a relacédo
entre solucdo museogréafica e conteudo. Ser obrigado a testar varios dispositivos para
descobrir se 0 contetdo € o mesmo em relagéo ao anterior, ou ndo, pode ser considerado

outro fator que suscita a perda de interesse dos visitantes.

Embora tenha-se tomado como pressuposto inicial a ideia de que a interatividade,
ao dirigir a atengcédo concentrada do visitante a uma determinada atividade, favoreceria
a memorizacdo e recordacdo dos assuntos trabalhados pelo museu — os resultados
apresentados pela pesquisa mostraram que nem sempre esse era o fator determinante
para a recordacéo das sec¢des ao final da visita. A capacidade de emocionar, a ambientacéo
espacial e o papel para o desenvolvimento narrativo também se mostraram como fatores
essenciais para a mobilizar a lembranca das atividades ao final do percurso. A articulacéo
museografia-arquitetura assume papel relevante, agregando significado a experiéncia
espacial e conferindo especificidade ao percurso museal. Alguns espagos privilegiam esse

tipo de articulacéo, como a vista para o Estadio do Pacaembu e para a baia de Guanabara.

N&o obstante, também vale ressaltar que a concepgédo de exposi¢cdes baseadas
no uso das tecnologias da comunicacdo também gera demandas ao programa de
necessidades a ser abordado pelo projeto de arquitetura. A revisdo do plano museolégico
do Museu do Futebol apontou para a necessidade de se pensar em solugdes energéticas
para serem incorporadas ao projeto, tendo em vista que 0 museu depende de energia
elétrica para o funcionamento da exposicdo principal. Essa questédo, entretanto, ja foi
concebida originalmente pelo projeto do Museu do Amanha. Por sua vez, a relagéo entre
museologia-arquitetura € a que se apresenta mais timidamente aos olhos do visitante,
talvez em decorréncia da acentuacdo da linguagem museogréfica e da fragil consciéncia
observada acerca da relagdo desses temas no processo de concep¢do dos museus e na
prépria bibliografia consultada, de um modo geral.

Ademais, como o proprio estudo proposto permitiu avaliar, o referencial tedrico
mobilizado e as metodologias de pesquisa utilizadas ddo conta de entender com profundidade
razoavel as relagcdes que ocorrem independentemente entre interatividade-arquitetura,
interatividade-museografia e interatividade-museologia. Considera-se que a contribuicao
principal desta reflexdo foi justamente tentar esclarecer o contexto de interligagdo entre
essas entradas analiticas, buscando aprofundar o conhecimento integrado sobre esses
processos a partir da observacdo de estudos de caso que enfrentam diretamente as
questdes tratadas, visando a concepg¢édo do museu entendido como espago de interagéo.

Capitulo 4




Em termos de apropriacdo das possibilidades a serem exploradas pela aplicagdo
do conceito de interatividade em museus, por meio do projeto de arquitetura, podemos ver
grande diferenca entre a concepgéo “tradicional” de circulagdo museal dirigida adotada no
Museu do Futebol, em contraponto ao espacgo pavilhonar e a possibilidade de circulagdo
livre e fluida, de carater ndo-dirigido, no Museu do Amanha. Ressalta-se, entretanto, que
a arquitetura de planta livre ndo encerra as possibilidades de explora¢do do conceito de
interatividade em museus. A bibliografia consultada aponta para outros caminhos no que
diz respeito as possibilidades de incorporagdo da interatividade diretamente a sistemas
aplicados na arquitetura museal. O conceito de “arquitetura interativa”, conforme aponta
Gabriela Carneiro (2014), foca-se na “arquitetura que incorpora o controle digital, o
sensoriamento, atuagdo ou outros mecanismos que possibilitem os edificios interagirem
com seus usudrios e contextos em tempo real, no mundo real, por meio da mudanga e da
variagdo fisica e sensorial” (BIER E KNIGHT, cf. CARNEIRO, 2014, p. 97). Para tanto, cita
como exemplo o projeto da fachada BIX, concebida pelo escritério Realities e integrada,
em 2003, a arquitetura da Casa da Arte de Graz (Kunsthaus Graz), na Austria. O projeto
visa a integracdo das midias digitais a superficie arquitetonica, incentivando a produc¢éo de
conteudos desenvolvidos para locais especificos e buscando potencializar a relagéo entre

0 museu de arte e seu exterior.

Se considerarmos a museologia, também é possivel pontuar um salto entre a
proposta apresentada pelo Museu do Futebol, que mobiliza o acervo digital como um
intermediario representativo entre o objeto real e a possibilidade de gestdo de sua copia
num banco de dados administrado pelo museu; e o Museu do Amanh&, que se desvincula
do compromisso de producgéo do acervo por meio da pesquisa e, também, do acervo digital
encarado como representacdo direta de objetos contidos no mundo real. Por outro lado,
vale destacar o interesse nas propostas de 0 museu coletar informacg6es sobre os visitantes
a partir do proprio monitoramento e mapeamento de suas a¢des no decorrer do percurso —
por meio dos sistemas Cérebro e iris. Como podemos ver, para além de mediar a relagdo
entre visitante e acervo, a interatividade no Museu do Amanha indica outras possibilidades
para a propria estruturagédo do fato museal nessa instituigcao.

Dentre as trés entradas analiticas propostas, contudo, o item que se mostrou mais
reticente a incorporacao de propostas associadas a interatividade foi a prépria museografia.
Se, num primeiro momento, a arquitetura e a museologia parecem menos permeaveis
a incorporacdo de propostas “interativas” — sendo a museografia considerada o campo
experimental mais apto a garantir essa aproximagédo; num segundo momento, pode-se
questionar a limitacéo das solu¢des adotadas em &mbito museografico, constituindo muitas
vezes entraves para a prépria atualizagdo dos conteudos elaborados pelo museu. Isso se
associa diretamente a acentuacdo do carater cenografico em relagcdo a museografia; e,
também, a rigidez das narrativas programadas para a constituicdo do percurso de ambos os



museus. Logo, as possibilidades de atualizagédo previstas para os contetdos museograficos
apresentam-se de maneira restrita e, em geral, com pouco interesse a ndo ser aumentar
0 banco de informacdes disponiveis para acesso do visitante. As solugdes museograficas
adotadas, além de restringirem as possibilidades de atualizagdo de contetdos — que
chegam ao limite de né&o deixarem outra alternativa a ndo ser sua substituicdo ap6s dez
anos — ainda reduzem o interesse do visitante num eventual retorno a instituicdo, dada a

quebra do suspense, fundamental para a constituicao desse tipo de narrativa.

Os casos analisados ainda demonstram grande distanciamento em relagdo as
expectativas de estabelecimento de paridade entre museu e visitante para a construcéo da
narrativa museal, bem como da perspectiva de constru¢ao compartilhada do conhecimento,
reduzindo a importancia do “discurso autorizado” para a reflexdo sobre os conteldos
apresentados. Esse contexto se apresenta tanto em termos tanto de conteudo, quanto
de definicdo do percurso espacial a ser transcorrido pelo visitante. Ainda que o Museu
do Amanha esboce alteragdes que timidamente demonstram avang¢os nessa dire¢cdo —
sintetizadas pela criacdo dos sistemas Cérebro, iris e da prépria concepcéo da arquitetura
de planta livre do museu; é possivel perceber margens para aprofundamento da relacéo
entre o conceito de interatividade em museus, levando aos limites as possibilidades de

configuragdo do museu nesse contexto.

A interatividade em museus pode ser pensada em diversas escalas e sob varios
aspectos diferentes. Ndo s6 é desejavel sua presenga nos processos de concepgao das
instituicbes museais, articulando projetos de arquitetura, museografia e museologia e na
propria revisao critica das dindmicas internas dos museus, que contribuem sumariamente
para a reflexdo acerca do carater que vem se delineando para essas instituicbes na
contemporaneidade e implica em alteracdes de revisdo de conteudos, de suportes
expograficos ou até mesmo do proprio edificio. A interatividade estd presente na relagéo
entre o visitante, o espaco do museu, o dispositivo museografico e o conteudo apresentado;
na mediagao da visita por funcionarios do museu, no dialogo entre os visitantes, na evocacao
de lembrancas, no entendimento de questdes, na formulagéo de raciocinios criticos, na
execucdo de outras atividades em decorréncia da visita ao museu, na consulta do website
do museu, na utilizagdo de equipamentos de suporte a visita (TALLON & WALKER, 2008).
Pode estar presente, também, em atividades paralelas e complementares a visita (como
visitas guiadas, discussdes, seminarios, cursos e eventos). Ainda que alguns museus
enfatizem a importancia da interatividade para sua constituicdo, como os casos analisados,
deve-se ressaltar que “a interatividade é possivel em todos os museus, ainda que nem
todos os museus sejam, por esséncia, interativos” (SANTACANA & PINOL, 2010, p. 90,
trad. nossa).



CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa apresentada pretendeu refletir criticamente sobre o papel assumido
pelo conceito de interatividade aplicado ao espaco expositivo contemporaneo brasileiro.
Nesse sentido, o primeiro capitulo buscou apresentar o panorama teérico que contextualiza
a problematica trazida pela relagéo entre museus sem acervo e o uso das tecnologias
de comunicagédo, com enfoque para autores de relevancia, como Pierre Levy, (2010a,
2010b e 2011), Santacana e Pifiol (2010) e Jean Davallon (1999, 2010). Por sua vez, o
segundo capitulo trouxe um mergulho aprofundado no processo de concepc¢édo do projeto
dos casos brasileiros tidos para analise pormenorizada do Museu do Futebol e do Museu
do Amanh&; enquanto o terceiro capitulo avaliou o processo de recepcdo de ambos os
projetos, focando-se nas relagdes entre publico, contetdo e espacgo. Por sua vez, o quarto
capitulo pretendeu alinhavar as principais questdes propiciadas por este estudo, permitindo
a integracgao transversal entre os contetdos trabalhados nos capitulos anteriores ao avaliar
criticamente a relagédo entre bibliografia, criacdo e recepgdo do museu como espacgo de
interacéo.

Por fim, com o intuito de pontuar algumas consideragdes finais prementes acerca do
estudo executado, pretende-se refletir brevemente sobre o proprio processo de pesquisa
empreendido. O confronto entre o aporte te6rico e a complexidade dos casos analisados,
Museu do Futebol e Museu do Amanha, trouxe a tona uma série de conceitos ndo s6 opostos,
mas também ocasionalmente incongruentes: insergdo no patriménio edificado X arquitetura
nova de museus, contextualismo X arquitetura tecnologica, planta compartimentada X planta
livre, circulac&o dirigida X circulacdo néo dirigida, inflacdo de areas expositivas X reducao
de &reas técnicas, acervo material X acervo digital, entre outras questbes correlatas. A
crescente observagdo desses conceitos polarizados, que aparentemente afastavam os
dois objetos de estudo, ndo se mostrou coerente com a proximidade observada a partir da
analise dos processos de concepcao e recepcao dos museus observados em paralelo. O
estudo demonstrou a limitagdo de metodologias analiticas baseadas em dicotomias para o
entendimento dos processos de formacgéo e recepgao dos museus, entendidos de um ponto
de vista mais abrangente.

Embora o estabelecimento desses conceitos elucide aspectos fundamentais
para o entendimento do contexto em questdo, ndo é possivel dar conta da realidade
apresentada pelos referidos casos. A complexidade e particularidade sugerida por cada
um desses museus, tdo proximos e tao distantes ao mesmo tempo, permite a observacéo
de uma situagdo multifacetada que indica a profunda transformagéo do espago museal nas
décadas recentes. Nesse sentido, acredita-se que a escolha dos casos tenha sido feliz
justamente por permitir avaliar ampla variedade de questdes que podem ser suscitadas
pelo tema da interatividade em museus contemporéneos a partir do contexto brasileiro.

A abordagem teérica apresentada ndo prop0s uma analise comparativa, mas enfatizou
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a complementariedade entre ambos 0s casos. Acredita-se que incorporar andlises dos
demais exemplares de interatividade em museus contemporéneos, considerando o contexto
brasileiro e até as referéncias mobilizadas em ambito internacional, pode complexificar
ainda mais a andlise apresentada e deixa margem para execugcédo de outros estudos
de aprofundamento, visando ao entendimento mais consistente sobre os processos de
concepcao e recepg¢do do museu entendido como espago interativo.

Deste modo, propde-se adotar um olhar distanciado acerca das potencialidades
do conceito de interatividade aplicado ao espago museal — entendendo o contexto de
transformacéo pelo qual passam as instituicbes museais nas primeiras décadas do século
XXI. O lapso temporal entre as experiéncias do Museu do Futebol e do Museu do Amanha
indicou amadurecimento da reflexdo sobre as potencialidades da interatividade aplicada ao
espaco museal. No Museu do Amanha, por exemplo, a interatividade se apresenta como
um instrumento para a propria constituicdo do acervo do museu, como propde a se¢éo
Amanhas articulada ao Sistema Cérebro, de indicar conteldos para acesso ao visitante,
por meio do sistema ris e até mesmo de desenvolver propostas de inteligéncia artificial
e dialogo com o visitante, por meio do Sistema Iris +, conforme explicado no decorrer do
estudo. Embora ja possa se verificar maior abertura em relagdo a apropriagéo do conceito,
ainda é possivel identificar vasto potencial de explora¢do de suas possibilidades.

As experiéncias de interatividade em museus sao vistas com muitas reticéncias
por parte da bibliografia e dos proprios posicionamentos institucionais, que muitas vezes
aludem ao discurso de que “a interatividade ¢ utilizada para a apresentacdo do conteudo”,
quase como uma desculpa para a sua apropriagéo pelo espago museal. Observa-se grande
dificuldade de os museus assumirem explicitamente a postura pela adogéo da interatividade
em sua conformagéo — como indica a observac¢do de que muitos dos museus considerados
“interativos” em websites e blogs informais ndo se auto apresentavam desta maneira. A
atribuicdo informal da caracteristica de interatividade aos museus analisados, que inclusive
dificulta seu proprio mapeamento e identificacdo, parece um sintoma significativo dessa
problemética. Ainda se observa que a ideia de interatividade é frequentemente associada
a infantilizacdo dos museus, ao exacerbar o uso da cenografia expografica e aproximar-
se a modelos que se buscam solugdes utilizadas em parques de diversdo e espagos de
entretenimento.

Frequentemente, a interatividade é encarada como substituta do acervo fisico
que empobrece o espago museal, ao invés de enriquecé-lo. Os excessos trazidos pela
linguagem visual, a repeticdo de elementos graficos, a énfase na utilizagdo de recursos
sonoros, dentre outras solugbes apontadas pelo estudo desenvolvido, s&o comumente
responsabilizados pela dispersdo do visitante no espaco expositivo e pela reducéo de sua
capacidade critica frente aos contetidos apresentados — como numa contemplagéo passiva
de sons e imagens. Entretanto, a pesquisa apresentada questiona, em alguns momentos,
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esse tipo de abordagem, indicando altos tempos de interacdo com alguns dispositivos
e grande engajamento do publico com determinados temas trazidos pelos museus. Os
resultados apresentados ponderam, em certa medida, a interpretacdo correntemente
pontuada por parte da bibliografia consultada, abrindo novas chaves de interpretacéo para
0 assunto.

Outro aspecto critico frequentemente enfatizado é a prépria sustentabilidade da
criacdo de discursos por meio da tecnologia museografica, pelo menos aos moldes que o
conceito vem sendo abordado no contexto brasileiro. O fato de as exposigoes apresentadas
consumirem energia elétrica para a sua utilizacdo, a necessidade de substituicdo de
materiais expograficos danificados pelo manuseio e a ideia de que a criacdo de narrativas
rigidas que possuem “prazos de validade” que expiram por volta de dez anos criam uma
série de barreiras e bloqueios para a aceitacdo da interatividade em museus. Entretanto, os
proprios casos estudados trouxeram alternativas arquitetonicas pensadas para responder a
esses problemas — como a possibilidade de reaproveitamento da luz solar para geragéo de
energia elétrica trazida pelo Museu do Amanha. Observou-se que a reflexao conjunta sobre
museografia, museologia e arquitetura vem amadurecendo, cada vez mais, o entendimento
acerca das potencialidades da interatividade em museus.

Ainda n&o parece suficientemente claro e assumido o entendimento de que a
interatividade ndo se apresenta como elemento “acessério” a constituicdo do espacgo
expositivo, mas que pode efetivamente assumir centralidade nos processos de criacdo
de significados empreendidos por museus no século XXI. Ademais, o estudo apresentado
buscou esclarecer que por interatividade ndo se entende, meramente, a utilizagcdo de
recursos expograficos tecnolégicos. O conceito pode, efetivamente, ser abordado com
base na interrelacdo entre os projetos de arquitetura, museografia e museologia que
objetivam a criacdo do museu como espaco de interagdo. A compreenséo do conceito e a
reflexdo sobre sua aplicabilidade aparece como questdo premente para que se dissipem
as duvidas que o permeiam e se abram caminhos para sua propria utilizagcdo, de modo
responsavel, consciente e enriquecedor para a consolidagéo de experiéncias culturais na
contemporaneidade.
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