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‘é A analise do processo de transformacdo do espaco do museu a partir da
ampla utilizacao de recursos tecnolégicos, cenograficos e interativos,
garantindo a aproximacado do grande puUblico a partir de artificios como
projegdes, videos e terminais multimidia, consiste no objetivo principal
deste artigo. Dentro desse contexto, trés exemplos significativos sao
trazidos para subsidiar as reflexdes propostas: o Museu da Lingua
Portuguesa (Sao Paulo, 2006), o Museu do Futebol (Séo Paulo, 2008) e
0 Museu do Cinema (Turim, 2000). Os casos escolhidos foram
considerados como representativos da utilizacdo de tecnologia
expografica para o tratamento de temas imateriais. A grande difusdo dos
recursos cenograficos e interativos abre novas possibilidades no ambito
da preservacdo patrimonial, levando a um processo de desmaterializagéo
do acervo e estabelecendo novas relagdes entre publico e espago
arquitetonico. Nesse sentido, busca-se responder as seguintes
perguntas: que possibilidades surgem a partir da relacao entre publico,
espaco e novas tecnologias? E possivel pensar na formacéo de um
campo de experimentacdo artistica autdbnomo? Qual o papel da
arquitetura nesse contexto? Deste modo, o artigo se estruturara a partir
dos enfoques: arquitetura, acervo e publico, visando a compreensado das
novas questdes que se colocam para 0s museus na contemporaneidade.
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ARCHITECTURE, COLLECTION AND
PUBLIC IN CONTEMPORARY
MUSEUM

ABSTRACT

The article’s main objective is to study the changes in the museum
space in contemporaneity, due to the general use of technological,
scenographic and interactive resources, such as videos and multimedia
activities, attempting to improve the communication channel between
institution and its public. Then, three examples of museums have been
selected to enrich the reflection: The Museum of the Portuguese
Language (Sdo Paulo, 2006), The Football Museum (Sao Paulo, 2008)
and The Museum of Cinema (Turin, 2000). The three museums chosen
represent the use of new technologies for the exhibition of the
intangible heritage in recent decades. Looking at these museums, it is
possible to see new possibilities opened for the heritage preservation.
New relations between public, museum collections and architectural
space are possible. For this purpose, this article will try to answer the
following questions: what are the new possibilities offered by the
relation between architecture and new technologies? Could we think
about a new place for artistic experimentation? What is the
architecture’s role due to the collection’s dematerialization and the
massive use of technological resources? Therefore, three main points will
be developed: architecture, collection and public, trying to understand
the contemporary museum’s new problematics.
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L E possivel perceber a ampliacéo
do conceito de patrimoénio
cultural ao analisar
comparativamente resolugdes
da Organizacdo das Nacgdes
Unidas para a Educacéo, a
Ciénciaea Cultura (UNESCO),
sobretudo a Convengéo para a
Protegdo do Patriménio
Mundial, Cultural e Natural
(1972) em relagdo a Convengdo
para a salvaguarda do
patriménio cultural imaterial
(2003b).

ARQUITETURA, ACERVO E PUBLICO NO MUSEU
CONTEMPORANEO

Sedugao e entretenimento do publico, a partir da utilizagao de recursos
cenograficos e interativos em museus, vém sendo estratégias comumente
utilizadas na contemporaneidade. Podemos citar o uso de projecdes, arquivos
de audio e video, telas que respondem ao toque, espetaculos de luz e som,
ambientacao e criagdo de cenarios como elementos fundamentais que
constituem uma gama de opg¢des para articulagdo e composi¢ao dos espagos
expositivos. Esses recursos formam um novo Iéxico de solucdes utilizadas para a
transmissao do discurso museolégico e abrem novas possibilidades no ambito
da preservagao patrimonial.

As mudancas de paradigma associadas a incorporacao de recursos tecnolégicos
e interativos no espago expositivo se associam a desmaterializagao dos acervos
museoloégicos — conforme a questao da reprodutibilidade técnica enunciada por
Walter Benjamin ([1936] 2013, p. 91) e o conceito de “museu imaginario”
desenvolvido por André Malraux ([1947] 2000). Embora seja paradoxal, a crise
do objeto como fonte de valor ndo conduziu ao desaparecimento ou perda de
importancia das instituices museolégicas. Pelo contrério, ap6s as duas guerras
mundiais que marcaram o século, a preocupagao Com a preservagao
patrimonial, tutela e difusdo de bens culturais cresceu consideravelmente de
importéncia. Esse crescimento foi acelerado pelo desenvolvimento dos meios de
comunicagdo de massas que ampliam continuamente as possibilidades de
difusao cultural em larga escala e é impulsionado pelo crescente turismo de
massas (HARVEY, 2013).

A incorporacédo do museu a cultura de massas, assumindo caracteristicas de
produto cultural da sociedade do consumo (BAUDRILLARD, 2011), apropria-se
de um contexto em que a produgao cultural partilha das légicas préprias da
producao de mercadorias, objetivando e incentivando a constante inovagao por
meio da experimentacdo estética. A assimilagé@o do carater espetacular e
midiatico ao dmbito patrimonial leva ao estabelecimento de novas relacdes
entre “o museu como lugar de espetacular mise-en-scéne e operacoes
exuberantes” (HUYSSEN, 1995, p. 14, tradugao nossa), os objetivos da
preservacdo e conservacdo patrimonial e sua relagdo com o publico de massas.

A propria aceleracdo do processo de musealizacdo, associada a conceitos como
“museummania” ou “boom de museus” (HUYSSEN, 1995), abre espaco para a
incorporagao de diferentes questdes na concepgao e estruturagcao de espagos
expositivos, abrangendo novos temas como objeto do olhar museolégico — e
incluindo, por exemplo, a questao do patriménio cultural imaterial. Alguns
documentos de relevancia, como a Convengdo para a Salvaguarda do
Patriménio Cultural Imaterial (UNESCO, 2003b) e a Carta sobre la preservacion
del patrimonio digital (UNESCO, 2003a) sinalizam uma ampliagdo no conceito
de “patrimoénio cultural”,! implicando também um alargamento no conceito de
“objeto museolégico”.

Tal situacdo demonstra uma significativa mudanca do ponto de vista dos
principios que orientam a formacao das instituicdes museolégicas,
possibilitando que bancos de dados digitais, frequentemente associados a
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expografia tecnolégica interativa, assumam o papel de objeto museolégico.
Particularmente para museus que se dedicam a preservacao do patrimonio
imaterial esse processo de transformacao é relevante, permitindo a acéo
colecionista, investigativa e expositiva de elementos intangiveis — tais como
sons, videos, trechos de musicas, depoimentos, narrativas orais, etc.

Para além do aspecto comunicacional, vale destacar que a ampla utilizagao de
recursos cenograficos e interativos demonstra transformagoes ainda mais
profundas no ambito museolégico em andamento nas décadas recentes. Neste
estudo, pretende-se avaliar as implicagdes espaciais das novas relagdes que se
estabelecem entre arquitetura, acervo e pulblico, propiciadas pelo uso de
recursos cenograficos e interativos no museu contemporaneo. Para tanto,
partiu-se de um levantamento executado com o objetivo de localizar os
principais casos de montagens recentes em museus, no Brasil e no mundo,
que se utilizaram de tecnologia expogréfica para o tratamento do patriménio
imaterial. Dentre os resultados alcangados, pode-se citar a Casa da Musica
(Viena, 2000), o Museu do Cinema (Turim, 2000), o Museu do Terror
(Budapeste, 2002), o Museu dos Transportes Londrinos (Londres, 2005), o
Museu da Lingua Portuguesa (Sao Paulo, 2006), o Museu do Futebol (Séo pos-
Paulo, 2008) e o Museu do Fado (Lisboa, 2008).

A partir desse levantamento, foram selecionados trés casos de referéncia para
guiar a analise proposta: o Museu do Cinema (Turim, 2000), o Museu do
Futebol (Sao Paulo, 2008) e o Museu da Lingua Portuguesa (Sao Paulo,
2006), considerados como exemplares representativos em relacdo ao conjunto
avaliado por sintetizarem caracteristicas presentes nos demais casos
preliminarmente observados. O artigo em questao se apresenta como um ensaio
sobre casos e solugdes que contribuem ao debate atual, considerando a
importéncia da analise comparativa para permitir uma abordagem critica das
transformacdes em andamento nas décadas recentes.

Os exemplos mostram, portanto, a diversificacdo do programa arquiteténico no
espaco museoloégico, constituindo verdadeiros centros de entretenimento e
assumindo caracteristicas de produto cultural relacionado as sociedades de
massas — sendo absolutamente populares e amplamente visitados nos ultimos
anos. O Museu da Lingua Portuguesa e o Museu do Futebol estédo entre os
cinco mais visitados de Sado Paulo em 2014.2 Por sua vez, em 2008, o Museu
do Cinema figurou entre os quinze mais visitados da Italia (VAVASSORI, 2009,
p. 10).

O fato de a comunicacdo com o publico estar no centro da agcdo museolégica
contemporanea altera profundamente a concepgao do design de exposigdes,
que adquire caracteristicas estéticas e artisticas préprias, modificando a
percepcao e a relagao com o espacgo arquitetdnico e também com o acervo de
objetos — 0 qual ndo é mais indispensavel para a formacdo de uma instituicado
dessa natureza, como demonstram os casos brasileiros analisados.

Tanto o Museu da Lingua Portuguesa como o Museu do Futebol usam a
experimentacgao expografica como elementos principais da formagéao
institucional, ndo se associando a politicas sistematizadas de aquisi¢édo de
acervos materiais. Deste modo, os recursos tecnologicos se responsabilizam pela
transmissdo do discurso institucional, dispensando a existéncia de colegdes
materiais e conformando casos de museus sem-acervo, formados por bancos de
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dados digitais e multimidia. Assim, surgem novas formas de se lidar com a
questao da preservagao patrimonial, a partir de arquivos digitais — como
apresenta a Carta sobre la preservacion del patrimonio digital (UNESCO,
2003a). Conforme o trecho:

Materiais digitais podem ser textos, bancos de dados, imagens fixas ou em
movimiento, registros sonoros, materiais graficos, programas e paginas da
internet. Eles sdo frequentemente efémeros, e sua conservagdo requer um
trabalho especifico no que se refere a sua producdo, manutengéo e
gerenciamento. (UNESCO, 2003a, p. 80, tradugéo nossa)

O cenario exposto demonstra uma mudancga significativa do ponto de vista dos
principios que orientam a formagao das instituicdes museolégicas, de acordo
com o trecho publicado pela revista do International Council of Museums
(ICOM):

Nos dltimos vinte anos, os museus, que foram originalmente as
instituigbes dedicadas a pesquisar, documentar e conservar 0s acervos,
tornaram-se centros culturais com atividades que se estendem muito além
de sua miss&o original. Hoje em dia, 0os museus oferecem mais servi¢os a
comunidade, ao publico que eles desejam atrair e aos visitantes. [...]
Junto ao crescimento do numero de visitantes dos museus, o publico
também se tornou muito mais diverso e exigente, esperando ver objetos
incomuns apresentados de maneira atrativa e inovadora. (HERREMAN,
2003, p. 1, tradugao nossa)

Desta maneira, o artigo visa a refletir sobre as mudancas trazidas pela
utilizag@o de novas midias expograficas e recursos cenograficos com o objetivo
de estimular a participacdo do publico por meio da proposicédo de atividades
Itdicas e interativas. Coloca-se, entao, alguns questionamentos: qual seria o
papel da arquitetura em um contexto em que ocorre a desmaterializacdo do
acervo museoldgico em paralelo a ampla utilizagé@o de recursos tecnoldgicos?
Que possibilidades surgem a partir da relac@o entre arquitetura e novas
tecnologias expogréficas? E possivel pensar na formacéo de um campo de
experimentacdo artistica autbnomo nesse sentido?

Logo, trés campos de investigagcao guiardo as reflexdes propostas para este
artigo: como se configuram as novas relagdes entre museu e publico; de que
maneira se lida com a questdo da desmaterializagcdo do acervo museolégico; e
que papel assume a arquitetura nesse contexto. Portanto, o texto se estruturara
a partir dos enfoques: arquitetura, acervo e publico, visando a compreensao
das novas questdes que sao levantadas em relag@o aos museus na
contemporaneidade.

ESTETICIDADE, PERCEPCAO E PARTICIPACAO DO
PUBLICO

A estetizacdo do discurso e o uso de recursos high tech possuem como objetivo
facilitar a mediagdo, a comunicagao e o dialogo entre o0 museu e o publico,
tornando as instituicdes cada vez mais atraentes e expandindo seu raio de
influéncia. Insere-se, portanto, na proposta de fazer do museu um espacgo
Itdico e voltado ndo sé a cultura, mas também ao lazer, diversado e
entretenimento. Para tanto, é notavel a ampla utilizagcdo de recursos como

Pés. R. Progr. Pos-Grad. Arquit. Urb. FAUUSP, Sio Paulo, v. 24, n. 42, p. 32-45,2017



monitores, projetores, telas interativas e de uma série de itens que se
tornaram indispensaveis e praticamente obrigatérios tanto em museus novos,
como nos ja existentes.

Pode-se observar um conjunto de autores que associam a presenca massiva
dos dispositivos tecnolégicos no espaco expositivo a: conteidos superficiais e
ocasionalmente desatualizados; um excesso de didatismo; caracteristicas que
perpassam a formacdo de espacos de entretenimento, simulagao e ficcédo
(BAUDRILLARD, 1991); necessidade de constante atualizagao dos
conteddos; altos custos de manutencdo dos equipamentos; e alimentacao de
um “consumismo desenfreado” gracas a demanda por recursos tecnolégicos
(OLIVEIRA, 2014, p.12). Por vezes, a proliferagéo de recursos expograficos —
telas, videos, paineis, cenarios, luzes, projecdes etc. — pode transmitir
impressao de superficialidade em termos de conteldo. Trata-se de uma
abordagem que privilegia o conforto e o prazer, em detrimento do estimulo ao
aprofundamento critico, por exemplo, associando-se a um discurso que alude
a parques tematicos e a outros espacos de entretenimento contemporaneos,
nos quais as sensacdes e reacdes dos visitantes ja sdo premeditadas. Tais
questdes se relacionam a processos comuns na producao da arquitetura poOs-
contemporanea, fazendo recordar o conceito de “junkspaces” (KOOLHAAS,
[2000] 2013, p. 105).

Por outro lado, também pode ser destacada uma vertente que considera
aspectos positivos relacionados ao uso das novas tecnologias no espago
expositivo, associando-a aos “avancgos tecnoldgicos, a hipermodernidade e a
liberdade individual de escolha, a autodeterminagéo do individuo e também
aos anseios de popularizagdo e democratizagdo do conhecimento” (JENSEN,
2003, p. 1, tradugdo nossa). Manuel Castells (2011a, p. 11) destaca as novas
possibilidades suscitadas pela incorporacao da hipertextualidade na esfera
museolégica, ao viabilizar a criagao de sistemas de comunicagao
individualizados, que podem ser observados tanto do ponto de vista da
navegabilidade em dispositivos “interativos”, quanto da prépria fruicédo
espacial e constituicao de percursos personalizados no decorrer da visita.

O formato multimidia amplamente utilizado nas exposi¢des contemporaneas
cria novas relagdes entre objeto, linguagem expografica e espaco, constituindo
a exposic¢ao a partir de um “laminado de midias razoavelmente
independentes” (DAVALLON, 2010). Assim, os c6digos de comunicagao
utilizados pelo museu se aproximam fortemente do modo de organizagao
virtual, permitindo que o visitante acesse contetidos em multiplos /ayers
sobrepostos de informagao.

Além das tecnologias digitais amplamente utilizadas como elemento mediador
da visita, também vale destacar o uso de midias méveis, aplicativos e
dispositivos usados dentro e fora dos museus — mobile tags, QR Codes,
aplicativos para iphones, ipads e androids — sem deixar de mencionar, é claro,
os websites institucionais. Nesse sentido, as possibilidades de relagdo entre o
plblico e 0 museu sao fortemente ampliadas, permitindo o acesso a
contelidos museolégicos em qualquer lugar e extrapolando, desta maneira, os
limites fisicos do préprio museu.

Por sua vez, a arquitetura também pode estimular a livre escolha do visitante.
Esquemas de circulagdo nao-dirigida, adotados por sistemas curatoriais
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descontinuos, abertos ou nao-lineares, permitem ao visitante circular
livremente pelo espago. Nesse sentido, o olhar para os estudos de caso
levantados para analise permite comparar uma variada gama de solugdes
adotadas. Tanto o Museu da Lingua Portuguesa, como o Museu do Futebol,
apresentam esquema de circulacdo dirigida. Alguns espagos em seu interior,
contudo, possibilitam a execucéo de varias atividades concomitantes e
permitem a livre escolha do percurso dos visitantes. A sala “Palavras
Cruzadas”, por exemplo, articulava propostas como a “Grande Galeria”, a
“Linha do Tempo” e o “Mapa dos Falares”. Ja a sala “Jogo de Corpo” associa
atividades como “Chute a Gol”, campos virtuais e projecao de videos. Por
outro lado, o Museu do Cinema adota esquema de circula¢do nao-dirigida,
com destaque para a “Sala do Templo”, espago que articula o acesso a todos
as areas expositivas do museu — as capelas com cenarios dos géneros
cinematograficos, a escada helicoidal e o elevador panoramico. Em todos os
casos, verifica-se a alternancia de espagos que condicionam o percurso do
visitante, em contraposicao a espacos que estimulam a capacidade do
visitante de determinar seu proéprio percurso.

OS DESAFIOS DO PROCESSO DE
DESMATERIALIZACAO DO ACERVO

A utilizacdo de recursos cenogréaficos e interativos pode se responsabilizar
integralmente pela transmissao do discurso museoldgico, ndo necessariamente
associado a existéncia de uma colecdo de objetos, como ocorre no Museu da
Lingua Portuguesa e no Museu do Futebol. Trata-se, portanto, de uma
abordagem que coloca em xeque a ideia de “museu relicario” ou “museu
depésito”, entendido como aquele que reldine objetos dotados de valores como
unicidade e autenticidade. O préprio surgimento dos meios de comunicagao
de massas, como fotografia e cinema, permite novas formas de apropriacdo do
objeto artistico e o destitui de sua sacralidade ao passo que se torna
reprodutivel (BENJAMIN, 2013).

Nesse sentido, é possivel recordar o conceito de “museu imaginario”,
trabalhado por André Malraux ([1947] 2000), o qual permitiria a reunido de
infinitas obras de arte distintas em um mesmo espaco virtual, possibilitando a
livre-associagao entre elas e rompendo fronteiras espaco-temporais. Tal
conceito se torna cada vez mais presente no espago museoldgico
contemporaneo, que frequentemente evoca obras que nao estao presentes
fisicamente por meio de fotografias ou videos, ampliando as camadas de
informagdo as quais o visitante tem acesso.

Contudo, proponho a execucdo do seguinte questionamento: serd mesmo
possivel abandonar a existéncia de um acervo material em um museu? Quais
as consequéncias dessa opcao em relagdo a preservacdo patrimonial? Para
problematizar a questao da transformacéo de temas em acervos, a partir da
supressao da materialidade como suporte da instituicdo museal, segue o
trecho:

Ainda que possamos e devamos transcender os limites da corporalidade e
da materialidade, somos corpo e matéria também e estamos mergulhados
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8 Palestra do designer
expogréafico Felipe Tassara no
Workshop Internacional
Arquitetura e Técnicas
Museogréficas (ICAMT), em Sao
Paulo, em novembro de 2016.
Segundo ele, as conversas
iniciais para a formagao do
Museu do Futebol estavam
direcionadas no sentido de
compor uma colegéo
museoldgica a partir de acervos
materiais. Entretanto, 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.

9 Camisa utilizada por Pelé na
final da Copa de 1970, cedida
em regime de comodato ao
Museu do Futebol, em exibigao
na exposicdo permanente do
Museu.

em um universo de coisas fisicas. Eliminar o acervo no horizonte do
museu é comprometer uma das possibilidades mais eficazes de
consciéncia e compreensdo dessa dimensao visceral de nossas vidas.
(MENESES, 2000, p. 5)

Deste modo, verifica-se que a questdo do acervo nao trata apenas de uma
demanda por culto a objetos, mas da propria preservacdo das colecdes
enquanto documentos e fontes de informacg&o. Torna-se evidente o perigo de se
colocar questdes como materialidade e corporalidade em um segundo plano,
principalmente em institui¢des cujo fundamento esta na preservagao
patrimonial.

Nesse sentido, faz-se necessario observar que os processos de formacéao
institucional dos trés casos em questdo apresentam diferencas significativas. O
Museu do Cinema® (2000) se originou de uma colegao de objetos, composta
por filmes, aparelhos, objetos de arte, fotografias, revistas, maquinas,
manifestos e materiais publicitarios, na década de 1940, por iniciativa de
Maria Adriana Prolo; e aberto ao publico em 1958.4 Em 2000, o cendgrafo
suico Francois Confino executou o projeto de remontagem cenografica do
Museu do Cinema, transferido para o edificio da Mole Antonelliana, a partir de
projeto dos arquitetos Gianfranco Gritella e Antes Bortolotti.

pos-

Por sua vez, o Museu da Lingua Portuguesa® (2006) nasceu de uma proposta
de museu sem-acervo, na qual os esforcos de pesquisa executados giravam em
torno de atividades como coleta de depoimentos, entrevistas, videos, filmes,
etc. O escritério Ralph Appelbaum Arquitetos Associados desenvolveu projeto
de expografia para a implantagdo do museu no edificio da Estagéo da Luz, a
partir de projeto dos arquitetos Pedro e Paulo Mendes da Rocha. Tal
experiéncia foi considerada pioneira quando executada, endossando os debates
em andamento sobre as potencialidades do uso de recursos digitais como bases
de formacao das instituicdes museais (informagao verbal).®

No caso do Museu do Futebol” (2008), projetado pelo arquiteto Mauro Munhoz
e com design expografico de Daniela Thomas e Felipe Tassara, essas questdes
foram levadas em conta nos debates iniciais acerca da criacdo institucional. Em
um primeiro momento, cogitou-se a aquisi¢ao de acervos relacionados a
memoria do futebol, embora a opc¢éo final tenha sido adotar uma abordagem
semelhante a experiéncia do Museu da Lingua Portuguesa, desassociada de
colegdes materiais (informagao verbal).® Entretanto, ha reminiscéncias do
processo de debate sobre a incorporagao de acervos materiais ao museu, que
podem ser vistas em alguns itens pontuais colocados em exibicdo, sendo o
principal deles a camisa do Pelé.® A exibi¢do desse item, descontextualizada do
pertencimento a um acervo museolégico, demonstra certa “indefinigdo sobre as
linhas de acervo institucional, gerando dificuldades para a delimitagéo da
politica de acervo” (BRUNO, 2010, p. 52).

Tanto no Museu da Lingua Portuguesa como no Museu do Futebol, os esforgos
de pesquisa executados giram em torno de atividades como coleta de
depoimentos, entrevistas, videos, filmes etc. Tal estratégia se orienta em
sentido diametralmente oposto a politicas de aquisi¢do e manutengao de
acervos materiais. Por sua vez, o Museu do Cinema nasceu de uma colecdo de
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10 A colecao de objetos, composta
por filmes, aparelhos, objetos
de arte, fotografias, revistas,
maquinas, manifestos e
materiais publicitérios, nasceu
na década de 1940, por
iniciativa de Maria Adriana
Prolo. A primeira sede do Museu
foi no Palazzo Chiablese, em
Turim, noano de 1958. Em
2000, o cendgrafo suigo
Francgois Confino executou o
projeto de remontagem
cenografica do Museu do
Cinema, transferido para o
edificio da Mole Antonelliana.
Para mais informagoes, ver
VERGERIO, 2002 e
CAMPAGNONI; PACINI, 2008.

11 Para mais informacaes, ver
GOVERNO, 2016, p. 1.

120 Museu da Lingua Portuguesa
e 0 Museu do Futebol estao
entre os cinco mais visitados de
Sao Paulo em 2014. Por sua vez,
em 2008, o Museu do Cinema
figurou entre os quinze mais
visitados da Italia (VAVASSORI,
2009, p. 10). Para mais
informagades, ver
OBSERVATORIO..., 2014.

objetos relacionados a memoria do cinema, sendo que a montagem cenogréafica
foi uma intervencao posterior.©

Seguindo a discussdo sobre museus sem-acervo, colocam-se algumas questoes
principais: qual seria o significado de um museu que se alimenta
exclusivamente de um banco de dados digital? O acervo digital designa, de
fato, um campo de agdo museolégica?

Em termos de preservagao patrimonial — sobretudo no que se refere ao
patrimonio digital — a obsolescéncia rapida de equipamentos, programas
eletronicos e midias digitais gera perigos evidentes para a sua preservacao
(UNESCO, 2003a, p. 86), associados aos altos custos operacionais relativos a
esses equipamentos. Essa questao se se coloca tanto em termos de pesquisa
para a formacado de bancos de dados, quanto de atualizacdo e reviséo
constante dos conteldos apresentados pela expografia, configurando-se como
um desafio para a gestao dos trés museus analisados.

Entretanto, a desassociagdo dos museus de acervos materiais também pode ser
interpretada para além dos riscos de desatualizagdo ou obsolescéncia. Nesse
sentido, vale ressaltar que “o incéndio sofrido pelo Museu da Lingua
Portuguesa néo provocou perdas em termos de acervo” (PRADO, 2015, p. 1),
causando a situacdo a principio contraditéria em um espago museal em que a
perda do edificio por catastrofe ndo implica necessariamente em uma perda de
colecdes, dado que, conforme veiculou a midia na ocasido:

Diferentemente de outros centros culturais tradicionais, o espago ndo tem
acervo tombado. E conhecido principalmente pela memdria de suas
exposicoes e material digital. [...] A maior parte do material de pesquisa e
roteiros tem cdpia digital e pode ser recuperada por meio de backups.
(PRADO, 2015, p. 1).

O referido incéndio também trouxe a tona a problematica do edificio encarado
como objeto museolégico. Conforme veiculou a midia em 2016, “a maior perda
é arquiteténica” (PRADO, 2015, p. 1). Logo, se por um lado o acervo digital do
Museu é passivel de recuperacdo, por outro, a Estagado da Luz encarada como
“uma grande criagdo pelo seu valor histérico e artistico, depositaria de
numerosas estratificacdes do conhecimento e da meméria coletiva” (KUHL,
2008, p. 183), nao pode ser recuperada na sua integralidade, mesmo
considerando as propostas em andamento para sua reconstrucgado.!!

O PAPEL DA ARQUITETURA E SUAS
POTENCIALIDADES ARTISTICAS

Deste modo, a arquitetura e a prépria presencga do edificio desempenham
papel fundamental ao garantir a especificidade dos museus — e justificam a
necessidade de uma visita presencial a esses espacos. Assim, a importancia do
edificio cresce de proporgdo, ao passo que se torna uma oportunidade Unica
para o visitante vivenciar a experiéncia da lingua portuguesa na Estacao da
Luz, do futebol no Estddio do Pacaembu e do cinema na Mole Antonelliana.

Além disso, o grande afluxo de publico'? a esses museus demonstra que sua
existéncia fisica gera interesse pela sua visitagé@o. A inser¢ao dos museus em
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130 Museu da Lingua
Portuguesa, em conjunto
com a Pinacoteca do Estado
de Sao Paulo, o Museu de
Arte Sacra, a Sala Séo Paulo,
a Estacdo Julio Prestes e o
Memorial da Resisténcia,
formam um circuito cultural
no centro de Séo Paulo.
Igualmente, o Museu do
Cinema também conforma
importante roteiro cultural
em Turim, junto ao Museu do
Réadio e Televisdo, Museu
Egipcio, Palacio Madama,
Museu Nacional da
Reunificagdo e Palacio Real.
Por outro lado, o Museu do
Futebol se apresenta como o
Unico equipamento cultural
de relevancia em seu bairro.

140 projeto original do Museu
da Lingua Portuguesa previa
a instalacao de café, espaco
cyber e livraria; o Museu do
Futebol apresenta loja de
artigos esportivos e bar,
enquanto o Museu do Cinema
conta com elevador
panoramico, café, loja e sala
de cinema associados a
exposicdo permanente.

circuitos culturais'® e a prépria diversificacdo dos programas arquiteténicos!'*
também auxiliam na sua divulgacdo e captacéo de novos publicos,
contribuindo para fomentar a captacao de investimentos para acdes de
requalificagao dos edificios ou revitalizacdo de espacos publicos adjacentes.

Outro ponto a se considerar é que a existéncia fisica dos museus gera renda
que financia o proprio desenvolvimento institucional — seja pela venda de
ingressos ou por patrocinios de empresas e parcerias com o governo. Isso nao
aconteceria, contudo, em uma proposta de museu virtual. O museu, desta
maneira, consolida-se como espaco social, potencializando relagdes entre as
pessoas e mobilizando interesses da sociedade na formulagao de seu espago.
De acordo com o trecho:

[...] a arquitetura do museu contribui para que se mova de um significado
tnico para uma narrativa aberta, adicionando intensidade na experiéncia e
no senso de descoberta por parte do visitante, desafiando interpretagcbes
estabelecidas, inspirando interpretagbes novas e potenciando o museu
como um espago social. (TZORTZI, 2015, p. 11, tradugdo nossa).

Ainda, podemos destacar o protagonismo da arquitetura ao garantir ao museu o
exercicio de seu papel enquanto “repositério de temporalidade”. Essa tarefa
adquire grande importancia diante do contexto social contemporaneo de
“compressdo tempo-espago”, no qual a percepgdo do tempo ocorre de maneira
acelerada, dissociando-se de nocdes de temporalidade e cronologia. Além da
formacgéao do “tempo atemporal” a propria espacialidade se fragmenta na
contemporaneidade, ao passo que a criagdo de um “hiperespago unico
organizado em fluxos de comunicagdo eletronica e sistema de transporte
rapidos” (CASTELLS, 2011b, p. 18) também se distancia fortemente do
conceito de “espacgo dos lugares”, segundo o qual a identidade e a
especificidade fisica sdo determinantes para a experiéncia espacial. Nesse
sentido, vale destacar n&o s6 a inser¢ao dos museus em edificios de interesse
histérico e arquiteténico, mas também a énfase curatorial e expografica dada a
esse aspecto em salas que celebram o préprio edificio: “O projeto de restauro”,
no Museu da Lingua Portuguesa; “Homenagem ao Pacaembu”, no Museu do
Futebol e “Mole Antonelliana”, no Museu do Cinema.

pos-

Por outro lado, pode-se pensar que o desenvolvimento dos partidos de projeto a
partir de principios claros e bem delineados também contribui para garantir a
especificidade espacial. O Museu da Lingua Portuguesa buscou constituir um
espaco Unico e longilineo, deixando evidente o volume da Estacdo da Luz. Jad o
Museu do Futebol optou pela preservagao da estrutura do Estadio do
Pacaembu, baseando sua intervencao no principio da subtracao, ao remover
elementos pré-existentes que impediam a fruicdo do espagco museal e deixando
a estrutura do edificio a mostra. Em contraponto, a intervencao no Museu do
Cinema teve como objetivo garantir a restaurag@o da Mole Antonelliana e
permitir novos percursos, partindo do principio da adi¢cdo — sendo as estruturas
novas de ago apoiadas sobre as bases de concreto armado existentes.

Entretanto, é possivel observar variagdes quanto a énfase no edificio conforme
as estratégias expograficas e curatoriais utilizadas. O Museu da Lingua
Portuguesa trouxe fortemente a questdo da imersao no espaco do museu — o
que pode ser visto pela adogao de solucdes expograficas que conformam um
espago com caracteristicas préprias, na maior parte do tempo desvinculado da
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15 Os espacos citados — Praga da
Lingua, Sala da Exaltacao e
Sala do Templo — tiram partido
dos espagos mais relevantes da
arquitetura dos edificios,
explorando as potencialidades
da tecnologia expogréfica ao
criar espetaculos de luz e som
que envolvem os visitantes em
experiéncias multissensoriais.

16 Para mais informacdes, ver
LAPA, 2011, p. 37.

17 Para mais informacdes, ver
GOVERNO, 2016, p. 1.

arquitetura existente. Por sua vez, a propria arquitetura serviu de cenario para
a concepcdo do Museu do Futebol — que evidenciou a estrutura em todo o
percurso museolégico. O Museu do Cinema, por outro lado, adotou um sistema
de solugdes mistas: que mostrou claramente a arquitetura em alguns pontos,
mas compds cenarios e ambientes autdbnomos em outros.

Se por um lado o discurso embutido nos espagos museoldgicos traz uma série
de questionamentos acerca do carater massificante desse tipo de intervencao;
por outro, é possivel pensar que a relacdo entre arquitetura, museografia,
cenografia e tecnologia expogréafica acaba gerando, também, espacos de forte
expressividade plastica e artistica. Cita-se, como exemplo, a proposi¢ao de
experiéncias audiovisuais e multissensoriais a poténcia cenografica da
arquitetura, gerando verdadeiros espagos de arte total: a Praga da Lingua, no
Museu da Lingua Portuguesa; a Sala da Exaltagdo, no Museu do Futebol e a
Sala do Templo, no Museu do Cinema.*®

Os espacos propostos criam uma experiéncia museografica Unica e indissociavel
da arquitetura na qual se inserem, associando-se a ideia de site specific art —
16 corrente artistica que surgiu na década de 1970, nos Estados Unidos,
segundo a qual a obra de arte deve ser concebida de acordo com as
especificidades do local. Assim, o museu comega a se definir como um espago
de integragdo maxima entre a arte e a arquitetura, gerando experiéncias de
grande poténcia expressiva a partir da fusdo entre arquitetura e museografia,
articulando suas profundas diferencas de temporalidade, uma vez que a
arquitetura apresenta um carater mais duradouro — devido a sua prépria
materialidade — enquanto a museografia se associa as velocidades virtuais,
relacionadas aos novos meios de comunicacao.

Contudo, o incéndio ocorrido no Museu da Lingua Portuguesa possibilita a
proposicao de algumas questdes. A destruicdo do edificio, embora nédo tenha
gerado significativas perdas no acervo digital, coloca em xeque a relacdo entre
a museografia e o edificio histérico existente, problematizando os conceitos de
autenticidade e unicidade no espago do museu, os quais eram garantidos pela
presenca do préprio edificio. Mesmo considerando a proposta de reconstrucéo
do Museu, partindo da adaptagéo do projeto de Pedro e Paulo Mendes da
Rocha elaborado em 2006, podemos nos questionar se espacos como a Praca
da Lingua ainda manteriam seu carater de indissociabilidade da museografia
em relagdo a arquitetura existente. Nao estaria o significado espacial
profundamente comprometido devido a perda da arquitetura original?

REFLEXOES SOBRE O PAPEL DO MUSEU NA
CONTEMPORANEIDADE

O artigo apresentado buscou refletir sobre o processo de transformacao pelo
qual vém passando os museus na sociedade contemporanea, sendo
amplamente modificados pela larga utilizag@o de novas tecnologias expogréficas
e interativas e mudando substancialmente as formas de relagao entre museu,
publico, acervo e arquitetura.

Sendo o publico considerado o foco principal da agao museoldgica da
contemporaneidade, evidenciou-se uma série de mudancas nos canais de
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comunicagao, adotando-se recursos expograficos tecnolégicos e interativos e
ampliando-se a area de atuagdo do museu para o espago virtual. As novas
possibilidades de preservacao patrimonial se afastam do acervo material,
apropriando-se dos recursos tecnolégicos e incorporando a linguagem virtual a
processos interativos, colaborativos e participativos. Desfaz-se, desta maneira, a
hierarquizagcdo museu-publico ao passo que o visitante é incorporado aos
processos de produgao artistica e de conhecimento.

A ampla difuséo das instituicdes museoldgicas na contemporaneidade,
associada a busca pelo estabelecimento de novos discursos, préximos e
atrativos para o publico, revela uma série de preocupagdes contemporéaneas
com o papel social assumido pelo museu. A énfase no carater didatico e
pedagdégico, com propostas expograficas que estimulem o interesse pela
instituicdo e aproximem o museu do publico, insere-se tanto na tentativa de
democratizar e difundir o conhecimento, quanto na busca por visibilidade
publica a nivel nacional e internacional e atracdo de investidores e patrocinios.

Considerando o processo de desmaterializagao do acervo museolégico,

frequentemente substituido por bancos de dados digitais e recursos p6$-
expogréaficos tecnoldgicos, observamos as dificuldades que essa situagéo

acarreta no ambito da preservacao patrimonial. Assim, nao podemos deixar de

enfatizar que a arquitetura cresce de importancia ao oferecer suporte material

para a instituicdo nesse contexto, criando novas perspectivas no ambito da

expressao artistica.

Nao se pode, contudo, desconsiderar que a ampla difusdo dos museus na
contemporaneidade s6 aumenta sua responsabilidade institucional em relagéo
a sociedade. Configura-se como desafio, portanto, ndo ceder a sedugéo da
sociedade do espetaculo digital, visando a satisfag@o de seus consumidores
com o deslumbre das novas tecnologias. Faz-se necessério refletir criticamente
sobre que tipo de espaco esta sendo criado, como se lida com a preservagao
patrimonial e quais as possibilidades abertas com esse novo tipo de
abordagem; seja em termos artisticos como de producdo e difusao de
conhecimento.
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