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Resumo: Este artigo explora a contacio de historias como uma ferramenta

que pode potencializar o processo expositivo do museu. O estudo de caso é o

museu comunitirio Ponto de Memoria Museu do Taquaril, o qual ¢ responsével

por desenvolver uma exposicio numa abordagem participativa e proporcionar

uma experiéncia de memoria viva: as histdrias sdo a esséncia da primeira mostra

Fios da meméria: tecendo os primeiros passos. Evidencia-se, assim, que o museu e seu

produto, a exposicio, podem ser um objeto de estudo para o design por ser um

espaco transversal com foco nas pessoas, na comunicacio e nas experiéncias com

o contetido e o acervo.
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Introducio

eposito de coisas velhas, gabinete

de curiosidades e espaco para “alta
cultura” sio algumas percepcoes que se tém ao se
lembrar de museus. Ao longo dos anos de 1960
e 1970, um novo movimento tentou romper o
tradicionalismo do que é museu. As pressdes,
nio s6 de profissionais da museologia, mas
também da propria sociedade, impulsionaram
decisdes que reformularam e compreenderam
a existéncia de novas tipologias de instituicoes
(Cury 2009). Essa Nova Museologia, como
ficou conhecida, propde um novo pensar sobre
o que ¢ pesquisado na relacio entre sociedade,
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patrimonio e cendrio para a construcio de um
acervo. O museu comunitario, por exemplo,
espécie de novo museu, estd longe de ser

um conservatério de objetos, e estd centrado na
memoria viva da comunidade. A sua esséncia
estd na valorizacdo da historia do sujeito
participativo, que colabora com o museu para
construir o acervo e o contetido para a exposicio,
como ¢ visto no objeto de estudo deste trabalho:
o Museu Taquaril, localizado em Belo Horizonte,
Minas Gerais.

Com o reconhecimento desses novos
museus, a forma como se projeta uma exposicio
influencia a percepcio do museu pelo seu publico.
Ea exposicio que comunica, ensina e oferece
uma experiéncia sobre o discurso do acervo
exposto. No contexto transversal do museu,

o design de exposicoes faz parte da construcio
do espaco expositivo e utiliza alguns recursos
para chamar a atencio do publico. Essa
transversalidade permeia a cenografia, o uso
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de cores, o percurso, a linguagem oral e escrita,
as luzes e os suportes gréficos ou aparatos
tecnoldgicos para transportar o visitante a uma
outra realidade e permitir tanto a reflexdo
sobre o tema quanto o lazer. A forma projetada
auxilia e integra os objetivos tracados pela
curadoria ndo sé no espaco, como também nas
interacdes, na linguagem grafica e na marca da
mostra ou do museu, de modo a colaborar e
favorecer a experiéncia do usurio.

Este artigo explora a imersdo na memoria
viva por meio da contacio de historias,
que tende a potencializar a comunicacio,
as experiéncias e, consequentemente, O
entendimento do contetdo e do acervo, bem
como engajar e estimular o visitante sobre o
tema exposto (Jenkins 2004). Dessa forma, o
design, atrelado ds histérias, fortalece o processo
de planejamento da exposicdo para desenvolver
um produto que busca uma visitacdo & memdria
viva. Para tanto, este artigo analisa como o
Museu Taquaril, que, por meio de um método
participativo, aliado a contacio de histérias,
agrega uma comunicacao intimista as pessoas
da regido. Para essa andlise foram levantadas
as contribuicoes do design na construcio de
um novo museu: desde o papel comunicante
e de experiéncia da exposicio até o discurso
projetado pela equipe do museu, incluindo a
curadoria até a figura do designer. Para cumprir
esse objetivo, foram realizadas uma entrevista
e uma visita mediada ao Museu Taquaril,
em junho de 2014, em Belo Horizonte, com
o consultor e diretor financeiro do Ponto,
Wellington Pedro da Silva. A partir disso, a
fundamentacio tedrica sobre contacio de
historias atrelada ao design para experiéncia foi
cruzada com o processo de design de exposicio,
para compreender como as historias sio
percebidas na concepcio do objeto de estudo.

A transversalidade da museologia

Cury (2005b) e Moura (2008), ao buscarem
uma definicio de museologia, enfatizaram a
divisio da producio tedrica sobre o assunto
proposta por Peter van Mensch. Essa divisio se
deve a0 mapeamento da revisio de documentos
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produzidos antes e depois da criacio do
Comité Internacional de Museologia (Icofom?),
em 1977. Sio cinco ideias bésicas descritas

pelo autor, sendo que a tltima abordagem

foi adotada internacionalmente e concebe “a
museologia como o estudo da relacio especifica
do homem com a realidade” (Mensch apud
Cury 2005b: 29). Nesse mesmo entendimento,
para Guarnieri (2010b: 180), museologia é o
estudo do fato museal que acontece no cendrio
institucional do museu, bem como “a relacio
profunda entre o homem, sujeito que conhece,
e o objeto, parte de uma realidade da qual

o0 homem também participa, e sobre a qual

tem poder de agir”. E interessante notar que

a museologia se transformou gradualmente

e, como mencionado por Guarnieri (2010a),
deixou de ser um mero conhecimento
cientifico, uma disciplina autdbnoma, e passou a
ser uma ciéncia autdénoma. Como ja foi citado,
houve uma mudanca no objeto de estudo, da
centralidade dos objetos para as complexas
relacdes, como ¢ mostrado por Cury (2009: 30),
para quem “esse universo de relacdes deve ser
enfrentado na perspectiva transdisciplinar
dada a sua complexidade”. Assim, as ciéncias
humanas e sociais participam do estudo
tedrico para fundamentar essas relacdes. O
design também contribui para a construcio do
museu e fomenta tanto a pesquisa quanto a
execucio de projetos de exposicdes, envolvendo
design de interacio, comunicacio e experiéncia
do usuario (Hughes 2010). Assim, auxilia a
transposicdo da rica complexidade do museu
para a simplicidade de apresentacio do
contetdo dessas relacoes.

Esse cardter de complexidade e de
transformacio deve-se a trés principais eventos
ocorridos apos a década de 1970, que foram
impulsionados pelas mudancas sociais e pelo
questionamento sobre o verdadeiro papel
das instituicdes na época, como aponta
Moura (2008). No primeiro evento, em 1972,
tem-se a mesa-redonda de Santiago, em que
aconteceu a implementacio da nocao de “museu

1 Criado em 1977 pelo Conselho Internacional de
Museus (Icom), o Icofom ¢ o principal férum internacional

de debate museoldgico (ICOM 2010a; 2010b).



integral, levando em consideracio a totalidade
dos problemas da sociedade, e a de museu como
agdo, como instrumento dindmico de mudanca
social” (Studart et al. 2004: 43). A partir dessas
ideias, a museologia foi impulsionada para uma
nova concepcio, que parte do principio de que o
cotidiano nio é um mero residuo. Em vista disso,
conforme aponta Moura (2008: 84), “a cultura e
a identidade serdo consideradas, pois, fendmenos
construidos e reconstruidos em processos

de interacio, em ‘um jogo diferenciador’,
contrastivo, dindmico, concretizado na dinimica
do dia a dia”. Dessa forma, segundo Moura
(2008: 84), Santiago foi um “marco significativo
da evolucio do processo museoldgico na
contemporaneidade: a passagem do sujeito passivo

e contemplativo para o sujeito que age e transforma

a realidade”. Tsso sera explorado no final deste
artigo, quando aborda o sujeito como ativo no
processo de concepcio museoldgica.

O segundo evento foi a Declaracio de
Quebec, em 1984, que teve como esséncia a
mesa-redonda de Santiago. Moutinho (2010)
resume essa declaracio como um marco para
o reconhecimento das diferentes préticas
museoldgicas (museus comunitarios, museus
locais e museus ao ar livre que, até entio, nio
eram reconhecidos no universo museolégico) e
para a consolidacio do novo movimento que se
percebeu em 1972: a Nova Museologia.

Por fim, o ultimo evento que teve
importincia para a transformacio da museologia
quanto a2 mudanca de estudo de objeto
foi a Declaracio de Caracas, em 1992. Na
analise de Horta (2010: 65), apds 20 anos de
Santiago, “os conceitos atuais da museologia
mostravam melhor o papel do Museu em que
nio se portavam como o ‘mestre’ ou o ‘dono
da verdade’, mas como parceiro ou como
instrumento de desenvolvimento”. Nessa mesma
linha de pensamento, Cury (2005b: 30) defende
a importancia de se considerar o papel social dos
museus e que o modo pelo qual “a museologia
pode contribuir para o alcance desse objetivo
¢ um principio basico para que os museus nio
recaiam em autoritarismo e/ou paternalismo ou
outras formas socialmente indesejadas”.

E relevante para Horta (2010) quando
o Museu Integral é transformado em Museu
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Integrado. Nessa nova visio, o museu se
tornava um “meio” de comunicacio entre os
elementos do trindmio territério-patrimonio-
sociedade, “servindo como instrumento de
dialogo, de interacdo das diferentes forcas
sociais” (Horta 2010: 65). De acordo com o
Documento Final do Evento da Declaracio
de Caracas, de 1992, salienta que a “funcio
museologica ¢, fundamentalmente, um processo
de comunicacio que explica e orienta as
atividades especificas do museu, tais como a
colecio, conservacio e exibicio do patriménio
cultural e natural” (ICOM 1992: 250). Em
vista disso, entende-se que ha uma preocupacio
de legitimar a instituicio de acordo com a
realidade em que esta inserida, a fim de ser
um espaco dotado de significados para quem
o visita. Logo, pode-se visualizar também
que o design participa desse processo, tanto
na forma de comunicar quanto ao projetar o
espaco expositivo que auxilia essa percepcio de
identificacdo e de atuacio do visitante sobre
aquele museu (Hughes 2010).

A consideracio do museu como um
meio de comunicagdo também ¢ enfatizada no
documento final do 1° Encontro Nacional do
Icom-Brasil, realizado em 1995, que teve como
uma de suas propostas o “reconhecimento do
objeto central de estudo da Museologia como
um ‘fendmeno de comunicacio’, construido
a partir da articulacio das multiplas formas
de relacdo entre homem e o objeto em
um cenario” (ICOM-Brasil 2010: 106).
Portanto, a museologia passa a oferecer ao
museu a possibilidade de ser um espaco de
comunicacio?, a fim de aproximar o sujeito do
patrimonio cultural, que carrega significados
e historias, por meio da principal forma de
interacio entre eles: a exposicio. Ademais,
abordar a exposicio como resultado da
contribuicio de inimeras 4reas, inclusive
do design, reforca a comunicacio e a
experiéncia de visitacdo.

2 “Los museos son espacios de comunicacion; la
significacion de sus mensajes podria indagarse a partir de

las condiciones histérico sociales en que éstos se producen.
Esta reflexion no puede realizarse sin tener en cuenta la
experiencia sociocultural de los visitantes en tanto sujetos
activos de la experiencia museal” (Gorgas & Cerda 2005: 70).
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E possivel perceber, como menciona
Bruno (2007), que a museologia contribuiu de
forma tinica ao refinar a nocio de pertencimento
do individuo e da sociedade em relacio ao
objeto exposto, o que, de certa forma, também
auxiliou a valorizacdo e a autoestima deles. Isso
serd visto no objeto de estudo deste trabalho,
em que a comunidade constréi o seu proprio
acervo e escolhe como quer contar a sua
histéria. E importante frisar que o processo
de musealizacio® e de museografia (na qual
a expografia faz parte) ajuda a museologia
na construcio do cendrio para aproximat,
reconstruir, questionar e trazer referéncias
do acervo para o visitante, uma vez que se
compreende que a museografia é o campo
pratico do museu, auxiliar da museologia, que
“é o conjunto de técnicas desenvolvidas para
preencher as funcdes museais, e particularmente
aquilo que se concerne a administracio do
museu, a conservacao, a restauracio, a seguranca
e 4 exposicio” (Desvallées & Mairesse, 2013: 58).

Por conseguinte, abordar a exposicio como
uma das formas de integracio de intimeras
4reas, inclusive o design, reforca a comunicacio
e a experiéncia de visitacio. Também ajuda
a compreender o que estd envolvido nela, a
identificar as possibilidades da expografia e como
ela afeta o visitante que entra em um museu.

Exposicio em museus: comunicacio e
experiéncia

A palavra exposicio, de acordo com
Desvallées & Mairesse (2013), vem do latim
expositio e possui um conjunto de sentidos:
no sentido figurado, trata-se de explicacio, de
exposto; no sentido literal, de uma exposicio;
e, no sentido geral, de exibicio. Os autores

3 Podese perceber que o processo de musealizacio
aproxima a museologia e a museografia. Como sintetiza
Cury (2005b: 26), “entende-se como uma série de

acdes sobre os objetos, quais sejam: aquisicio, pesquisa,
conservacio, documentacio e comunicacio. O processo
inicia-se ao selecionar um objeto de seu contexto e
completa-se ao apresenta-lo publicamente por meio de
exposicoes, de atividades educativas e de outras formas.
Compreende-se, ainda, as atividades administrativas como
pano de fundo desse processo”.
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mostram que na Franca o uso do termo
exposition, no século XVI, tinha sentido de
apresentacio, sé que, logo no século XVII,
passou a significar abandono, apresentacio
inicial (de mercadorias) ou situacio. No
século XVIII, ainda na Franca, o termo em
inglés (exhibition) passou a ser empregado para
se referir & apresentacio de arte e, mais tarde,
o sentido mudou para a palavra exposition.
Hoje, os termos exhibition, exposition e
“exposicio” tém o mesmo significado (possuem
o mesmo radical) e “aplicam-se tanto ao
conjunto de coisas de naturezas variadas e
formas distintas, expostas ao publico, quanto
as proprias coisas expostas e ao lugar onde
acontece essa manifestacio” (Desvallées &
Mairesse 2013: 34). Dada a significaco inicial e
suas variacoes de sentidos, ha um entendimento
sobre o proposito das exposicdes em museus:
“Transformar algum aspecto de interesses,
atitudes ou valores afetivos do visitante, devido
a descoberta dele de algum nivel de significado
nos objetos em exposicio” (Lord 2001: 21).
Trata-se de uma descoberta estimulada e
sustentada na percepcio de autenticidade desses
objetos a partir da confianca de quem visita.

Ao ser uma ponta do iceberg da
comunicacio (Cury 2005b), a exposicio
evidencia sua importincia na instituicio
ao transmitir, de forma simples e direta,
toda a complexidade existente no processo
de concepcio museologica. Como ja dito,
essa ¢ a principal forma de proximidade do
visitante com o acervo e é o segundo ponto
de contato* com o museu. Cury (2005b: 38)
explica que a interacio com a exposicio
oferece ao publico a oportunidade de ter um
comportamento ativo cognitivo (intelectual
e emotivo): “Em sintese, procura-se a
interpretacao entre a mensagem expositiva e
o visitante, para que a exposicio permita uma
experiéncia de apropriacio”.

Segundo Goncgalves (2004), a expografia
estabelece um canal de contato entre um
transmissor e um receptor, com o objetivo de

4 Gongalves (2004) aponta que o primeiro ponto de
contato ¢ a fachada do museu, local que compde o cenario
urbano e instiga o visitante para conhecer o acervo.



transmitir, de alguma forma, uma mensagem.
E preciso evidenciar, aqui, que a pesquisa de
recepcio’ trouxe outra proposta do processo
de comunicacio que nio estd na mensagem,
mas sim no resultado da interpretacio que

o publico faz da obra por meio da interacio.
Cury (2005a: 370) deixa isso claro ao mostrar
que o processo de comunicacio estd na
“interacio, espaco de encontro entre emissor
e receptor, de negociacio e estruturacio do
significado, de construcio de valores e, por que
ndo, questionamentos, diferencas e conflitos”.

Ao considerar a interacdo entre emissor e
receptor, percebe-se que a simplicidade linear da
conducio da mensagem ¢é revista. Isso porque,
segundo Cury (2005b), a partir do momento em
que se trabalha com um publico que seja visto
como ator, como ativo, na construcio do espaco
de recepcio, o museu nio terd um mondlogo
na interacio, mas sim um didlogo entre a
exposicdo e o visitante. A autora complementa
que a avaliacio da exposicio, o retorno do
publico, por exemplo, permite um processo de
correcoes e/ou adequacdes no meio. Assim,
entende-se que o cendrio (museu) se modifica
para ser coerente com as relacdes que remetem
a realidade, com a apresentacio sensivel do
objeto, a fim de preservar o patriménio cultural.
Entende-se também que, por ser como um
“sistema de comunicacio, o museu depende,
entio, da linguagem nio verbal dos objetos e
dos fendmenos observaveis. Ele ¢, antes de tudo,
uma linguagem visual que pode se tornar uma
linguagem audivel ou tatil” (Cameron apud
Desvallées & Mairesse 2013: 36).

Percebe-se que a exposicio de museu, além
de ser um meio de transferéncia de informacoes,
possibilita a experiéncia do visitante. E com ela
que o publico compreende, interpreta, questiona
o objeto exposto a sua frente. S6 que nio é
apenas uma experiéncia momentinea, e sim uma
experiéncia ja vivida que, quando experimentada
com outra perspectiva, proporcionada e
construida pelo museu, possibilita novas
interpretacoes e sentidos. Spielbauer (1991)

5 A pesquisa de recepcio surgiu no final dos anos
de 1960, periodo em que o museu passava pelo processo de
mudanca com a Nova Museologia.
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explica que, ao visitar uma exposicio, a pessoa

j4 possui referéncias passadas ou uma visao de
mundo que estrutura toda a percepcio, que,

por sua vez, é influenciada e alterada por toda a
experiéncia. Assim, o processo de comunicacio
da exposicio “apresenta novas experiéncias e
informacdes selecionadas. Junto com o ambiente
da exposicio em si, essa experiéncia é traduzida
e modificada pelo visitante e a fez significativa e
compreensivel” (Spielbauer 1991: 122).

Spielbauer (1991) destaca que a exposicio
de museu ¢ uma linguagem, ou seja, um
fendmeno complexo. Tendo em vista a
complexidade da linguagem, Bellaigue (1991)
define que a exposicio é composicio, visto
que o museu apela para a sensibilidade
com o prédio, os elementos de organizacio
(museografia) e os artefatos. Como a autora
expde, “aqueles sio para ser colocados de um
modo dialético, de modo que a exposicio
torna-se linguagem” (Bellaigue 1991: 26). Assim,
pode-se compreender o museu como um espaco
relacional que tem a exposicio como um local
de trocas simbolicas - entre ela e a imersio do
corpo humano (Scheiner 2003). Essa imersio se
d4 entre a forma, a luz, a cor, o tempo, o objeto,
os conteudos e os espacos que mobilizam os
sentidos no plano cognitivo (curiosidade) ou
motor (movimento) (Scheiner 2003). Esses
itens listados, desde a forma até os espacos,
sdo trabalhados e escolhidos nio so pelo
museologo/curador, mas também pelo designer
no processo de design de exposicio.

A exposicio também proporciona
experiéncias multidimensionais (assemelhando-se
ao teatro) porque trabalha com os sentidos do ser
humano. Segundo Scheiner (2003: 4), o estudo
da Gestalt tem comprovado a importancia dessas
experiéncias visuais, tateis, aurais e emocionais
no processo comunicacional no museu,
“transformando o observador em participante
‘ativo’ e permitindo maior grau de imersio no
conjunto a ser comunicado”.

Spielbauer (1991: 126) pontua que
exposicio ¢ um espaco que reflete as atitudes
e os interesses, tanto do museu quanto do
visitante, e € esse lugar que possibilita a
experiéncia vivida: “A exposicio transforma
uma experiéncia em entendimento, ou seja, a
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informacio em conhecimento”. A exposicio,
por ser um produto interdiscilplinar do museu,
também recebe contribuicdes do design, e isso se
percebe ao compreender o design de exposicoes
como “um forte elemento de atratividade e
assim como a escolha do tema, dos objetos e da
organizacio espacial, é variavel que influencia

a experiéncia do publico” (Cury 2005b: 47).
Portanto, a sua idealizacio se potencializa ao
trabalhar com uma equipe interdisciplinar, a fim
de garantir a construcio de valores, com enfoque
nas experiéncias do publico, como também nos
elementos da expografia que tenham qualidades
sensoriais a favor de uma boa interacio.

Desse modo, no museu e no espaco
expositivo, o designer tem potencial de fazer
parte da construcio das ligacdes de uma mostra
com sua estrutura, linguagem visual, narrativa
e percurso. Esses elementos contribuem para
que o visitante visualize a exposicio sem ruidos,
e formam uma composicio que vai contribuir
com a comunicacao e com a experiéncia.

A composicio da exposicdo: entre a cenografia,
0 percurso e a narrativa

Ao rever a histéria da expografia nos
museus, é possivel verificar algumas tendéncias
de estruturas e pensamentos, desde o seu inicio
até os dias de hoje. No final do século XIX, a
iluminacio zenital e o sistema de pendurar as
pecas resumiam as preocupacdes principais sobre
a montagem da mostra. A énfase no objeto era
evidente e este era restrito a um pequeno grupo
porque quem sabia sobre ele era uma pequena
porcentagem da populacio daquela época
(Poulot 2013). Como Poulot (2013) descreve,
com o passar do tempo e a abertura dos museus
para a grande massa, as formas de expor foram
adquirindo outros suportes, como os textos, que
contavam sobre aquele acervo; o uso de vitrines,
para chamar o olhar dos curiosos durante o
percurso; e a iluminacio artificial, que passou a
ser estudada para compor as salas.

As virias tipologias de museus foram
permitindo novas configuracoes e assumindo
uma ligacio com a teatralizacio e a narrativa
em pleno século XX. O cenario ocupou as
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galerias das instituicdes, que buscavam atrair os
olhares da grande massa (Poulot 2013). Segundo
Gongalves (2004: 35), “os recursos cenograficos
criam para o receptor as estratégias que funcionam
como chaves da exposicio, pelas quais sio
possiveis a experiéncia estética e a apreensio de
conteudo”. Scheiner (2003: 7) apresenta as novas
possibilidades de o cendrio ir além do pano de
fundo, que ¢é “parte inalienavel do argumento que
ajuda a configurar a narrativa através da qual o
visitante percebe como a exposicio significa”. A
cenografia, usada como recurso para a historia que
se apresenta, ¢ uma possibilidade de uso para o
museu. Ha os que defendem o conceito de cubo
branco, em que o objeto exposto € o suficiente
para dizer sobre si, sem alterar a veracidade da
realidade que se busca no contetido (Poulot 2013).

Nessa narrativa, o discurso que a exposicio
assume sobre 0 acervo traz consigo a preocupacio
do percurso que o visitante ira fazer para “ler” essa
historia. Hughes (2010) mostra as possibilidades
de como esse caminho pode ser desenvolvido de
acordo com o acervo, a experiéncia e a interacao
que se busca com o visitante. O autor descreve
desde um tracado linear até um tracado separado
por 4reas de afinidades quanto ao tema, sendo
que todos os visitantes passam pela mesma
sequéncia de leitura. O percurso que chama a
atencio é o pentadimensional, que permite ao
visitante a liberdade de construir o préprio
trajeto e conectar os objetos e a narrativa
durante a visita. Hughes (2010: 76) menciona
que “essa abordagem também permite mais
liberdade e oferece aos visitantes a oportunidade
de continuar os seus préprios interesses e
inquietudes”. Esse modelo, conforme Cury
(2005b: 48), ¢ como um hipertexto e mostra “a
construcio do préprio discurso expositivo pelo
publico por meio de uma rede de possibilidades”.
Trata-se da reconstrucio da exposicio, que pode
ser vista em alguns museus novos, o que nio
quer dizer que o museu no sugira um comeco
da narrativa. Ele mostra um caminho, mas tem-se
como opcio segui-lo ou nio.

Ao compor uma exposicio, é preciso escolher
as formas de comunicaciio que existem como
opcdes de composicio de linguagem - como a
dramaticidade com o uso das cores ou com o
€Spaco Neutro — para as MOstras.



Ponto de Memoria Museu do Taquaril

A escolha do museu para estudo de caso foi
pautada no conceito da nova museologia, que

tem uma proposta diferenciada dos tradicionais.

O museu comunitario ¢ um exemplo didatico
de como se deve usar e gerenciar o espaco a
favor da memoria viva da comunidade e como
tornar real a teoria da organizacio participativa.
Assim, apresenta-se aqui 0 museu comunitario
do bairro Taquaril (Fig. 1), um dos maiores
aglomerados da cidade de Belo Horizonte, em
Minas Gerais, e um dos 12 primeiros “Pontos
de Memoria” no Brasil. Esse programa busca
trabalhar o museu como um instrumento de
mudanca social e desenvolvimento sustentével.
Como esclarece o Instituto Brasileiro de
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Museus (Ibram) (2011), o projeto busca apoiar
as acdes e iniciativas de reconhecimento

e valorizacio da memoria social e utiliza a
metodologia participativa e dialégica, na qual
a comunidade elege os aspectos do passado

de acordo com as identidades e interesses dos
componentes do grupo.

O convite para construir um museu no
bairro foi feito pelo governo junto ao Ibram
em 2009. O Conselho Gestor foi formado por
lideres comunitarios e moradores. A criacio
desse Conselho permitiu que as pessoas do
Taquaril tivessem voz e acio ativa dentro do
espaco, sem que outra organizacio externa
fizesse por eles. Conforme estipulado pelo
Ibram, a gestdo do projeto deve ser feita com o
acompanhamento de especialistas.

Fig. 1. Foto da fachada do Ponto de Memoria Museu do Taquaril.

Fonte: Acervo pessoal.

Por conseguinte, a elaboracio dos projetos
tem como foco e conceito a historia do bairro,
que ¢ repleta de lutas pelo direito 4 moradia e
a infraestrutura. Apds a ocupacio do morro,
em 1981, as familias construiram suas casas, a
principio, em lonas, sem condicdes minimas de
se viver. Em 1984, a comunidade buscou seus
direitos junto a outras favelas na prefeitura,
mas esta nio fazia as melhorias necessarias, o
que gerou problemas para a regido, que crescia
desordenadamente. Com reivindicacdes, o
bairro foi se tornando melhor e hoje conta
com 40.796 habitantes, conforme o Censo
IBGE 2010. Esses moradores que fizeram e
fazem a historia do Taquaril sdo a principal
fonte de pesquisa do museu.

Fig. 2. Foto de uma parte do bairro Taquaril.

Fonte: Relatério de inventério participativo do Ponto
de Memoria Museu do Taquaril.
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Assim, projetar o papel que o museu
teria na comunidade permitiu uma série de
atividades que puderam resgatar a memoria do
Taquaril e do Conjunto Taquaril (Fig. 2) por
meio de seus moradores, de modo que cada
historia colhida era apenas um dos pontos de
memoria sobre o lugar. Com isso, o conceito
de novo museu democratico foi aplicado nesse
espaco, visto que se considera o sujeito como
um ator ativo, que faz parte e interage com o
lugar nio s6 como fonte, mas também como
visitante.

E relevante citar as atividades realizadas
para a captacio de histdrias, visto que nido
h4 como desvincular a curadoria do modo
pelo qual o discurso ¢ recebido pelo visitante
(Quadro 1). Além disso, ¢ a partir desse
storyline que a expografia ¢ estudada. E possivel
considerar, segundo o processo de exposicio,
que a partir desse momento comeca a fase de
desenvolvimento, com a pesquisa e o conceito
para a mostra, o que fomentard a curadoria,
junto a figura do designer, na selecio de contetido
e material para a construcio da exposicio.

Atividade

O que &?

Varal de memorias

Consistiu na composicio de grupos focais preparatorios para as entrevistas
de histéria oral de vida.

O método aplicado foi de evocacio dos fatos/imagens a partir da rememo-
racdo do periodo de mudanca de cada participante para o Taquaril.

Historia oral de vida

Para chegar ao seu objetivo de projetar a histéria da comunidade a partir
da histoéria de vida de seus moradores, o Ponto de Meméria Museu do

Taquaril conseguiu unir, de forma satisfatoria, os principios da histéria oral
de vida e a tematica.

Uma foto, uma histéria

O museu convidou moradores, ex-moradores ou pessoas que, de alguma
forma, se envolveram com o Taquaril e possuem fotos da comunidade, para
contarem a historia dessa foto.

Acervo jornalistico

Foi contratado um pesquisador responsével por analisar, no acervo jornalis-
tico pertencente ao Centro Comunitdrio Pro-Construcio e Desenvolvimen-

to do Taquaril, Ex-Castanheira e Adjacéncias (CECOMPCDTECA), repor-

tagens que abordam as lutas e as resisténcias do Taquaril e do Conjunto
Taquaril, bem como outros assuntos referentes a essas comunidades.

Quadro 1: Atividades desenvolvidas pelo Museu do Taquaril.

Fonte: Textos retirados do relatério de inventario participativo do Ponto de Memdria Museu do Taquaril.

Conforme expde o museu a respeito das
trés primeiras atividades citadas no Quadro 1,
as historias foram escutadas de duas formas: a
primeira foi a histéria oral de vida, considerando
que ela apresenta uma independéncia em relacio
a0s suportes probatorios e € inspirada em fatos,
mas também existem omissdes, delirios, siléncios
e fantasias. A segunda € a historia tematica,
controlada por um questionario e um roteiro
semiestruturado que estabelece critérios para a
abordagem de temas. Essa fase ja utiliza a contacio
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de historias, lembrando que nio ¢ s6 o design que
usa esse instrumento, pois a pesquisa etnografica
da antropologia e da sociologia também faz uso
dele. Como o design trabalha com as ferramentas
dessas duas areas, realizar a primeira fase ou
receber os resultados bem detalhados colabora
para a geracio de alternativas para a mostra.
Isso passa a fazer parte da fase inicial do design.
O museu reconhece que vive de narrativas
e seus objetos sdo suportes para elas. Como
expoe Wellington na entrevista para esse artigo,




“o que constitui a nossa base ¢ a narrativa (do
sujeito); os objetos se vio, as memorias nio”
(Silva 2014: n.p.). A histéria deve ser vista como
a principal forma de selecionar o objeto exposto,
como citado por Santos (2006) ao apresentar

o conceito de museu narrativa. Aqui, ndo cabe
entitular que tipo de museu é o Taquaril, apenas
mostrar que existe uma vertente na museologia
para a construcio do acervo que se apoia na
narrativa. E dessa forma que a experiéncia de
memoria viva foi desenvolvida e, por meio do
acervo e do conteudo do museu, sera percebida
pelo visitante.

Com as definicdes iniciais sobre o papel do
museu comunitario, a abordagem técnica passa
a ser discutida para a construcio da exposicio
e, consequentemente, do proprio museu que se
inicia na comunidade, com a marca e o lugar
onde se instalara.

A marca e a casa como meios de identificaciao
para a memoria viva

A exposicio Fios da memdria: tecendo os
primeiros passos é o resultado de uma concepcio
museoldgica que tem como esséncia a historia
do Taquaril. Desde a fase de desenvolvimento,
com a realizacio das atividades, até a visita
mediada, o principio basico é a conexdo entre
os envolvidos por meio das narrativas.

Wellington relatou que, depois da fase
de desenvolvimento, o processo de concepc¢io
expografica é de sua responsabilidade. Ele faz,
inclusive, um semindrio sobre o assunto para
outros Pontos de Memoria. Wellington explicou
para o Conselho Geral como os relatos podem ser
visualizados no museu e, entdo, todos verificam
a viabilidade do tema, com base nos propdsitos
politicos e administrativos do museu. O consultor
¢ livre para sugerir, ja que nido ha uma estrutura
rigida de hierarquia, de modo que todos fazem
parte do processo. Isso pode ser percebido no
desenvolvimento da marca do museu (Fig. 3), em
que o conselho trabalhou para repassar o conceito
do lugar para a comunidade. Foi realizada uma
reunido em que se discutiu qual seria a identidade
que falaria a mesma linguagem do contexto
em que os moradores estio inseridos. O resultado
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final do desenho foi repassado para um grafiteiro
montar a marca digital, tendo como base as cores
das casas do Taquaril.

Fig. 3. Identidade do Ponto de Memoria Museu
Taquaril.

Fonte: Acervo do Ponto de Memoria Museu do
Taquaril.

E possivel perceber que a marca passa a ideia
de que o museu ¢ de moradores para moradores.
Isso é o suficiente para a identificacio estética®,
que aproxima o visitante principal do museu:

o morador do Taquaril. As casas aglomeradas
num circulo ddo a entender o que se tem como
foco principal nesse Ponto de Meméria. Como

o diretor financeiro explicou: “Sio as casinhas
comuns daqui do bairro, sdo dessas casinhas que
a gente precisa (para morar)” (Silva 2014: n.p.). Ao
mesmo tempo em que foi pensado na proposta do
museu, é uma resolucio direta e espontinea.

E importante mencionar que a marca
representa um dos primeiros pontos de contato
entre o visitante ¢ o museu. E 0 comeco de uma
narrativa, uma experiéncia que acontece antes
mesmo de se conhecer o acervo do museu.
Hughes (2010) pontua que as instituicoes
publicas tendem a usar a marca como uma
saudacio a longo prazo, e que nio a levam

6 Como visto na Secio “A transversalidade da
museologia”, a marca e a linguagem visual auxiliam a
contacio de historias que a empresa/servico/produto quer
usar para comunicar e gerar experiéncia de identificacio.
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tdo a sério quanto os museus/exposicoes de
corporacdes, a ponto de gerir e fazer com que
em seu entorno exista a “experiéncia de marca”.
Ao contrario, no Taquaril, a marca é usada para
representar seus moradores, e é inegavel que
exista uma experiéncia e uma saudacio. Como
se pode ver na Fig. 4, a marca estd presente na
abertura do espaco expositivo, em que uma
porta antiga é coberta por tecido e a marca é
feita de linhas. Isso carrega significados que
fundamentam a histéria central e o sentimento
de pertencimento dos fios da memoria e das
lutas pela moradia. Logo, o desenho, as cores,

a textura e a escolha da porta antiga, numa
perspectiva do design de comunicacio, repassam
os valores embutidos, gerando confianca pela
simplicidade da forma. Além disso, a marca
trabalha com outros pontos de contato para

se fortalecer dentro do discurso que deseja
repassar para o visitante.

Fig. 4. Porta que abre a mostra Fios da meméria: tecendo
0s primeiros passos.

Fonte: Acervo pessoal.
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A casa em que se localiza 0 Museu do
Taquaril fica no meio do bairro e possui a
mesma caracteristica de qualquer outra da
regido, o que nio intimida e nio afasta o
visitante. O museu nio se mostra como uma
figura autoritiria, como € visto em boa parte
dos museus localizados em grandes prédios
ou casardes antigos, conforme menciona
Goncalves (2004). Portanto, a linguagem, o
tom usado e o acervo nada tecnolégico sio
pesquisados e projetados para ter um discurso
coerente com o visitante, que percebera as
formas das narrativas, o que possibilita uma
experiéncia de qualidade e de comunicacio.
Conforme discutido anteriormente, a marca
e a linguagem visual, atreladas a contacio
de histérias, trabalham juntas para o
entendimento do que o lugar quer entregar
ao usuirio, proporcionando-lhe confianca. A
narrativa permite conectar a ideia do museu,
que nio deseja ser um “mestre”, como ja
foi dito, mas sim enfatizar que é um lugar
comum, como um vizinho? que contribui
para o bairro preservar sua memoria viva.

A contacao de historias da experiéncia da
memoria viva do Taquaril

Ap¢s a fase de desenvolvimento, a fase do
design ¢é percebida no museu. Primeiro, tem-se
a ideia, conforme Wellington fala, de que o
museu ¢ o bairro e nio é um espaco fisico
(a casa) que o delimita. Esse entendimento
contribui para que alguns critérios da
expografia sejam desenvolvidos pela equipe
da instituicio. Assim, opta-se por suportes
méveis que permitam a itinerdncia, de modo
que os objetos ocupem as ruas da comunidade
e promovam produtos difusores fora do local.
O intuito ¢ de que eles chamem os moradores
para conhecer e fazer parte da memoria.

A expografia do museu tem preocupacdes
com a luz, o percurso, os materiais impressos

7  Falase de vizinho porque a comunidade interage entre
si constantemente. Todos ajudam na construcio das casas
e tém um didlogo bem mais pessoal do que vizinhos de um
prédio, por exemplo.



e a preservacio do acervo. S6 que, além do

carater itinerante, ha limitacdes estruturais e

financeiras que fazem com que o museu seja

dependente de iluminacdo natural, impressao

caseira e suportes de execucio de baixo

custo, para favorecer uma linguagem e uma

experiéncia que a histéria possibilita.

Como o espaco fisico do Ponto de

Memoria tem sua limitacio de estrutura, o

lugar estabelece um percurso pequeno de

visitagio, com uma sequéncia de temas sobre

o bairro. Quando nio existe um mediador,

o caminho pode ser escolhido pelo visitante,

tendo o conceito de pentadimensional®

aplicado, sem alterar o entendimento do

conteudo final. Pode-se perceber, também, que
os temas tratados tém uma linguagem prépria
na expografia, o que permite distinguir o que

faz parte daquela tematica.

O Quadro 2 traz uma descricio do que o

museu tem de acervo e qual € a historia de cada

8  Esse conceito de percurso foi citado na Secio “A

composicio da exposicio: entre a cenografia, o percurso e a

Lo
narrativa .
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tema presente na exposicio. A visita mediada

e a descricio dos pontos principais do museu
possibilitam o reconhecimento do padrio
existente no Ponto de Memoria. Além disso,
segundo o que foi visto no processo de storytelling,
¢ necessario identificar como foi desenvolvida

a historia para o visitante ter a experiéncia da
memoria viva, bem como comunicar o que é o
Taquaril para os moradores.

O protagonista do museu, o bairro, é
retirado do contexto emocional, numa visio em
primeira pessoa, como em Narrativas orais € Aqui
eu vivi (Fig. 5), assim como do contexto historico,
do qual se tem informacdes sobre a historia do
Taquaril, como ¢ percebido em Que rua ¢ essa’

e Fotos que contam histérias. Esses contextos sdo
pesquisados e trabalhados para que o acervo
contribua para a perspectiva confessional, que

¢ percebida em boa parte da exposicio. Isso
ocorre por ser uma vivéncia pessoal do morador,
do artista (Fig. 6) ou, até mesmo, o olhar do
museu sobre o principal personagem (Fig. 7).
Logo, os contextos tornam-se instrumentos de
identificacdo e de percepcio do bairro para o
visitante que 1é e vé aquela narrativa.

Tema Acervo/suporte Histéria contada
) Sobre o tema central do museu e o nome da exposicio. A
Porta exposta coberta em tecido e ) ) .
Entrada ) marca presente na porta € um convite para uma memoria
com a marca do museu em linhas. o . )
que sera tecida: a memoria do bairro.
Acervo de fotos atuais e antigas do
Fotos que . . L R s
bairro doadas pela comunidade. | As fotos instigam a duvida: “Quantas histérias aquele con-
contam ) N
L. O suporte tem textura de azulejo texto pode ter!”.
historias .
floral antigo.
A maquina traz a historia da doacio da casa para a cons-
A colcha de o ~ L .
o Maquina de costura. trucdo do museu. Além disso, realiza-se um trabalho de
memorias o
artesanato ao bordar essas histérias numa colcha.
Referéncia ao museu do cortejo, que funciona em qualquer
Narrativas ) ) lugar, basta apenas ter um estandarte para que se faca o
. Pintura baseada numa fotografia : o o o ;
orais de cortejo. Tem ligacio com religido, com as procissdes existentes
. no suporte de um estandarte. ) . ~
vida em Minas Gerais e que sdo fortes. Trata-se de um estandarte
da memoria com outras figuras e imagens.
Narrativas curtas, com fotos de L o L
. ) As historias de resisténcia sdo vistas de maneiras individuais,
Aqui eu quem as contou impressas numa ) i i
. ) o s6 que a luta por moradia e estrutura para o bairro, por
vivi folha A4. O suporte ¢ de acrilico, ) i
exemplo, é algo comum e abrangente na comunidade.
para pregar a folha.
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Painel

Painel pintado sobre um pano
estampado pelo artista Judazio

Jardim.

Uma ressignificacio da foto de uma noticia que fala que o
Taquaril ¢ um bolsio de miséria na capital. A imagem recria-
da traz um olhar mais poético, sem a visio negativa que se
tem sobre o bairro.

Musicas

Plotagem na parede com duas
musicas que tém como tema o Ta-
quaril e que ganharam o concurso

do museu.

A musica ganhadora, “Meu Brasil Taquaril”, faz uma refe-
réncia a musica do Skank que fala que o Taquaril é o buraco
do Brasil. Entio, a canc¢io busca desconstruir essa ideia. A
musica que ficou em segundo lugar, “Hoje ¢ s6 lazer”, fala

sobre os pontos de referéncia do bairro e a sua historia.

Que rua é

essal

Fotografias antigas e atuais das ruas
com os nomes dos bairros de Belo
Horizonte colocadas em monocu-

los e pregadas em fitas coloridas.

O museu descobriu que, para que a energia elétrica fosse
ligada, as ruas do Taquaril teriam até dois dias para serem
nomeadas. Cria-se o discurso de que existe uma Belo Hori-

zonte dentro do Taquaril.

Quadro 2: Tema, acervo e histéria contada no Ponto de Memoria.

Fonte: Elaborado pela autora conforme a visita mediada ao Museu do Taquaril, em 21 de junho de 2014.

Fig. 5. Uma das narrativas do tema Aqui eu vivi.
Fonte: Acervo pessoal.

Fig. 7. Tema Que rua é essa’

Fonte: Acervo pessoal.

Fig. 6. Painel produzido pelo artista Judazio.
Fonte: Acervo pessoal.
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Quando o contetido ou o acervo traz
a narrativa em primeira pessoa, reforca
a contemplacio do visitante, que nio s6




percebe com outros olhos a exposicio como
também compreende as conexdes e a riqueza de
memorias que a comunidade do Taquaril possui.
Além disso, é possivel visualizar todo o processo
de pesquisa realizado no bairro porque o acervo
estd em desenvolvimento e o mediador sempre
enfatiza isso, dado que o processo faz parte da
construcio expografica.

A narrativa se sustenta na oralidade (quando
tem um mediador), na escrita (textos de suporte)
e no visual (fotografias, objetos e pinturas). Essas
formas de contar historias operam juntas para
formar a estrutura da histéria principal, que
possibilita enredos, como ¢ visto nos temas, que
mostram o0s acontecimentos e os significados do
acervo. O acervo comunica, bem como o espaco,
as cores, o tom e a imagem das casas impressos
nos textos de suporte, que informam e levam o
visitante para outra realidade, a que mora ao lado
e reflete um bolsdo de miséria e violéncia. E isso
que o museu busca evidenciar em todo o projeto
expositivo: que existe uma memaria viva ali, tio
importante quanto a memoria de uma figura
publica. Quando se entra no espaco, percebe-se
essa apropriacio e a vontade de preservé-la. Assim,
o museu sabe a forma como precisa lidar com o
publico visitante, como foi visto em algumas
relacdes no Quadro 2. O contador (museu) faz
do visitante um coadjuante daquela narrativa
e também permite que ele veja, imagine e sinta
como ¢é estar naquela luta por moradia, num
tempo em que se tinha dificuldades no bairro.

Durante o percurso, os textos de cada tema
sdo colocados ao lado do acervo (Fig. 8), sempre
com o convite para que o visitante faca parte
daquela historia. Dessa forma, a linguagem
visual e o tom dessa chamada sdo diretos e até
institucionalizados. Torna-se evidente o discurso
principal e a intencio do museu em ser um espaco
participativo. O que se quer é que as pessoas da
comunidade entendam que nio é o museu que
faz a historia, mas sim que existe uma historia e
que o morador faz parte dela. Isso é bem visivel
quando se tem contato com a pintura de um
retrato de um morador no estandarte Narrativas
orais de vida (Fig. 9). Quem vé e ouve a narrativa
daquele morador percebe que ele ¢ importante
e a referéncia ao museu de cortejo (o suporte
escolhido) auxilia nesse entendimento.
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Fig. 8. Texto de suporte do Aqui eu vivi.
Fonte: Acervo pessoal.

Fig. 9. Narrativas orais de vida.

Fonte: Acervo pessoal.

Wellington deixa claro que o dialogo esta
aberto para a comunidade. Assim, quando um
sujeito nio se sente representado pelo Ponto de
Memoria, ele sugere que sua histéria seja contada
também. Dessa forma, o museu acrescenta novas
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percepcdes do lugar e permite que se tenha o
retorno de quem visita a exposicio. O retorno do
visitante nio s muda como mantém algumas
decisdes expositivas vistas como temporarias,
como no caso do uso dos mondculos (Fig. 7), que
geraram muita curiosidade entre as criancas. Essa
curiosidade e a interacio com o objeto colorido
nio mudaram a forma de mostrar e contar aquele
contetido. Como ja foi abordado, a avaliacio

¢ constante em todo o processo de planejamento
da exposicio e o Museu do Taquaril faz isso a todo
momento, porque precisa reconhecer o contexto
em que esta inserido. Além disso, é preciso

saber ouvir a opinido das pessoas a respeito do
produto que estd em execucio, tal como o design
faz, para confirmar se o objetivo da exposicio foi
concretizado ou se ¢ preciso alterar a forma de se
expressar sobre aquele conteudo.

No final da visita a exposicio, percebe-se o
fortalecimento de toda a estrutura que o museu
comunitario tem para entregar ao visitante. Ele
fornece uma comunica¢io intimista e transporta
para uma realidade entre vérias sobre o Taquaril.
Conforme j4 visto na base teorica, a exposicio,
da qual o design faz parte, relaciona-se bem com as
narrativas, uma vez que os moradores apoderam-se
dela para se desenhar visualmente para o visitante,
que, por sua vez, vai ter uma experiéncia e obter
informacdes sobre a memoria do bairro.

A contacio de historias no processo de
concepcio do museu

A contacio de histérias estd presente em
boa parte do processo de concepcio, montagem,
avaliacio e acoes educativas’ propostas pelo
espaco. Isso porque a histdria ¢ vista como uma
inspiracio, tanto para o desenvolvimento de
uma linguagem expositiva quanto para a escolha
do acervo do Ponto de Memoria. Logo, ha um

9 O museu oferece um espaco para parceiros, que ddo
oficinas de grafite, e também recebe escolas locais para
fazerem vistas mediadas. Em julho de 2014, houve um
concurso em que as criancas fizeram desenhos a partir
das historias que viram no museu. Os dez desenhos
selecionados vio virar postais para o Ponto de Memoria,
que quer trazer como narrativa a visdo da crianca sobre as
memorias do bairro em que mora ou visita.
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processo que se preocupa com as narrativas
(Ryan 2014) e em como elas podem ser vistas
e experimentadas pelo visitante. E possivel
dizer que o museu utiliza as histérias em todo
o planejamento da mostra, possibilitando o
emprego das fases entendimento, especificacdo,
design e validacdo (Quadro 1) do projeto, com
énfase na exposicio e no morador e visitante.

A figura do designer tem uma representacio
diferente. A maneira do conselho trabalhar o
contetdo e o retorno do morador funciona como
um norte para as decisdes a serem tomadas e
para as correcdes que precisam ser feitas na
mostra. Wellington conta que, nas histérias do
tema Narrativas orais de vida, eles perceberam
que as dez pessoas escolhidas pertenciam
ao Conselho Geral e nao a comunidade.

Eles, entio, pediram para que os moradores
indicassem quem deveria ser escolhido e,
assim, voltaram a registrar as histérias para o
editorial. Como j4 mencionado, nio tem como
separar o conteudo dos objetos da expografia.
Para Cury (2005b: 113), nio ha como separar
o designer e 0 musedlogo, “pois cabe ao par a
perfeita harmonia entre o contetdo e a forma
da exposicio por meio dos objetos e outros
recursos”. Portanto, como é visto na Fig. 10, o
contato da exposicio e os objetivos do espaco
influenciam os pontos principais do processo
museal até chegar ao visitante.

Fig. 10. A historia e os pontos de contato que se mo-
dificam e se adequam na exposicio.

Fonte: Elaborada pela autora.



Olhando uma exposicio como um produto,
a experiéncia oferecida se molda as historias
contadas pelo navegar no espaco (Jenkins 2004),
bem como pela textura estética percebida.

O Ponto de Memoria utiliza a contacio de
historias nio sé para conseguir o conteudo,
como também para validar e proporcionar
insights em todo o processo de museografia, a
partir da escolha do acervo e do contetdo. Isso
¢ percebido pelo visitante porque também é
algo narrado pelo mediador da visita.

E possivel ver que o Conselho Geral
consegue gerir um espaco que reconhece sua
existéncia para sistematizar o trabalho de
preservar a memoria, mas nio para fazer a
memoria, porque ela sempre esteve presente
na propria comunidade. O Ponto de Memoria
ainda é pouco conhecido, até porque as acdes
que realizou foram pequenas. Assim que
o processo de pesquisa for finalizado, sera
produzido um livro que trard um conteudo
mais completo para a comunidade. A partir
desse editorial, a exposicio sera reavaliada e
mudara para contar as historias, conforme as
necessidades, podendo propor outros acervos
e novas formas de expor que acompanhem os
que ja existem e comemorem a memoria viva.

Conclusao

Um espaco narrativo como o Museu do
Taquaril oferece experiéncias moldadas por
meio de uma textura estética que estd em toda
a construcio do planejamento de exposicio
e permeada pela contacio de historias. O design
participa desse processo ao lidar com o espaco
navegdvel e com a construcio dessa textura.

Percebe-se que a comunidade do Museu do
Taquaril consegue executar todas as fases para
desenvolver a mostra, utilizando o design para
refletir sua identidade, sua linguagem e seus

Samanta Coan
Luciane Maria Fadel

valores, por meio das decisdes tomadas ao longo
da construcio das narrativas dos moradores.
Portanto, ao entrar em contato com a expografia,
compreende-se que existe a memaria viva e o
visitante torna-se coadjuvante ao vivencia-la.

Essa pesquisa buscou conceitos para entender
como o processo de contar histérias pode auxiliar
numa estrutura complexa como o museu. Percebe-
se que o design, aliado & contacio de histdrias,
contribuiu para o entendimento das possibilidades
de seu uso, com a intencio de comunicar e
transmitir a experiéncia da memoria. Isso foi
verificado em varios momentos, pois uma mostra
promove nos visitantes inimeras sensibilidades,
seja com O acervo, o espaco, as cores, a casa ou
o tom da fala e da escrita. Enfim, todos esses
instrumentos que formam a textura estética sio
utilizados pelo design para auxiliar a curadoria no
processo de comunicacio.

Portanto, o Ponto de Memoria consegue
gerenciar um museu que tem o conceito
da nova museologia, com foco na memoria
viva de preservacio e reflexdo. O acimulo
de funcdes no conselho fez surgir uma
caréncia de profissionais para acelerar o
processo de pesquisa com os moradores e para o
refinamento do projeto expositivo. Ademais,

o lugar, por ser pequeno, e a expectativa do
visitante de consumir mais informacdes e ter
mais experiéncias comprometeram o potencial
da visitacio, que poderia ser mais enriquecida.

Por fim, conhecer o Museu do Taquaril
permitiu uma conexao com O museu € as
contribuicoes do design para a experiéncia com
a histéria. Além disso, o contato com uma
comunidade que se apropriou do museu e dos
instrumentos de comunicacio para enfatizar o
seu direito & memoria projeta novos estudos.

Isso porque a exposicio possibilita uma rica

e densa informacio sobre o envolvimento do
visitante/morador para aprofundar cada fase de
construcio do museu.

COAN, S; FADEL, L.M. Storytelling: from exhibition to the living memory experience
in the Community Museum of Taquaril. R. Museu Arq. Etn. vol: 30 131 -147, 2018.

Abstract: This article explores the storytelling as a tool, which can enhance

the exhibition process. The case study is the Point of Memory Community

Museum of Taquaril, which is responsible for developing an exhibition in a
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participatory approach and provides an experience of living memory: stories
are the essence of the first showing named Wires of memory: weaving the first steps.
The results suggest that the museum and its product, the exhibition, can be an
object of study for design because of its transversal space with focus on people,

on communication and on experiences with the content and the collection.

Keywords: Storytelling; Design for experience; Exhibition; Living memory;

Narrative.
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