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RESUMO

MELIANDE, Clara de Souza Rocha. Design a mostra: o projeto de museus tematicos.
2013. 200f. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Escola Superior de Desenho
Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2013.

O objetivo desse trabalho € compreender como o design é utilizado no espago
expositivo para construir contexto, conteudo e linguagem. Entender quais estratégias
sdo usadas para projetar ambientes atraentes a visitagdo em vista a proporcionar
experiéncias coletivas e individuais, contemplativas, espaciais (imersivas), sensoriais
e interativas. Para tal analisamos a mudanga do papel dos museus ao longo do
tempo e montamos um panorama das instituicbes museologicas no Brasil nas
ultimas décadas. Selecionamos padrdoes de exibicado instituidos historicamente em
termos mundiais, ja que o Brasil sofreu enorme influéncia cultural da Europa e dos
Estados Unidos. Estabelecemos uma base de conceitos que envolvem a linguagem
do projeto de exposigdes e museus tematicos, considerando aspectos como formas
de aprendizagem do publico, comportamento deste em relagdo ao objeto exposto,
producgao de conteudo, producao de sentido, escolha de linguagem, intencionalidade,
construcao de experiéncia, mediagao e interface. Analisamos como estudo de caso, o
projeto de dois museus tematicos contemporaneos, o Museu da Lingua Portuguesa e
o Museu do Futebol, com a intengao de construir uma critica ao projeto espacial-visual,
entendendo as relagbes estabelecidas entre os objetos (previamente existentes ou
projetados — produtos, textos, imagens, videos), a forma como eles s&o expostos e as

caracteristicas do local escolhido para abrigar a exposigao.

Palavras-chave: Design de exposi¢cdo. Museografia. Cenografia de exposicoes.
Museus tematicos.



ABSTRACT

The aim of this work is to understand how design is used in exhibitions for
building context, content and language. Understand which strategies are used to
project environments that are attractive to visitors in order to provide individual and
collective, contemplative, spacial (immersive), sensorial and interactive experiences.
For these we analyzed the changing role of museums throughout the time and set up
an overview of museum institutions in Brazil in the last decades. We have selected
historically established exhibition display standards that spread globally, since Brazil
has undergone enormous cultural influence of Europe and the USA. Also, we have
established a background of language concepts at the base of exhibition projects and
thematic museums, considering aspects such as the way public learns, public behavior
in relation with an exposed object, content production, production of meaning, choice
of languages, intentionality, experience building, mediation and interface, among other
things. As a study case, we have analyzed two contemporary thematic museums
(Museu da Lingua Portuguesa and Museu do Futebol), trying to build a critical view
to the visual-spatial project, understanding the relations between objects (pre-existing
or projected - products, texts, images, videos), the way they are exposed and the
characteristics of the site chosen to host the exhibition.

Keywords: Exhibition design. Museology. Exhibition scenography. Thematic
museums.
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INTRODUCAO

O estudo sobre exposigdes é vasto em abordagens, sendo dividido basicamente
em estudos museolodgicos, de design de exposigdes, de arquitetura de museus, de
curadoria e de artes visuais. Dentro do universo de pesquisa em design, os estudos
costumam se dividir em dois grupos. As exposicoes (de arte ou tematicas) sao
comumente usadas como exemplo para se falar de temas como identidade nacional,
representacao internacional e nacionalismo, dentro do contexto da histéria do design,
deixando em segundo plano questdes ligadas a linguagem e ao projeto em si. O
segundo posicionamento é descrever praticas da area em termos de procedimentos
projetuais, para construir, a partir desse conjunto de dados pragmaticos, regras e
manualizagdes de como expor.

Uma exposi¢cado é vista claramente como veiculo de um discurso planejado,
com determinados atributos, para o reconhecimento do publico. Entretanto € raro
encontrar pesquisas que analisam ou investiguem como o design, o planejamento do
espaco, da circulagdo, do conteudo e de experiéncias contribuem para a construgao
desse discurso. Qual impacto o espacgo e sua configuragdo geram no visitante? Como
o conteudo é mostrado? Que formas e midias ele pode alcangar e por quais razées
elas sao escolhidas? Qual a articulagdo possivel entre os modos de expor e seu
conteudo -- como essa relagdo afeta o proprio significado da exposigao? Como é
pensada a materializacdo de contextos para os conteudos? E quando o conteudo é
abstrato ou conceitual e materializa-lo vira objeto de projeto do designer?

Uma leitura em especial foi importante para ajudar a recortar minha pesquisa.
“Cenario da Arquitetura e da Arte”, de Sonia Salcedo del Castillo, articula questbes
estéticas com econémicas e politicas, fazendo um panorama internacional e nacional
de montagens de exposi¢cdes. Sendo uma tese de mestrado muito completa, néo
pretendo de forma alguma repeti-la. Mas percebo oportunidades de dialogo com seu
trabalho. Ela analisa exemplos no Brasil de acordo com movimentos e tendéncias
internacionais, de modo que os casos brasileiros sdo citados como exemplos para
articular tematicas maiores. Nao existe um debrugcamento sobre a cena nacional.
Além disso, seu foco ndo esta exatamente nos projetos de exposigéo, apesar de boas
descricdes espaciais, sobretudo no caso de exposi¢des histéricas como a Abstract

Cabinet, de Lissitzky para o Landesmuseum, em Hanover em 1927/28 ou a série
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Merz de Kurt Schwitters a partir de 1920. Seu recorte se da em exposi¢cdes e museus
de artes visuais, concentrando sua pesquisa principalmente na questdao dos modos
modernos de expor.

Gostaria de acrescentar que por ser uma atividade projetual intrinsecamente
multidisciplinar, envolvendo o trabalho conjunto de areas de atuagdo diversas, assim
também foi a pesquisa de referéncias sobre o assunto. Durante minhas leituras, os
assuntos abordados pediam pesquisas em areas como curadoria, historia da arte,
artes visuais, arquitetura, design, museologia, antropologia e sociologia. Os livros
especificos de design, que abordam as questdes de projeto visual, de expografia, em
sua maioria ndo davam conta da abordagem tedrica, tendo como caracteristica em
comum, se colocar como guias praticos sobre o assunto, mesclando procedimentos
projetuais com coletadnea contemporanea de projetos — ensinando como o designer
deve proceder no projeto, o que ele ndo deve esquecer de analisar e observar, como ele
deve se relacionar com seu cliente ou com o restante da equipe, entre outros tépicos.
Os escritores designers que fugiram dessa posi¢ao e iniciaram uma formulagao de um
pensamento tedérico mas nao necessariamente académico sobre design de exposigcdes
foram boas fontes de pesquisa. Sdo eles James Gardner com Exhibition and display
(1960), Klaus Franck em Exhibitions - A survey of International Designs (1961), Larry
Klein em Exhibits: planning and design (1986), David Dernie com “Exhibition design”
(2007) e o designer de exposigdes Philip Huges com o livro “Exhibition design” (2010,

versao consultada em espanhol — Disend de exposiciones”).

Objetivo geral

O objetivo desse estudo é compreender como o design é utilizado no espago
expositivo para construir contexto, conteudo e linguagem. Que estratégias sao usadas
pelos designers para projetar ambientes atraentes a visitagdo, para proporcionar
experiéncias coletivas e individuais, contemplativas, espaciais (imersivas), sensoriais

e de interatividade.
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Objetivos especificos

* Analisar a criacédo e desenvolvimento de instituigdes museolégicas no Brasil na
ultima década, seus perfis e caracteristicas.

* Analisar a producao contemporanea de design de exposi¢cdes no Brasil, sele-
cionando projetos de exposi¢des tematicas temporarias ou de longa duragao
através de entrevista com profissionais atuantes no pais que se debrugam so-
bre essa area de projeto.

* Expor os padrbes de exibigado instituidos historicamente e os casos mais em-
blematicos de desvio destes em termos mundiais, ja que o Brasil sofreu enorme
influéncia cultural da Europa e dos Estados Unidos.

» Estabelecer uma base de conceitos que envolvem a linguagem do projeto de
exposi¢oes tematicas, considerando aspectos como formas de aprendizagem
do publico, comportamento deste em relagdo ao objeto exposto, produgao de
conteudo, producgéo de sentido, escolha de linguagem, intencionalidade, cons-

trucdo de experiéncia, mediagao e interface, entre outros aspectos.

Justificativa

Com a chegada do computador pessoal e da internet, criou-se a expectativa
de que a producdo cultural material seria gradativamente substituida por uma
versao virtual. Livros de papel se tornariam raridades. Os acervos de instituicbes
de arte, digitalizados e acessados diretamente da casa das pessoas, diminuiriam
drasticamente a frequéncia de visitacdo aos museus. No entanto, ao contrario do
esperado, 0s espagos expositivos se multiplicaram nas grandes capitais brasileiras.
Nesse processo, reformularam seu papel na divulgagdo e educagédo tanto artistica
quanto cientifica. Além disso, incorporaram a tecnologia tanto nas experiéncias
interativas quanto nas formas de narrativa impressas.

O design de exposicdo compreende uma area proficua de estudo, pois engloba
a criacao de sistemas de informagao visual que ultrapassam os aspectos usuais

do campo do design grafico e do campo do design de produto. O espaco de uma
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exposi¢cao € um espacgo de linguagens multiplas, e a analise de seu projeto deve
contemplar itens como tipografia, cor, volume, textura, materiais, escala, circulagao,

luz, ritmo, producao de conteudo, relagdo com arquitetura, entre outros.

O projeto

Se propde a iniciar a formulagédo de uma dimensao tedrica para o design de
exposigdes considerando a realidade brasileira de instituicdes museoldgicas. Como
€ um universo bastante abrangente, escolheu-se o foco em exposigcdes e museus
tematicos. Exposigbes tematicas reunem objetos em torno de uma 6tica, sendo
avaliada pelo conjunto exposto mais do que por seus objetos individualmente. Ao
escolher focar em tematicas, elimina-se a figura do artista como agente determinante
hierarquicamente nas decisdes de design em exposi¢cdes de arte e nos debrugamos
no trabalho em equipe.

As classificacdes para os tipos de museu e exposi¢cdes sdo numerosas e podem
obedecer critérios variados, como tipo de acervo, relacdo com a arquitetura ou funcao
exercida. Nao existe mais um consenso nitido sobre o que constitui uma colegdo e o
que pertence a um museu. De certa forma algumas reivindicagdes das vanguardas
artisticas se realizaram institucionalmente ao longo das ultimas décadas: a diluicao entre
arte e vida e entre “alta”e “baixa” culturas. Vemos atualmente legitimados projetos de
cultura regional, documentacéo do cotidiano, objetos industriais, indumentaria, cultura
de grupos sociais marginalizados, entre outros. A partir da década de 70 existe também
o crescimento de uma nebulosidade na fronteira entre museu e projetos de exposigéao.
Caracteristicas e fungdes que eram comuns as exposi¢cdes temporarias como o
criticismo, a interpretagdo, a mediagao publica e a mise-en-scene, passam a ser cada
vez mais frequentes e popularizadas pelos museus '. Por esse cenario diversificado as
categorias outrora utlizadas para classificar exposigcdes e museus ndo parecem mais
dar conta de uma analise precisa. A popularizagao de um recorte tematico coincide com
a valorizacao do papel do curador e ndo se restringe a areas de conhecimento, sendo

possivel identifica-las em exposi¢des de cunho artistico ou cientifico.

" HUYSSEN, Andreas. Escapando da amnésia: o museu como cultura de massa. Revista do Patriménio Histérico
e Artistico Nacional, Rio de Janeiro, n. 23, pags. 35-57, 1994.
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Além disso esse trabalho se volta para a analise de dois estudos de caso de
museus contemporaneos, projetados ja no século XXI. Situados em S&o Paulo, o
Museu do Futebol e o Museu da Lingua Portuguesa atraem grande quantidade de
visitantes e se inserem no perfil de museu-espetaculo, pelo uso de tecnologia e de
construcao de experiéncia. Outro fator de interesse foi a forma como constituiram
seus conteudos, ja que nenhum deles partiu de acervo dado. Nesses casos, projetar
a experiéncia envolvia projetar o conteudo. Os estudos de caso foram estabelecidos
pelos seguintes critérios:

* O Museu da Lingua Portuguesa lida com uma tematica abstrata - a lingua e a
linguagem verbal. Por isso, interessa entender como um assunto pouco tan-
givel ganha materialidade e corpo visual. Como o espago de exposi¢coes de
curta duragdo do museu ocupa uma area consideravel (um ter¢co do espaco),
e no momento das visitas estava fechada para manutencao, escolhemos para
analisar a exposicao comemorativa de um ano de museu, chamada de “Clarice
Lispector - A Hora da Estrela”.

* O Museu do Futebol, ao contrario do Museu da Lingua Portuguesa, tem em seu
acervo uma quantidade grande de material que esta disponibilizado em outras
midias, como a televisdo e a internet. Nesse caso, interessa entender como

tornar um material ja muito visto em novidade, em encantamento.

O conceito de museu

Ter e conservar um acervo € condigao para um espacgo de exposi¢cdes ser
considerado museu. Essa é a diferenga primordial entre museus e centros culturais,
que atuam como espacos abertos a realizacdo de eventos de toda natureza cultural. A
primeira definicdo de museu divulgada pelo ICOM — Comité Internacional de Museus,
orgao criado em 1946 para estabelecer padrées de exceléncia e para criar uma rede
internacional de Museus, se baseava nas tipologias de acervo das instituigdes (inclui
todas as colecbes abertas ao publico de valor artistico, técnico, material, cientifico,
histérico ou arqueoldgico, incluindo jardins botanicos e zooldégicos e excluindo
bibliotecas, a ndo ser que estas mantenham salas permanentes de exibigdo). A

ultima definigdo do mesmo érgéo atualizada em 2007, transfere da tipologia para as
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atividades, a fungao principal do museu (Instituicdo permanente, sem fins lucrativos,
a servigo da sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire,
conserva, investiga, difunde e expde os testemunhos materiais do homem e de seu
entorno, para educacéao e deleite da sociedade). No Brasil, o Estatuto Brasileiro de
Museus, estabeleceu em sua Legislacéo (Lei n° 11.904, de 14 de janeiro de 2009 ) a

seguinte definicdo de museu:

“Consideram-se museus, para os efeitos desta Lei, as instituicbes sem fins
lucrativos que conservam, investigam, comunicam, interpretam e expéem,
para fins de preservagao, estudo, pesquisa, educagao, contemplagéo e turis-
mo, conjuntos e cole¢des de valor histérico, artistico, cientifico, técnico ou de
qualquer outra natureza cultural, abertas ao publico, a servigo da sociedade e
de seu desenvolvimento.

Paragrafo unico. Enquadrar-se-do nesta Lei as instituicbes e os processos
museoldgicos voltados para o trabalho com o patrimdnio cultural e o territério
visando ao desenvolvimento cultural e socioecondmico e a participagao das
comunidades.” 2

A definicdo brasileira € mais abrangente do que a do Comité Internacional de
Museus a partir do momento que néo vincula a instituicdo a obrigagao de adquirir um
acervo. Centros culturais e parques estao contemplados nessa definigao.

O foco deste trabalho € analisar o design e a montagem de exposig¢des tematicas
de cunho artistico e cultural. Além da definicdo por lei, percebemos que os limites entre
0s papeis de museus e centros culturais vem se nublando. Se os museus sempre tiveram
setores de conservacgao e preservagao, a padronizagdo nas normas de conservagao e
as exigéncias das seguradoras e transportadoras de objetos de valor tornaram essencial
nas equipes de exposi¢cao dos centros culturais o envolvimento de profissionais de
museologia, ainda que terceirizados. Se com as exposi¢cdes de longa duragdo dos
museus, identificdvamos a procedéncia do acervo, a tendéncia geral de exposigcoes
de curta duracéo e itinerancia, fazem os acervos circularem com maior frequéncia e
nao se associarem exclusivamente a seus proprietarios. Também por motivos de
conservagao — e de dinamizagdo dos acervos — sao raros 0S museus que mantem
exposicdes permanentes, sendo esse termo inclusive substituido por “exposi¢cdes de
longa duracao”. Os museus vém ampliando os limites de atuagcao e ampliam a oferta de
programagao, com cursos, seminarios, ciclos de cinema, programa educativo — assim

como os centros culturais. Andreas Huyssen (1994, pag. 41 e 42) afirma que os museus

2 Fonte: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2009/Lei/L11904.htm
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atuais se caracterizam por diminuir a fronteira entre museus e projetos de exposicoes.
Funcgdes antes consideradas do dominio das exposi¢cdes temporarias, como criticismo,
ainterpretacao, a mediacao publica e a mise-en-scene, estao sendo incorporadas pelos
curadores. A definicao de curar também se transformou. “De desempenhar a fung¢ao de
“guardiao” de colegdes, o curador passou a mobilizar cole¢des, colocando-as em agéo
nas paredes dos museus e nas cabecgas dos espectadores”.

ApOs essas consideracgdes, nesse trabalho, o termo museu sera utilizado
de forma abrangente, falando de espacgos sem fins lucrativos destinados a expor
cultura, independente da caracteristica de seus acervos ou da existéncia de um
acervo fisico.

Apesar das consideragdes que faremos nesse trabalho sobre design de
exposicoes se aplicarem a exposi¢gdes comerciais, como feiras, stands e outros
eventos de divulgagdo de marca, elas ndo serao analisadas aqui por uma questao
de escopo. Nosso interesse principal esta em como o design funciona nos espagos
expositivos selecionados, e como os agentes se relacionam (instituicdes, equipes de

projeto e publico).

Organizagao do trabalho

Capitulo 1 (Sobre a mudanga do papel dos museus) — Analisa a mudanca
de fungdo dos museus, dividindo essa trajetéria nas seguintes categorias:

* Museus modernos em formagao: nagao e tradicdo — a primeira versao moderna
de museu, iluminista e aberta ao publico, tinha a fungéo de guardar e preservar
as reliquias nacionais. Vinculados aos valores de nagao e progresso, 0 museu
era local onde a populagao poderia aprender histéria e cidadania. O museu era
um agente importante para a construgcédo da identidade e memoria dos paises.
As massas realmente se apropriaram desse espaco, deslocando para o museu
a fungao da pracga e incorporando-o na dindmica das cidades.

* O museu como templo — a progressiva limpeza das paredes, deixando primeiro
apenas uma linha de quadros e posteriormente, a implantagdo maciga do mo-
delo do “cubo branco”, contribuiram para transformar a experiéncia estética no

museu em intimista, individual, silenciosa e mistica.
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* O museu como laboratério — as transformacgdes na arte a partir da década de
60 forcaram os museus a se reavaliarem. Diretores chamaram artistas para
dentro dos museus e incorporaram as tendéncias artisticas da arte, que migrou
seu foco do objeto a agao.

* Pensando as instituicdes — a ampliagao do conceito de museu nas ultimas dé-
cadas trazida pela relativizagdo do conceito de Histéria e pela incorporacéo de
interesses de grupos sociais nao favorecidos.

* Um panorama brasileiro — nas ultimas décadas o pais viu um crescimento as-
sombroso da quantidade de museus. As Leis de Incentivo e as instituicdes cul-
turais convivem em um cenario neoliberal. Museus comegam a ser visto pelos
prefeitos como agentes de movimentagao de consumo e atragao turistica. Ana-
lisamos também a maneira como 0os museus brasileiros se auto-classificam,
o fetiche do uso de novas tecnologias e as variedade de terminologias para a

atividade de designer de exposigdes.

Capitulo 2 (Contexto Histéorico) — Esse capitulo faz uma introducdo
historica sobre os modelos de expor adotados pelos museus desde o século XVIII,
apresentando os padroes de exibigcdo estabelecidos as subsequentes rupturas com
as praticas vigentes. Trata de entender quando os espagos comegam a ser pensados
como projetos e quando profissionais (artistas, designers ou arquitetos) comegam a
ser requisitados para exercer a fungado de pensar o espago expositivo. Dentro das
vanguardas historicas é possivel perceber duas vertentes: os artistas projetando
espacos como instalagdes e os designers/arquitetos, sistematizando de forma racional
esses espacgos. A legitimagao da profissao de designer, campo ainda recente, o definiu
pelo antagonismo com a arte, aproximando-o das ciéncias. Aideia de neutralidade e de
eficiéncia comunicacional afastaram os designers de ideias normalmente associadas
a arte como expressividade e individualidade. No final da década de 80, percebe-se

uma relativizagdo dessa vertente, com designers atuando de forma mais autoral.

Capitulo 3 (Definindo categorias, conceitos e modelos) — Esse capitulo faz
uma investigagao sobre possiveis bases teodricas para projetos de design de exposicoes,

pontuando como o designer desenvolve a construgdo de sentido, de discurso e suas



24

estratégias. Inicia a formulagao de uma dimenséao conceitual sobre os componentes que
envolvem o design de exposi¢des. Alguns dos tdpicos abordados sao:

* O campo de pesquisa em design no Brasil e desafios para uma formulagéo
tedrica para projeto de exposigoes.

* O museu e a exposi¢cao como dispositivos. Articula o conceito de Michel Fou-
cault para falar das relagdes de poder entre os agentes de uma exposigao (ins-
tituicdo, equipe de projeto e visitante).

» A formulagdo de uma definigao de projeto de exposicao dentro do campo do
design, relacionando-o com a ideia de sistemas.

» A experiéncia (Jonh Dewey): a busca por estratégias que consigam estabele-
cer uma conexao emocional com o visitante a ponto de criar uma experiéncia
memoravel.

* Arelagao entre mundo exterior e mundo da exposigao (a ideia de heterotopia
de Michel Foucault).

* Discurso e narrativa: convencimento através de uma retorica visual.

* A Mise-en-scene como recurso para uma proposta de jogo “teatral”, convidan-
do o visitante para vivenciar uma experiéncia como ator. Em busca de envol-
vimento do visitante com a situacio proposta, envolve diversos niveis de rea-
lismo (lugar com simbolismo historico; reprodu¢ao naturalista de outro lugar;
reproducdo nao naturalista de outro lugar; lugar assumido como espaco de
representacao visual (ndo simula nenhuma realidade especifica);

» Categoria de contextualizagcbes do conteudo (cor; insergdo de elementos que
evocam alguma caracteristica do objeto exposto; reproducéo integral ou parcial
do ambiente original do objeto).

* Projetar conteudo: como lidar com essas categorias quando a exposi¢éo néo
possui acervo material pré-definido. A narrativa desenvolvida virara provavel-
mente o objeto e o contexto. Se existir a selecdo de objetos, eles serdao esco-
Ihidos a partir da narrativa para darem coeréncia a ela. Objetos - materiais,

virtuais, midiaticos — serao criados especialmente para a exposigao.

Capitulo 4 (Sistema aberto, sistema fechado) — Se estamos falando que

uma exposicado é um sistema e que nao € possivel vivenciar o sistema como um todo,
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mas um caminho por ele, como se projetam as possibilidades de caminho por esse
sistema? O capitulo se divide em dois blocos: Restrigdes do sistema (narrativa linear,
configuragdes espaciais que sugerem uma ordem especifica e ritmo obrigatério) e
Ampliagbes do sistema (espagos arquitetdnicos flexiveis, configuragcdes espaciais
que favorecam narrativas multiplas e o entendimento das maneiras de compreenséao
dos publicos). Analisamos:

» Como o percurso esta ligado a ideia de organizagao do conteudo (pré-existente
ou criado para a ocasiao) e desenvolvimento de um raciocinio. A maneira como
esses elementos dialogam vai sugerir se eles devem ser vistos de maneira se-
quencial, se o visitante precisa ver algo / adquirir um conhecimento prévio para
fazer conexdes com outro conteudo. Os exemplos coletados por Philip Hughes,
em “Disend de Exposiciones” 3, sdo o ponto de partida para analise desses per-
cursos. Algumas formas seriam a radial, estelar, por areas de afinidade, leque,
simples, entre outros (HUGHES, 2010).

+ Como a expectativa e o0 motivo da visita influenciam o comportamento e o es-
tado de atencao do visitante (visitante especialista, o curioso e o distraido/de-
sinteressado);

* Uma sistematizagcado de formas de percepg¢ao e observagao (visual, através

da acgdo, sinestésica/imersiva).

Capitulo 5 (Casos escolhidos) — Algumas questdes formuladas no capitulo
anterior merecem ser analisadas através de estudos de caso. Foram feitas entrevistas
com designers e cenografos atuantes no campo de design de exposi¢des (Zavén
Paré, André Stolarski, Jair de Souza e Carla Marins). Quando nao foi possivel,
foram pesquisados depoimentos em video pré-existentes, geralmente colhidos
contemporaneamente ao periodo das exposi¢cdes (Leonel Kaz, Antonio Carlos de
Morais Sartini, Daniela Thomas, Bia Lessa e Marcelo Dantas). Desse material foi
feito um conjunto de relagdes entre os tépicos para analisar os casos do Museu do
Futebol e Museu da Lingua Portuguesa. Buscamos entender as relagdes estabelecidas
entre os objetos (previamente existentes ou projetados — produtos, textos, imagens,
videos), a maneira como eles s&o expostos e as caracteristicas do local escolhido

para abrigar a exposigdo. Buscamos entender que tipos de estratégias visuais foram

3 HUGHES, Philip. Disend de exposiciones. Barcelona: Promopress, 2010.
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utilizadas, que formatos foram empregados, se a definigdo do formato se antecipou

a definicdo do acervo e se o conteudo foi formado para compor um discurso. Alguns

tépicos analisados foram:

Como se desenvolve o percurso e sua relagdo com a arquitetura do edificio.
Como se da a atualizagdo do acervo das exposi¢des de longa duragéo e qual
€ o0 papel desempenhado pelas exposi¢des temporarias.

Arelagao entre conteudo e discurso. Que estratégias de projeto foram usadas
para guiar os visitantes em ambos os museus?

Museus tematicos e discurso institucional. Como as narrativas expositivas pro-
jetam nao apenas espago mas conteudo através de jogos, midias de sensibili-
zacao e midias narrativas.

Como as novas tecnologias sao incorporadas nos museus e que tipo de expe-

riéncias interativas estdo sendo propostas.

Conclusao e desdobramentos (consideracgoes finais)
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1 SOBRE A MUDANCA DO PAPEL DOS MUSEUS

“O museu pode ser um repositério do tempo ou um laboratério.
E, na melhor das hipoteses, € ambos. Acho que essa situagao
paradoxal produz museus muito interessantes.”

(OBRIST, 2011) 4

Bastido da tradigdo da alta cultura, instituicdo legitimadora, mausoléu, espago
de salvamento do que a modernizagao estragaria ou cultura de massa: o papel dos
museus foi e é assunto muito discutido por artistas e outros agentes culturais desde
suas origens no seculo XVIII até os dias de hoje.

O museu nem sempre foi um espaco aberto ao publico, democratico e de
instrugdo da populagéo, essa ja € uma concepgao moderna como veremos adiante.
Até o século XVIIl as artes e a cultura em geral eram reservadas a nobreza e ao clero,
guardadas quase em sua maioria em igrejas e palacios. Na Inglaterra, no mesmo
periodo, quem se interessasse por arte e quisesse ter acesso a ela teria que ter
contatos privilegiados para marcar uma visita a uma colegao particular ou deveria
pagar uma boa quantia para frequentar alguma das exposi¢ées anuais organizadas
pelas sociedades artisticas.

Na Europa palacios abertos a populacdo com colegcbes pertencentes a
nobreza multiplicaram-se a partir de 1780, como a Galeria dos Habsburgos em Viena
em 1781 e a Cleveland House em Londres em 1806. O primeiro museu publico do
mundo foi o British Museum, fundado em 1759 (abertura para o publico), gratuito
e com acervo principalmente etnografico (livros, manuscritos, espécies naturais e

algumas antiguidades).

1.1 Museus modernos em formagao: nagao e tradicao

A construgdo do conceito de museu como representagcdo de identidade
coletiva nacional e destinado a formagéo cultural de sua populagdo surgiu como

consequéncia da ruptura social causada pela Revolugdo Francesa. Muitos

4 Trecho na lingua estrangeira é: “The museum can be a repository for time or a laboratory. And in the best course
of events it is both. | think that this oxymoronic situation produces very interesting museums”. OBRIST, Hans
Ulrich. Everything you always wanted to know about curating. Nova York: Sternberg Press, 2011.
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monumentos foram destruidos e pilhados e os museus se constituiram ao longo das
décadas seguintes, como espacos “neutros” politicamente, intencionados em salvar
as riquezas artisticas do impeto destruidor da modernidade. As colecdes artisticas
e cientificas viraram propriedade do Estado que, assumindo um compromisso com
a nagao e sua historia, se colocou no dever de conserva-las. Arquivos, bibliotecas
e museus de carater publico foram criados a partir da recém-formulada ideia de
nacao. Os paises europeus se colocaram no papel de salvaguarda do patriménio de
antigas civilizagdes (incluindo a grega e egipcia), estabelecendo ao mesmo tempo a
avaliagao do que deveria ser preservado e afirmando um dominio cultural. A ciéncia
e a historia foram os meios utilizados para organizar os conteudos, catalogar e
sistematizar os acervos.

Consequéncia direta da revolugado Francesa, o Louvre foi o primeiro museu
nacional de arte da Europa, aberto ao publico em 1793 como “Museu Central das
Artes”. A entrada era gratuita e os artistas tinham prioridade sobre o publico, que
era admitido apenas nos finais de semana. Antes disso, 0 mesmo local, ainda nao
considerado museu e sob a conduta da nobreza, abrigou a partir de 1699 e por
muitos décadas, salbes de arte organizados pelos artistas membros da Académie
Royale de Peinture et de Sculpture. Esses eventos ficaram conhecidos como “O
Salao” e eram oficialmente patrocinados pelo Estado. Os saldes funcionavam
como feiras de negdcio, como lugar de consumo material de arte. Eles atraiam um
grande numero de visitantes e foram responsaveis por desenvolver um mercado
consumidor, libertando os artistas da dependéncia monarquica em termos financeiros
e de gosto. Ao longo de mais de cem anos de exibi¢des frequentes, os saldes se
transformaram em fonte de investimento e lucro, onde as pretensdes artisticas
estavam ao sabor do mercado. Outro tipo de feira bastante popular no século XIX
e XX foram as Exposi¢cées Universais, surgidas a partir de 1851 com a “Grande
Exposicdo dos Trabalhos de Industria de Todas as Nagdes”. Elas propagavam o
progresso industrial e tecnologico das nagbes envolvidas. Exibiam paralelamente
as obras de arte, objetos industriais, matérias primas e outros bens de consumo.
Os museus viriam a se diferenciar do modelo comercial das feiras e dos saldes como
lugar de contemplagédo estética e de consumo espiritual.

Ao longo do século XVIII o museu se firmou como espago de construgéo de
identidade, voltado para a formagdo de uma memoria do passado articulada com

um projeto de futuro. O museu como arquivo era um espago destinado a atualizagao
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da memodria e consequentemente da identidade dos povos, afirmando os valores da
nacao através da cultura material e entdo visto como instrumento de educacao e
esclarecimento do “povo”.

As convencdes restritivas semelhantes as de uma igreja, como nao falar ou rir
alto, néo tocar as obras e se comportar de forma reverencial, nem sempre foram o
padrao estabelecido no espaco dos museus e galerias. Apropriados pela populagao, os
museus eram centros de convivio social. Charlotte Klonk em “Spaces of Experience”,
recolhe diversos relatos do diretor da National Gallery em Londres, descrevendo
horrorizado que muitos visitantes nao iam |a para ver as obras de arte. Logo apods a
sua abertura em 1838, ela ja era utilizada como local de piqueniques, flerte, abrigo em
dias frios, playground para criangas e como alternativa aos parques para passeios em

dias chuvosos (KLONK, 2009, pag.43-44)°. O museu era a nova praga publica.

1.2 A passagem de local de encontro e experiéncia coletiva para espago de

contemplacao individual: o templo

No periodo que compreende a segunda parte do século XIX até o inicio do
século XX, quando teve seu apogeu, houve uma crescente popularizagao da ideia
de uma autonomia da obra de arte. A experiéncia estética na galeria ou no museu
deveria ser proporcionada livre de interferéncias, protegida do contato com o mundo
real. As condigbes em que as obras haviam se originado, sua relagdo com a histéria
da arte, seu passado, com o contexto politico, religioso e social foram consideradas
desnecessarias frente a valorizagado de uma linguagem formal universal.

Quando o museu comegou a ser visto como instrumento de educagédo da
classe trabalhadora, codigos de civilidade e conduta passaram a ser criados para
homogeneizar o comportamento dentro do espaco.

No meio do século XIX, o consenso museografico era utilizar paredes da
cor verde ou vermelha e duas fileiras de quadros, organizados por escola e
apresentados como produto de seus ambientes histéricos. As obras e os visitantes
eram vistos de uma forma universalizante. Todas as obras recebiam o mesmo

tratamento visual, independente da origem, do artista e da época que haviam

5 KLONK, Charlotte. Spaces of experience: Art Gallery Interiors from 1800 to 2000. New Haven e Londres: Yale
University Press, 2009. Pags. 43-44.
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sido criadas. Alguns diretores de museus europeus como Charles Eastlake da
National Gallery de Londres, comegaram a fazer mudangas no espago do museu
utilizando como principio pesquisas de percepgao visual da época. Com a virada
do século, se tornou consenso na Europa que a melhor forma de expor seria ter
0s quadros com o minimo de distracdo visual, criando uma “area de protegao”
a sua volta (KLONK, 2009, pag. 49)5. As obras comecaram a ganhar no espago
expositivo, individualidade, assim como os visitantes, que tiveram enfatizada uma
experiéncia subjetiva de observacao. O século XX levou esse conceito as ultimas
consequéncias com a criagao do padrao do “cubo branco”, o museu que pretende
ser “neutro”, propde um ambiente aparentemente sem interferéncias e uma arte
sem lugar. O museu “cubo branco” pretende oferecer ao visitante uma sensagao
de privacidade e intimidade: siléncio (entre os visitantes; piso que nao favorega o
barulho dos passos), claridade e contemplagao individual sdo as normas padrao. O
isolamento formal sugere o isolamento humano. Como tipologia, paredes brancas,
obras bem separadas entre si, organizacao e limpeza. O museu se assemelha ao
ambiente da igreja pela sugestido de uma conexao espiritual através da observacao
e do isolamento do mundo exterior. O entendimento da obra pelo visitante deveria
ser adquirido através da observacao introspectiva. Era comum nao disponibilizar
informacdes para contextualizagdo ou para interpretacao dos objetos expostos. As
condigdes espaciais e visuais sugeriam uma postura de respeito e reveréncia em
relacdo a um material normalmente auténtico, raro e valioso.

O posicionamento das vanguardas historicas em relagdo aos museus modernos
se deu em dois caminhos principais: as vanguardas arquitetbnicas, interessadas
em sistematizacdes funcionalistas, formularam caminhos e solugdes racionais que
muitas vezes foram incorporadas institucionalmente no modelo moderno de expor. As
vanguardas artisticas, que se propunham a estender a significagdo de sua produgéo
com a inteng¢ao de diminuir a distancia entre a vida e a arte, protagonizaram o papel da
resisténcia, dialogando com o museu de forma provocativa e iconoclasta. Muitas das
questdes levantadas por elas foram incorporadas institucionalmente pelos museus a

partir do pos-guerra.

6 KLONK, Charlotte. Spaces of experience: Art Gallery Interiors from 1800 to 2000. New Haven e Londres: Yale
University Press, 2009.Pag.49.
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1.3 O museu como laboratoério

A partir da década de 60, com a crise do objeto detonada pelo movimento
minimalista, a barreira da moldura foi eliminada e o ambiente, convertido em campo
pictérico. “O espaco perdeu seu estatuto de neutralidade a medida que ganhou
importancia na totalidade da obra” (DEL CASTILLO, 2008, paginas 58-63)" e a ideia
de espacgo expositivo ideal caiu por terra. A arte passou por investigacdes estéticas
relacionadas ao espago, ganhando formas diversas como instalacao, site specific,
performance, land art, entre outras, transformando o contexto expositivo em laboratério
e confundindo-o com a propria obra. A necessidade dos artistas de criar relacbes
entre a obra e contexto gerou formas novas de fruicdo artistica e consequentemente
a necessidade de novos conceitos museograficos. Os objetos comegavam a dar
lugar a registros de imagem, o espectador recebia o convite para interagir com as
obras. O objeto comegou a perder a importancia para o processo. Por muito tempo se
considerou que o objeto artistico possuia uma autonomia de significado, ignorando o
contexto social, cultural e histérico tanto do artista quanto do espectador. A significagéo
passou a ser entendida como formada tanto na produgao do objeto pelo artista quanto
no momento de seu encontro com o espectador. Nesse contexto, a obra ganha forga
com a articulagéo de um discurso critico, caracterizando as exposi¢ées como projetos
artisticos e elevando a importancia do discurso curatorial.

Alguns diretores de museus foram fundamentais para redefinir a fungcao e
missdo de museu de arte e criar um novo posicionamento para a fungao de curador.
Alguns deles foram Harald Szeemann (Kunsthalle em Berna), Pontus Hultén (Moderna
Museet de Estocolmo e Centre Georges Pompidou) e Willem Sandberg (diretor do
Stedelijk Museum de Amsterda). Em um momento de contestagao politica, institucional
e valorizagao da contracultura, eles foram responsaveis por atrair aos museus novas
geracgbes de artistas, que haviam se afastado pelo forte simbolismo institucional de
manutencao das estruturas vigentes, do que seria chamado de “alta cultura”. Sandberg,
nos anos 60, sugeriu que “o0 museu deixasse de ser concebido como uma exposig¢ao
permanente, e que as obras deveriam ser expostas em mostras especificas e exibidas

de maneira calculada” (OBRIST, 2010, pag. 78)8. Pontus Hulten ao criar o Pompidou,

7 DEL CASTILLO, Sonia Salcedo. Cenario da arquitetura e da arte. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2008. paginas 58-63.

8 OBRIST, Hans Ulrich. Uma breve histéria da curadoria. Sdo Paulo: BEI, 2010, pag78.
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fundou um marco revolucionario, referéncia mundial de centro cultural de grande
porte. Ele agregava em um mesmo local, espago para exposi¢cdes temporarias, uma
biblioteca publica, cinemas, salas de espetaculo, um atelier-exposigcéo (o atelier de
Brancusi) e o IRCAM - Instituto de Pesquisa e Coordenagéo Acustica e Musical. Sua
atuagao anterior como gestor cultural e curador em museus de Estocolmo ja procurava
envolver uma participacdo democratica do publico, experimentando criar um espaco
de dialogo critico para questdes cotidianas. Esses diretores ajudaram a quebrar as
convengdes que fortaleciam a veneragao da arte, trazendo-a mais para perto do
cotidiano, relacionando areas distintas de conhecimento e construindo pontes entre
disciplinas diversas.

O museu comecgou a se transformar em um espaco que além de assumir
riscos, comecava a considerar a atuacao do publico como parte fundamental da obra
e da exposicdao. Uma renovacgao institucional chamada de “Nova Museologia” foi
desenvolvida a partirdos anos 70, buscando revisar o papel social do museu, ampliando
sua atuagao para além da elite intelectual, através de mecanismos de comunicagao e
apresentacao de conteudo que contemplassem um publico heterogéneo. Outros tipos
de museu como os de ciéncia, também buscaram valorizar o didlogo com os visitantes
e sua participacdo ativa. Para manter o interesse do publico e tornar o entendimento
mais claro, comecaram a formular maneiras de expor que envolvessem aparatos

interativos (mecanicos e eletrdnicos) que tirassem o visitante de uma postura passiva.

1.4 Pensando as instituicoes

Apesar daimagem cliché de lugar destinado ao passado repleto de objetos antigos
ainda permanecer no imaginario popular, 0 museu como instituicdo vem passando
por transformagdes significativas nas ultimas décadas. Podemos até questionar se o
conceito de museu ainda tem a capacidade de definir um todo coerente de instituicoes,
ja que suas fronteiras estdo perdendo seus contornos. Mesmo com o esforgo de
associagdes profissionais como o ICOM e sua tentativa de criar uma definigdo com
abrangéncia mundial, muitos paises tém suas proprias conceituagées de museu. As
consideragdes sobre abrangéncia de acervo fazem alguns paises considerarem como

museus, parques nacionais, aquarios, jardins botanicos e zooldgicos como é o caso da
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legislacao Brasileira®. A legislagdo ndo deixa clara a obrigagédo de aquisicdo de acervo
e além de colegbes de valores tradicionais como historico e artistico, abrange qualquer
natureza cultural como passivel de exposicao.

Apesar de serem maneiras diferentes de definir, a Lei brasileira vai ao encontro
do conceito atualizado para museus em 2007 definido e divulgado pelo ICOM ao se
basear nas funcdes exercidas pelas instituicdes e ndao mais no tipo de acervo que
elas abrigam™. O termo utilizado pelo comité para o que pode ser colecionavel —
“testemunhos materiais do homem e de seu entorno” — possibilita uma ampla gama de
significados de acervo, e de defini¢gao de cultura e produgao cultural. Essa abrangéncia
possibilita a inclusdo de patrimbénios imateriais e do que um dia ja foi considerado
“baixa cultura” ou cultura popular.™

Outros fatores que contribuiram para a ampliagcdo de abordagens, tematicas e
composi¢cao de acervos foram redefinicdes vindas dos campos da sociologia e da
histéria, além da “Nova Museologia”, ja citada anteriormente. No final da década de
1960, a sociologia se voltou para entender o perfil dos frequentadores de museu. Pierre
Bourdieu e Alan D’Arbel lancaram “O amor pela arte: os museus de arte na Europa e
seu publico”, provavelmente o estudo sociolégico de maior impacto sobre o tema. A
socibloga portuguesa Margarida Lima de Faria no artigo “Museus Nacionais e desafios

contemporaneos: do museu revolucionario ao museu efémero”, comenta a obra:

Para esses autores, os museus de arte serviam precisamente a finalidade oposta aos
seus designios programaticos. Contribuiam para perpetuar distingdes sociais ajudan-
do a “consagragado de uma ordem social de distingdo. Assim, parecia haver uma
coincidéncia entre aqueles que detinham o poder, uma classe cultivada, e os que
detinham as competéncias para apreciar o museu. Em vez de recolher, preservar,
estudar, exibir e interpretar os objetos de arte, a verdadeira funcédo destes museus,

® “Consideram-se museus, para os efeitos desta Lei, as instituicbes sem fins lucrativos que conservam, investi-
gam, comunicam, interpretam e expdem, para fins de preservagéo, estudo, pesquisa, educagéo, contemplacéo
e turismo, conjuntos e colegdes de valor historico, artistico, cientifico, técnico ou de qualquer outra natureza
cultural, abertas ao publico, a servigo da sociedade e de seu desenvolvimento. Paragrafo Unico. Enquadrar-se-
-840 nesta Lei as instituicbes e os processos museologicos voltados para o trabalho com o patriménio cultural e
o territério visando ao desenvolvimento cultural e socioeconémico e a participagdo das comunidades.”
Fonte: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2009/Lei/L11904.htm

0 A primeira definicdo de museu divulgada pelo ICOM em 1946 se baseava nas tipologias de acervo das institui-
¢bes (“Inclui todas as colegdes abertas ao publico de valor artistico, técnico, material, cientifico, histérico ou
arqueoldgico, incluindo jardins botanicos e zooldgicos e excluindo bibliotecas, a ndo ser que estas mantenham
salas permanentes de exibi¢cdo”). A ultima definicdo do mesmo 6rgéo atualizada em 2007, transfere da tipologia
de acervo para as atividades exercidas o cerne do conceito da instituigdo museu (Instituicdo permanente, sem
fins lucrativos, a servigo da sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire, conserva,
investiga, difunde e expde os testemunhos materiais do homem e de seu entorno, para educagao e deleite da
sociedade). http://icom.museum/the-vision/museum-definition

" AUNESCO define como Patriménio Cultural Imaterial “as praticas, representagdes, expressdes, conhecimentos e
técnicas - junto com os instrumentos, objetos, artefatos e lugares culturais que lhes sao associados - que as comu-
nidades, os grupos e, em alguns casos, os individuos reconhecem como parte integrante de seu patriménio cultural.”
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argumentavam, era para uns o reforgo do sentimento de pertenga; enquanto que,
simultaneamente, para outros o reforgo do seu sentimento de exclusao. Estas teorias,
oriundas de uma sociologia critica, com alguma influéncia nos circulos intelectuais de
entdo, vieram pdr em causa o proprio valor de cultura e sobretudo a ideia de sua
universalidade, um dos fundamentos da prépria concepg¢ao dos Museus Nacionais.
(DE FARIA,. 2011, pag. 68)'?

Os autores veem 0 museu como espago de pertencimento para alguns e de
exclusdo para outros grupos por ser responsavel pela construgido de uma identidade
cultural, que por definir e desenhar fronteiras, marginaliza e exclui. A repercussao do
trabalho de Bourdieu e D’arbel levou para dentro dos proprios museus a discussao
sobre marginalizagéo e exclusao.

Somando-se a essa critica sociologica, a Historia também passou nas ultimas
décadas por uma crise como disciplina. O papel dos museus nacionais e suas historias
oficiais foi colocado em cheque, a partir do momento que o préprio sentido da histéria
foi relativizado. Revista como subjetiva e projecao de valores pessoais de quem a
escreve, a Histdria foi resignificada como multipla, afastando-se de termos como ciéncia
e verdade, abrindo caminho para a criagdo de museus interessados em registrar e
expor realidades de grupos sociais especificos e ou anteriormente desprivilegiados™.

A partir dessas transformagdes conceituais em diversas areas, como 0s museus
poderiam continuar a desempenhar seu papel de divulgador de um conhecimento
racional e ao mesmo tempo incluir e respeitar variadas comunidades, se abrindo para
uma perspectiva multisocial e multicultural?

Percebe-se a partir da década de 1990 no Brasil algumas iniciativas de museus
voltados ao fortalecimento de grupos historicamente marginalizados ou ainda,
museus que constroem suas identidades e acervos com a participagcado de qualquer
pessoa interessada em contribuir, independente de sua formagao intelectual. Esse
segundo caso €& bem exemplificado pelo Museu da Pessoa criado em Sao Paulo
em 1991. Concebido antes da popularizacao da internet no Brasil, foi iniciado como
um acervo virtual disponibilizado em CD-ROM em exposi¢des, escolas e outras
instituicdes. Posteriormente se transformou em um museu virtual na internet. Seu
acervo € composto de relatos de vida de pessoas de todos os segmentos sociais,

acreditando e incentivando que “qualquer pessoa possa fazer parte da memoria

2. DE FARIA, Margarida Lima. Museus Nacionais e desafios contemporaneos: do museu revolucionario ao
museu efémero. In Museus nacionais e os desafios do contemporaneo. Rio de Janeiro: Museu Histoérico Nacio-
nal, 2011. Pags. 62 a 75.

3 Para saber mais ver VEYNE,Paul. Como se escreve a histéria e Foucault revoluciona a histéria.Brasilia:
Editora UNB, 1998, 42 edigao.



35

social”."™ O acervo conta com cerca de 15 mil depoimentos (narrativas, segundo o
texto institucional do museu) em textos, imagens, videos e audios de anénimos e de
personalidades. O museu incentiva que o visitante além de pesquisar os registros,
se transforme em autor — dando seu proprio depoimento — e em curador, criando
recortes do acervo de acordo com seus interesses. A partir de 2006, fundou uma
sede no bairro de Vila Madalena, em Sao Paulo, onde atualmente funciona um
espaco de atendimento ao publico composto por estudio de gravacgao, biblioteca,
sala de exposi¢ao permanente, café e banheiros.

Em relagao a valorizagao social de grupos marginalizados, em 2006 foi criado
no Rio de Janeiro o Museu da Maré. Se volta para o registro da memdéria dos moradores
do Complexo da Maré, conjunto de favelas em torno da Baia de Guanabara, ocupada
a partir de 1940 em terreno alagadigco. O texto institucional esclarece sua intengéo
de fortalecer uma memoria local pouco registrada pelo meios de comunicagao
tradicionais, se colocando como instrumento de afirmacao de relevancia cultural. A
funcdo do museu como 6rgao legitimador de cultura € mantida, mas inverte-se a
posicao de tradicdo ao apresenta-lo como 6rgao dindmico, interessado em construir

relacdes e reflexbes com a comunidade em torno:

O Museu da Maré, fundado no dia oito de maio de 2006, surgiu a partir do desejo dos
moradores de terem o seu lugar de memaria, um lugar de imers&o no passado e de
olhar para o futuro, na reflexao sobre as referéncias dessa comunidade, das suas
condigdes e identidades, de sua diversidade cultural e territorial. A intengdo do Mu-
seu da Maré é romper com a tradigdo de que as experiéncias a serem rememoradas
e os lugares de memoria a serem lembrados sédo aqueles eleitos pela versao oficial,
“vencedora”, da histéria e por isso, uma versdo que limita as representacdes da
historia e da memoria de grandes parcelas da populagado. Por isso, o Museu da
Maré, como uma iniciativa pioneira no cenario da cidade, se propde a ampliar o con-
ceito museologico, para que este ndo fique restrito aos grupos sociais mais intelec-
tualizados e a espacos culturais ainda pouco acessiveis a populagdo em geral. A
favela é lugar de memodria e por isso nada mais significativo do que se fazer uma
leitura museografica a partir de tal percepgao. '°

Uma outra iniciativa digna de nota em relagao a insergao de grupos socialmente
desfavorecidos, foi o modulo “Imagens do Inconsciente”, dentro da Mostra do
Redescobrimento. Produzida pela produtora Brasil Connects de Edemar Cid Ferreira no

anode 2000, ocupou diversos ambientes do Parque do Ibirapuera. A Mostra foi realizada

* “Aideia da criagdo de um espago em que qualquer pessoa possa fazer parte da memaria social surgiu em meados
dos anos 1980, a partir de uma série de pesquisas das quais a historiadora Karen Worcman participou.” Texto sobre
a historia do Museu da Pessoa, retirado do seu site institucional: http://www.museudapessoa.net/conheca.php

5 Divulgado através do site: http://www.museudamare.org.br/joomla/index.php?option=com_content&view=article
&id=48&Itemid=60
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basicamente com patrocinio da iniciativa privada mas teve a chancela do Ministério
da Cultura como evento de comemoragao oficial dos 500 anos do pais. “Imagens
do Inconsciente” expds pela primeira vez em grande escala trabalhos realizados por
internos de hospitais psiquiatricos, valorizando artisticamente um material produzido
em processo terapéutico. Apesar da existéncia bem anterior no Rio de Janeiro do
Museu de Imagens do Inconsciente (criado em 1952) e do Museu do Bispo do Rosario
(criado em 1982) e da projecao do trabalho de Bispo do Rosario na Bienal de Veneza
de 2005 (representando o Brasil), projetos pioneiros em incentivar, legitimar e divulgar
a arte produzida pelos internos, “Imagens do Inconsciente” exibiu nacionalmente o
trabalho de 11 artistas selecionados, elegendo um grupo historicamente marginalizado
como parte da identidade do pais. A curadoria foi feita pela Dr. Nise da Silveira e por
Luiz Carlos Mello. A professora de Artes Plasticas da ECA-USP Ana Mae Barbosa

comenta a Mostra do Redescobrimento em relagdo a exposi¢cdes anteriores:

O maodulo mais bem realizado do ponto de vista de espacgo, conceito e narrativa foi o
de Imagens do Inconsciente. As magnificas exposi¢cdes organizadas anteriormente
pela Dr.2 Nise da Silveira, na escolha, privilegiavam as imagens que confirmavam
conceitos jungianos. No Redescobrimento a pluralidade de abordagens tedricas psi-
canaliticas e psicolégicas da imagem era evidente, resultando em variedade estilisti-
ca. (BARBOSA, 2001)'®

Dentro da mesma Mostra, pensada como um panorama das artes e cultura
brasileiras, além de mddulos tradicionalmente reconhecidos como arte, tal qual arte
moderna, arte contemporanea, arte barroca, contemplou além da “arte dos loucos”,
modulos de outros grupos pouco privilegiados pela industria cultural: dois médulos
sobre cultura negra — “Negro de Corpo e Alma”, sobre como 0s ndo negros retratavam
e retratam os negros e o “Arte Afro-Brasileira” sobre producéo de cultura com raizes

africanas —, um maodulo sobre arte popular e outro sobre arte indigena.

1.5 Um panorama nacional das ultimas décadas

Se nos anos 80 ja se dizia que estavamos vivendo a década dos museus por causa
do aumento crescente na formulagédo de novas instituigdes, o que dizer dos anos 20007
Entre 1981 a 1990 foram criados 272 museus no Brasil. De 1991 a 2000,

6 BARBOSA, Ana Mae. 500 anos. Comemoragdes ou celebragdes?. Arquitextos, Sdo Paulo, 01.011, Vitruvius,
2001 <http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/arquitextos/01.011/900>
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foram 377. De 2001 a 2009, foram criados 352." Segundo a publicacdo “Museu
em numeros” publicada pelo Instituto Brasileiro de Museus — IBRAM (autarquia
vinculada ao Ministério da Cultura) em 2011, até 1910 existiam no Brasil apenas 11
museus'. A primeira instituicdo inaugurada oficialmente como museu no pais foi o
Museu Real, hoje Museu Nacional da Quinta da Boa Vista, no Rio de Janeiro, em 1818'°.
O Brasil se esforgou para se inserir internacionalmente nos sistema de exposigoes
internacionais, sendo um dos participantes mais assiduos e organizando no Rio de
Janeiro, duas das grandes Exposi¢des Universais, nos anos de 1908 e 1922.

No ano de 2010, a pesquisa constatou que haviam 3.025 museus mapeados em
territério nacional.?’° Abaixo esta reproduzido um grafico da pesquisa com a relagéo da
quantidade de museus criados, tendo como base o ano de suas fundagdes. Percebe-
se claramente o salto na criagdo de novos museus a partir da década de 80.
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Grafico 1 — “Linha temporal do salto do ano de fundagdo dos museus brasileiros”. Reprodugéo do grafico

da pesquisa com a relagao da quantidade de museus criados, tendo como base o ano de suas fundagdes.
Percebe-se claramente o salto na criagdo de novos museus a partir da década de 80. Fonte Catalogo Museus em
numeros, pag. 60, retirado do Cadastro Nacional de Museus - IBRAM / MINC, 2010.

7 Fonte Catalogo Museu em numeros, pag. 59. A ultima década n&o esta completa no grafico, indo de 2001 a 2009.

8 Asaber: Instituto de Pesquisas Jardim Botanico do Rio de Janeiro (1808), Museu Nacional - Rio de Janeiro (1818),
Museu do Instituto Histérico e Geografico Brasileiro - Rio de Janeiro (1838), Museu do Instituto Arqueolégico, Histo-
rico e Geografico de Pernambuco - Recife (1862), Museu Paraense Emilio Goeldi - Belém (1866), Museu Naval - Rio
de Janeiro (1868), Museu do Instituto Histérico e Geografico de Alagoas - Maceio (1869), Museu Paranaense - Curi-
tiba (1874), Museu de Ciéncia e Técnica da Escola de Minas da Universidade Federal de Ouro Preto (1876), Museu
Inaldo de Lyra Neves - Manta Rio de Janeiro (1889) e Museu de Numismatica Bernardo Ramos - Manaus (1900).

® Duas outras iniciativas pioneiras sao validas de nota. O Jardim Botanico do Rio de Janeiro data de 1808 porém
nao era considerado um museu na concepgao da época, por ter o papel de cultivar, pesquisar e exibir plantas
exoticas. Antes disso, no século XVII (no periodo de 1630-1654) durante a ocupagéo holandesa em Pernambu-
co, foi criada uma instituicdo que englobava um jardim botanico, um jardim zoolégico e um observatoério astro-
némico situada dentro da residéncia de Mauricio de Nassau, no parque do Palacio Friburgo. Esse complexo foi
destruido com a retomada de Pernambuco pelo Império portugués.

20 Os dados da pesquisa sao autodeclaratérios e se atém a apenas 1.500 desses, por serem as instituigdes que
responderam ao questionario de cadastramento.
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A criagao da Funarte em 1975 foi um passo importante para iniciar o restabeleci-
mento das politicas culturais no pais, paralisadas por uma década de ditadura militar. No
final da década de 80, muitos 6rgaos publicos criaram suas instituigdes culturais, seguin-
do a tendéncia internacional de criagao de centros com fungdes multiplas inaugurada pelo
Centre Georges Pompidou em Paris. Os servigos foram multiplicados, com a criagéo de
exposicoes temporarias, salas de cinema, teatros, locais de consumo, setores dedicados
a educacao e ampliacado das areas de direcao e conservagao. Os museus e instituicoes
culturais comegaram a ser entendidos pelo governos como fontes de geracéo de renda
principalmente através do turismo. Muitas cidades viram a oportunidade de revitalizar are-
as degradadas através do estabelecimento de museus em prédios histéricos e tombados
gue ndo continham mais suas fungdes originais como por exemplo Centro Cultural Banco
do Brasil, Centro Cultural dos Correios, Museu do Telefone (atual Oi Futuro), Centro da
Justica Federal, Paco Imperial, Casa Franga-Brasil, situados no Rio de Janeiro. Em Sao
Paulo podemos citar o Sesc Pompeia, Pinacoteca do Estado, CCBB, Museu da Lingua
Portuguesa, Museu do Futebol, Museu da Casa Brasileira e o Instituto de Arte Contempo-
ranea, dentre outros. A pesquisa citada anteriormente, do IBRAM, apresenta um grafico
relativo a quantidade de edificagdes utilizadas por museus terem sido planejadas espe-

cificamente para este fim ou possuirem originalmente outra fungao (apresentado abaixo).

171

B Fungdo museoldgica

Outra fungado

82,9

Gréfico 2 - “Porcentagem de museus segundo fungéo original da edificagao”. Fonte Catalogo Museus em numeros,
pag. 100, retirado do Cadastro Nacional de Museus - IBRAM / MINC, 2010

Como a indicacao de percurso, a proporgcao das salas e outras caracteristicas
arquitetonicas influenciam diretamente a compreensao e a experiéncia do conteudo
exposto, a adaptacdo e intervencdo nessas edificagcdes altera as suas funcdes
e devem considerar as caracteristicas histéricas a ser preservadas. Esse grafico
é significativo para demonstrar o tipo de politica publica e planejamento do setor.
Devemos questionar se nao estamos vivendo um processo de super patrimonializagao

e museificacdo das grandes cidades. O tombamento excessivo de prédios historicos e
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consequente transformagao em aparatos culturais virou uma férmula? Precisamos de
tantos museus? Temos condigbes de manté-los como organismos auto-suficientes?
Para além de suas criagdes, € necessaria uma diretriz de desenvolvimento institucional.
Em entrevista ao Férum Permanente (GROSSMANN 2001, pag. 141)*, os
curadores Paulo Sergio Duarte, Fernando Cocchiarale e Marcelo Araujo apontam
questdes semelhantes sobre a situacao atual dos museus de arte do pais mas que se
estendem aos museus em geral. As leis de incentivo fiscais surgiram a partir do final
da década de 80 e possibilitaram com que a iniciativa privada arbitrasse em relagao
ao uso de seus impostos, criando maneiras proprias de politica cultural. Marcelo
Araujo descreve esse processo como uma “agao publica revertida em um beneficio
corporativo”. O fendmeno da multiplicagao de centros culturais, principalmente mantidos
por bancos e empresas do setor de energia, desviou o apoio financeiro dado a museus
e instituicdes publicas para instituicoes de interesse privado??. O enfraquecimento de
infra-estrutura publica ocorreu em um momento que os museus ainda ndo estavam
consolidados em termos de conservacao, de desenho de acervo e de identidade
institucional. Com uma postura neoliberal, o Estado renunciou ao seu papel publico
de gestor. A falta de politicas publicas de aquisicdo e manutengdo e renovagao de
acervo, de recursos para manter os padroes técnicos adequados e de agilidade das
instituicdes foram apontadas como questdes problematicas. Em contraposicao, houve
uma melhora sensivel em relagao a capacitacao técnica das equipes, a concepgao de
montagem, ao manuseio das obras e a criagcdo de um mercado de trabalho.

1.5.1 Museus e cidades

Como forma de inser¢cdo mundial em um sistema de turismo cultural, os
gestores de algumas capitais brasileiras prosseguem na ideia de criagdo de um novo
marco arquitetdbnico na paisagem, independente de projeto institucional. Enquanto

recursos sao aplicados para a construgao de novos complexos (a maioria ainda com

21 Forum Permanente é uma Associagdo Cultural que opera como uma plataforma de agdo e mediagdo cultural,
voltada para a discussao de arte e curadoria. Constitui-se de arquivo, base de dados, centro de memoria / refe-
réncia e ultimamente, colecéo de livros impressos. GROSSMANN, Martin, Org.: MARIOTTI, Giberto, Org. Mu-
seu Arte Hoje. Sdo Paulo: Hedra, 2011 (Colegédo Férum Permanente), pag. 141.

22 Centro Cultural Banco do Brasil com sedes no Rio de Janeiro, Brasilia e Sao Paulo, Instituto Moreira Salles,
Caixa Cultural - Rio de Janeiro, Itat Cultural - Sdo Paulo, Santander Cultural - Porto Alegre, Oi Futuro - Rio de
Janeiro, Memorial Minas Gerais Vale - Belo Horizonte, Museu das Minas e do Metal EBX - Belo Horizonte, Mu-
seu Vale - Vila Velha, entre outros.
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a necessidade de aquisigdo de acervo), museus tradicionais ficam em situacao de
sucateamento, como é o caso do Museu de Belas Artes do Rio de Janeiro ou o Museu
Nacional da Quinta da Boa Vista. A situacdo se acentua com a aproximacao dos
grandes eventos esportivos: a Copa do Mundo de 2014 e os jogos Olimpicos de 2016.

A contratagdo de arquitetos estrangeiros de renome para projetar os novos
espacos culturais e museus esta se tornando um fendbmeno recente no Brasil. No Rio
de Janeiro, a Cidade da Musica é do francés Christian de Portzamparc (2008), o Museu
da Imagem e do Som - MIS do escritério americano Diller Scofidio + Renfro (2009)
e 0 Museu do Futuro é do espanhol Santiago Calatrava (2009). Em Porto Alegre, a
Fundacéo Iberé Camargo € do portugués Alvaro Siza (2003) e em Sao Paulo, o Complexo
Cultural Luz é projeto do escritdrio suico Herzog & De Meuron (2009). Ha alguns anos,
a disputa por uma filial sul-americana do Guggenheim entre algumas capitais brasileiras
foi assunto polémico e levantou questdes importantes na classe artistica e intelectual.
A ocasiao evidenciou a postura dos museus como marcas, expandindo sua esfera de
atuacdo da mesma maneira que empresas multinacionais. O Guggenheim nao se fixou
no Rio de Janeiro mas esta possibilidade gerou uma intensa discussao sobre topicos
como a arquitetura monumento (que funciona como escultura), a espetacularizagao dos
museus, a importagcdo de um modelo institucional sem que nossos modelos estejam

amadurecidos e os museus como agentes de revitalizagao de areas degradadas.

1.5.2 Classificacdes e auto-classificacdo dos museus

Existem muitos critérios para classificacdo de museus como: tipos de acervo,
funcao exercida, tipo de edificagdo ocupada. Essas classificagdes podem nos servir
para compreender os museus brasileiros como panorama e entender as politicas
publicas para a area.

O Cadastro Nacional de Museus, também do IBRAM, foi criado em 2006 para
manter um sistema de processamento de informagdes atualizadas sobre museus
para compartilhamento publico. O Guia Brasileiro de Museus langado em 2011 é
a publicacado dessa base de dados. Como forma de classificacdo dos museus, foi
escolhido organizar por tipologia de acervo, sendo possivel encaixar o acervo em
mais de um tipo de categoria. Apesar das categorias serem abrangentes e pouco

objetivas, elas servem para nos dar alguns indicativos interessantes, principalmente
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pelo fato da classificagdo ser auto-declaratéria. As categorias eram as seguintes:

+ Antropologia e Etnografia: cole¢des relacionadas as diversas etnias, voltadas
para o estudo antropoldgico e social das diferentes culturas. Ex: acervos folclo-
ricos, artes e tradi¢cdes populares, indigenas, afro-brasileiras, do homem ameri-
cano, do homem do sertéo, etc.

» Arqueologia: cole¢cdes de bens culturais portadores de valor histérico e artis-
tico, procedentes de escavagdes, prospecgdes e achados arqueologicos. Ex:
artefatos, monumentos, sambaquis, etc.

* Artes Visuais: colegdes de pinturas, esculturas, gravuras, desenhos, incluindo
a producao relacionada a Arte Sacra. Nesta categoria também incluem-se as
chamadas Artes Aplicadas, ou seja, as artes que sao voltadas para a produc¢ao
de objetos, tais como porcelana, cristais, prataria, mobiliario, tapecaria, etc.

» Ciéncias Naturais e Histéria Natural: bens culturais relacionados as Ciéncias
Bioldgicas (Biologia, Botanica, Genética, Zoologia, Ecologia, etc.), as Geocién-
cias (Geologia, Mineralogia, etc.) e a Oceanografia.

» Ciéncia e Tecnologia: bens culturais representativos da evolu¢do da Histéria da
Ciéncia e da Técnica.

* Histdria: bens culturais que ilustram acontecimentos ou periodos da Historia.

* Imagem e Som: documentos sonoros, videograficos, filmograficos e fotograficos.

* Virtual: bens culturais que se apresentam mediados pela tecnologia de inte-
racao cibernética (internet).

» Bibliotecondmico: publicagcbes impressas, tais como livros, peridédicos, mono-
grafias, teses, etc.

* Documental: pequeno numero de documentos manuscritos, impressos ou ele-
tronicos reunidos intencionalmente a partir de uma tematica.

» Arquivistico: conjunto de documentos acumulados por pessoas ou instituigdes,
publicas ou privadas, durante o exercicio de suas atividades, independente-

mente do suporte.

Selecionando os museus criados nos ultimos 10 anos da pesquisa (2001 a
2010) em todo pais, percebemos que nenhum dos museus classificou seu acervo
como bibliotecondmico, documental ou arquivistico. As categorias que tiveram maior
presenca foram Histéria (70.5%), Imagem e Som (55.7%) e Artes (54.9%). Nao
podemos tirar conclusbes mas podemos nos perguntar se nenhum dos 365 museus

criados na ultima década (parcela que respondeu ao questionario) possui publicagdes
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ou documentos impressos em seus acervos, como indicam as categorias documental
ou bibliotecondmico. Seriam essas categorias desinteressantes para um museu
recente ja que sao vinculadas a uma imagem institucional mais tradicional? Os museus
que favorecem acervos documentais estdo em franco declinio?

Até os museus de cidades de pequeno porte, que geralmente sdo pouco
especializados e englobam acervos de diversos tipologias, ndo se consideram
dentro dessas trés categorias. Outro dado curioso da pesquisa foi perceber que uma
quantidade consideravel de museus, em torno de 11%, se classificou em 6 ou mais
categorias de acervo. S&do museus que querem ser vistos como instituicdes com
acervos abrangentes, pois declaram possuir acervos tanto de ordem cientifica quanto
artistica e histérica. Museus pouco especializados conseguem atrair publico e competir
atengao com outras atividades de lazer? Em relagdo ao planejamento estratégico de
instituicdes, Maria Andréa Dias de Andrade e Washington Dias lessa colocam que:

Os museus, como outras organizagdes, ndo podem querer ser tudo para todos e
obviamente perderédo tempo e dinheiro se tentarem se promover de todas as manei-
ras para todos os grupos. No entanto, museus devem ser elasticos em suas ofertas,
considerando tanto prioridades individuais genéricas quanto as de grupo considera-
dos como publico-alvo. Uma vez que os segmentos forem definidos, o museu pode
projetar uma imagem e estabelecer a oferta que ira criar apelo em seu publico-alvo,
dando ao museu vantagem competitiva (ANDRADE e LESSA, 2010, pag. 95).2

Em relagédo ao crescimento do numero de museus no pais na ultima década, a
regido sudeste abriga a maior parte das instituicdes, sobretudo no eixo Rio-Sao Paulo.
Nos ultimos dez anos, 32% dos novos museus foram implantados na regido. Portanto
percebe-se que a Regido Nordeste e a regiao Sul tiveram um numero consideravel de
museus implantados: 24.9% e 26.1% respectivamente. O grande numero de museus

criados fora das capitais também chama atengéo, principalmente na Regi&do Sul (77,3%).

TABELA 1: QUANTIDADE DE MUSEUS IMPLANTADOS OS ULTIMOS 10 ANOS - POR REGIAO

REGIAO TOTAL DE MUSEUS CRIADOS CAPITAIS PORCENTAGEM
ENTRE 2001 E 2010

REGIAO SUL 172 22 12,8%

REGIAO SUDESTE 216 53 24,53%

REGIAO CENTRO OESTE 56 22 39,3%

REGIAO NORTE 50 28 56%

REGIAO NORDESTE 164 60 36,6%

2 ANDRADE, Maria Andréa Dias de, LESSA, Washignton Dias. A importancia da gestao estratégica e comuni-
cacao da marca na construcido da imagem do museu. In Museus e Comunicagao: exposi¢des como objeto
de estudo. Rio de Janeiro: Museu Histérico Nacional, 2010, pag. 95



43

1.5.3 O museu como industria cultural

Apesar dos esforcos da arte moderna e contemporanea de incluir a participacao
do visitante nas obras, a arte contemporanea e o museu ainda mantém um carater
elitista. Desde que Marcel Duchamp inaugurou sua série de heady-mades, o foco do
objeto artistico saiu progressivamente da forma visual para a conceitual. A importancia
do discurso curatorial cresceu a medida que contextualizar as obras se tornou
fundamental para seu entendimento. Marcelo Araujo, diretor da Pinacoteca do Estado
de Sao Paulo em entrevista ao Forum Permanente (GROSSMANN, 2011 pag. 138)%,
coloca que o papel do museu é “estabelecer redes de sentido que permitam aos signos
artisticos se estruturar com os elementos basicos da construgdo das personalidades
e das culturas”. Estabelecer essas redes e tornar o conhecimento mais palatavel
se tornou fungdo do curador com o apoio da arquitetura e do design. Os recortes
conceituais até entdo especializados em areas de conhecimento se horizontalizaram,
trazendo multiplos vieses para um mesmo tema. A exposicdo comegou a ser vista como
produto comercial, que precisa render lucro e atrair o maximo de visitantes possivel. O
entretenimento e o consumo seduzem tanto quanto ou mais do que o conteudo.

Para Andreas Huyssen (1994, pags.35-37) em “Escapando da Amnésia - o
museu como cultura de massa’®, “o espectador, cada vez mais, parece estar em
busca de experiéncias enfaticas, esclarecimentos instantadneos, superproducdes e
espetaculos de grande sucesso, ao invés da apropriagdo meticulosa do conhecimento
cultural. Ele considera que a diregdo para a qual apontaria o museu hoje em dia
seria a retomada do projeto moderno, que ele acredita ndo ter sido cumprido em sua
totalidade, que seria criar “um espaco para que as culturas mundiais pudessem colidir
e exibir as suas heterogeneidades e até mesmo a incompatibilidade. Um espaco para
transmitir, para hibridizar, para viver junto sob o olhar e a memdéria do espectador”,
oferecendo “seu espago como um lugar de contestacédo e negociacgao cultural.”

Apesar do modernismo de forma geral ter defendido uma ditadura do futuro e
mudancas radicais para a construgdo de um modelo novo de sociedade, fazendo com

gue muitos levantassem uma guerra contra os museus, Huyssen afirma que “a fundagéo

2 GROSSMANN, Martin, Org.: Mariotti, Giberto, Org. Museu Arte Hoje. Sdo Paulo: Hedra, 2011 (Colegdo Férum
Permanente), pag. 138

25 HUYSSEN, Andreas. Escapando da amnésia: o museu como cultura de massa. Revista do Patriménio Histérico
e Artistico Nacional, Rio de Janeiro, n. 23, 1994, pags. 35-57.
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de um museu de arte moderna enquanto o modernismo nao tinha ainda cumprido sua
trajetdria esta totalmente dentro da légica da modernidade”. Esse novo espago permite
que se articule uma relagcdo com o passado, reconstruindo-o a luz de um discurso do
presente. “Fundamentalmente dialético, 0 museu serve tanto como camara mortuaria
do passado com tudo que acarreta em termos de decadéncia, eroséo e esquecimento
— quanto como um lugar de possiveis ressurreigdes, embora mediadas e contaminadas
pelos olhos do espectador.” Para o Huyssen o museu foi se voltando para o grande publico
e para os meios de comunicagao de massa, se transformando em espaco hibrido entre
diversao publica e loja de departamentos. Desde Walter Benjamin e seu texto classico “A
obra de arte na era da sua reprodutibilidade tecnica”, discute-se sobre o conceito de aura
e autenticidade das obras de arte. O uso de técnicas de reproducao, como a fotografia,
0 cinema, e posteriormente as interfaces digitais, alteraram drasticamente a maneira
de exibir. Com a excecado dos museus formados por grandes colegdes, o objeto de
valor institucional do museu p6s-moderno vem sendo transferido de bens materiais para
experiéncias, ja que as nog¢des de original e copia, de objeto e contexto, de ferramenta
de comunicacgao e conteudo, foram se hibridizando e perdendo definicao de contorno.
A internet e os meios digitais maximizaram o fenébmeno da multiplicagdo das fontes
de informacao e das formas de aprendizado e estao obrigando a escola e o museu a
passar por uma reformulagdo de papel. Ambos sempre tiveram papéis distintos mas
vinculados ao ensino e a transmissdo de conhecimento. A partir da década de 80, a
concepgao educativa das exposicoes recebeu influéncia das teorias construtivistas,
que enfatizavam o papel ativo do individuo na construgcao de seu proprio aprendizado
e afirmavam que a aprendizagem € um processo dinamico que requer uma interagcao
constante entre o individuo e o ambiente?®. Na série “Museu e Escola: Educacao Formal e
Nao-Formal” do programa de “Salto para o futuro” da rede publica TV Brasil, o designer e
curador Marcelo Dantas, inserido na discussdo do museu como industria cultural, reforga

o papel do museu como uma ferramenta de conexao entre educagao e entretenimento:

“O papel do museu hoje se tornou uma pega fundamental porque liga dois mundos
que durante muito tempo ficaram desconectados. Um é o universo da educagéo e o
outro é o universo do entretenimento. E muito importante que o museu seja um com-
petidor do cinema, do teatro, do restaurante, do shopping. Ele tem que competir
nessa arena, ele tem que competir com o tempo ocioso, ele tem que ter a capacida-
de de estar nessa esfera.”

Complementa sobre a diferencga entre os papéis da escola e do museu:

% Essa referéncia € do texto para professores do programa “Museu e escola” e referencia a STUDART, D. C. The
perceptions and behaviour of children and their families in child-orientated exhibits. Doutorado. Museum Studies
Department, University College London, Londres, 2000.
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“Se vocé fosse entender que a escola é uma piscina aonde vocé aprende a nadar, o
museu & o mar. E uma experiéncia que vocé leva do ensaio da escola para uma dimen-
sdo completamente outra. Essa possibilidade de vocé, que ficou sendo treinado numa
piscina, de nadar no mar, torna-se tudo muito diferente. Abre um horizonte, abre uma
possibilidade, abre um infinito,que é o que o0 museu tem que dar. O museu tem que ser
uma coisa essencialmente indominavel. O mundo até é dominavel, o conhecimento do
homem no mundo é indominavel. O museu precisa traduzir isso, que o territério do co-
nhecimento nao tem limites. O territorio da arte, da criagéo, da invengao, da histéria das
relagdes humanas € uma coisa que nés ndo temos como fazer caber na nossa cabega
(DANTAS, 2009)%7.

O curador se denomina “fazedor de museus”. Ele questiona se a cultura
contemporanea precisa ou pode ser contada através de acervos e sugere que ela
seja contada através de processos, sistemas e “coisas mais vivas”. Cita o Museu
da Lingua Portuguesa, do qual foi diretor artistico, como exemplo para se perguntar
qual seria o acervo de algo como a lingua: “Lingua € muito mais do que literatura.
Literatura € apenas uma faceta da lingua. A lingua é um aspecto de relacionamento
social gigantesco. Alingua € a grande heranga de uma sociedade.” Ele destaca ainda
que apesar do Brasil ter uma deficiéncia em alfabetizacdo formal, o brasileiro de
forma geral tem uma cultura e capacidade de interpretagao audiovisuais como poucos
lugares do mundo. Essa capacidade de entender midia deve ser vista como uma
oportunidade de linguagem ao desenvolver novos museus.?®

Independente de concordarmos com a opinido de Marcelo Dantas, sua atuagao
profissional tem papel decisivo na formulagdo de novas instituicbes e grandes
exposi¢des no pais. Ele esteve a frente de diversos museus implantados na ultima
década, como Museu da Lingua Portuguesa (Sao Paulo, 2006), Museu das Minas
e do Metal (Belo Horizonte, 2010), Museu das Telecomunicagdes, Oi Futuro (Rio de

Janeiro, 2007) e diversas exposi¢des de médio e grande porte.

1.5.3.1 Novas tecnologias, novas experiéncias?

O uso de midias digitais tem se tornado cada vez mais frequente em museus

e exposic¢oes tanto como ferramenta para criar experiéncias interativas quanto para

27 Episédio 2 - Museu como lugar de pesquisa, exibido em 2009 na TV Brasil e disponivel online pelo link:
http://tvescola.mec.gov.br/index.php?option=com_zoo&view=item&item_id=1716

2 Entrevista dada para Alexandre Matias, Revista Audi, 2008.
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viabilizar a producgao do projeto da exposig¢ao. Novas tecnologias parecem surgir como
panacéia paraummuseu pés-moderno de sucesso e correm o risco de se transformarem
em fetiche, ao serem desejadas como um requisito abstrato ou mal compreendidas
como um dispositivo pré-fabricado de experiéncia. Experiéncias mal construidas séo
um problema que nenhuma tecnologia consegue resolver. Em entrevista o designer
André Stolarski?®, arquiteto de formacao, fala que o uso sofisticado de tecnologias
avangadas tem menos a ver com a tecnologia propriamente dita e muito mais a ver

com a qualidade da realizagdo da experiéncia:

As possibilidades trazidas pelo desenvolvimento tecnoldgico nos ultimos anos tem sido
usados de uma maneiro bastante timida. (...) Em que medida essas experiéncias ndo
sdo custosas demais ou complexas demais para o resultado que elas produzem? Como
é que vocé domina de fato essas tecnologias? (...) A tecnologia, na minha opinido, de
fato ndo é nada, ela € um componente da experiéncia, mais ou menos no mesmo pata-
mar que os outros. Sé que o problema é que tem pouca gente que trabalha com isso,
entdo normalmente essas coisas sao pensadas em abstrato, por pessoas que nao tem
intimidade com as ferramentas e os aparatos. Quem tem intimidade, € chamado ao final
do processo, para contribuir com alguma coisa dada. Grandes empresas (...) tem solu-
¢des prontas para exposi¢des. Entdo néo é tanto a criagdo da experiéncia mas € a co-
locacgdo de certos aparatos. (...) As vezes esses profissionais sdo muito mais determi-
nantes que um arquiteto, por exemplo, na concepg¢ao de certos espagos de experiéncia.
E os arquitetos que entendem de tecnologia ou entendem dessas possibilidades, con-
seguem trabalhar com isso de uma maneira muito mais interessante. Por outro lado,
vocé tem instalagdes incriveis onde a estrutura tecnoldgica, a estrutura do software,
contribui muito para o sucesso da coisa. Isso pode ser muito antigo: o jogo das palavras
do Museu da Lingua Portuguesa € isso. Foi feito ha mais de uma década. No Museu da
Imigragao de Nova York, tem uma hora que vocé preenche um formulario para saber se
vocé pode se considerar um verdadeiro americano, mesmo sendo imigrante. A expe-
riéncia € otima: todo mundo quer. Eu vi um dos aplicativos quebrado. E o que me im-
pressionou, isso foi agora, no final de 2011, é que essa instalagéo estava ali rodando
num quadra 850, rodando Mac OS7. Tava la, rodando na exposigdo. Ficou parado no
tempo mas funcionava perfeitamente. Ela foi feita provavelmente no final da década de
80, inicio da década de 90, e foi implantada ali com um Macintosh, rodando MAC OS?7,
com director, e esta assim até hoje. Desse jeito. Ninguém atualizou aquele formulario,
e todo mundo usa. E um lowtech-hightech, & uma mistura disso que talvez s6 reforce
isso: o problema tecnoldgico, o problema da experiéncia, ele tem que entrar mais cedo
na discussdo das exposigdes como algo que fara parte da exposigéo.

Quando bem utilizadas, as midias interativas permitem que os visitantes
experimentem o conteudo da exposicado de acordo com o seu nivel de conhecimento ou
interesse, revelando o assunto de forma superficial ou profunda. Podem ser utilizadas
com diversos propésitos como didatico, ludico, narrativo, exploratério. Passada a
animacao inicial com a digitalizagao museoldgica, as equipes de projeto comegaram
a ficar mais criticas quanto ao uso gratuito de dispositivos para satisfazer a demanda

das instituicées pela imagem de inovadoras.

2 Entrevista concedida para a autora em 26 de junho de 2012.
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1.5.4 Design de exposicdes: terminologias

Durante a pesquisa desse trabalho nos deparamos com a quantidade grande
de nomeagdes para a mesma fungado. Design de exposigéo, cenografia de exposicao,
museografia, expografia, design visual, coordenagao de projeto. O cendgrafo francés
radicado no Brasil Zaven Paré, discute essa variedade de terminologia como sendo
uma caracteristica do mercado brasileiro. Para ele, € um indicativo da falta de
enquadramento da profissao, mas também de um certo amadorismo, ja que demonstra
um campo profissional mal definido. Para ele existe uma transformacgéao frequente de
programadores visuais em cendgrafos de exposi¢ao por existir uma demanda grande
de programagéo visual em exposi¢des a0 mesmo tempo que a necessidade de equipes
enxutas. Percebemos que os profissionais atuantes na area vem de campos diversos
de formagao como cenografia, design e arquitetura. O modo de nomear sua atuacgao
€ muitas vezes contaminada pela formagao pessoal, sem que haja uma conceituagao

para tal. Zaven opta por chamar a atividade de cenografia de exposicao:

Tem que deixar o didatismo para os pedagogos. Eu acho que uma exposicéo tem de
trazer emocdes (...) as emogdes fixam a memoria, e talvez as pessoas saiam de uma
exposigdo com lembrangas. (...) Eu acho que cenografia de exposigéo € espaco,
fluxo, ritmo, composicao, sensagéo, bem iluminar, mal-iluminar, criar contraste. O que
refere mais a cenografia € uma questao de mis-en-scene do que uma questao deco-
rativa. O que se refere ao teatro € como colocar a obra em cena. Também para mim,
como colocar o espectador (PARE, 2012)%.

Lisbeth Resbolo Gongalves opta também por utilizar o termo cenografia de
exposi¢ao em seu livro por considerar semelhangas entre o espago da exposigao e
o teatro. Para ela (GONCALVES, 2004, pag.20), “o visitante se envolve num jogo de
representacdes e projegdes a partir de sua proépria histéria, desempenhando um papel
com semelhancgas ao do ator, por ter uma posi¢ao ativa dentro do dispositivo.”

O escopo da atividade de projetar visualmente exposi¢cdes é bem elastico:
varia de acordo com o perfil do profissional, da equipe formada e da especificidade
do projeto. O mesmo profissional pode assumir diversos papéis de acordo com as
circunstancias e as solugdes podem ser compartilhadas pela equipe. A coordenagao
do projeto — e a condugéo até sua finalizagao — € uma fungdo de mediagcao que além
de competéncia multidisciplinar também depende de razdes socioeconémicas, como

ser o responsavel pelo contato com o cliente.

30 Entrevista concedida para a autora em 13 de junho de 2012.
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2 CONTEXTO HISTORICO

2.1 Mudangas artisticas, mudangas na exposi¢cao

O artista, critico e curador Ricardo Basbaum em “Perspectivas para o museu do
século XXI” (BASBAUM, 2011 pagina 186)*' sugere que as mudangas de concepgao
museoldgicas acompanham e refletem o desenvolvimento das linguagens artisticas. A
medida que o paradigma da obra de arte se altera, os museus também alteram seus
perfis para abriga-las. Ele sugere que nos ultimos duzentos anos a arte passou por
determinados passos, ndo necessariamente sequenciais (havendo superposi¢des), e 0

espaco do museu acompanhou e também se alterou. Seriam esses passos:

(a) ‘conquista de autonomia’ (academicismo e romantismo até Cézanne), (b) ‘ruptura
com a tradigéo e utopias’ (cubismo e vanguardas até Pollock), (c) ‘constituicao de um
circuito de arte’ (das vanguardas as neo-vanguardas, sobretudo a arte conceitual), (d)
‘relagbes com o real’ (a partir da Pop arte e Fluxus), (e) ‘virtualidade imagética e concei-
tual e espetacularizacao’ (a partir de fins do século XX) 1 — percebe-se 0 museu a se
transformar de maneira homologa. Assim, também a dinamica prépria a sua formagéo
traz saltos, mudancgas e modificages similares: assistimos nos mesmos periodos (a) a
constitui¢do inicial do museu como edificio arquitetdbnico com ambig&o universalizante,
moral e atemporal, propositor de verdades estaticas e finais (os primeiros a serem con-
cebidos enquanto tal, que ultrapassam a condi¢do de gabinete de curiosidades e exo-
tismos), que vai, aos poucos, se conformando a nogédo de uma obra autbnoma, passan-
do entéo (b, c) por sua progressiva aceleragéo (sob presséo das vanguardas historicas
e seu historicismo finalista e idealista) em diregdo a uma concepgao arquitetdnica mo-
derna, que visa a acolher sem impedimentos a poténcia desse novo objeto sensivel do
século XX — nesse momento (a referéncia € a inauguracdo do MoMA, em Nova York,
em 1937) se consolida a ideia de um ‘cubo branco’, espaco que pretende atender a tais
demandas de transformacao histérica. Em seguida, (c, d) esta instituicdo € percebida
como diretamente conectada a um contexto concreto econdémico e cultural que nao
pode ser ignorado ou idealizado, e isto conduz (d) a elaboragdo das nog¢des que apon-
tam para o museu de arte contemporanea, com sua ampla variagdo de concepgao ar-
quitetdnica, mas que devera responder a um circuito de arte e seus varios segmentos
(sobretudo ao saber acumulado da arte moderna, as tecnologias de manejo museologi-
co e curatorial e as relagdes com o publico), assim como a materialidade da presenca
de relagdes socioecondmicas concretas. Finalmente, (e) observa-se a efetivagdo de um
conjunto de transformagdes do aparato museoldgico em direta relagdo com as mudan-
¢as do chamado capitalismo tecnoldgico do final do século XX e suas demandas de
globalizagao e espetacularizacao 2 — claro que estas mudangas em direcao a atualidade
ainda s&o experimentadas e vivenciadas como estando em processo no mundo de hoje.

Sonia Salcedo del Castillo em “Cenario da arquitetura da arte”, faz uma divisao

de periodos também interessante e com muitos pontos semelhantes:

31 BASBAUM, Ricardo. Perspectivas para o museu do século XXI. In GROSSMANN, Martin, Org.: Mariotti, Giber-
to, Org. Museu Arte Hoje. Sdo Paulo: Hedra, 2011 (Colegéo Férum Permanente), pag. 186.
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1) A autonomia do circuito como heranga — o processo de autonomia da arte,
transformacao do papel social do artista e das institui¢cdes (libertagao da subserviéncia
ao gosto monarquico).

2) O consumo cultural como destino — 0 espago expositivo comega a ser incluido
no debate artistico;

3) Arte como lugar: exposigdes como meio — redefinicdo de espago e tempo da
arte (land art, instalacao, body art) - espaco expositivo redefinido como forma artistica;

4) Industria cultural: a arte de expor como fato — arte da lugar ao espetaculo da
arte e o modo de fruicdo ganha importancia em relagado ao que esta exposto.

Duas andlises histéricas nos ajudardo a desenvolver esse capitulo. Primeiro
passaremos pelo que ficou consolidado como modo de expor no século XIX, para
entendermos qual foi o ponto de partida e as mudangas de paradigma. A base da ideia
de museu foi calcada na criagdo de uma ordem clara das coisas € do mundo. Ordem
que traria a nés uma verdade. Estar no museu faz uma obra ser legitima, exemplar
e representativa de um pensamento promovido pela instituicdo, tornado visivel. A
primeira mudanca de fato foi relativizar o modelo de apresentagao que parecia ser
unico e consequéncia de um progresso historico e técnico. A ideia de escola — mestres
e aprendizes formando um corpus — foi sendo paulatinamente substituida pelo sujeito
artista, individuo que tem interesses e talento proprio. Essa mudancga coincide com a
primeira limpeza visual das galerias e museus, que comegam a oferecer ao visitante
uma experiéncia mais préxima e intima da obra, ao coloca-la na altura dos olhos e
fornecer um campo de protegao visual a sua volta. Através das teorias de percepgéao
cromaticas, a ciéncia € utilizada como ferramenta de legitimagéao para instituir um
modo correto de expor.

A segunda mudanga de paradigma acontece quando as vanguardas — artisticas
e do campo projetual (arquitetos e designers) — comegam a entender que o espago
do museu pode fortalecer suas propostas estéticas e que expor gera um discurso de
recriagdo do mundo. Os dois tipos de vanguarda se voltam para as questdes sobre a
percepgao do visitante, mas geralmente com objetivos diferentes. Os artistas buscam
principalmente criar experiéncias estéticas que envolvam o corpo e a relagdo do
visitante com o espaco. Os designers buscam em grande parte, projetar sistemas
de organizacéo espacial que comuniquem claramente o discurso. Obra de arte total
e projeto de exposi¢cdes vao ser duas tendéncias contrastantes até o fortalecimento

institucional dos museus modernos, que priorizariam a ideia de “cubo branco”.
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A terceira mudanca de paradigma € a relativizagao desses polos ideoldgicos-
estéticos, iniciada nos anos 70 e desenvolvidas nos anos 80, com as formulagdes
pos-modernas. Com a arte conceitual e suas derivacoes, o artista foi se separando
da necessidade de um saber técnico manual, fazendo do projeto uma ferramenta
cada vez mais costumaz, inserindo o objeto artistico em um sistema de produgao.
Por sua vez, a democratizagao do computador pessoal e as técnicas de reprodugao
digitais possibilitaram ao designer um maior grau de experimentagao de linguagens
visuais (ja que dependiam menos de terceiros para finalizar seus trabalhos), ganho
de velocidade nas etapas de producéo grafica e fidelidade na visualizag&o virtual,
garantindo assertividade em relagdo ao resultado final. Além disso, ao terem dominio
de todas as etapas de produgéo, de terem controle do sistema, designers se inseriram
em outras etapas de trabalho que normalmente n&do eram habituais (como criagéo
de conteudo, edi¢cao de publicagdes) ou que envolviam conhecimento muito técnico

(como tipografia ou programacéo).

2.2 Padroes cromaticos e de exibicdao no século XIX, inicio século XX

Segundo Charlotte Klonk, no inicio do século XIX a norma instituida como

correta para exibicao de arte pela maior parte das instituigdes europeias era organizar

Figura 1 - Giuseppe Gabrielli, The National Gallery - Londres(1886), Oleo sobre tela, 110x142cm.
Imagem retirada de KLONK (2009, pag. 4)
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as colecdes por ordem cronoldgica e dentro de escolas de estilo. O modelo expografico
predominante até entdo era de ocupacéo de todo, ou quase todo, espaco de parede
disponivel por obras bidimensionais. As esculturas eram amontoadas em pedestais,
podendo ser colocadas perto das paredes ou no centro das salas (GONCALVES,
2004, pags. 14-18)%.

Charles Eastlake, o primeiro diretor da National Gallery de Londres (inaugurou
o posto em 1855), se valeu de estudos cognitivos da época para escolher a cor das
paredes. Ateoria do momento dizia que o olho precisava ver a triade de cores primarias
— vermelho, amarelo e azul — de forma balanceada, para ter uma percepcao visual
harmoniosa. Como as molduras costumavam ser douradas e a maioria das pinturas
exibiam cores “frias” (azuladas), a cor instituida para as paredes foi a vermelha.
Antes disso, a cor utilizada na maioria das exposi¢cdes publicas era um tom de verde
acinzentado. A cor das paredes se tornou aos poucos um assunto de discussao,
pois durante seu longo periodo como diretor, Eastlake fez ainda outra escolha
que a evidenciava: decidiu organizar os quadros proximos a visdo do espectador,
pendurando-os na altura dos olhos. Dessa forma, mantendo apenas uma fileira de
obras, proporcionou o esvaziamento das paredes, até entdo compostas de pelo menos
duas fileiras de quadros. Mais para o inicio do século XX, os estudos sobre percepgao
da cor do psicologo Wilhelm Wund foram utilizados por muitos diretores de galerias e

museus com o intuito de fazer a arte mais acessivel do ponto de vista sensorial.

2.3 Os salGes parisienses e as exposi¢oes universais

Em meados do século XVII surgiram os saldes de arte parisienses, inicialmente
em ambiente ao ar livre e posteriormente no prédio que viria a ser o Musée du Louvre.
Adotaram desde o inicio o principio da acumulagao, dispondo as obras do piso ao teto.
Essa maneira de expor era inspirada nos “Gabinetes de Curiosidades”, muito comuns
no século XVI (CINTRAO, 2010)%. Os saldes foram responsaveis por formar um publico

de arte, inaugurar as criticas impressas, florescer um mercado consumidor e extinguir

32 GONGCALVES, Lisbeth Rebollo. Entre Cenografias: o0 Museu e a Exposigdo de Arte no Século XX. Sao Paulo:
Edusp / Fapesp, 2004, pags. 14-18.

3 CINTRAO, Rejane. As montagens de exposigdes de arte: dos Saldes de Paris ao MoMa. In RAMOS, Alexandre
Dias (org.).Sobreo oficio do curador. Porto Alegre: Zouk, 2010.
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de vez uma subserviéncia artistica em relacédo ao gosto da monarquia. Ao longo de
mais de cem anos de exibicbes frequentes, os saldes se transformaram em fonte de
investimento e lucro financeiro, onde as pretensdes artisticas ficavam ao sabor do
mercado. Os artistas inovadores costumavam ser rejeitados pela organizagéao oficial.

Ja as exposigdes universais, surgidas a partir de 1851 com a Grande
Exposicdo de Londres, propagavam o progresso industrial e tecnoldgico das
nagdes envolvidas. Exibiam objetos industriais paralelamente as obras de arte. A
reprodutibilidade técnica gerava novos espacgos e concepgdes de exposi¢ao com a
construgao pré-fabricada. Em termos construtivos, a “arquitetura de engenheiro” —
pronta antes de ser implantada (DEL CASTILLO, 2008, pags. 58-63)* — possibilitava
rapidez, flexibilidade de montagem, praticidade e consequentemente, economia de
dinheiro. Comecgava-se a usar vidros, estruturas moduladas, vigas em ferro forjado,
colunas em ferro fundido, proporcionando interiores amplos, iluminados. Mesmo com
a arquitetura industrial voltada para a diminuicao de elementos decorativos e para a
transparéncia, as exposicdes universais ainda expunham valorizando a quantidade,
preenchendo os ambientes de produtos industriais e manufaturados. A reproducao
fotografica, tdo revolucionaria quanto, iniciou na arte um processo de abandono do
ilusionismo perspectivista e da imitagdo de uma realidade, trazendo a tona a nogao
de objeto representado. Esse processo iria historicamente passar pela planaridade,
pela abstracdo, pela destruicdo da moldura, até chegar a fundicdo entre objeto e
espaco, confundindo o papel entre objeto e contexto expostos. Ele é iniciado no
principio do século XX e se instala definitivamente no contemporaneo.

Em oposi¢ao ao modelo dos saldes e das exposi¢des universais, alguns artistas
como Courbet, Manet e Monet, organizaram exposi¢des individuais e independentes.
Produzindo seus proprios pavilhdes, paralelamente as exposi¢des universais,
buscavam um publico genuinamente interessado em arte. Courbet foi o pioneiro.
Reuniu recursos préprios e construiu um pavilhdo em 1855 sob o titulo de “Pavilhdo do
Realismo”. A falta de registros ndo nos deixa saber qual foi a maneira que ele escolheu
para expor suas obras. Brien O’Doherty (1999)%* acredita que o artista ndo inovou
nesse aspecto. Também nao foi a primeira exposi¢ao individual da histéria. A grande
inovacao de Courbet foi ter criado um contexto para sua propria obra, atuando como

“curador”. Além disso, marcou uma posigao politica de independéncia em relagao ao

3 DEL CASTILLO, Sonia Salcedo. Cenario da arquitetura e da arte. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2008. paginas 58-63

3% O’DOHERTY, Brian. Inside the White Cube: The Ideology of the Gallery Space. Berkley e Los Angeles: University
of California Press, 1999.
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circuito de arte da época. Recusou-se a participar da Exposi¢cao Universal de Paris
por ndo concordar em ter seu trabalho misturado a centenas de objetos e obras tendo

declarado que essa maneira nao proporcionava uma boa fruicdo dos trabalhos.

2.4 Mixing it up: obra e espago

Os primeiros grupos de vanguarda, a comegar pelos impressionistas, se
organizaram de forma independente dos salbes, na tentativa de manter um alto nivel
de producéo artistica e autonomia para expor e acabaram criando projetos originais
de montagem como estratégia para atrair o publico. Artistas filiados as vanguardas
artisticas no inicio do século XX, como De Stijl, Dadaismo, Surrealismo, Futurismo,
entre outros, comegaram a pensar 0 espago expositivo como parte integrante de
suas obras, concebendo o espago como fotal environment. As vanguardas artisticas
qgueriam romper com os moldes da museologia, que estava estacionada no século XIX,
propondo uma experimentacido sensorial do visitante a partir da disposi¢cao espacial
das obras. O espaco da exposicao foi visto como extensao e ampliagao visual de seus
manifestos artisticos, como instrumento para aumentar sua ressonancia. Projetar seu

préprio ambiente era projetar a reforma da sociedade, era visualizar futuros.

Figura 2 - Exposicao futurista “0,10”, em 1915 - Malevich, retirado de KLUSER (1998, pag. 129).
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Uma das primeiras montagens com énfase experimental que se tem registro
€ a ultima exposicao futurista chamada “0,10” (montada em 1915 em uma galeria
comercial na cidade de Petrogrado), onde o pintor russo Kazimir Malevich fez uso
dos quadros em disposi¢cao sobreposta, explorando cantos de parede e diagonais.

A Mostra Dada em Berlim em 1920 é outro bom exemplo. Poderia ser descrita
como uma instalagao cadtica, pouco convencional, que misturava trabalhos em midias
tradicionais como desenho e pintura, com posters e placards. Nao havia distingao
entre original e cdpia. Manequins misturavam-se aos visitantes ao longo da exposi¢éao

ou foram pendurados no teto.
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Figura 3 - Primeira Mostra Internacional Dada, Berlim (1920), retirado de KLUSER (1998, pag. 137 e 139).
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Outro pioneiro que projetava obras articuladas com o espago de exposi¢ao foi
o artista alemao Kurt Schwitters, com a série Merz. A partir de 1920 criou uma linha de
trabalho descrito por Sonia Salcedo del Castillo (1998, pag. 56)** como uma “espécie
de colagem espacial, composta por fragmentos de planos irregulares aglutinados
em diferentes alturas e angulos, proporcionando ao espectador uma experiéncia
espacial curiosa e perturbadora”. Existia da parte do artista a vontade de romper com
a racionalidade, indo para a diregdo do inesperado, do absurdo.

Esses exemplos séo de artistas ou grupo de artistas que pensavam o ambiente
como parte significativa de sua obra, com integragao total entre espago e pensamento
artistico. Alguns artistas comegaram a ser convidados a pensar o espago expositivo de
outros artistas. Por ja terem convicgdes estéticas pessoais, seus projetos de design de
exposicao também s&o na maioria das vezes, proposicoes artisticas, revelando suas

crencgas e posicoes politicas.

Figura 4 - Merzbau, Kurt Schwitters (1923), Hanover, retirado de DE OLIVEIRA (1996, pag.19)

% DEL CASTILLO, Sonia Salcedo. Cenario da arquitetura e da arte. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2008. pagina 56.
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2.5 O artista como designer: a exposicao como instalagao e afirmacgao artistica

“Nb6s ndo queremos mais 0 espaco como o de um
caixao pintado para nossos corpos vivos”. ¥’

El Lissitzky, 1923

Alguns artistas, designers e arquitetos merecem destaque no que concerne ao
planejamento de exposigdes visando um impacto psicolégico emocional no visitante e
uma participagéo ativa e consciente deste. Os trabalhos de planejamento expografico
do artista russo El Lissitzky (1890-1941), do francés Marcel Duchamp (1887-1968) e do
austriaco Frederick Kiesler (1890-1965) sao exemplos representativos de concepgdes
espaciais que assumiram os principios artisticos dos autores, procurando oferecer ao
visitante uma experiéncia sensorial radical. Katharina Hegewish coloca que nos casos

em que artistas assumem a montagem de suas obras:

A obra adota 0 ambiente, experimenta o escandalo, o aprofundamento e a banalizagédo
aos quais o artista acredita poder submeté-la. A possibilidade de integrar a singularida-
de da obra em um contexto diferente, ou mesmo de criar-lhe um novo, torna-se um
estimulo que excede suas préprias ambigdes. A exposicao como veiculo de autoanalise
e de autoapresentagao é o meio natural do artista (HEGEWISH, 2006, pag. 192)%.

2.5.1 El Lissitzky

El Lissitzky foi figura fundamental da vanguarda russa como participante do
movimento suprematista. Comprometido com os ideais da revolugéo socialista (desenhou
inclusive a primeira bandeira soviética), via a arte como ferramenta de transformacgao
social. Foi um dos responsaveis pela conexao entre a Russia e a Europa, juntamente
com Moholy-Nagy e Rodchenko. Trabalhou e estudou na Alemanh& e sua presenca
exerceu certa influéncia sobre escola de design Bauhaus. Sua atuagéo profissional
abrangeu arquitetura, design, tipografia, pintura, mobiliario, ilustracdo, projetos de

revista e até livro infantil, sempre refletindo as caracteristicas formais do construtivismo.

37 \ler DEL CASTILLO, Sonia Salcedo. Cenario da arquitetura e da arte. Sao Paulo: Martins Fontes, 2008. pag. 87.

% HEGEWISCH, Katharina. Um meio a procura de sua forma — as exposi¢des e suas determinagdes. In Revista
Arte & Ensaio n° 13. EBA-UFRJ, 2006, pags.185-197.Tradugédo de Marisa Florido Cesar. Esse artigo corre-
sponde a introdugao do livro L'art de I'exposition - Une documentation sur trente expositions exemplaires du XXe
siécle. Paris: Editions du Regard, 1998.
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Comecou a fazer projetos de exposi¢ao com o intuito de levar os visitantes a
vivenciar experiéncias estéticas coletivas. Estudou formas de tira-los da passividade
ao criar dispositivos que alterassem a percepg¢ao visual através da movimentacao
das pessoas pelo espaco. A sala Proun, em Berlim, em 1923, foi sua primeira
exposigao pensada como um meio de interacdo espacial. Eram trabalhos que
estavam entre a pintura e a escultura, pendurados na parede, sem moldura, com
tridimensionalidade. Em 1926, em Dresden, desenvolveu um projeto expografico
para o trabalho de outros artistas.

Alexander Dorner se tornou diretor do Landesmuseum de Hannover em
1919. Reorganizou todo o museu e projetou ambientagbes que procuravam recriar
(como se ndo houvesse uma reinterpretagdo cultural e histérica), as condi¢cdes de
visibilidade que caracterizavam os periodos historicos retratados (SOUTIF, 2006, pag.
208). Em relagao a arte que nao tinha ainda um distanciamento histérico, resolveu
convidar artistas para projetar exposi¢cées de obras contemporéaneas a eles, ao invés
de determinar por conta prépria a disposicdo das salas (como era pratica comum
dos diretores de museu da época). Tendo acompanhado os projetos anteriores de
Lissitzky, o chamou em 1927, depois de ficar frustrado com o projeto pouco inovador
do arquiteto holandés Theo van Doesburg, lider do movimento De stijl. Dorner inclusive
pediu a Lissitzky uma versao do trabalho de Dresden. Lissitzky partiu dos mesmos

principios mas os desenvolveu mais a fundo.

Figura 5 - El Lissitzky, Abstract Cabinet, Hanover, 1927/78, retirado de STANISZEWSKI (2001, pag.68).
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Figura 6- El Lissitzky, Detalhe do painel de Abstract Cabinet, Hanover, 1927/78, retirado de KLONK (2009, pag.118).

Em 1927/28 Lissitzky projetou a Abstract Cabinet para o Landesmuseum. O
proposito dessa sala era fazer com que o visitante saisse de uma postura passiva
através do projeto expografico. Lissitzky pintou as paredes de cinza e cobriu a
superficie regularmente com ripas de metal, pintadas de preto em uma das laterais
e de branco na outra. Conforme o visitante percorria o espaco, as cores da parede
mudavam “cineticamente” do branco ao preto passando pelo cinza. A circulagao dos
visitantes pela sala também interferia na sensacao dtica individual. Alguns objetos
podiam ser tocados e rotacionados. Algumas pinturas estavam presas em painéis
com trilhos. Era possivel alterar seu posicionamento, revelando obras escondidas
atras dos painéis. Esculturas foram colocadas em base de espelho, aumentando a

sensacao de tridimensionalidade.
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2.5.2 Marcel Duchamp

Marcel Duchamp sempre manteve uma posi¢cao de amor e 6dio em relagcao as
instituicdes artisticas legitimadoras: saldes, galerias e museus. Em 1917, seu famoso
e paradigmatico urinol foi recusado na exposi¢cao da Society of Independent Artists. No
final dos anos 30, o artista voltou sua atencao para o espago do museu, sua arquitetura,
sistemas de classificagao e protocolos, tornando-o foco de sua intervencao e critica.
Elena Filipovic, no artigo A Museum that is not, discorre (tradugcéo nossa):

“Pois, em um momento em que os espagos oficiais de exibigdo de arte estavam se ga-
bando por serem racionais, objetivos e cientificos, e em um momento em que era inega-
vel que as narrativas histéricas que sustentavam os museus também sustentavam na-
¢bes beligerantes, a passagem de Duchamp a uma instalagéo idiossincratica de espacos
de exibigdo e o desenvolvimento de seu proprio ‘museu portatil’ trouxe uma reformula-
¢ao das estruturas arquitetonicas, temporais e discursivas da arte e suas instituicées
para o cerne de sua pratica, de onde n&o saiu tdo cedo” * (FILIPOVIC, 2009, pag.5).

Em 1937, André Breton, lider surrealista, e Paul Eluard, convidaram Marcel
Duchamp para pensar ideias para a Exposition International du Surréalisme que seria
montada na Galerie Beaux-Arts em Paris. Duchamp ja havia contribuido com obras
em outras exposicdes coletivas surrealistas mas nunca havia participado oficialmente
do movimento. Ele ficou incumbido do papel de designer da exposigdo. Seria a
primeira de muitas colaboragdes dele como designer e curador, muitas das quais em
exposigdes surrealistas.

Entdo em 1938 em um prédio do século XVIII, Duchamp eliminou a visao do
telhado, dos ornamentos, do sistema de iluminagédo, pendurando o que ele disse
serem 1200 sacos de carvao. O p6 de carvao caia sobre os convidados e sobre o
ambiente. Com o teto baixo, poucaluz e com paredes enegrecidas, ele fez um ambiente
semelhante a uma gruta. Instalou um braseiro de ferro no centro do saldo principal e
pendurou obras de arte em portas giratorias de loja de departamento, que retiradas
da sua fungao original, viraram painéis estaticos. O espago proposto por Duchamp
influencia outros artistas participantes, gerando trabalhos colaborativos: na entrada,
uma paisagem urbana falsa, com placas ficticias de ruas de Paris e manequins; no
hall principal, um lago composto com quatro camas e folhas secas cobrindo o chao;
uma trilha sonora feita de choros de manicédmios; uma danga simulando um ataque de

3 O trecho na lingua estrangeira é “For, at a moment when the official spaces for the display of art were hailing them-
selves as rational, objective, and scientific, and at a moment when it was undeniable that the historical narratives
which held up museums also held up belligerent nations, Duchamp’s turn toward the idiosyncratic installation of
exhibition spaces and his development of his own “portable museum” brought a recasting of the architectural,
temporal, and discursive armatures of art and its institutions to the fore of his practice and it did not soon leave.”
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Figura 7 - Marcel Duchamp, Exposition International du Surréalisme, 1937, Paris. Retirado de FILIPOVIC (2009, pag.5).

histeria, entre outras situagdes/obras. Na noite de abertura, as luzes foram apagadas
e os visitantes receberam lanternas. Essa estratégia obrigava-os a se aproximar
dos trabalhos, relativizando a nog¢ao de “distancia apropriada” e ao mesmo tempo,
desafiando a nogdo da galeria de arte como lugar de clareza e esclarecimento.

Em 1942 em Nova York, a First Papers of Surrealism exhibition, que pela primeira
vez apresentava nos Estados Unidos o trabalho dos surrealistas, foi exposta na Whitelaw
Reid Mansion, casardo composto de lustres de cristal, frisos dourados e pinturas de teto
em estilo italiano. Duchamp usou um simples e efetivo artificio para a montagem da
exposigao: metros e metros de barbante foram colocados ao redor das salas, criando
uma teia que ndo cobria a visdo dos visitantes mas impossibilitava sua entrada. A
ideia de frustragao criada pela barreira fisica era prioritaria em relagdo a barreira de
visdo (FILIPOVIC, 2001, pag.7)*. Os artistas que participaram da exposigao ficaram

40 FILIPOVIC, Elena. A Museum That is Not. e-flux journal #4 — march 2009, pags.1 a 14.
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Figura 8 - Marcel Duchamp, First Papers of Surrealism exhibitions, 1942, Nova York.
Retirado de FILIPOVIC, (2009, pag.3).

Figura 9 - Marcel Duchamp, Exposition International du Surréalisme Eros,1959, Paris.
Retirado de FILIPOVIC, (2009, pag. 10).

frustrados também de nao ter suas obras vistas de maneira proxima. No dia da abertura
ele convidou criangas para jogar bola dentro do museu, criando mais uma polémica.
Na exposic¢ao Internacional Surrealista em Paris, de 1959, que tinha Eros como

tema, Duchamp concebeu uma sala coberta de veludo verde escuro e rosa. O tecido
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foi disposto de forma irregular nas paredes, criando uma cobertura irregular, cavernosa
e labirintica, simulando o interior de uma vagina.

Apesar de nao ter se tornado propriamente uma exposicdo, Duchamp
desenvolveu durante anos a ideia de um museu portatil, sua Boite-en-valise. Fazendo
dezenas de reproducdes e miniaturas de suas obras, ele criou um “museu”, uma caixa
que discutia questdes como aura, originalidade, cépia, autenticidade, reproducao,
veracidade fotografica, interpretacdo. Elena Filipovic reune algumas das questdes

recorrentes de Duchamp em relagao ao conceito de museu:

“E possivel fazer obras que n&do sejam ‘de arte’? Duchamp escrevinhou para si mes-
mo um dia em 1913. E entdo, calmamente, décadas mais tarde, sugeriu um outro
conjunto de questdes aparentadas: E possivel criar um museu que abrigue obras que
n&o sejam (obras) de arte? Um museu pode ser ele mesmo uma obra de arte? E
possivel criar mais de 300 obras que sejam museus? Uma caixa cheia de obras de
arte é, entdo um museu? E um museu se nao tiver paredes? E possivel criar um
museu que ndo o €?” #! (FILIPOVIC, 2010, pag. 14, tradugéo nossa).

Figura 10 - Marcel Duchamp, Boite-en-valise, 1938-42. Retirado do site da Tate, através do link: http://www.tate.
org.uk/art/artworks/duchamp-from-or-by-marcel-duchamp-or-rose-selavy-the-box-in-a-valise-102092

41O trecho na lingua estrangeira é: “ ‘Can one make works that are not of art?” Duchamp scribbled to himself one
day in 1913. And then, quietly, decades later, he hinted at another, not unrelated, set of questions: Can one make
a museum that holds works that aren’t (works) of art? Can a museum be a work of art? Can one make more than
300 works that are museums? Is a box filled with works of art, then, a museum? Is it a museum if it doesn’t have
walls? Can one make a museum that is not?”
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Os trabalhos de design de exposi¢cdo de Duchamp s&o simples e radicais.
Refletem suas convicgdes, e reforcam temas caros as suas obras artisticas: legitimagao,

descontextualizagao, fungdes do museu e suas regras.

2.5.3 Frederick Kiesler

Frederick Kiesler estudou em Viena na Technical University e na Academy
of Fine Arts. Comegou sua vida profissional com cenografias para teatro. Em 1924
organizou a exposi¢ao International Exhibition of New Theatre Techniques que fazia
parte do Music and Theatre Festival da cidade de Viena. Ele pesquisou e selecionou

centenas de conceitos teatrais, cenografias e figurinos, posters e maquetes feitos pelas

Figura 11 - Frederick Kiesler, L+T System, 1924, Viena. Retirado de STANISZEWSKI, (2001, pag. 6).
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vanguardas russa, italiana, alema, francesa e austriaca. Como expografia, Kiesler
projetou o L+T System, conjunto simples de estruturas que permitiam pendurar e apoiar.
Como eram auto portantes, proporcionavam flexibilidade de montagem e independéncia
da arquitetura. As alturas diferentes das superficies horizontais ajudaram a criar uma
ambientacao dinamica. Na mesma mostra também foi criado por ele um novo conceito
de palco, nomeado de Space Stage. Ele consistia em uma estrutura circular de dois
andares, aonde ndo existiam objetos nem encenacgao. A convivéncia dos visitantes era
a experiéncia. Esse palco refletia uma teoria criada pelo proprio Kiesler, chamada de
Correalism: uma “corelagao multidimensional e sem fim entre ser humano, espago e
artes”. Ele descreve a instalagdo como: “O espago-palco do teatro-ferrovia, a forma
contemporanea de teatro, esta flutuando no espaco. O primeiro andar € apenas o suporte
para a construgao aberta. A audiéncia esta circulando em movimentos eletromagnéticos

ao redor do centro do palco™? (KIESLER, 1924, tradugido nossa).

ol

Figura 12 - Frederick Kiesler, Surrealist gallery, 1942, Nova York. Retirado de STANISZEWSKI, (2001, pag. 11).

Mais tarde se fixou em Nova York e trabalhou para o MOMA e galerias de arte
como a Peggy Guggenheim Gallery. Em 1942 na exposicao Art of this century, que

apresentava a colegao da galerista, Kiesler projetou trés salas: a Surrealist gallery,

42 Internationale Ausstellung neuer Theatertechnik, Catalogo da exposigdo, Vienna 1924. Kiesler Foundation, aces-
so no link: http://www.kiesler.org/ O trecho na lingua estrangeira é: “The Space Stage of the Railway-Theatre,
the contemporary form of theatre, is floating in space. The ground floor is only the support for the open construc-
tion. The audience is circulating in electro-magnetic movements around the core of the stage”.
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a Abstract gallery e a Kinetic gallery. Na Surrealist Gallery, ele criou expositores que
permitiam que o visitante ajustasse/experimentasse, com o toque, o angulo de visao
dos quadros. Como as estruturas dos expositores eram menores que as obras, essas
pareciam flutuar. Kiesler utilizou também dispositivos automaticos que alternavam a
iluminagao das obras, deixando grupos de trabalhos ora iluminados ora no breu. Na
Abstract gallery, criou expositores tensionados, presos no chao e no teto, que serviam

tanto para pendurar quadros quanto para apoiar objetos.

Figura 13 - Frederick Kiesler, a Abstract gallery, 1942, Nova York. STANISZEWSKI, (2001, pag. 12).

Os exemplos aqui reunidos subvertem a posigdo do museu como espago apenas
de contemplagao, assim como a ideia de proteger a obra de arte da contaminacéo de
significado externo a ela. Essas mostras de vanguarda artistica estavam longe de propor
uma sistematizagédo expositiva. Estavam mais interessadas em estabelecer jogos de
experimentacdo estética com o publico do que preocupadas com a objetividade ou
efetividade de comunicagdo. Quase antagonicamente, as vanguardas arquitetonicas
estavam alinhadas a uma ldgica racional de projeto, vinculadas com as escolas de

design e com as técnicas de reprodugao industrial.
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2.6 O designer como designer: a sistematizagao e legitimagao de um
pensamento projetual

2.6.1 O branco e o limpo

Na segunda metade do século XIX, Louis Pasteur desenvolveu suas pesquisas
sobre micro-organismos, identificando uma série de bactérias. Questdes de assepsia
e higiene comegavam a preocupar tanto autoridades publicas quanto as pessoas em
seus lares, que reavaliavam seus critérios de limpeza. O crescimento desordenado
das grandes cidades havia criado aglomerag¢des populacionais, o que para a saude
publica era sinbnimo de epidemias. A favor, sobretudo da higiene e da ordem, muitas
capitais europeias (tendo Paris como principal modelo) e brasileiras, sofreram grandes
reformas urbanisticas e de infraestrutura sanitaria. A mudancga urbana era o comeco
de uma revolugao maior, de gosto. Os hospitais passaram a ter lougas brancas e abolir
toda e qualquer ornamentacgao, pois os micrébios se proliferariam na poeira acumulada
sobre os relevos. O branco se tornou simbolo de controle de infeccdo e as lougas
de mesa, tradicionalmente vermelhas ou azuis, e de banho, foram progressivamente
substituidas por servicos de mesa de faianga branca. O debate sobre o uso de
ornamento € uma questao intrinsecamente moderna ja que o elemento, tipicamente
artesanal, havia migrado e sido incorporado ao processo industrial. Adolf Loos (1870-
1933), arquiteto austriaco, levantou uma verdadeira guerra contra o ornamento e sua
producao critico-literaria foi decisiva para a definicao estética do modernismo. Em seu
texto classico “Ornamento e crime” defende a nudez das superficies e a verdade dos
materiais em nome da elegancia, em clara contraposi¢cao ao gosto kitsch da classe
burguesa em ascenséao.

Aideia de limpeza, que ndo era apenas fisica mas também visual, foi apenas um

dos fatores que formaram a visualidade mais comumente reconhecida como moderna.
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2.6.2 Definicoes de moderno

John Thackara em “Design after modernism” afirma que existem dois
preconceitos recorrentes em relacdo a pratica modernista: que ela trata todas as
pessoas e trata todos os lugares da mesma maneira, sendo percebida como ameaca
as identidades individuais e tradigdes locais; e, segundo, que eleva o julgamento
de especialistas em detrimento da experiéncia cotidiana e do conhecimento
tacito adquirido*®. De uns tempos para ca, teéricos do campo do design como o
préprio Thackara, Paul Greenhalgh e Martin Eidelberg, derrubaram a ideia de
design moderno como um conceito fixo, monolitico, passando a falar em designs
modernos, diversos, sobrepostos, que adquirem configuragdes de acordo com a
época e o pais. A Europa continental, a Inglaterra e os Estados Unidos adotaram
o “estilo internacional”, porém priorizaram, de forma propria € em graus diferentes,
caracteristicas como funcionalidade e simplicidade. Também incorporaram a sua
maneira outras caracteristicas ndo reconhecidas normalmente como modernistas,
como ornamentagéo e uso de técnicas artesanais (PAIM, 2000).4

O enxugamento de elementos visuais, a omissao de referéncias historicas de
estilo, a busca de objetividade de comunicacéao, sido tracos de identidade associadas
a uma tendéncia moderna, construtiva. Segundo Naum Gabo (STANGOS, 1991,
pags. 116-121)%, escultor de origem russa e tedrico da arte, o Cubismo havia
deixado apenas ruinas no mundo artistico, pois as “tradi¢cdes pictdricas” haviam sido
demolidas pelo movimento, que queria libertar a arte das referéncias a figura dos
objetos. SO restava para a nova geragédo escolher entre ir além deles no caminho
da destruicdo ou “buscar novas bases para se construir uma nova realidade
artistica”. Essa busca por uma nova realidade artistica somada com proposi¢des
politicas revolucionarias ressoava na constru¢ao de uma nova sociedade. Plantada
pelo movimento Suprematista e desenvolvida, cada um a sua maneira, pelo de

Stijl, pelo Construtivismo Russo, pelo Neoplasticismo, pela Bauhaus, pela Escola

4 O trecho na lingua estrangeira é : “There are two popular prejudices about modernist practice: first, that it treats
all places and all people in the same way, an approach perceived to be a threat to individual identity and local
tradition; and second, that it elevates expert judgement over everyday experience and learned, tacit knowledge.”
(Beyond the object in design, In: Design after Modernism, Thames and Hudson, 1988.

4 ver PAIM, Gilberto. A beleza sob suspeita: o ornamento em Ruskin, Lloyd Wright, Loos, Le Corbusier e outros.
Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed, 2000.

4 ver STANGOS, Nikos. Conceitos da arte moderna. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 1991. Pags. 116-121.
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de Ulm e aqui no Brasil, pelo Concretismo e Neoconcretismo, a tendéncia construtivista
se apresenta ao longo de todo o século, com a intengdo de reorganizar o mundo
através da fungéo da forma e do enxugamento de elementos compositivos.

No campo da arquitetura e do design, a versao mais propagada do modernismo
surgiu na Alemanha na década de 1920. Foi cunhada como “Estilo Internacional” pelos
curadores de “O Estilo Internacional: Arquitetura desde 1922”, ocorrida no Museum of
Modern Art de Nova York - MoMA em 1932. O arquiteto Philip Johnson e o historiador
Henry-Russell Hitchcock, organizadores da exposi¢cédo, também escreveram um livro
reunindo obras que tinham como caracteristica comum, formas austeras, linhas puras,
inovagao tecnologica, eficiéncia e funcionalismo. A exposi¢cdo propagou principios
racionalistas, institucionalizando as bases da arquitetura e design modernistas (alguns
trabalhos expostos eram de Le Corbusier, Mies Van der Rohe, Gropius e Frank Lloyd
Wright). No caso dos espacos expositivos, sua influéncia como modelo de expor,
indicava a tendéncia que foi desenvolvida e cunhada como “cubo branco”. o espaco
expositivo deveria ser neutro, flexivel, iluminado artificialmente, com o minimo de
interferéncia arquitetonica (DEL CASTILLO 2008, pags. 58-63)*. O uso do termo “Estilo
Internacional” se alastrou mais tarde e ficou comumente identificado com as escolas de
design suicas de Basel e Zurich, no pds-guerra, que desenvolveram vertentes projetuais
extremamente racionalistas e sistematicas, evitando a subjetividade individual e, de
certo modo, com a escola de Uim.

Podemos entao dizer que as caracteristicas mais recorrentemente reconhecidas
como modernas sdo o0 engajamento na construcdo de uma nova sociedade com
ruptura ao estabelecido, a negagao a histéria e oposi¢cao a tradigdo, o racionalismo
funcionalista, a busca da transformacdao do mundo através da reformulacdo formal
dos objetos e simbolos e, talvez o ponto chave, permitir o acesso de todos a essa
transformacgao. O design comecgou a ser visto como a ferramenta de juncado da arte e
tecnologia, capaz de aproximar esses dois elementos a vida do homem comum. Esse
trabalho ndo esta interessado em reforgar esses dogmas mas refletir como a face mais
conhecida do design moderno, que chamarei de modernista, de vertente europeia,
influenciou o campo do design de exposi¢des, pretendendo simular a inexisténcia
de um discurso visual ao se valer da imagem de neutralidade e efetividade, através

de recursos como enxugamento de elementos visuais em busca de objetividade de

46 ver DEL CASTILLO, Sonia Salcedo. Cenario da arquitetura e da arte. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2008. paginas
58-63.
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comunicagao, abolicdo do ornamento, omissao de referéncias histéricas de estilo,
negando o passado em fungéo do novo.

Outros fatores que contribuiram para a forte instituigdo do “cubo branco” como
modelo expositivo moderno foram:

— O aumento quantitativo e a valorizagdo das exposi¢cbes temporarias (a

necessidade de flexibilidade e rapidez de montagem na disposi¢ao de painéis

autoportantes e suportes tornava pratico o uso de uma mesma cor);

— A crenga em expor as obras com o maximo de contraste em relagao as cores

dominantes das pinturas;

— A conotagao da cor branca como espaco infinito por arquitetos e artistas.

— A sistematizagdo desse modelo pelo MoMA,;

O Museu de Arte Moderna de Nova York foi inaugurado em 1929 e se tornou
um modelo museografico, estabelecendo um paradigma e influenciando a maior parte
dos museus de arte moderna no mundo. As convengdes para exposicdes em museus
modernos estavam sendo formadas e divulgadas pelo MoMA, reforgada pelo ensino
nas principais escolas de design do mundo de bases conceituais préximas, como

veremos a seguir.

2.6.3 Institucionalizacoes: Escolas e Museus

A criacdo de escolas sdo atos de legitimagao de uma profissdo. As escolas
de design do século XX, a comegar pela Bauhaus, se esforcaram em formular uma
repertorio proprio de design que desse conta do conhecimento técnico dos meios de
produgcdo e ao mesmo tempo instrumentalizasse o designer a decodificar/codificar
0s processos de percepcgdo visual e a construir um vocabulario visual. A didatica
da Bauhaus se estabeleceu como paradigma para o ensino, influenciando diversas
escolas ao redor do mundo. Um dos principios da escola, listados no manifesto
inaugural escrito por Gropius era fazer “novas investigagcbes sobre a natureza das
exposicoes, para solucionar o problema de exibir trabalhos visuais e esculturas
no ambito da arquitetura” (STANISZEWSKI 2001, pag. 27)*. Apesar de nao existir

47 Texto em lingua estrangeira é “New research into the nature of the exhibitions, to solve the problem of dis-
playing visual work and sculpture within the framework of architecture”. In STANISZEWSKI, Mary Anne. The
power of display: A history of Exhibition Installations at the Museum of Modern Art. Massachusetts: The MIT
Press, 2001, pag. 27.
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um departamento de exposi¢cdes, o departamento de commercial art e o de teatro,
realizavam conjuntamente experiéncias de apresentacdo de exposi¢cdes. Apesar de
o proprio Gropius afirmar que nao existiu um estilo unico formal definido e propagado
pela escola, ela se tornou um modelo educacional e formal, difundido pelo mundo. A
Bauhaus tinha uma proposta voltada para investigagbes formais. Porém sua didatica
enfatizava a valorizacéo das caracteristicas especificas dos materiais, 0 uso econémico
dos meios e a ideia de que a forma deriva da solugdo de um problema previamente
estabelecido. A influéncia do movimento holandés De Stijl nao pode ser negada apesar
de nao ser oficial. A racionalidade era a base do projeto, como Giulio Carlo Argan
coloca em Histdria da arte como histéria da cidade (ARGAN, 2005, p. 267):

“O design tradicional, criado pela Bauhaus no primeiro pds-guerra, estava estreita-
mente ligado a pesquisa do construtivismo, isto &, tinha em vista tornar melhor, mais
racional, mais eficiente, mais legivel, mais agradavel, o ambiente da vida cotidiana.
Ocupava-se, porém, ainda e apenas, do objeto, sem considerar que o problema do
objeto implica o do sujeito e vice-versa.”

Ao contrario da Bauhaus, a escola de Ulm se esforgou para criar de forma
sistematica um método projetual. As teorias de percepgéo visual, como a Gestalt e a
formagao de uma gramatica visual (uso de formas geométricas, tipografia em caixa
baixa, reduzido numero de tipografias, etc.) comegaram a ser implementadas pela
escola assim como principios cientificos (teoria da percepgao, morfologia, topologia
e semantica). Apesar de Maldonado considerar a escola aberta a curiosidade e a
investigacao formal, a racionalizagdo e dimensao universal impostas pela metodologia
reprimiam a inser¢cado de valores pessoais dos alunos aos projetos, tolhendo a voz
individual do designer e eliminando a questdo de gosto (bom ou mal) através da
adogao de regras formais rigidas (LEITE, 2008, pag. 273)*.

Apesar de pretender ser universal, a estratégia formal rigorosa adotada por UIm
e depois também pela Escola Suiga, valorizava extremamente questdes fisiolégico-
cognitivas do usuario e espectador, deixando de lado questdes de linguagem como

Ellen Lupton e Abbott Miller bem colocaram:

“Uma teoria do design que isola a percepgéo visual da interpretagéo linguistica encora-
ja aindiferenca da significagéo cultural. Embora o estudo da composicéo abstrata seja
impossivel de objegcao em si, os aspectos linguisticos e sociais do design sao trivializa-
dos ou ignorados quando a abstracéo € colocada como foco primario ao se pensar o
design” (LUPTON; MILLER, 1999:62)%.

48 Ver LEITE, Jodo de Souza. De costas para o Brasil, o ensino de um design internacionalista. In: DE MELLO,
Chico Homem. O design grafico brasileiro, anos 60. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2008, 22 edigao. Pag.273.

4 Apud BARROS, Bruno Oliveira. Design como linguagem, design como retérica. P&D Design 2008.
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Apesar dos movimentos chamados de vanguarda que defendiam o espaco
museografico como parte expressiva de sua obra, 0 modelo adotado pela maior parte
dos museus de arte moderna, foi o estabelecido pelo MoMA. Fundado em 1929,
com raizes conceituais claras na Bauhaus, no movimento De Stijl, 0 museu teve seu
prédio projetado seguindo a ideia de “cubo branco”, propondo ao espectador uma
atitude contemplativa. O MoMA, através do curador Alfred Barr, que esteve a frente
da instituicdo nas primeiras quatro décadas, se tornou um modelo museografico. A
forma como constituia o acervo, a formacao dos departamentos e da documentacao,
seu modelo empresarial e principalmente a sua forma de expor, influenciaram museus
modernos do mundo inteiro, incluindo o MAM-Rio e 0 MAM de S&o Paulo. A divulgagao

cultural e politica eram feitas através de exposic¢des itinerantes, publicagdes e parcerias.

2.7 O designer como artista: o entendimento da intengao e da impossibilidade

de neutralidade

2.7.1 Design ndo é:

Aprofissao de designer surgiu durante a transicéo entre o artesanato e aindustria
na Europa, se firmando entre a funcdo do artista e a do operario. Na necessidade
de definir a nova profissdo, que tinha uma caracteristica intrinseca de mediacao, de
interface, foi frequente a comparagao com areas profissionais que |Ihe fizessem contato.
Rafael Cardoso (2011, pag. 245)%° comenta: “em decorréncia dos embates historicos
que contribuiram para a consolidagao da profissdo, os designers tém o mau habito de
pensar sobre o que fazem principalmente em contraposicao aquilo que ndo sao ou
aquilo que pertenceria a outros campos.” A oposigcéo entre arte e design, empurrou o
design para critérios que o afastaram da valorizagao da criatividade individual em prol
de uma legitimacao cientifica. Voltando a Rafael Cardoso (2011, pag.245):

%0 CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. Sao Paulo: Cosac Naif, 2011, pag. 245.
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Ao longo do século XX, o lado criativo do design foi sistematicamente subestimado e
até combatido por um ideario que ansiava firmar a metodologia projetual em bases
supostamente cientificas, distanciando-as das artes plasticas e do artesanato. Tal
postura reflete uma bagagem intelectual positivista, bastante rasa, herdada do sécu-
lo XIX junto com o marxismo de panfleto que alguns designers e arquitetos modernis-
tas proclamavam a titulo de ideologia. Em meio aos conflitos ideoldgicos intensos que
marcaram a “era dos extremos” (no dizer de Eric Hobsbawn), o tolo preconceito con-
tra a criagéo e a criatividade ganhou sobrevida. Primeiramente no movimento cons-
trutivista, insinuando-se para o interior da Bauhaus, onde ocasionou grandes diver-
géncias, e, dali, para a Escola de Ulm, a nogéo tola de que “design néo ¢é arte” foi
ganhando certo pedigree as avessas, simplesmente por forga de tanto ser repetida.

A esséncia do trabalho do designer estava em resolver um problema e
supervisionar o processo, criando instru¢gbes claras para que outras pessoas
pudessem executar e produzir o projeto (POYNOR, 2005)°".

Atualmente a distingdo entre as duas disciplinas € nublada. Artistas como
Donald Judd, Scott Burton, James Turrell e Jorge Pardo trabalham com conceitos de
design, criando padrdes, méveis, arquitetura, e tem interesse nas relagdes de comércio
e de producédo industrial. Encomendam a execug¢ao dos trabalhos a assistentes e
fornecedores e precisam entregar projetos detalhados para serem executados daforma
imaginada. A antiga visdo de que designers precisam lidar com questbes praticas,
funcionais e que artistas sdo livres para criar o que bem entendem, foi relativizada. Em
relagdo ao design, Rafael Cardoso entende que sua importancia hoje em dia reside
“‘precisamente em sua capacidade de construir pontes e forjar relagbes num mundo
cada vez mais esfacelado pela especializagao e fragmentacéo de saberes.” Em 2011,
o Walker Art Center em Minneapolis organizou a exposi¢ao Graphic design: now
in production, evidenciando essa tendéncia ao selecionar projetos onde designers
trabalham em cruzamentos com outras areas, ampliando o campo de atuacgéo. Os
curadores da exposicao, Ellen Lupton e Andrew Blauvelt comentam em depoimento

em video* (tradugdo nossa):

5" POYNOR, Rick. Art’s Little Brother’, in Alex Coles (ed.), Design and Art, Londres, Whitechapel e MIT Press, pags
94-99.Também em ICON 023, May 2005: http://www.iconeye.com/read-previous-issues/icon-023-|-may-2005/
art-s-little-brother-|-icon-023-|-may-2005

52 Trecho em lingua estrangeira: “Designers are becoming publishers, are becoming filmmakers, they are beco-
ming entrepreneurs, they are making their own products, they are taking up this tools, where a software, a hard-
ware or the intelectual tools of the designer, the creative ability of the designer and using them to make theirs
own stuff, to do something. One of the themes running through the show is the idea of pragmatics. Design is a
pratical enterprise. Design is ultimately doing things in the world. It's not a primarily intelectual, it's not a primarily
theoretical, it's really a form of action and this exhibition, the people in the exhibition really celebrate that aspect
of the design as doing something.” Canal do youtube do Walker Art Center, video promocional: http://youtu.
be/9pmRknCYP6A?hd=1; trecho entre 3.42 e 4.44 minutos. A exposig¢ao ocorreu entre 22 de outubro de 2011 e
22 de janeiro de 2012.
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“Designers estao se tornando editores (pubishers), cineastas, empreendedores, fa-
zendo seus proprios produtos. Eles estdo pegando essas ferramentas — softwares,
hardwares, ferramentas intelectuais (e a habilidade criativa) e usando-as para criar
suas préprias coisas. Uma das ideias da exposi¢ao € a de pragmatismo. Design é um
empreendimento pratico, & fazer coisas no mundo material. Ndo é acima de tudo,
intelectual nem tedrico; € uma forma de agdo. E as pessoas nessa exposigéo cele-
bram isso, esse aspecto do design de fazer algo.”

*k%

Exposi¢des sao retratos da época em que foram feitas: séo histéria, ideologia,
politica e estética. A fusdo entre espaco e obra volta com for¢ca a partir da década
de 60. Com a crise do objeto detonada pelo movimento minimalista, a barreira da
moldura foi eliminada de vez e o ambiente, convertido em campo pictorico. “O espago
perdeu seu estatuto de neutralidade a medida que ganhou importancia na totalidade
da obra” (DEL CASTILLO 2008 paginas 58-63)% e a ideia de espago expositivo ideal
caiu por terra. A arte passou por investigagdes estéticas relacionadas ao espaco,
ganhando formas diversas como instalagao, site specific, performance, land art, entre
outras, transformando o contexto expositivo em laboratério e confundindo-o com a
prépria obra. A necessidade dos artistas de criar relagbes entre a obra e contexto,
gerou formas novas de fruigdo artistica e consequentemente a necessidade de novos
conceitos museograficos. Os objetos comegavam a dar lugar a registros de imagem, o
espectador recebia o convite para interagir com as obras, o objeto comegou a perder
a importancia para o processo. Por muito tempo se considerou que o objeto artistico
possuia uma autonomia de significado, ignorando o contexto social, cultural e histérico
tanto do artista quanto do espectador. A significagdo passou a ser entendida como
formada tanto na produgao do objeto pelo artista quanto no momento de seu encontro
com o espectador. Nesse contexto, a obra ganha forca com a articulacdo de um
discurso critico, caracterizando as exposi¢gdes como projetos artisticos e elevando a
importancia do discurso curatorial.

O design comegou a ser visto como ferramenta importante na criagdo de
contextos expressivos para objetos artisticos. Os papéis tanto do curador quanto do
designer deixam de ser vistos como fun¢des organizadoras de espago para serem

vistos como produtores de discurso. O aumento do uso de elementos vindos do teatro

% Ver DEL CASTILLO, Sonia Salcedo. Cenario da arquitetura e da arte. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2008. paginas
58-63.
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no espago expositivo, como cenarios, iluminagdo dramatica ou interagdes, € uma
tentativa de criar espacgos imersivos. A simulacédo tem a intencdo de nublar a relagao
entre real e virtual, restabelecendo uma premissa moderna de jungédo da arte com a
vida. A movimentacao e a interacio corporal do visitante comegam a ser consideradas
meios importantes de associagao propria, individual, de conteudo e de entendimento.

O “cubo branco” nao foi abolido apds as experiéncias estéticas da década de

1960. Foi porém relativizado como modelo ideal e predominante de espacgo expositivo.

Tanto o conceito de obra de arte total como a técnica de exposig¢ao purista, que re-
nuncia a toda decoracgéo derivada e interpretativa, e cuja visada essencial esta nas
excelentes relagdes entre parede e quadro e entre espaco e figura, foram utilizados,
com frequéncia, e permanecem ainda validos. Em fungdo do que se quer mostrar,
uma ou outra possibilidade de montagem se demonstra adequada. Por isso, em nos-
sos dias, a preferéncia vai para construgdes de salas de exposi¢des nas quais a es-
trutura interna é modificavel a vontade; envelopes sem carater que autorizam tanto
uma rigorosa linha diretriz quanto um pretenso caos criativo. A técnica purista de
exposicao, originalmente desenvolvida pela vanguarda para a vanguarda, é igual-
mente imposta no campo institucional do museu durante os anos 20. Foi s6 no curso
dos ultimos 15 anos que os critérios de disposicdo do espago da galeria desenvolvi-
dos durante o século perderam seu carater impositivo (HEGEWISH, 2006, pag. 192).

Tanto a curadoria quanto o design de exposi¢gdes contemporaneos atualmente
seguem duas grandes vertentes de posicionamento.

A primeira vertente acredita que a experiéncia estética acontece no embate
diante da obra e que sua evidéncia formal deve ser favorecida através de estratégias
de contemplagdo como o isolamento, favorecendo sempre a experiéncia da proposta
artistica. Essa vertente ndo acredita em uma critica paralela a criagado do artista e
discursa tentando traduzir e reforgar a experiéncia estética. O designer atua como
facilitador do discurso do artista, evitando influenciar a reinterpretacéo da obra para
um caminho n&o explicitado pelo artista.

A segunda vertente acredita que a obra pode revelar diversas leituras e que
o discurso € mediado culturalmente, criando articulagdes envolvendo narrativas
historicas e premissas tedricas. O discurso tanto visual quanto curatorial € evidenciado
como proposi¢ao, sendo comum para isso, o uso de estratégias narrativas. Recursos
teatrais de iluminagdo, cenografia e imersdo sdo usados como elementos de

fortalecimento do discurso.
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3 DEFININDO CATEGORIAS, CONCEITOS E MODELOS

“O design de exposicdes se desenvolveu como uma nova disci-
plina, como um apice de todas as midias e atribuigdes da comu-
nicagao e de esforgos e efeitos coletivos. A combinagao dos
meios de comunicagao visuais constitui uma complexidade
extraordinaria: a linguagem como impresséo visivel ou como
som, imagens como simbolos, pinturas e fotografias, esculturas,
materiais e superficies, cor, luz, movimento (tanto do que esta
em exibicdo quanto do proprio visitante), filmes, diagramas e
graficos. A aplicacao total de todos os meios plasticos e psicolo-
gicos (mais do que qualquer outra coisa) torna o design de
exposi¢cées uma linguagem intensificada e nova.”

(BAYER, 1961)

A pesquisa em design € uma atividade muito recente e, particularmente no Brasil,
se desenvolveu nos ultimos 18 anos — o primeiro curso de mestrado em design foi
o da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro em 1994. Como um campo
da pratica, e transdisciplinar, o design se valeu muitas vezes das bases tedricas de
outras disciplinas como a semidtica, a semiologia ou a antropologia para tentar formular
suas proprias questdes e criar um campo de analise. Muitas das questdes levantadas
para pesquisa se originam de problemas deparados com a pratica da profissdo e o
conhecimento tacito vindo desta pratica ndo pode ser ignorado. Ken Friedman (2002)
em “Theory construction™® sustenta que pesquisar € uma forma de formular perguntas.
Todas as formas de pesquisa levantam questdes, sejam pesquisas basicas, aplicadas ou
clinicas. As diferentes formas e niveis de pesquisa levarao a diferentes tipos de questdes.
Nés designers, nos vemos no meio da questdo de produzir um corpo tedrico, para uma
disciplina nao cientifica, através de questdes surgidas de uma pratica experimental.
James Gardner em seu livro “Exhibition and display” de 1960, afirma que o que o
encanta em design de exposic¢des é o fato de “exposi¢cdes serem experiéncias: todo novo

prototipo ou dispositivo ou evento, quando vistos pelo publico, estao em teste”. Gardner

5 O trecho na lingua estrangeira é: “Exhibition design has evolved as a new discipline, as an apex of all media and
powers of comunication and of collective efforts and effects. The combined means of visual communication
constitute a remarkable complexity: language as visible printing or as sound, pictures as symbols, paintings, and
photographs, sculptural media, materials and surfaces, color, light, movement (of the display as well as the visi-
tor), films, diagrams, and charts. The total application of all plastic and psycological means (more than anything
else) makes exhibition design an intensified and new language.” Retirado de Curator: The Museum Journal.
Julho de1961. Volume 4, n° 3, pags. 198-288.

% Friedman, K. (2002). Theory construction in design research: criteria, approaches, and methods.Updated version
of a paper originally published in J. Shackleton, & D. Durling (eds.) Common ground: Proceedings of the 2002
Design Research Society International Conference, Londres, Reino Unido, 05—07 Setembro 2002 (pags. 388—
414). Stoke-on-Trent, Reino Unido: Staffordshire University Press.
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também afirma que “na pratica, o projeto de exposi¢cdes € um processo empirico sem
respostas infaliveis para qualquer tipo de problema” (GARDNER, 1960, pag.5, tradugao
nossa)*. Apesar de ser feita pesquisa de campo, de uso, de linguagem (entre outras) e
haver o emprego de uma metodologia projetual, ndo podemos tratar projetos de design
como experiéncias cientificas. Muitos designers tentam fazer analogias e aproximacoes
da metodologia de projeto com o método cientifico. Nao existe um resultado especifico
a ser obtido e ndo existe apenas uma resposta para um problema de design.

Friedman também afirma que uma teoria € um modelo que descreve como algo
funciona mostrando como seus elementos se relacionam entre si. A teoria prevé o que
acontecera quando os elementos interagem entre eles. Voltando ao campo do design,
e particularmente de exposicoes, € preciso desmembrar seus elementos para entender
quais deles podem ser previsiveis e quais deles ndo. O que esta sendo colocado em
teste segundo as palavras de James Gardner? Por se tratarem de conteudos (cole¢des
individuais), publicos, inteng¢des e lugares especificos, uma exposigao € um dispositivo
muito singular. Mas as estratégias de projeto se repetem? E os tipos de experiéncias
propostas? Quais questdes relacionadas ao espaco, tempo, conteudo e publico sao
defrontadas pela equipe de projeto? Podemos perceber padrdes de narrativa e de
representacdo? Que questdes de linguagem podem ser percebidas como recorrentes?
Qual vocabulario visual-espacial existe para ser utilizado? Podemos dizer que existe
uma espécie de gramatica visual para o design de exposi¢cdes?

Esse texto inicia uma investigagao sobre possiveis bases tedricas para projetos
de design de exposig¢des, pontuando como o designer desenvolve a construgcéo de
sentido, de discurso e de estratégias de interpretagao, iniciando a transformacgéo de

um conhecimento que surge da pratica reflexiva em objeto de pesquisa.

3.1 Situando o campo

O campo do design € amplo, plural e cada especialidade tem seus préprios
caminhos de pesquisa, conhecimento especifico, particularidade técnica e

idiossincrasias. O corpo de conhecimento direcionado para designers com interesse

% (GARDNER, 1960, pag.5). O texto em lingua estrangeira é: “For me, the exciting thing about exhibition is that it
is experimental: every new device and prototype and every completed show is, when viewed by the public, on
trial. (...) In practice exhibition design is an empirical process with no one infallible answer to any problem”.
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em projetar espagos expositivos € predominantemente de publicagdes que valorizam
aspectos técnicos de execucado e de sistematizagdo do ato de projetar, como uso
de materiais, formas de representacao visual, questdes construtivas, teorias de cor,
entre outros. Ainda € um campo com raros autores debrucados sobre a formulagao
de uma dimens&o conceitual, de uma analise de linguagem especifica, com escassas
definigbes tedricas sobre o que seria o design de exposi¢do. A montagem de uma
exposicao € uma atividade essencialmente mutidisciplinar, envolvendo formas
diversas de comunicagao, estimulos de todos os sentidos e exigindo um processo de
criacao e planejamento integrado. O corpo de conhecimento acerca desse processo
se encontra naturalmente difuso e agrupado por areas de conhecimento, dificultando
a apreensdo dos elementos em jogo no processo de montagem de uma exposic¢ao.
Dependendo do nivel de complexidade da proposta da exposi¢gdo, ou das
habilidades dos profissionais envolvidos, alguns profissionais somam fungdes citadas
acima, sendo muitas vezes nebulosa a definicdo de atuacdo do campo do design com o
da arquitetura e com o da curadoria. A disciplina de design especifica para esse meio é
também complexa. Apesar dela ja ter sido vista como um somatério de areas do design
(comunicagao visual, sinalizagdo, mobiliario, arquitetura, projeto de interface, video,
multimidia e intera¢gdes mecanicas/digitais), o design de exposi¢des esta além disso.
Segundo Charlotte Klonk, no inicio do século XIX a norma instituida como
correta para exibicao de arte pela maior parte das instituicbes europeias era organizar
as colecdes por ordem cronoldégica e dentro de escolas de estilo. O aumento de
aquisigcdes e do acervo, a criagao de normas de conservagao e preservacao relativas
a umidade, temperatura, qualidade da iluminacao, a necessidade de trazer um publico
mais frequente ao museu através de uma agenda de eventos mais movimentada foram
alguns dos motivos para o museu deixar de ser visto como repositério de seu acervo.
A partir do momento que os diretores de museu passam a fazer escolhas de
exibicdo de seus acervos, € necessario a criagao de critérios de sele¢cao das pecas. Eles
podem ser intuitivos, explicitos ou ndo, mas sao o principio de um discurso. Seja qual
for o critério, o discurso existe sempre, inclusive no modo de classificagao cronoldgica.
Mesmo a apresentacdo da colecido completa da indicios de critérios de escolha da
formacao de acervo. Também somos levados a crer que modelos historicos para
organizagdo de um acervo sdo modos “naturais” de organizagao. Isso ocorre devido
ao status de ferramenta “neutra” que muitos atribuem a Historia, menosprezando a

influéncia dos contextos locais, identitarios e ideoldgicos de quem a escreve.
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Muitos designers modernistas buscaram usar a ciéncia como parametro de
projeto, situando o design como ferramenta cientifica. A escola alema de Ulm ficou
conhecida por relacionar design com ciéncia e tecnologia, enfatizando teorias como
percepgado visual, semiotica e metodologia de projeto baseada em metodologia
cientifica (analise, definigdo do problema, coleta de dados, analise de dados, hipoteses,
verificagdo, solugédo). O estudante era treinado a exercer um papel modesto, dentro
de um complexo time de trabalho, de técnico e ndo de artista. Critérios como emocao,
expressao e individualidade ndo eram incentivados a serem norteadores de projeto. A
busca por uma efetividade e objetividade de comunicagao gerou a crenga de solugdes
de projeto absolutas. Era um dever moral do designer achar na forma, a verdade
contida na fungdo. A comunicagdo domina critérios do projeto, sendo o objetivo
principal do designer fazé-la eficientemente.

O papel do design historicamente no campo de exposi¢des tem sido visto como
suporte para conteudos existentes e materializagdo de conteudos abstratos. Como
suporte, pode-se entender em trés sentidos: fisico/material, sustentando fisicamente
as pecas do acervo através da construgcao de mobiliario, de painéis, molduras ou de
outras formas de fixagdo que garantam a integridade destas; contextual, ao gerar
representacdes visuais que dao um contexto temporal, geografico ou cultural ao que
esta exposto; e Sintatico, materializando informacdes que o préprio conteudo nao
sinalize. Como exemplos, dados museolégicos dos objetos expostos como local de
origem, data de fabricagao, material do qual é feito, etc.

No livro “Exhibitions - a survey of international designs” de 1961, Klaus Franck

define exposi¢gao como:

Expor significa escolher, mostrar, apresentar uma amostra ou um exemplo. A trans-
misséo de informacgdes € o objetivo de toda exposicdo, e essa informagéo pode ser
de natureza didatica, comercial ou de representagdo. Considerando o homem como
consumidor de produtos e ideias, uma exposi¢ao destina-se a ensinar, anunciar e
representar - influenciar uma pessoa. Uma exposicao difere de todos os outros meios
de comunicagéo porque so6 ela pode transmitir simultaneamente informacgao visual,
acustica, e tatil. Eficacia é o principal critério de toda exposig¢éo. Atingir um maximo
de eficacia é a primeira regra de design de exposicdes. (FRANCK, 1961, pag.5) °’

57 (FRANCK, 1961, pag.5). O trecho correspondente na tradugao é: “To exhibit means to choose, to display, to
present a sample or an example. The imparting of information is the aim of every exhibition, and such information
may be of a didatic, commercial, or representational nature. Aimed at a man as a consumer of products and
ideas, an exhibit is meant to teach, to advertise, and to represent-to influence a person. An exhibit differs from all
other media of communications because it alone can simultaneously transmit information visually, accoustically,
and by touch. Effectiveness is the main criterion of every exhibit. Achieving a maximum of effectiveness is the
first rule of exhibition design”.
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O que podemos concluir que seja eficacia? Parece que para Franck, eficacia
€ uma meta comunicativa, um bom resultado na tarefa de transmitir informacgdes.
Critérios como objetividade, legibilidade e clareza sdo normalmente associadas a
ideia de comunicacéao eficiente. Como ele mesmo coloca, uma exposigdo consegue
transmitir diversos modos do que ele chama de informacéao - visual, tatil, acustica.
Saindo da especificidade semidtica e entrando no cerne do conceito de exibir, podemos
ampliar a ideia de eficacia como a realizagdo com sucesso do objetivo definido para
a exposi¢ao. Mais do que a comunicagao de informagdes objetivas, é o entendimento
do visitante de um discurso articulado no espago e das intengbes de significado
pretendidas por quem o enuncia. Para ser bem sucedido, € necessario entender quais
sao as formas de aprendizado do publico e que tipos de visitante sdo encontrados no
espaco especifico da exposicao.

Ja o livro “What is exhibition design?” (LORENC, 2007)%® de 2007, define a
atividade como o processo ou pratica de desenvolver ambientes que comuniquem uma
histéria. O design de exposi¢des implica na criagdo de experiéncias em tempo real,
utilizando espago, movimento, memoaria, para favorecer varios niveis de comunicagao.

Larry Klein no livro “Exhibits: Planning and Design” de 1986 considerava a
exposicdo um sistema experienciavel. Quanto mais o designer puder controlar o
sistema, mais a experiéncia sera recompensadora para o visitante, afirmava o autor.
A experiéncia comegaria a partir do momento que o visitante soubesse da existéncia
da exposicao, seguiria com a decisado de visita-la (pois ela compete pelo tempo do
visitante com outras atividades de lazer), continuaria com a sequéncia de agdes
e decisbes entre a chegada ao prédio, a exposicdo em si até a saida do visitante
do local. Podem existir numerosas sequéncias e elas se formam pelos seguintes
fatores, como afirma Klein: perfil do visitante, condigcdes espaciais, eventos, tipos de
transporte, etc. O designer deveria entender como o sistema total pode funcionar, se
apresentar e ser vivenciado em todas as condi¢des possiveis. Para o autor, o espacgo
da exposigao (volume, proporgao, encadeamento de salas, configuragao) é o fator
que influencia em maior grau as caracteristicas e o fluxo que as exposi¢cées podem
ter (KLEIN, 1986, pag. 17, tradugdo nossa)*:

% Lorenc, Jan; Skolnick, Lee; Berger, Graig. What is exhibition design? Switzerland: Rotovision, 2007.

% (KLEIN, 1986, pag. 17). Trecho na lingua estrageira é: “The designer should be concerned with the character of
as much of each sequence as circunstances permit. He or she should insist on making every part of it as func-
tional, comfortable, attractive, and interesting as possible. All signs should be consistent with the graphic image
of the exhibit and of course, must be visible and legible.”
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O designer tem que se envolver com o carater do maximo de cada sequéncia que as
circunstancias permitirem. Ele deve insistir em tornar cada parte dela o mais funcio-
nal, confortavel, atraente e interessante possivel. Todos os signos devem ser consis-
tentes com a imagem grafica da exposigdo e, é claro, tém que ser visiveis € legiveis.

Richard Buchanan, em “Design Research and the new learning”(2001) da um
passo a frente de Larry Klein e formula um modelo teérico mais consistente, onde
podemos encaixar a complexa atividade de design de exposicoes.

De profissional que entende e analisa o sistema, o designer de exposigao é
aquele que projeta o sistema. Buchanan sugere a organizagao do campo do design,
tanto em termos de pratica quanto de pesquisa, em quatro grandes areas: graphic
design, industrial design, interaction design and environmental design (and system). A
definigdo de sistema € interessante para pensarmos o projeto de design de exposi¢des
(BUCHANAN, 2001, pag. 12, tradugéo nossa):®°

“O que mudou hoje é o que significa o termo “sistema”. O foco ndo é mais sobre os
sistemas de materiais-sistemas de “coisas”- mas sobre sistemas humanos, a integra-
¢ao da informacgéo, artefatos fisicos e as interagées em ambientes de vida, trabalho,
diversao e aprendizagem. Acredito que uma das mudanc¢as mais significativas no
pensamento sobre sistemas seja o reconhecimento de que os seres humanos nunca
podem ver ou experimentar um sistema, ainda que saibamos que nossas vidas sao
fortemente influenciadas por sistemas e ambientes por nés mesmos criados e por
aqueles propiciados pela natureza. Por definicdo, um sistema é a totalidade de tudo
0 que esta contido, ja foi contido e pode vir a estar contido nele. Nunca podemos ver
ou experimentar essa totalidade. Podemos apenas experimentar nosso caminho pes-
soal através de um sistema.”

Nessa quarta area, environmental design (and system), o foco do designer
€ planejar o pensamento que organiza o sistema. Este sistema abarca as outras
areas de design, com a criagdo de simbolos®' (graphic design), coisas (industrial
design), agdes (interaction design) em um ambiente, que pode ser de aprendizado, de
diversao, de trabalho ou de moradia. Buchanan conclui que as pessoas que usam o
sistema tentam expressar o entendimento do principio de organizacédo deste através
da criagdo de simbolos e representagdes proprias mas que elas nao conseguem ver

nem experimentar a totalidade dele. Buchanan em um artigo anterior (1992) chamado

80 (BUCHANAN, 2001, pag. 12). Trecho na lingua estrangeira é: “What has changed today is what we mean by a
system. The focus is no longer on material systems-systems of “things”- but on human systems, the integration
of information, physical artifacts, and interactions in environments of living, working, playing, and learning. | be-
lieve that one of the most significant developments in systems thinking is the recognition that human beings can
never see or experience a system, yet we know that our lives are strongly influenced by systems and environ-
ments of our own making and by those that nature provides. By definition, a system is the totality of all that is
contained, has been contained, and may yet be contained within it. We can never see or experience this totality.
We can only experience our personal pathway through a system.”

61 Buchanan usa a palavra simbolo de forma abrangente, se referindo a comunicagéo de informagéo em palavras
e imagens.
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“Wicked problems in design thinking”, ja elaborava a diferenciagcao entre essas areas
do design. Para ele as quatro areas sao interconectadas, nao existindo hierarquia

entre elas. Buchanan exemplifica (BUCHANAN, 1992, pag, 10, tradugdo nossa)®:

“(...) a sequéncia de signos, coisas, agoes e pensamento pode ser considerada
como uma ascengao de partes confusas a todos ordenados. Signos e imagens sao
fragmentos de experiéncia que refletem nossa percepgao dos objetos materiais. Os
objetos materiais, por sua vez, tornam-se instrumentos de agéo. Signos, coisas e
acdes séo organizados em ambientes complexos por uma ideia ou pensamento
unificador. Mas nao ha motivos para se acreditar que partes e todos devam ser tra-
tados em uma ordem ascendente em vez de descendente. Partes e todo séo de
muitos tipos e podem ser definidos de muitas maneiras. Dependendo de como um
designer quiser explorar e organizar a experiéncia, a sequéncia pode, de forma
igualmente razoavel, ser considerada como uma “descida” de ambientes cadticos
para a unidade fornecida pelos simbolos e imagens. Na verdade, signos, coisas,
acOes e pensamentos sdo ndo somente interconectados, mas também se interpene-
tram e se fundem no pensamento sobre design contemporaneo, trazendo conse-
quéncias surpreendentes para a inovagéo.”

E a definicio desse sistema humano (ndo o sistema de objetos) que nos
interessa para basear o estudo do design de exposicao. Um sistema formado por
uma linha de pensamento que organiza objetos materiais, representag¢des visuais,
acgdes em um ambiente. No sistema, a diretriz projetual geralmente direcionada para
a ideia de fungao € subtituida pela ideia de experiéncia. A pratica projetual envolve
um processo repetitivo de definicdo e indefinicdo, por haver em jogo fatores pouco
determinantes: diversos clientes com valores conflitantes, muitos agentes com poder
de decisao, problema mal formulado, mudancas de obijetivo, etc.

No caso especifico de exposig¢des, € muito comum comecgar o processo de projeto
sem definigdes de diversas ordens. O sistema é construido, projetado e modificado do
inicio da formulagao da exposicao até a sua abertura. A clareza de seu funcionamento
— suas restrigdes e flexibilidades — vai sendo adquirida ao longo do processo. A partir do
momento que decisdes de projeto s&o feitas, se abrem novas necessidades de tomada
de decisao. Novos profissionais serdo chamados a colaborar a partir da definicao de

estratégias de montagem. A implementacao de linguagens especializadas (animacao,

62 (BUCHANAN, 1992, pag, 10). Trecho na lingua estrangeira é: “(...) the sequence of signs, things, actions, and
thought could be regarded as an ascent from confusing parts to orderly wholes. Signs and images are fragments
of experience that reflect our perception of material objects. Material objects, in turn, become instruments of
action. Signs, things and actions are organized in complex environmrnts by a unifying idea or thought. But there
is no reason to believe that parts and wholes must be treated in ascending rather than descending order. Parts
and whole are of many types and may be defined in many ways. Depending on how a designer wishes to explo-
re and organize experience, the sequence could just as reasonably be regarded as a descent from chaotic envi-
ronments to the unity provided by symbols and images. In fact, signs, things, actions and thoughts are not only
interconnected, they also interprenetrate and merge in contemporary design thinking with surprising consequen-
ces for innovation.
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programacao, luz, etc.) demandara a equipe de projeto novas decisdes de escolha
(técnica, estética). Em relagdo ao conteudo, raramente se tem uma visualizagao clara
do conjunto disponivel para ser exibido no inicio do processo. Seja por motivos de
negociacao entre instituicdes, ou porque suas escolhas dependem da estratégia de
contextualizagéo escolhida ao longo do projeto pela equipe. A construgéo do discurso,
da sua respectiva narrativa e a organizagao espacial passam por um processo de
maturagao e adaptacao a cada (re)definicido de conteudo.

Nesse trabalho formularemos o que faz parte do projeto complexo de sistema
gue € uma exposic¢ao, levando em conta suas variaveis: os profissionais envolvidos
(equipe de projeto e cliente) o espago dado, o acervo dado ou que deve ser constituido,
as estratégias de exibi¢cdo e o publico.

Comecgaremos pelos agentes que estdo envolvidos no processo de uma
exposicao. Sao eles: a instituicao, a equipe de projeto e execucéo - curador, projetista,
produtor, programador, iluminador, arquiteto, designer, montador — e os publicos. O
projeto de pensar as possibilidades e organizar o sistema é tarefa do designer®, que
negocia com e contempla os agentes acima. Pode participar da rede de relagdes tanto
como coordenador (maestro) como também como especialista, ja que na maioria
das vezes € chamado para fazer algumas das outras formas de design. A instituicdo
sempre estabelece o papel de proponente/financiadora, gerando uma relagao explicita

de poder. E entdo chegamos na ideia de dispositivo.

3.2 O museu como dispositivo (e também a exposigao)

Michel Foucault se debrugou sobre a ideia de dispositivo como uma rede que
se estabelece entre elementos de discursos, instituicées, organizagdes arquitetdnicas,
decisbes regulamentares, leis, medidas administrativas, enunciados cientificos,

proposicdes filoséficas, morais, filantrépicas. Ele acrescenta a definigao:

“gostaria de demarcar a natureza da relagdo que pode existir entre estes elementos
heterogéneos. Sendo assim, tal discurso pode aparecer como programa de uma ins-
tituicdo ou, ao contrario, como elemento que permite justificar e mascarar uma pratica

65 Estamos nomeando essa fungdo como design de exposi¢cdes mas ela pode ser feita por diversos tipos de pro-
fissionais como pelo curador, arquiteto ou qualquer outro profissional que tenha habilidade de entender e proje-
tar o sistema. Como ja vimos anteriormente, esse papel é dado conforme as circunstancias de contratagao e
formacgéao de equipe.
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que permanece muda; pode ainda funcionar como reinterpretagao desta pratica,
dando-lhe acesso a um novo campo de racionalidade. Em suma, entre estes elemen-
tos, discursivos ou ndo, existe um tipo de jogo, ou seja, mudangas de posi¢ao, modi-
ficagbes de fungdes, que também podem ser muito diferentes.” (FOUCAULT, 1967)%

Outra caracteristica do dispositivo seria se tratar de estratégias de relagdes
de forca (seja para desenvolvé-las em determinada diregéo, seja para bloquea-las,
para estabiliza-las, utiliza-las) instituindo um jogo de poder, sustentando tipos de
saber e sendo sustentadas por eles. Um museu é portanto um dispositivo. Ele tem
um objetivo estratégico, articula discursos, tem regras de comportamento implicitas
e € a representacdo de um saber especifico legitimado. Por mais que a funcdo do
museu tenha sido redefinida a partir da segunda metade do século XX por diretores
e curadores independentes e pelo préprio ICOM e se tornado mais abrangente, o
museu ainda é institucionalmente um local de confirmagao cultural e intelectual, aonde
os visitantes vao em busca de informacgéo confiavel e conceitos mais sedimentados
(em contraposicdo com as enciclopédias virtuais, revistas semanais e a volatilidade
de conteudo na internet).

O filésofo italiano Giorgio Agamben em “; Qué es un dispositivo? ” (AGAMBEN,
2011, pag. 257, tradugao nossa)®® parte da definicdo de Foucault para dispositivo e
vai além:

“(...) para fornecer uma generalizagdo ainda mais extensa a classe de dispositivos
foucaultianos, chamarei literalmente de dispositivo, qualquer coisa que tenha de al-

gum modo a capacidade de capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar, con-
trolar e assegurar gestos, comportamentos, opinides e os discursos dos seres vivos.”

Com a contribuicdo de Agamben podemos dizer que a exposi¢géo, que nos ja
definimos como um sistema projetado, também é um dispositivo por si mesma. Dentro
do dispositivo maior do museu, as exposi¢cdes também sao dispositivos em si, tanto
em termos de jogo de interesses e negociagdes ideologicas entre curador, designer e
instituicado quanto em termos de relagdes de poder, influéncia, controle do discurso e

do conteudo que o publico tera acesso.

54 Foucault, Michel. Of other spaces (1967), heterotopias. http://foucault.info/documents/heteroTopia/foucault.he-
teroTopia.en.html

8 QO trecho na lingua estrangeira é: “(...)para otorgar una generalidad mas grande a la clase de por si vasta de los
dispositivos de Foucault, llamo dispositivo a todo aquello que tiene, de una manera u otra, la capacidad de cap-
turar, orientar, determinar, interceptar, modelar, controlar y asegurar los gestos, las conductas, las opiniones y
los discursos de los seres vivos”. AGAMBEN, Giorgio. Qué es un dispositivo. Publicado e traduzido para espa-
nhol pela Revista Socioldgica, ano 26, numero 73, pp. 249-264, maio-agosto de 2011, Cidade do Mexico.
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3.3 Producao de sentido

Expor € propor um sentido ou uma interpretacdo em relagdo a um grupo de
objetos e/ou de imagens. Essa proposta requer a construgdo de um discurso, tanto
verbal quanto visual/espacial. O curador é responsavel por formular o discurso ao
selecionar e/ou criar o conteudo especialmente para aquele espago de exposigao.
O designer, ao escolher as linguagens visuais e meios de comunicacgéo utilizados,
ao criar relagdes entre objetos pela disposigdo visual, ao criar estratégias de
interpretacdo do conteudo pelo publico, € coautor desse discurso. Jodo de Souza
Leite, em “O discurso do design grafico como polifonia” define o designer como
“construtor de discurso” considerando que “o lugar que ocupa € o de intermediador
em um processo comunicacional” (1997). Na posi¢ao daquele que projeta discursos
visuais, o designer € “maestro de uma polifonia” se levarmos em conta a “sua
competéncia em trafegar em um sistema complexo de discursos interagentes, onde
a nogao de interdiscursividade se faz absolutamente necessaria” (LEITE, 1997 pags.
59-67) . O entendimento do discurso e adogao do publico visitante a ele, dependera
da estratégia de projeto adotada incluindo sua linguagem. A estratégia devera ser
concebida levando em consideracéo aspectos sociais e culturais do publico visitante
e ndo ignorando a capacidade interpretativa desse receptor do objeto/imagem.

PERELMAN (1999, pag. 16-17)%" observa em “Tratado da Argumentacgao”,
que é “em fungao de um auditério que qualquer argumentacao se desenvolve e que
a retodrica é o recurso discursivo para se obter a adesao dos espiritos”. O silogismo
dialético é expresso através de um argumento sobre enunciados provaveis, dos quais
se pode extrair conclusbes apenas verossimeis, sem o julgamento de verdadeiro e
falso, representando uma forma de raciocinar. O discurso por tras de uma exposi¢cao
é retorico pois através da argumentacao, pretende convencer o publico visitante e
persuadi-lo. O discurso serve como linha de condugéo de um raciocinio gerado pela
pessoa/equipe que fez a proposta exposta. Para ele ser entendido como proposicao,
seja artistica, poética ou politica, deve ser colocado de maneira clara. Clareza de

argumentacdo sera a chave para o entendimento do visitante. Sua adogao (ou

86 SOUZA LEITE, Jo3o de. O discurso do design grafico como polifonia. Estudos em Design, Rio de Janeiro,
v.V, n.N. 1, 1997, pags. 59-67.

5 PERELMAN, Chaim; OLBRECHTS-TYTECA, Lucie. Tratado da Argumentagao. Sdo Paulo: Martins Fontes,
1999, pags. 16-17.
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nao) ao discurso dependera da estratégia de projeto adotada e sua linguagem.
Os artificios de convencimento do discurso serao visuais, tateis, auditivos, textuais
e outros recursos que contribuam para o envolvimento e sensibilizacdo do publico
em relagao a proposta.

Exposi¢cdes tematicas reunem objetos em torno de uma o6tica. A exposigao
€ avaliada pelo conjunto exposto mais do que por seus objetos individualmente.
Essa ¢6tica particular, normalmente vinda do curador, deve ser exposta de maneira
clara para ser compreendida. O discurso deve ser assumido e por isso, esse tipo
de exposi¢cao costuma se utilizar de estratégias de ambientacdo que os fortaleca
visualmente, raramente se valendo da estetica do “cubo branco”, que simula uma
neutralidade de discurso e de contexto. A exposicao tematica precisa de contexto
porque esta interessada em mostrar objetos, informag¢des ou registros, como um
conjunto coerente. Ela precisa reforgar os lagos conceituais que fizeram os objetos
serem reunidos naquele espaco. Portanto além do discurso verbal, o discurso visual
€ uma ferramenta para o sucesso desse empreendimento.

Para uma questao de entendimento do objeto de estudo, é necessario discutir
a nocao de narrativa no espaco expositivo. Falamos na producéo de sentido através
de um discurso. Apesar do discurso vir de uma linha de raciocinio da equipe que esta
projetando a exposigao, esse raciocinio ndo precisa (e nado deve) ser explicado e
exposto para o visitante. Do discurso e do raciocinio se gera um principio de ordem,
explicito ou ndo, cronoldgico, ou agrupamento tematico ou em capitulos. Esse principio
de ordem é uma espécie de historia que vai ser contada, e pode se configurar de
diversas formas: como a escrita de um argumento cinematografico (com principio,
meio e fim), como uma rede de conceitos, como um diagrama (relagdes hierarquicas
ente conceitos), como uma lista de tdépicos, entre muitas outras possibilidades. O
agrupamento tematico € elaborado de maneira condicionada as caracteristicas do
espaco determinado. N6s chamaremos de narrativa esse modo de agrupar o conteudo
no espacgo, que deriva do discurso. E chamaremos de micro-narrativas as relagdes

que sao estabelecidas entre grupos de objetos ou midias expostas.
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3.4 A experiéncia singular

Toda exposigao € uma proposta, seja artistica, educacional, entretenimento,
marketing institucional etc., que sera feita através de um discurso, explicito ou n&o,
e se pretende ser geralmente um objeto de reflexdo, um processo de transformacgao
de conhecimento.

A escolha da estratégia adequada ao publico pretendido visa estabelecer uma
conexao emocional com o visitante. A criacdo de uma experiéncia espacial poderosa,
engajando o visitante em um nivel emocional, leva uma exposi¢ao a ser uma vivéncia
memoravel. John Dewey em a “Arte como experiéncia” chama de experiéncia singular,
aquela vivida de forma estética, em oposicdo a experiéncias normais, que ocorrem
com dispersao e distracdo. Para ele, (DEWEY, 2010, pag. 109-110)%:

ha distracéo e disperséo; o que observamos e o que pensamos, o que desejamos e
0 que obtemos, discordam entre si.(...) comegamos e paramos nao porque a expe-
riéncia tenha atingido o fim em nome do qual foi iniciada, mas por causa de interrup-
¢Oes externas ou da letargia interna. Em contraste com essa experiéncia, temos uma
experiéncia singular quando o material vivenciado faz o percurso até sua consecu-
¢ao. (...) Conclui-se uma obra de modo satisfatério; um problema recebe uma solu-
¢ao; (...) conclui-se de tal modo que seu encerramento € uma consumagao, e nao
uma cessacao. Essa experiéncia € um todo e carrega em si seu carater individualiza-
do e sua auto-suficiéncia. Trata-se de uma experiéncia.

Dewey considera que a experiéncia que sera lembrada sera o que ele chama

a experiéncia. Caracteristicas que atrapalhariam essa vivéncia Unica, seriam a

monotonia, a submissdo as convengdes na pratica e no procedimento intelectual,

incoeréncia, entre outros fatores. Para ela acontecer é necessario que transcorra de

forma fluida, seja entendida como uma unidade e ndo como a composicao de partes
(acdes, vivéncias, etc). Dewey (2010, pag. 111) afirma que:

Em uma experiéncia, o fluxo vai de algo para algo. A medida que uma parte leva a

outra e que uma parte da continuidade ao que veio antes, cada uma ganha distingéo

em si. O todo duradouro se diversifica em fases sucessivas, que sdo énfases de
suas cores variadas.

Dewey (2010, pag. 111) completa que para haver a experiéncia singular nao

deve haver interrupgdes de fluxo mas existe lugar para pausas:

% DEWEY, John. Arte como experiéncia. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2010. Pag. 111.
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Por causa da fusao continua, ndo ha buracos, jungées mecanicas nem centros mor-
tos quando temos uma experiéncia singular. Ha pausas, lugares de repouso, mas
eles pontuam e definem a qualidade do movimento. Resumem aquilo por que se
passou e impedem a sua dissipagdo e sua evaporagao displicente. A aceleracao
continua é esbaforida e impede que as partes adquiram distingéo.

Um designer que projeta exposi¢des além de estar consciente de sua fungao
de construtor de discurso (visual/espacial), deve projetar a fruicdo de uma experiéncia
singular, utilizando espag¢o, movimento, memdéria, para comunicagdo em diversos
niveis de complexidade, gerando impactos cognitivos de acordo com as caracteristicas
de seu publico visitante. Como ele minimiza os fatores naturais de dispersao, como
filas de espera, troca de andares, fluxo intenso? A busca pela experiéncia singular
estara levando as equipes de projeto a eliminarem fatores que favorecem mudanca de
estados de concentragéo (como leitura), em favor de vivéncias que propiciam estados

de excitagao corporal, como vivéncias multi-sensoriais imersivas?

3.5 O tempo suspenso do museu

O museu ndo é um espaco publico. Tao pouco um espaco privado. O acesso
nao € direto: portas, entrada, controle de bilhetes (independente de ser gratuito ou
pago), catracas. Sao etapas inevitaveis, transicdbes que preparam o visitante para a
passagem do mundo cotidiano para o mundo da exposi¢gado. Também tem a fungao de
adapta-lo & adotar um comportamento que seja apropriado ao espaco do museu. E
necessario assumir um protocolo comportamental: ndo se grita, ndo se corre e nem
se entra com trajes sumarios no interior do museu.

E um espaco que abriga outros espacos. Sejam eles simbdlicos, evocados
ou simulados. A colegao de objetos também é uma colegdo de tempos, lembrados
e representados por suas materialidades, evidéncias ou rastros. Os tempos estéao
justapostos e coexistem. O ato de acumular de tudo, de arquivar, de agrupar em um
mesmo lugar épocas, gostos, formas, faz da ideia de museu em si um lugar atemporal,
ou melhor dizendo, de todos os tempos. Atentativa de manter uma cole¢ao conservada
dos danos do tempo também reforga a ideia de um lugar a parte do mundo real, onde
as coisas nao mudam.

Segundo Michel Foucault®® o museu € um espago de heterotopia. O termo

foi cunhado para falar de um tipo de lugar que agrega e justapde muitos espacgos

89 http://foucault.info/documents/heteroTopia/foucault.heteroTopia.fr.nhtml
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simultaneamente. Apesar dele existir de fato, ser um lugar real, seu nome vem
das relagcdes que o fildsofo teceu com o conceito de utopia. Por definicdo a utopia
€ um lugar idealizado em contraposicdo com a realidade e que nao se realiza, sé
existe no plano conceitual. A heterotopia se encontra entre a utopia e uma realidade.
Exerce sempre uma relagéo de referenciamento a um outro lugar. Ela estabelece um
didlogo analogo com os espagos a que evoca, conseguindo suspender, neutralizar ou
inverter, contestar, as relacdées com todos os espacos que representa e fala sobre. As
heterotopias tém uma funcdo em relagdo aos espacos que evocam. Essa fungao pode
se desdobrar entre criar um espaco de ilusdo que expde um lugar real ou criar um

espaco que é outro, real, como uma melhoria, aperfeicoamento do lugar de referéncia.

3.6 Mise-en-scéne ou realidade: mundos simulados e site specifics

HUYSSEN (1994, pag. 53)" afirma que quanto mais mumificado um objeto,
mais intensa é sua habilidade de nos render experiéncias, no sentido do auténtico. E
completa que “a propria materialidade dos objetos parece funcionar como uma garantia
contra a simulagdo, mas — e essa é a contradigdo — o seu efeito amnésico nao poderia
jamais escapar completamente da 6rbita da simulag&o, porque é a simulagéo da mise-
en-scene que o ressalta”. A mise-en-scéne é o artificio usado para simular estar em
um ambiente que nao se esta de fato. O visitante entra no museu tendo consciéncia
do espaco da instituicdo. Entdo por que se utiliza da mise-en-scéne para falsear a
realidade? O visitante ira acreditar estar em outra época ou cultura? Esse recurso
faz parte de uma proposta de jogo “teatral”, convidando o visitante para vivenciar
uma experiéncia como ator. Em busca de envolvimento do visitante com a situagao
proposta, envolve diversos niveis de realismo:

* Quando o ambiente expositivo possui um simbolismo histérico e o ambien-
te simula a configuragdo espacial da época especifica. Podemos citar como
exemplo o Museu da Republica, que expde o quarto aonde o presidente Getulio
Vargas se suicidou. Exibe seu pijama manchado de sangue como evidéncia
dos fatos. Independente da configuragéo espacial ser rigorosa em termos de
reproducao histérica, o espaco tem uma forga simbdlica enorme e status de

prova viva dos acontecimentos.

0 HUYSSEN, Andreas. Escapando da amnésia: o museu como cultura de massa. In: Revista do Patriménio
Historico e Artistico Nacional, Rio de Janeiro, n. 23, pags. 35-57, 1994.
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Figura 14 - Quarto onde o Presidente Getulio Vargas se matou, Museu da Republica, Rio de Janeiro. Retirado de
http://www.tvufg.org.br/?s=museu+da+republica

* Quando o ambiente simula com reproducgao realista um outro ambiente existen-
te, mesmo que em outra época. Costuma usar recursos ilusionistas como som
ambiente, alteragdo de temperatura, mobiliario condizente com a circunstancia
reproduzida. Também pode utilizar recursos como realidade virtual e aumen-
tada. Podemos citar como exemplo as reproducdes dos habitats naturais de
animais selvagens do Museu de Histéria Natural de Nova York. Os cenarios séo
exibidos em camadas de informagéao (paisagem de fundo pintada, plantas dis-
tantes, plantas préximas dos animais) para dar uma ilusao de perspectiva. Sua

reproducgao é rica em detalhes, recurso utilizado para dar ideia de naturalidade.

Figura 15 - American Museum of Natural History - Nova York. Cenas de habitats naturais de rinocerontes pretos.
Fotos de Richard Ross feitas em 1977, retirado de http://richardross.net
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* Quando o ambiente esta situado entre o onirico e o fantasioso, ndo se utilizan-
do de recursos de representagao naturalista. Ela envolve algum tipo de exage-
ro de representagao ou de dramaticidade para sugerir um ambiente que ainda
nao existe (vinculada a ideia de futuro) ou que existiu em algum tipo de contex-
to. Por exemplo a exposi¢cado Surrealista no CCBB do Rio de Janeiro feita por
Zavén Paré. O teto do sagudo do centro cultural foi rebaixado e coberto com
uma reproducao de um céu nublado em aluséo as pintura de René Magritte.
Um modelo flutuante em forma de peixe rosa de grande proporg¢oes foi inserido
Nno espago como preparagao para o visitante entrar no clima da exposi¢ao (é

um simbolo surrealista que tem um ar de mistério).

Figura 16 - Hall do Centro Cultural Banco do Brasil, exposi¢éo Surrealista, 2001. Retirado de www.marinakosovski.com

* Quando o ambiente nao se refere, ndo simula nenhuma realidade especifica
e € assumidamente um lugar de representagao visual. O ambiente como um
todo é considerado como display. A intencao é criar um ambiente imersivo. Por
exemplo, a exposigao do designer Bruce Mau chamada Massive Change, inau-
gurada em 2004, concentrava uma gigantesca quantidade de dados para falar
como o design pode ser utilizado como ferramenta para criagdo de solugdes
para questdes de ordem mundial como transporte, economia, uso de energia e

materias, saude, militarismo, riqueza, politica, etc.
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Figura 17 - Exposicéo Massive Change, inaugurada em 2004 e em circulagdo. A esquerda, Image gallery apresenta
imagens que vao da escala atdmica até do universo. A sala foi montada como se fosse um espectro eletomagnético
em trés dimensdes. Imagens feitas com ondas de baixa frequéncia estéo perto da entrada, com luz visivel estdo no
centro da sala e com alta frequéncia, préximas a saida. A direita, Wealth and Politics Gallery. Os baldes atuam como
representagdo grafica de gastos. Retirado de http://www.gregvanalstyne.com/projects/mcex/index.html

3.7 Contextualizagoes

O titulo inicial dessa sessao seria “Contextualizacdo, recontextualizacdo e
descontextualizagao”. Percebemos que ao falar de descontextualizagdo, o termo
contextualizagdo ganha um significado absoluto de posicionamento original, verdadeiro
e correto. E preciso lembrar que toda contextualizagdo é uma interpretagdo pessoal de
alguém e esta vinculada a situacgédo cultural e temporal desta pessoa. Descontextualizar &
também contextualizar uma questdo em algum outro lugar. E o termo recontextualizagéo
é utilizado com frequéncia para atualizar uma questao, reparar alguma injustica historica
ou reinterpretar algo. Portanto percebemos que o termo contextualizagcéo deve ser usado
para as trés palavras porque elas significam a mesma coisa: colocar uma questao /
um objeto / uma acdo, dentro de uma perspectiva histdrica, geografica e cultural. E
fornecer dados que enriquegam o significado do que esta exposto. Essa perspectiva
sobre o exibido esta sob o ponto de vista do tempo historico, da equipe de projeto e do
visitante. Muitos curadores de arte acreditam que dar muitas informagdes sobre as obras
pode interferir na apreciacao estética destas. Mesmo o modelo expositivo instituido
nos museus de arte moderna que valorizava caracteristicas como enxugamento de
elementos visuais em busca de objetividade de comunicagao, aboligao do ornamento,
omissao de referéncias histéricas de estilo, racionalismo, serve de contexto: o visitante

esta entrando em um espaco que quer ser moderno.
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Larry Klein (1986, pag. 69) coloca que “um objeto exposto em um museu adquire
um aspecto de significado e importancia que nunca € intrinsico ao seu propdsito
original”'. Ao estar no museu, ele se torna icone. As incongruéncias de tempo e
espaco do museu em relagcéo ao objeto podem ser diminuidas ao alterar o ambiente da
exposigao. Para ele o design pode fornecer o contexto e ajudar a diminuir as barreiras
a apreciacao e a compreensao. Na colocagao de Klein, o contexto € visto como uma
categoria objetiva (como criticamos acima) e nao interpretativa. Porém, Klein estabelece
uma gradacgao de contextualizagbes interessantes. Segundo ele, essa escolha pode
variar de acordo com o tema da exposigao, do objeto em questéo, da configuragéo do
espaco e de questdes orgcamentarias. Ele as divide em trés categorias:

1) Cor;

2) Insercéo de elementos ou detalhes que evocam dramaticamente ou sutilmente
alguma caracteristica do objeto, seu uso ou sua origem;

3) Reproducgao integral ou em parte do ambiente original do objeto;

Klein apenas listou-as, porém podemos pensa-las como graus de contextua-
-lizagdo. A cor, que € um elemento abstrato, tem um poder de evocar algo sensivel
mais do que racional, e sua utilizacao dificilmente fornece informacdes ou dados sobre
o exposto. Ela funciona em um registro formal de dialogo com as pecas, ja que pode
favorecer ou encobrir detalhes e caracteristicas das pecas através da relacdo entre
figura e fundo. Pode ser usada também como instrumento para destacar ou agrupar
as pecgas ou para sugerir um tom, um modo ou um humor. Os objetos expostos nesse
caso sao o foco de atengao da exposigado e ndo tem sua qualidade de icone abalada.

A segunda categoria trata das relagdes entre contexto e objeto, de quando um
elemento é utilizado para contribuir para a interpretacdo de outro elemento, criando um
conjunto com novo significado. Como exemplos, o quadro e a legenda, que fornece
informagdes sobre o quadro; a utilizagdo de um manequim para se entender o contexto
de uso de uma vestimenta; uma ferramenta acompanhada de ilustragcdo que demonstra
como se dava seu uso; ou ainda a foto de um senhor posicionada ao lado de um
livro como forma de indica-lo como autor. Nesses casos, sempre existe uma relacao
hierarquica entre esses elementos, mesmo que ambos sejam objetos de valor.

Na terceira categoria, o contexto € também objeto. Ele funciona como um elemento

em si mais do que uma ilustragdo do objeto. Ele representa e simboliza um ambiente, um

7 KLEIN, Larry. Exhibits: planning and design. Nova York: Madison Square Press, 1986. O trecho na lingua
estrangeira é: “An object displayed in a museum acquire an aspect of meaning and significance that was never
intrinsic to its original purpose.”Design can provide the context and help reduce the barriers to appreciation and
understanding”.
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micro-cosmo a ser acessado pelo visitante dentro do museu para fazé-lo se sentir parte
de uma cena. A hierarquia entre objeto e contexto se dilui. Alguns exemplos que podemos
dar sédo de exposi¢cdes no CCBB Rio e do Museu de Histéria Natural de Nova York. A
exposicao “Impressionismo - Paris e a Modernidade” no Rio de Janeiro em 2012 dispunha
de painéis fotograficos em escala real de ambientes internos do Musée d’Orsey e de
pinturas impressionistas que retratavam paisagens parisienses. Apesar de ser obviamente
areprodugao de umaimagem em um painel expositivo, visitantes se fotografavam dispostos
em frente a ele, para simular a presenga no museu que abriga originalmente a colegao
ou uma visita a Paris retratada pelo quadro. Essa transposi¢ao de tempo e espago nesse
caso foi mediada e simulada através de imagem tirada pelo visitante. Os quadros, quando

reproduzidos em grandes dimensdes também viraram contexto.

-
-

-

Figura 18 - Exposigao “Impressionismo - Paris e a Modernidade”, 2012, Hall do CCBB-RJ. Exibia painél com
reproducgéo do interior do Musée d’'Orsey. Vlsitantes se fotografavam simulando terem estado no local que abriga
originalmente a exposigao.

A construgdo de ambientes simulados € um recurso bastante antigo. Saindo
da representacao bidimensional para a tridimensional, podemos citar os panoramas
e dioramas. Inventados em uma época em que as viagens eram dispendiosas,
reproduziam cenas de locais exoticos ou momentos histéricos. O Museu de Historia
Natural de Nova York usa esse recurso para construir os habitats naturais de espécies

selvagens ou representar ancestrais da espécie humana. Nestes casos, o contexto é
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tdo importante quanto os animais empalhados. A distingdo entre objeto real e objeto
simulado é nublada. No caso da representagcao de ancestral humano, por ser um
modelo realista e ndo uma evidéncia histérica (como um elemento arqueoldgico), ndo
existe a insercdo de um objeto de valor — icone — dentro de uma cena projetada. Em
ambos 0s casos, o papel desempenhado por cada animal foi definido pela equipe de

projeto assim como seus gestuais, como atores em uma cena.

Figura 19 - American Museum of Natural History — Nova York. Cenas de habitats naturais de gorilas, avestruzes
e de um ancestral humano. Fotos de Richard Ross feitas em 1977, retirado de http://richardross.net

Ja o francés Jean Devallon no artigo “Comunicagcédo e Sociedade: pensar a
concepgao da exposi¢ao” publicado no livro “Museus e Comunicagéo: Exposi¢cdes como
objeto de estudo”? em 2010, classifica as formas de concepcao de exposi¢cdo em trés
modelos: “museologia do objeto”, “museologia do saber” e “museologia da colocagao
ou de ponto de vista”. Elas seriam respectivamente centradas no objeto, no saber e
no visitante. Ele sugere que cada uma delas se relaciona com um forma editorial. A
do objeto seria “enciclopédica” e exporia séries de objetos que apesar de etiquetados,
possuem uma autonomia de significado, que poderia ser interpretada pelo visitante. A

museologia do saber, corresponderia a forma de manual, ou documental, que consiste

72 DEVALLON, Jean. Comunicagao e Sociedade: pensar a concepgéo da exposigdo. In: BENCHETRIT, Sarah
Fassa; BEZERRA, Rafael Zamorano; MAGALHAES, Aline Montenegro. Museus e comunicagao: exposi¢cdes
como objeto de estudo. Rio de Janeiro: Museu Histérico Nacional, 2010. Pags. 19 a 34.
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em articular os objetos dentro de um discurso de divulgacao cientifica. Essa forma teria
um proposito de discurso mais claro do que a forma enciclopédica, sugerindo contextos
historico, de uso, de produgéo ou outro. A museologia de ponto de vista corresponderia
a forma do espetaculo. Ela contextualiza o objeto, “seja recriando uma imitagao realista
de seu contexto de origem, (...) seja imergindo num contexto simbdlico que torna suas
caracteristicas visiveis e sensiveis’. Mas ela também determina um lugar, um ponto
de vista, para o visitante com o propésito de fazé-lo viver uma experiéncia sensivel,
corporal, colocando-o numa posicao de participante, de intérprete.

Jean Devallon e Larry Klein categorizam as formas de contextualizagdo com
nomeacgodes diferentes mas de fato, estdo falando da mesma coisa: de estratégias
de concepgado que demonstram em graus variados a intengao, a interpretagéo e o

contexto cultural de quem esta concebendo a exposicao.

3.8 Projeto: conteudo

Chegamos entdo em uma questdo cada vez mais frequente nas exposicoes
tematicas. Até agora discutimos relagdes de contexto com objetos “auraticos”, ou seja,
que tem materialidade e autenticidade. Como lidamos com essas categorias quando
a exposi¢cao nao possui acervo material pré-definido? A narrativa desenvolvida virara
provavelmente o objeto e o contexto. Se existir a selegdo de objetos, eles serado
escolhidos a partir da narrativa para darem coeréncia a ela. Ou os objetos - materiais,
virtuais, midiaticos — serdo criados especialmente para a exposi¢gdo. Nao significa
que por serem criados para a exposi¢cao, ndo possam ser citagdes ou apropriacoes
de referéncias visuais ja existentes. Podemos usar como exemplo do primeiro caso,
algumas vitrines da exposi¢cao permanente do Museu da Lingua Portuguesa em Séao
Paulo. Como forma de explicar as influéncias de outras linguas para a formacgao da
lingua portuguesa no Brasil, foram criadas vitrines verticalizadas que agrupam objetos.
Esses objetos estdo expostos como representagdes das palavras, como contexto.
Para influéncia do francés sdo expostos por exemplo um modelo de soutien e de
abajour, para a influéncia do inglés, um par de tenis. Esses exemplares de objetos
nao tem valor — eles ndo foram de alguém especifico, ndo fizeram parte de nenhum
acervo, nao sao especiais. Eles sdo exemplares ainda a venda nas lojas de Sao Paulo

que funcionam como representagao simbdlica.
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Figura 20 - Museu da Lingua Portuguesa, vitrine com exemplares de objetos que tiveram seus nomes estrangei-
ros incorporados na lingua portuguesa.

Apartir dos anos 90, a pratica do design e principalmente do design grafico
passou a valorizar cada vez mais a produgao de imagem sob um ponto de vista de
expressao pessoal. Nicolas Bourriaud (2002) comenta no livro Post Production™ sobre
o crescente numero de obras de arte que sao feitas a partir de outras obras. Apesar
da citacédo, colagem ou detournement nao serem novidade, a partir dos anos 90,
cada vez mais artistas reinterpretam, reproduzem, recortam e remixam trabalhos de
outros autores, artefatos culturais e de consumo, como marcas e moda. Ele cunhou
o termo “arte da pés-producao”, em alusdo aos processos realizados nos materiais
audiovisuais e televisivos ap0s a captura de imagem, como por exemplo montagem,
sonorizagao, legendagem e efeitos especiais.

Nesses casos, a distingao entre produgao e consumo, criagcao e copia, readymade
e original se dilui e se extingue. Nao existe material bruto e elaborado. As questbes
artisticas saem da preocupagao com a produg¢ao do novo para a criagao de significado
a partir de uma “massa cadtica de objetos e referéncias cotidianas”. Nao existe uma
relacdo hierarquica entre material pré-existente e material manipulado. O trabalho
“novo” nao é considerado melhor do que o anterior, existe uma relagao de equivaléncia.

Segundo Bourriaud o foco do artista ndo € a criagao de imagens através de outras
imagens ou refor¢car a maxima de que tudo ja foi criado mas “inventar protocolos de uso

para modos de representacao e de estrutura formais”. Para o autor o museu funciona

3 Bourriaud, Nicolas. Postproduction: Culture as Screenplay: How Art Reprograms the World. Nova York: Lukas
& Sternberg, 2002.
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como um catalogo de formas que pode ser utilizado por qualquer um. O trabalho feito
pelo designer de contextualizagdo do conteudo (ou de criagdo de conteudo) atraves
da narrativa, tem muitas semelhangas com o trabalho desses artistas.

Andrew Blauvet no texto “Tool (or, post-production for the graphic
designer)’discute como a teoria de Bourriaud se aplica no design. “A linguagem da
pos-producao fala de sampleagem em vez de apropriagdo, de compartiihamento
em oposicao a propriedade, formatos em vez de formas, de curadoria (i.e., selegao)
em vez de criacdo, e do contexto como o primordial determinante da forma em vez
do conteudo. E uma cultura de “re”: remisturar, reformatar, reordenar, reinterpretar,
reprogramar, replanejar, reiniciar, repostar, reciclar” (BLAUVET, 2011, pag. 28)™.

Em 1984 foi criado pela Apple o computador pessoal Macintosh. Foi o primeiro
computador com mouse e interface grafica, a um prego acessivel. A Apple ja havia
langado anteriormente o modelo Liza, com o custo de $10.000,00, que teve venda
inexpressiva devido ao seu prego. Antes do computador pessoal, designers dependiam
da contratacdo de servigos e fornecedores de finalizagdo (fotocomposicao, fotolito,
tipografia) que oneravam o processo de experimentacao (tentativa e erro) por conta da
visualizagdo ser possivel apenas ao final do processo. O designer era claramente um
profissional de projeto, de planejamento de etapas e de instrugdes, destituido do fazer
técnico e manual. O dominio da maquina deu poder ao designer (e principalmente ao
designer grafico) para controlar todas as etapas de produgéo, independente do tipo de
técnica final escolhida (formas diversas de impressao, recorte de materiais, moldes,
facas, tecnologia de prototipagem rapida, etc.), possibilitando a independéncia técnica do
designer em relagéo as suas ferramentas. Criar e produzir ao mesmo tempo também gera
uma mudanga conceitual da profissao. Designers estao se tornando editores, cineastas,
empreendedores, usando essas ferramentas em conjunto com suas habilidades criativas
para criar suas proprias coisas. Percebemos uma crescente discussao na classe sobre
autoria, singularidade, voz. O foco do designer ndo é tanto na questao de se perceber
como autor, mas como produtor no sentido de realizagdo e dominio técnico.

Para concluir, a categorizagao que fizemos de formas de contextualizagao trata
da gradacao do objeto como icone até a sua igualagao ao contexto, se camuflando
nele. Faz parte do escopo projetual do designer escolher que tipo de elementos visuais
bidimensionais ou tridimensionais vao ser criados e que tipo de fungao eles terao: fornecer

7 O trecho na lingua estrangeira é : ““The language of postproduction speaks of sampling rather than appropriation,
sharing as opposed to owning, formats instead of forms, curation (i.e., selection) over creation, and context as the
prime determinant of form rather than content. It is a culture of re-: remix, reformat, reshuffle, reinterpret, reprogram,
reschedule, reboot, repost, recycle.” BLAUVET, Andrew. Tool (or, post-production for the graphic designer). In
BLAUVET, Andrew; LUPTON, Ellen (ed); Graphic Design: Now in Production. Walker Art Center. Minneapolis: 2011.
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informagdes objetivas a cerca do objeto (como a legenda), demonstrar o objeto em uso,
representar o objeto (maquete, modelos, complemento ou substituicdo de objetos) ou
criar icone (objetos que foram escolhidos para estar no museu por possuirem alguma

espécie de valor que se relaciona com a exposi¢éo em si), criar objetos.

3.9 Composigoes visuais: tipos de representagao

O livro “Reading Images - the grammar of visual design” (KRESS, VAN
LEEUWEN, 7996)"° se dedica a entender e formular uma categorizagao das formas de
representacao visual, com base semioética. Apesar de ter um foco em representagdes
bidimensionais, sendo muito pertinente para analises de design grafico — incluido no
projeto de exposigdes mas ndo o foco desse trabalho — sua classificagdo contribui
de forma valiosa para nossas consideragcdes sobre o entendimento da construgao
de linguagem espacial narrativa. Ele expbde as categorias de representagdo, ou
seja, as estruturas visuais utilizadas para representar o mundo reconhecidas como
padrao pelos autores Gunther Kress e Theo Van Leeuwen. Elas sao divididas em dois
grandes grupos: representagdes narrativa e conceitual. As representagdes narrativas
sugerem algum tipo de dindmica de agao (um acontecimento) entre os elementos que
a compde. Como um casal conversando ou uma mae ninando um bebé. As conceituais
sao subdivididas em trés grupos: classificatéria, analitica e simbdlica. A classificatéria
relaciona os elementos em algum tipo de taxonomia, que pode ser hierarquica ou nao.
A analitica € quando um elemento da representacao € formado por diversas partes.
Como exemplo, pode se falar de um desenho esquematico que indique as pecgas de
um maquinario, uma foto de editorial de moda que apresenta um conjunto de pegas
de roupa, um mapa do Brasil apresentando os estados federativos ou até o desenho
da evolugdo de uma espécie em varias etapas. Ja as representacdes simbolicas
envolvem elementos que representam significados ou significam alguma coisa de
forma independente de outros elementos. Esses significados podem ser atribuidos a
eles ou sugeridos. A representacdo de uma magca vai induzir inevitavelmente a seu
sentido biblico. Ja os significados sugeridos, vem através de elementos mais abstratos

como tratamentos de cor, luz, contraste, entre outros.

% KRESS, Gunther R.; VAN LEEUWEN, Theo. Reading images: the grammar of visual design. Londres: Rou-
tledge, 1996.
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Os autores estabelecem esse tipo de clasificagdo para analisar todo tipo de
imagem bidimensional, de quadros a diagramas, passando por mapas, fotografias e capas
de revista. Apesar de ser uma analise muito rica, ndo vamos explora-la por estarmos
interessados em questdes de composigao visuais em espacos tridimensionais. A analise
de “Reading Images” vai fundo em questdes que ja sdo complexas em termos de imagens
individuais. Nosso foco esta na construgao de significado e representagdo como um todo
nas exposicoes e em suas unidades de significado (salas, capitulos, temas, etc.).

Ao falar de “significados de uma composi¢cdo”, os autores identificam trés

sistemas interelacionados chamados de “valor da informagao”, “proeminéncia” e
“enquadramento”®. Através desses sistemas os significados que dizem respeito as
representacdes (visuais) se relacionam com os significados relativos as interagdes
(produtor da imagem, os elementos presentes nela e a pessoa que acessa a imagem).

Em “valor de informacao” os autores estabelecem que as relagdes entre alto,
baixo, esquerda e direita dentro de composicdes visual bidimensionais se relacionam
criando valores. Os autores sustentam que o que é disposto no alto, é apresentado
como idealizado, enquanto o que € apresentado baixo, é real, pé no chdao, como
informacdes praticas. O que esta a “esquerda” é considerado como a informacao
ja sabida, assumido como conhecimento basico enquanto o que esta disposto na
direcéo a “direita”, é a informagao nova, a mensagem a ser passada.

Como estamos em um espaco tridimensional, o divisor visual dos valores alto e
baixo, seriaa altura do olhar do visitante. Arelagéo entre esquerda e direita (antes e depois)
discutida em termos bidimensionais em objetos como revistas e livros, se estabelece
por causa da ordem de leitura. No nosso caso, a ordem de leitura no espaco, quando
pré-determinada, sera dada pela diregao entre entrada e saida do espaco. No espaco
tridimensional teriamos, de acordo com essa légica, na entrada uma contextualizagéo
do ponto de partida do discurso, para o seu desenvolvimento em direcao a saida.

*k%

Cada vez mais as midias de reprodugao sao utilizadas no espago do museu,
como formas de conteudo e como forma de mise-en-scene. Como podemos atualizar
a questao levantada por Huyssen da mise-en-scene reforgar, por oposi¢ao, o carater
material, real e auratico dos objetos materializados? Voltaremos a essas questdes no
capitulo de estudos de caso.

6 os termos originais sdo “the meaning of composition”, “information value”, “salience” e “framing”.
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4 SISTEMA ABERTO, SISTEMA FECHADO

Se estamos falando que uma exposi¢cao é um sistema e que néo é possivel
vivenciar o sistema como um todo, mas um caminho por ele, como se projetam as
possibilidades de caminho por esse sistema? Uma crianga, um adulto e um deficiente
auditivo podem ter experiéncias similares ou completamente distintas. Duas criangas
da mesma idade também. Essa diversidade de vivéncia é desejavel? Depende da
intengdo da exposicdo. Alguns fatores influenciam a diversidade de experiéncias: a
flexibilidade do sistema projetado (o quanto ele permite escolhas pelo visitante), o
grau de interesse do visitante, e o quanto a experiéncia tem de poténcia para se tornar

“‘uma experiéncia singular”.

4.1 Restricoes do sistema

Algumas caracteristicas podem restringir as op¢des de escolha dentro do
sistema criado. O espago fornecido para a exposi¢cao pode se configurar com diversos
graus de flexibilidade de composicao. Porém, caracteristicas intrinsicas a ele podem
eliminar a variedade de possibilidade de organizacao e narrativa, como proporc¢éo das
salas, elementos construtivos (tais como vigas e pilares), preservagao patrimonial, etc.
Outras estratégias podem ser escolhidas propositadamente para proporcionar uma
experiéncia mais padronizada entre todos os tipos de visitante, como optar por uma
narrativa linear, por configuragdes espaciais que sugerem uma ordem especifica
e ritmo obrigatério.

Em relagdo as configuragoes do espago dado, o sistema pode ter poucas
opgdes de escolha de caminhos, se constituindo em um sistema fechado. Ele obriga
todos os visitantes a viverem a relagdo espacgo tempo de forma semelhante. A escolha
projetual de um percurso espacial unidirecional é um fator diminuidor da flexibilidade
do sistema. Os motivos dessa escolha podem ser variados, mas muitas vezes a
propria arquitetura dertermina uma configuragcéo espacial rigida. Uma arquitetura que
disponha de salas en filade, por exemplo. Modelo advindo dos palacios renascentistas
e utilizado em muitos museus como a Galeria Ufffizi em Florenga, o Louvre de Paris

ou o Metropolitan de Nova York, se caracteriza por ligar as salas de forma sequencial.
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Cada sala esta conectada a outras duas salas, uma anterior e outra posterior, criando
uma trajetéria espacial que encadeia inevitavelmente os conteudos entre elas.””

A configuragdo espacial também pode influenciar a narrativa e o sistema
de organizagdo das pecgas expostas. O numero de salas € um fator que deve ser
considerado ao subdividir a narrativa. As salas formam unidades de entendimento e
criar subcategorias na narrativa que nao correspondem a quantidade de salas exigira
um esforco de clareza de estratégia. As restricdes espaciais podem se configurar tanto
como uma relacao inflexivel entre os ambientes da exposicao mas também em relagcéo
as propor¢des de um ambiente especifico. Ambiente muito estreitos impossibilitam
variagao de caminhos e provavelmente serao unidirecionais.

E importante notar porém, que mesmo em um ambiente unidirecional pode se
usar estratégias de agrupamento de conteudo néo lineares dentro das salas, diluindo o

vetor de progressao e linearidade provocado pela arquitetura.

: < 1 Sala archeologica
Secondo piano. Galleria 2 Saladel Duecgntn e di Giotto
3 Sala del Trecento senese
; 4 Sala del Trecento fiorentino
5-6 Sala del Gotico internazionale
7 Sala del primo Rinascimento
8 Sala dei Lippi
9 Sala dei Pollaiolo
10-14 Sala del Botticelli
15 Sala di Leonardo
16 Sala delle Carte geografiche
17 Sala dell'Ermafrodito
18 Tribuna
19 Sala di Perugino e di Signorelli
20 Sala di Diirer
21 Sala del Giambellino e di Giorgione
22 Sala dei Flamminghi e dei Tedeschi
del Rinascimento
23 Sala di Mantegna e di Correggio
Gabinetto delle miniature
25 Sala di Michelangelo
e dei fiorentini
26 Sala di Raffaello
e di Andrea del Sarto
27 Sala del Pontormo
e del Rosso Fiorentino
28 Sala diTiziano
e di Sebastiano del Piombo
29 Sala del Dosso
e del Parmigianino
30 Gabinetto degli Emiliani
del Cinquecento
31 Sala del Veronese
32 Sala del Bassano e del Tintoretto
33 Corridoio del Cinquecento
34 Sala dei Lombardi del Cinquecento
35 Sala del Barocci
e della Controriforma toscana
36-37 Atrio di uscita
38 Sala archeologica
41 Sala di Rubens
42 Sala di Niobe
43 Sala del Seicento italiano
44 Sala dei Fiamminghi del Seicento
45 Sala del Settecento
A Atrio lorenese e controllo biglietti
B Belvedere
C Terrazza sulla Loggia dei Lanzi
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Figura 21 - Planta do andar térreo da Galeria Uffizi. As salas s&o dispostas no modelo en filade. Retirado de
FOSSI, Gloria. Guida ufficiale Galleria degli Uffizi. Florenga- Mildo: Giunti, 1999, pag.2).

7 Referéncia retirada de KRAUSS, Rosalind. Postmodernism’s museum without walls, originalmente publicado em
L'Oeuvre et son accrochage, Cahier du Musée nationale d’art moderne em 1986 e seu acesso foi obtido pelo livro
Greenberg, Reesa; Ferguson, Bruce; Nairne, Sandy, eds. Thinking About Exhibitions. Nova York: Routledge, 1996.
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Outro motivo de escolha para um percurso unidirecional é a construcédo de
um discurso, de narrativa linear, que necessite ser entendido em uma sequéncia
especifica, como o caso de exposi¢bes que optam por cronologias ou exposicdes
que se especializam em uma tematica, sendo necessario a apreensao de um
conteudo basico inicial para o entendimento de um conhecimento mais aprofundado
progressivamente. Anogao de narrativa por si s6 ndo pressupde a ideia de linearidade
mas uma forma de expor um raciocinio.

Até mesmo para se ter uma narrativa linear em um espaco tridimensional
€ necessario estabelecer um caminho que nao fornega duvidas de como segui-lo.
Algumas configuragdes espaciais servem como marcos que funcionam como barreiras
que devem ser ultrapassadas pelos visitantes progressivamente. Se o espaco tiver
entrada e saida em pontos diferentes, a leitura se da na sequéncia frente e verso de
cada barreira (painel, vitrine, estante, etc.) pois se entende que ele € uma unidade de
conteudo. Se entrada e saida sdo no mesmo local, é criado um fluxo de ida e volta,
reforcando a ideia de que as frentes formam uma unidade de narrativa e os versos

outra unidade.

....................

Figura 22 - Os esquemas exemplificam possibilidades de configuragdes espaciais que criam narrativas lineares
por sugerirem um sequenciamento especifico de disposi¢cao de conteudo em painéis ou mobiliarios que funcio-
nam como barreiras.

Outra estratégia é a disposicao dos conteudos de forma a acompanhar a
configuracéo estrutural da sala (aproveitando as paredes contiguas e construindo
apoios que ajudem a nao interromper uma visao de continuidade). O senso de leitura
na diregcdo esquerda-direita € para os ocidentais uma conexdo muito forte com a
ideia de narrativa. Usar esse artificio espacialmente € uma forma de reforgar uma
ordem de leitura.

Mas outros fatores também favorecem o empobrecimento, ou melhor, a
padronizagao da experiéncia. Em primeiro lugar, visitas guiadas objetivam e simplificam
a visita ao explicar diretamente a um grupo de visitantes informag¢des e conteudos

que eles buscariam de forma independente (ou autbnoma?). Elas também impde
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um ritmo de visita ao grupo, desfavorecendo os interesses e vivéncias pessoais.
Em segundo lugar, o numero frequente de visitantes e a tentativa dos museus de
quebrarem recordes de publico resulta na superlotacdo dos espacos. O publico como
massa impde um ritmo dificil de escapar. Huissen afirma que:

A disciplina dos corpos na exposigéo, de acordo com o crescimento estatistico do
numero de visitantes, é regida com instrumentos pedagogicos como o tour com walk-
man. Para aqueles que se recusam a ser colocados num estado de sono ativo pelo
walkman, o museu aplica a brutal tatica da superlotagdo que, por sua vez, resulta na
invisibilidade daquilo que se foi ver (HUYSSEN, 1994, p. 44)"8,

O percurso deixa de ser seletivo para ser o viavel. Se na modernidade o museu
era espacgo de contemplagéo, na contemporaneidade é lugar de fruicdo em velocidade

acelerada. O flaneur deu espago ao maratonista.

4.2 Ampliagdes do sistema

Outras escolhas projetuais permitem que o publico escolha entre mais de
uma opgao de como experimentar a exposi¢cao. Espagos arquitetonicos flexiveis,
configuragoes espaciais que favorecam narrativas multiplas e o entendimento
das maneiras de compreensao dos publicos (criando camadas de entendimento
diferentes conforme o tipo de apreensdo de conhecimento) sao estratégias que
ampliam o sistema.

Outros dois tipos de espagos arquiteténicos comuns em museus, além do
modelo en filade, foram descritas por Rosalind Krauss (1996) no artigo “Postmodernism’s
museum without walls” . Seriam elas universal space baseado em conceito
desenvolvido por Mies van der Rohe e spiral ramps, inspirado em Le Corbusier e Frank
Lloyd Wright. A ideia de espacgo universal foi materializada na Neue Nationalgalerie em
Berlim e inspirou 0 modelo do Centre Georges Pompidou em Paris. E a ideia de uma
caixa flexivel, feita de uma estrutura leve tanto visualmente quanto construtivamente, de
modulos pré-fabricados de ago e fechado com panos de vidro.Transparente e modular,
€ um volume unico que teoricamente poderia ter suas dimensdes expandidas ad

® HUYSSEN, Andreas. Escapando da amnésia: o museu como cultura de massa. In: Revista do Patriménio
Historico e Artistico Nacional, Rio de Janeiro, n. 23, pags. 35-57, 1994.

7 QOriginalmente publicado em L'Oeuvre et son accrochage, Cahier du Musée nationale d’art moderne em 1986.
Seu acesso foi obtido pelo livro KRAUSS, Rosalind. Postmodernism’s museum without walls. in Greenberg,
Reesa; Ferguson, Bruce; Nairne, Sandy, eds. Thinking About Exhibitions. Nova York: Routledge, 1996.
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infinitum. O uso extensivo do vidro ja da uma continuidade visual trazendo a paisagem
de fora para dentro do edificio. Esse grande espag¢o em branco, que tenta ser neutro,
permite o uso flexivel de painéis paredes desde que dentro do planejamento do grid
da estrutura construtiva e proporciona a criagao diversificada de espacos. O modelo
do museu universal por defini¢gao, possibilita arquitetdnicamente um sistema aberto de
exposigao. O que vai ser feito em termos de projeto de circulagédo pode vir a transformar
um museu com arquitetura flexivel em espago unidirecional. Também ¢ valido afirmar
que mesmo um ambiente que funcione como uma “tela em branco”, disponivel para ser
configurado pelo projeto de exposi¢ao especifico possui outras caracteristicas visuais e
espaciais que determinarao significados simbdlicos para o visitante, como a relagao de
proporcao entre chao, paredes e teto (achatamento, ampliagdo) os materiais utilizados
nos acabamentos (conforto, frieza), os acessos (rampas, escadas, elevadores) e a
relacédo dentro-fora (paisagem e interior).

“‘ ‘
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Figura 23 - Interior e fachada da Neue Nationalgalerie de Berlim, projeto de Mies van der Rohe que se encaixa no
modelo de “espago universal”, descrito por Rosalind Krauss. A modularidade e estruturagao do espago possibilita
uma grande diversidade de configuragdes. Em sentido horario, primeira imagem foi retirada de http://www.wallpaper.
com//gallery/art/national-gallery-by-thomas-demand-berlin/17051351; A segunda de http://www.thisistomorrow.info/
viewArticle.aspx?artld=290&Title=Rudolf%20Stingel:%20LIVE; a terceira imagem, http://www.intolerance-berlin.de/;
ultima imagem retirada de http://www.arscentre.com/2012/06/mies-van-der-rohe-new-national-gallery.html
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O outro modelo espacial formulado é o da rampa em espiral, posto em pratica
por Frank Lloyd Wright no Guggenheim de Nova York. Aparentemente a rampa parece
dar sequéncia ao modelo en filade de continuidade e progressao, ainda por cima por
ter a ajuda da gravidade. A rampa é a expressao fisica da intencionalidade: o visitante
faz um esforgo cognitivo para dominar o espago antes de aceitar o movimento “natural”.
Para Rosalind, essa consciéncia permite da parte do visitante a criagdo de uma ficcao

prépria, uma escrita particular da historia da arte.

Figura 24 - Fachada e interior do Museu Guggenheim de Nova York, projeto de Frank Lloyd Wright. Utiliza o
principio da rampa em espiral. Retirados respectivamente http://www.globalartmagazine.com/en/guggenheim-
-museum.html e de http://archidialog.com/2011/03/14/spiral-architecture-conscious-inspiration/

Apesar da arquitetura do espago dado influenciar na forma de narrativa escolhida,
as configuragoes de exibigao dentro de cada sala da exposi¢cao — as estratégias de
formulacgao de discurso visual — podem contribuir, atrapalhar ou neutralizar as imposicoes
espaciais do edificio. Mesmo se nao existir no discurso uma clara intengao de evolucéo,
de desenvolvimento tematico, o fluxo de circulagcado de cada sala vai funcionar como um
vetor no sentido de estabelecer um ponto de partida (entrada) e linha de chegada (saida
ou ligacao para outra sala). Cabe a equipe de projeto determinar que tipo de dinamica
€ possivel estabelecer em relagao ao percurso pré-estabelecido pela planta. Essa
dinamica vai ao encontro do tipo de raciocinio desenvolvido pela narrativa, questdes de
acesso e de seguranga de trafego. Philip Hughes (2010) em “Disend de Exposiciones”
levanta algumas possibilidades de percurso®. Além do percurso unidirecional, que ja

citamos anteriormente, ele sugere alguns esquemas de organizagao espacial:

80  HUGHES, Philip. Disend de exposiciones. Barcelona: Promopress, 2010.



106

* “esquema em leque” — esse modelo organiza o conteudo em uma mesma linha
objetiva, sendo possivel visualizar toda a sala de uma vez e escolher a ordem
a ser vista.

» “percurso multiplo” — nesse caso sao escolhidos mais de um critério de classi-
ficagado/organizagéo espacial. O visitante pode escolher entre algum dos crité-

rios ou formar um percurso proprio misturando-os.

f E§‘h: Tiempo _—

Ay } 1900 1910 1920 1930
T !
PN B RN
V2 T TN Terma 1 0O @ Ke] O
P A T T NN i R S
r3 o YN o ¢ o
L T N Terna 2 o} O o ! O
’ ! | \ \ \ P Tay 4 <
A Lo - 5 ; @
£ o0 2 N K Terna 3 (@] O O O - iE
/ 7 [ 1 \ \ _ s, . &
/ 7 I 1 \ \ . % LN
’ h I I { \ lerna 4 C O @] 0]
I / I 1 \ % e s A
r v « < &3 % e
N femna 5 O O O @]

Figura 25 - Desenhos esquematicos de percursos recorrentes: “esquema em leque” e “percurso multiplo”,
Retirado de (Hugues, Philip, pag. 75 a 77).

* “pecas estelares’— escolhe grupos de pegas de forma que exista uma pega central
destacada, fazendo o papel de “estrela’e as demais pecas orbitardo a sua volta.

* “mapa indicativo” — reune e concentra as informacgdes dos objetos em um mes-
mo local, geralmente em um ponto central da sala para facilitar o acesso e mul-
tiplicar as possibilidades de circulagédo. Ele serve de base de consulta e pode

servir para sugerir um percurso especifico sem obrigar o visitante a cumpri-lo.

o O o o

Figura 26 - Desenhos esquematicos de percursos recorrentes: “pecas estelares” e “mapa indicativo”. Retirado de
(Hugues, Philip, pags. 75 a 77).

» “esquema radial” — o visitante comecaria a percorrer a partir do centro para

fora, caminhos formados por secg¢des de circulos concentricos apresentando
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uma ideia de evolugao e de microcosmo. Esse modelo nao foi implementado e
foi inventado pelo musedlogo inglés Henry Pitt Rivers no século XIX.
» “areas de afinidade” — os conteudos sao reunidos espacialmente por areas de

afinidade, critério que pode ser sutil ou explicito.
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Figura 27 - Desenhos esquematicos de percursos recorrentes: “esquema radial’ e “areas de afinidade”. Retirado
de (Hugues, Philip, pag. 75 a 77).

A coompreensdo do conteudo e adesao do discurso pelo publico visitante
dependera da estratégia de apreensao adotada. A estratégia utilizada devera ser
avaliada levando em consideragao aspectos sociais e culturais do publico visitante
e nao ignorando sua capacidade interpretativa. David Dernie no livro “Exhibition
Design”, define trés abordagens de projeto, fundamentadas no tipo de percepgao e
compreensao do publico. Ele as chama de “espaco narrativo”, “espaco performatico” e
“‘experiéncia simulada”. Essas estratégias sédo principios gerais e como s&o baseadas
em modos de apreensao de conhecimento, podem ser adotadas simultaneamente e
em graus diferentes em uma mesma exposigao.

O espacgo narrativo oferece uma postura contemplativa ao visitante, de
observacgao passiva, pelo fato do conteudo estar exposto de forma clara, integra
e precisa, sendo um recurso muito utilizado em exposicdées de cunho didatico.
O planejamento da histéria que vai ser contada, como a escrita de um argumento
cinematografico, sera o ponto de partida para agrupar os objetos/artefatos expostos.
A movimentagao dos visitantes e o fluxo de circulagdo poderao ser planejados mas o
ritmo de leitura e o tempo de dedicagao aos temas vao variar de pessoa para pessoa,

assim como na leitura de um livro.
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Ja no espacgo performatico, o visitante é parte fundamental do seu proprio
processo de apreensao de conhecimento. A movimentagao e a interagdo corporal séo
considerados elementos chaves para estabelecer uma associagao prépria, individual,
do visitante com o contetdo. E um espaco que prioriza disponibilizar estimulos de
diversas naturezas além da visual/espacial(tatil, sonoro, entre outros),explorando
formas de interatividade. Essa abordagem considera que um visitante participativo
assimila o conteudo através de uma experiéncia de decifracdo da informagaoque passa
pelo corpo e pelo movimento no espago e no tempo. Uma hierarquia de importancia
de conteudo deve ser estabelecida para que as informag¢des de cunho essencial
nao dependam exclusivamente da interacdo. A hierarquizagao permite ao visitante
inclusive avaliar se quer ser ou nao participativo. Esse tipo de experiéncia nao esta
restrita a uma tecnologia especifica, sendo vista em muitos dispositivos mecéanicos
usados, por exemplo, em museus de ciéncia.

Esse espaco, participativo, relaciona a aprendizagem com o brincar, com o
descobrire com a agao, sendo muito utilizado como estratégia para exposi¢des voltadas
para criancas e adolescentes. O publico é convidado a refletir sobre o conteudo da
exposi¢cao de uma maneira nao obvia, através de elementos que visam surpreender e
instiga-lo a investigar o tema proposto.

A terceira abordagem, experiéncia simulada, propbée um aprendizado
através de um sistema construido como um jogo, tendo uma analise combinatoria
de possibilidades de caminhos e acessos a conteudos. Nas ultimas décadas houve
uma proliferacdo do uso de computadores e outras tecnologias digitais em montagens
de exposigdo. Comegou-se a explorar essas tecnologias para melhorar o processo
de aprendizado, usando-as em conjunto com os objetos reais expostos. O uso de
ambientes imersivos, criando a sensacéo iluséria de se estar em um ambiente outro,
ndo é uma novidade em si no mundo das exposigdes. O uso das tecnologias digitais
no entanto amplia as possibilidades de reproducgao, de criagdo de mundos que podem
ser vivenciados no mesmo espago e tempo. O espaco é imersivo e de simulagao,
nublando a relagédo entre real e virtual. Esse tipo de visitante € aquele que ajuda a
construir o conhecimento através da participacao e também constroi a sua narrativa
propria. Apesar dessas vivéncias parecerem semelhante a de um jogador de video-
game, essa estratégia proporciona uma experiéncia individual unica, ja que o visitante
pode tomar uma série de decisdes sobre 0s assuntos e caminhos tematicos que ele

ira explorar. A mesma exposicdo podera ser vista e revista de diversas maneiras,
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com diferentes entendimentos pela mesma pessoa porque oferece um sistema de
possibilidades. Dentro das regras e das limitagdes do jogo (a exposi¢ao), o visitante
participa da selecdo e da curadoria, apartir do momento que suas escolhas interferem
no que é exibido.

Baseada nas categorias definidas por David Dernie de tipos de estratégias de
agenciamento do espaco, divido publico em trés tipos: aquele que observa e procura
uma visita contemplativa; aquele que se interessa por participar e usa seu corpo e
outros sentidos além da visdo para ajudar organizar seu aprendizado; e o criador, que
colabora como autor de sua propria narrativa dentro do sistema.

Uma segunda forma de classificar os visitantes além de sua maneira de
aprendizado, seria em relagdo a perfis de interesse. Philip Hugues (2010, pags.
40-41)8" sugere quatro tipos de visitante: o especialista (que entende do assunto
exposto e vai em busca de informagao com profundidade, mais especifica), o turista
habitual (que tem alguma familiaridade ou interesse pelo o tema e vai até o museu
por uma curiosidade geral), o explorador (n&do conhece o tema e esta interessado
em informagé&o concisa, rapida) e por ultimo, o desorientado, que provavelmente foi
acompanhando outro visitante, que n&o sabe como se guiar na exposigao e precisa

de pontos de referéncia ou de interesse para se situar.

8 HUGHES, Philip. Disend de exposiciones. Barcelona: Promopress, 2010. Pags. 40-41.
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5 ESTUDOS DE CASO

O Museu da Lingua Portuguesa e o Museu do Futebol estdo localizados na
cidade de Sao Paulo e foram concebidos no século XXI. Apesar da histéria recente, as
instituicdes geraram grande impacto em seus primeiros anos de funcionamento. O Museu
do Futebol atraiu um milh&o de visitantes e o0 Museu da Lingua, um milhdo e novecentos
mil em seus respectivos trés primeiros anos. Apesar do numero de visitantes nao ser
representativo da qualidade da instituicdo, eles demonstram sua popularidade. Os dois
museus possuem acervos majoritariamente imateriais, mas com caracteristicas opostas:
enquanto € necessario criar formas de visualizar a lingua, as jogadas mais importantes
no futebol ja foram amplamente vistas e revistas. O desafio deste museu foi pensar
estratégias que as tornassem novidade. Outra caracteristica comum dos museus é o fato
deles serem, na classificagao do arquiteto portugués Nuno Grande, "museus squatters"2.
Os "museus squatters” sdo aqueles que ocupam imodveis geralmente desocupados
localizados em regides degradadas e o recuperam valorizando as caracteristicas
arquitetdnicas historicas. O Museu da Lingua se insere no Complexo Cultural da Luz que
inclui a Pinacoteca do Estado, a Estagao Pinacoteca, o Memorial da Resisténcia e a Sala
Sao Paulo (edificio sede da Orquestra Sinfonica do Estado de Sao Paulo), agao voltada
para a revitalizagao urbana daquele local, ha muitos anos decadente e préximo de uma
zona de consumo de drogas conhecido como cracolandia. O Museu do Futebol ocupa
uma area do Estadio do Pacaembu que se encontrava ociosa e seu projeto acrescentou
além do equipamento cultural, infra-estrutura de servigos como restaurante e loja.

O objetivo da analise dos dois casos € construir uma critica ao projeto espacial
visual, entendendo as relagbes estabelecidas entre os objetos (previamente existentes
ou projetados — produtos, textos, imagens, videos) a forma como eles sao expostos e
as caracteristicas do local escolhido para abrigar a exposi¢éo. O projeto da exposi¢céao
€ totalmente vinculado ao espaco construido e pode considerar reforgar ou anular
suas caracteristicas intrinsecas. Foram consideradas como essas caracteristicas
espaciais da edificacdo dos museus determinaram a construgdo da narrativa. Para
entender como se da a construgao de discurso espacialmente construido foi feita uma

analise do percurso, com a descrigdo de cada sala. A relagdo da tematica do museu

82 O squatter é a pessoa ou grupo de individuos que invade e se apropria de instalagdes abandonadas em centros
urbanos. Nuno Grande classifica as arquiteturas dos museus contemporaneos em Museu icone, Museu Reduto,
Museu Paisagem, Museu Squatter, Museu Laboratério, Museu Acervo e Museu Cluster. Para consulta ver GRAN-
DE, Nuno. Museomania: museus de hoje, modelos de ontem. Porto: Fundagao de Serralves; Jornal Publico, 2009.
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com o espacgo, em ambos os casos, adaptagdes de construgdes com valor historico e
suas resignificagdes, também foram objeto de analise.

Sao museus chamados de nova geragdao por empregarem grandes somas
de material audiovisual e novas tecnologias como modo de expor seu conteudo.
Ambos propdéem experiéncias com interatividade digital, em formato de jogos ou
demonstragdes. Pelo fato das midias interativas virem sendo tratadas como solugao
para atrair grandes somas de visitantes aos museus, também nos debrugcamos na
analise do uso dessas midias nos perguntando sua finalidade, e também como
mediacao de conteudo e divertimento se relacionam nas experiéncias propostas.

Considerados museus-midia, classificados por muitos como museus do
espetaculo, nao coincidentemente foram concebidos e implementados pela Fundacgéao
Roberto Marinho. Desde a década de 80, a Rede Globo com o canal de televisao e
outros meios de comunicagao de massa, dita regras comportamentais, de consumo,
de beleza e de fala. Ainser¢cao da empresa no meio da arte através de financiamento e
concepgao de museus € uma forma de expandir essa influéncia. Ou sera diversificagao
de investimentos? Devemos nos perguntar se a transformacdo do museu em meio
de comunicagdo de massa através do uso da linguagem intermediada por recursos
tecnologicos diminui ou extingue seu papel social. A espetacularizagao da cultura
serve para alienar e adestrar os visitantes? Se um museu quiser assumir o papel de
cultura do espetaculo, como ele se diferencia dos outros meios de comunicacao de

massa, como os parques de diversao, cinema ou a televisdo?

5.1 Questoes levantadas

Conhecimentos nao sao apenas de ordem intelectual. A sensorialidade e a
emotividade também podem ser utilizadas para apreensao da realidade. As experiéncias
aqui descritas que sugerem imersao e buscam sensibilizar o visitante emocionalmente
permitem que o0 mesmo tenha uma postura critica? Esses recursos sao utilizados para
criar indagagoes e questionamentos? Quais sao o papel e a responsabilidade social do
museu que investe em espetaculo? Trataremos dessas questdes ao longo do capitulo.

Os dois estudos de caso sdao de museus tematicos que oferecem sua
programagao dividida entre uma exposi¢cao de longa duragao e exposi¢cdes temporarias.

Também nos interessa entender a programacgao estruturada para cada museu em
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relacéo a esses dois polos e a definicdo do papel dado para cada um deles. O tempo
de vida da exposigcao de longa duragao e como ela foi planejada para ser atualizada
sdo aspectos relativos a projeto que dialogam com essa definicdo de programacgao.
Por fim, nos interessa entender quais foram as formas encontradas para
agrupar, editar e expor o conteudo. Que tipos de estratégias visuais foram utilizadas,
que formatos foram empregados. Buscamos entender se a definigdo do formato se
antecipou a definicdo do acervo, se o conteudo foi formado para compor um discurso.
Metodologicamente a analise foi estruturada com base em visitas aos dois museus
no periodo de novembro de 2012 a abril de 2013, visando descrever a experiéncia, o
percurso e as instalagdes. Videos de outros visitantes e de programas educativos sobre o0s
museus também foram utilizados como forma de obter diferentes angulos das estruturas
expositivas e visualizagédo da circulagdo com fluxos variados de pessoas. Reportagens
sobre 0s museus e as exposi¢des de longa duragao e temporarias e entrevistas com
alguns dos profissionais envolvidos também serviram de material para analise.
Foi desenvolvido um questionario para ajudar na analise das instalagdes,
dividido em sete areas de interesse:
» Conteudo: criacéo de tipologias e modo de organizagéo.
+ Comunicagao: Intengao/propdsito; comunicagao textual (registro linguistico),
texto institucional; textos adicionais (site, audio guide, etc); comunicagéao visual
(cor, tipografia, organizagao visual, ritmo, transparéncia); comunicagao sonora;
midias utilizadas (e como elas dialogam entre si); publico a que se destina
» Estrutura fisica: escala; ocupacgao espacial; forma; suportes utilizados; mate-
riais empregados; caracteristicas fisicas valorizadas.
+ Espacgo: sugere um percurso especifico? Como se relaciona com a arquitetura
do prédio? Como se da a iluminagéao?
* Linguagem empregada: verossimilhanga (nivel de representagéo: reproduz uma
cena de forma realista; simbodlica, grafica; unidade e repeticao entre suas partes;
» Fator tempo: sugere um tempo especifico de fruicdo? Qual é a capacidade da
pessoa repetir a agao?
+ Experiéncia e interagao: sugere uma experiéncia coletiva ou individual? Prio-
riza algum sentido (visdo, da acgdo, ou sinestésica?) Qual é o comportamento
esperado do publico? Existem tarefas a serem desempenhadas? Qual € o nivel

de envolvimento? A interacdo se da manualmente, através de sensores?
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5.2 Analise de caso: Museu do Futebol

O Museu do Futebol foi inaugurado no final de 2008 e esta situado dentro do
Estadio Municipal Paulo Machado de Carvalho — o Pacaembu, na cidade de Sao
Paulo. Teve orgamento total estimado em R$32,5 milhdes, reunidos via recursos do
Governo do Estado de Sao Paulo e iniciativa privada através da Lei de Incentivo a
Cultura, contando com contribuicdes das empresas Banco Real, Telefénica, AmBey,
Visa e Rede Globo. Seu projeto foi gerido e realizado pela Fundagdo Roberto Marinho.
Apos sua inauguragédo, o Museu passou a ser administrado por uma organizagao
social cultural, chamada de Instituto da Arte do Futebol Brasileiro — IFB. As “OS”, como
sdo popularmente conhecidas, sdo um modelo de gestdo de equipamentos culturais
implantado pelo Estado de Sao Paulo desde 2005. Sao entidades privadas sem fins
lucrativos que, através de contrato e plano de trabalho definidos com a Secretaria do
Estado da Cultura, gerem os recursos advindos do Estado e captam por conta prépria

recursos da iniciativa privada.

r?Ti\DlO MUNICID&

Figura 28— Frente do Estadio Municipal Paulo Machado de Carvalho, o Pacaembu, entrada principal. A entrada
do museu se encontra na ala a esquerda, no térreo. Imagem retirada de http://www.mauromunhoz.arqg.br
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Mauro Munhoz foi responsavel pelo projeto arquiteténico, o jornalista Leonel
Kaz pela curadoria e a dupla Daniela Thomas (diretora de cinema e cendgrafa) e
Felipe Tassara (arquiteto) pela museografia. A dire¢gao de arte do Museu esteve sob a
responsabilidade do designer Jair de Souza. A equipe de consultoria sobre futebol foi

formada pelos jornalistas Jodo Maximo, Celso Unzelte e Marcelo Duarte.

5.2.1 Arquitetura: adaptacdo do patriménio material e criacio de patriménio emocional

Situado em um vale, o estadio foi projetado pelo arquiteto Ramos de Azevedo,
na década de 1930 e inaugurado em 1940, por Getulio Vargas. O edificio art déco,
com colunas e portdo monumentais, foi feito de concreto armado, grande avanco
técnico da engenharia na época em que foi construido. O espaco agora dedicado ao
museu foi utilizado anteriormente como alojamento e restaurante®®. Paredes, vigas e
lages foram demolidas para ampliar e moldar as salas de exposicao.

O museu ocupa uma area de 6,9 mil metros quadrados e se localiza no espacgo
abaixo das arquibancadas, proximo da entrada principal do Estadio. Para se chegar ao
estadio e consequentemente ao museu, € preciso atravessar a Pragca Charles Miller.
Da entrada do museu é possivel avistar o interior do estadio. O Museu é dividido em

duas alas (conectadas por uma passarela) e ocupa trés niveis. No térreo se situam os

Figura 29 — O corte transversal demonstra o local de instalagdo do Museu do Futebol, marcado na cor amarela,
abaixo da arquibancada do estadio. Imagem retirada de http://www.mauromunhoz.arq.br

8 segundo o Portal do Governo de Sao Paulo em noticia sobre a inauguragdo do museu: http://www.saopaulo.
sp.gov.br/spnoticias/lenoticia.php?id=99132
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espacos de exposicao temporaria, o hall de entrada, o guarda-volumes, auditério, loja
e café. A exposicdo permanente ocupa tanto o primeiro quanto o segundo andares.
Existe apenas uma possibilidade de percurso, pois as salas sdo contiguas. A area
administrativa ocupa o terceiro pavimento. A capacidade do Museu é de 1.500 pessoas
ao mesmo tempo, numero controlado pelo sistema de catracas. Nos primeiros trés
anos de funcionamento atraiu um milhdo de visitantes. A transformag¢ao do espaco
em museu colocou em uso um equipamento publico que permanecia ocioso a maior
parte do tempo, ja que s6 funcionava em dia de jogo, que costuma acontecer com a
frequéncia de duas vezes por semana.

O projeto de Munhoz de adaptagéao da edificagado para museu optou por deixar a
estrutura do estadio aparente, evitando revestimentos, deixando instalagcdes expostas
(como placas acusticas, dutos e calhas) e valorizando os materiais em seus estados
brutos. Em muitas das salas é possivel ver no teto, a contraforma das arquibancadas,
ja que o espago do museu se situa embaixo dela. A opgao de deixa-la aparente nao
nos deixa esquecer de que estamos em um estadio, cria um elo genuino entre lugar
e tema, reforgando a convicg¢ao de que o lugar é apropriado para a fungédo de museu,
nao s6 pela sua conformacgao arquiteténica, mas por sua adequagao tematica. Uma
caracteristica arquitetdnica marcante que poderia ser considerada um empecilho para
o projeto, deu forga a ele. A forma da arquibancada cria restrigdes de circulagao e de
area util para disposicdo do conteudo ja que estabelece uma altura diminuta para o
pé direito no primeiro e segundo pavimentos. As salas do museu de forma geral sao
marcadas por uma propor¢ao horizontalizada, ja que suas respectivas larguras sao
de dimensao maior do que a altura. Porém a estrutura aparente de degraus, apesar
de sua forma marcante, consegue ser neutralizada visualmente quando de interesse
do projeto, com o uso de iluminagdo escassa e nao direcionada. Outro aspecto da
integracdo do museu com o estadio criada pela arquitetura é a intengédo de dialogo
entre a area interna e a area externa da edificagdo. As paredes do hall de entrada
do museu que sao voltadas para o acesso ao estadio foram fechadas com vidro.
Esse hall € um dos poucos ambientes do prédio com pé direito triplo. O uso do vidro
em uma area extensa possibilita a vista de parte do estadio de dentro do museu e
de quem esta de fora a espera na fila para entrar ou circulando. Em dia de jogo no
estadio, o museu fecha mais cedo visando assegurar tranquilidade de mobilidade do
visitante. Esse fato evita também a convivéncia direta entre torcidas organizadas e

frequentadores do museu.
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Outras caracteristicas do projeto de adaptacao de arquitetura que trabalham a
relagao entre ambiente interno e externo, sdo a passarela aberta na fachada do edificio
e a valorizagao das caracteristicas do prédio. A passarela era fundamental para ligar as
duas metades do segundo pavimento, pois 0 museu funciona em duas alas que circundam
a entrada do estadio. Foi projetada para ser colocada por tras dos grandes pilares da
fachada e seu piso acompanha visualmente uma das linhas horizontais desta. Como é
uma passagem aberta, tendo apenas um guarda-corpo de vidro e ferro como protegao
de seguranga, possibilita a visdo da praga a frente do estadio. Além da passarela, as
janelas do edificio foram mantidas com sua funcéo original. E muito comum em projeto

de museus adaptados de edificagdes histéricas optar por cobrir as janelas internamente

com painéis construidos. Os motivos para tanto s&o variados, como isolamento acustico

Figura 30 — As trés imagens acima mostram trés vistas da passarela construida para ligar as duas alas onde o museu
foi instalado. Ao passar por ela, vé-se a Praga Charles Miller. Imagens retirada de http://www.mauromunhoz.arq.br
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e de iluminagao, controle de umidade e temperatura, eliminacdo de caracteristicas
estilisticas do edificio, aumento da area de uso para expor. Também €& possivel avistar
a arquibancada de dentro do museu a partir da sala dos Numero e Curiosidades.
Uma antiga passagem para a arquibancada foi aproveitada como “janela”. E possivel
avistar o campo de diversos pontos do museu e esse é o convite mais direto. Como dito
anteriormente, houve demolicdo de muitas estruturas para a abertura das salas.

No Museu do Futebol, as janelas, os basculantes, as portas para o estadio e
até vigas e colunas de sustentacdo da arquibancada (que sera comentada adiante,
na Sala da Exaltagao) sdo expostos claramente. Existe muito pouco isolamento do
interior. Esses elementos do prédio fazem ligagdes entre mundo interior do museu
com o mundo exterior do futebol do campo ao lado. O futebol jogado no estadio pode
estar no museu amanha como fato historico. O futebol como cultura e o esporte jogado

cotidianamente s&do dois lados da mesma moeda. Representagao e pratica.

5.2.2 O percurso

Existe um percurso claro, unidirecional, indicado pela arquitetura do prédio. O
encadeamento das salas ndo obedece uma narrativa cronolégica. Essa divisao é feita
por temas. O museu é dividido em 18 experiéncias. O primeiro contato & pela bilheteria
do museu. Ao atravessar a catraca, o visitante se vé diante do hall de entrada que da
acesso ao museu, ao espago de exposicdes temporarias e ao auditério. As paredes
gue n&o sao de vidro estdo cobertas do chdo ao teto por imagens de memorabilia, de
itens ligados a clubes e a selegao brasileira, que de alguma forma foram colecionados
por torcedores (camisetas, flamulas, bonecos). Esse espaco € chamado de Grande
area (1). Antes de comecar o percurso, o visitante precisa deixar seus pertences no
guarda-volume, que se encontra no mesmo saldo. O hall € um espago de planejamento
da visita e de orientagao, principalmente se se esta com um grupo, como uma escola.
Por isso, ndo é um espaco de apreensao de conteudo: o visitante ainda esta se
situando espacialmente e ainda esta disperso e desconcentrado. O hall funciona como
um espaco de transicao, de preparagao para um estado de atencdo que permita que
o0 visitante possa ter uma experiéncia singular, como Dewey descreve: um processo

concentrado, de imersao, que flua sem interrupgoes.
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Figura 32 — Vista geral do Hall com a instalagio Grande Area. Os objetos foram fotografados e ampliados para caber
nas molduras padronizadas.

Para entrar no espacgo de exposi¢cao permanente é necessario subir a escada
rolante. E possivel também utilizar escada convencional ou elevador (reservado a
deficientes, idosos e outros casos especiais). Existe um tragado texturizado no chao
para indicar as dire¢des aos deficientes visuais ao longo de toda exposi¢do. De alguma
forma, esse tragado se configura numa indicacao sutil para todos os tipos de visitante
do caminho a ser percorrido.

O “percurso do torcedor”, como € chamada a exposigcdo permanente, &
unidirecional. Se o visitante decidir ir primeiro a exposi¢cao permanente, ele tera que
voltar o trajeto inteiro para visitar a exposigao temporaria.

Subindo para o primeiro pavimento, ao sair da escada rolante, o visitante é
recepcionado por um video onde Pelé (2), vestido formalmente, da as boas-vindas.
Esse espacgo ainda é bastante iluminado e funciona como mezzanino do térreo,
oferecendo uma vista ampliada deste e se integrando na sua monumentalidade.

Em seguida, vé-se o mapa do espaco, o logotipo do museu marcando a entrada,
em forma de corredor. Esse “portal” € um segundo espaco de transi¢ao. Pé na bola (3)
ainda recebe a iluminagdo vinda do mezanino e apresenta uma instalagdo composta
de seis telas. Apresenta videos de anénimos (vemos apenas as pernas), jogando
futebol em diversos terrenos, de forma descompromissada. E uma representacdo do

futebol amador, da “pelada’.
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Figura 33 —Novo angulo da Grande Area, com a escada rolante. Apds sua subida, a tela que exibe a Saudagéo de
Pelé. Seguindo pelo mezzanino, vé-se a planta do museu com a localizagéo do visitante. Logo adiante, o logotipo
no portal indica que ali é a entrada oficial do museu. A primeria imagem foi retirada de http://www.mauromunhoz.arq.
br. A segunda e terceira fotos foram tiradas pela autora.

Figura 34 — Instalagdo Pé na Bola: Na entrada oficial do percurso é exibido do lado esquerdo do percurso, uma
animagéo com a planta do museu e as instalagées em trés dimensdes. No corredor de transi¢do, o video Pé na
bola, composto por seis telas exibe cenas de futebol amador, focalizando os pés e as jogadas, sem a identifica-
¢ao dos jogadores.

Essa passagem leva a uma extensa sala, pouco iluminada, que abriga trés
instalacdes: Anjos Barrocos (4), Gols (5) e Radio (6).Aprimeiradelas, Anjos Barrocos,
exibe séries de fotografias de jogadores brasileiros consagrados, em posigdes
estatica de jogada. Essas imagens estao projetadas em diversas telas transparentes
pendentes do teto. O principio de organizagao entre as imagens de cada tela parece
ter sido a posi¢ao do corpo dos jogadores, com o intuito de proporcionar continuidade
de movimento entre o conjunto de fotografias. As imagens estdo acima da cabecga dos
visitantes e parecem flutuar no espago. As duas préoximas instalagdes se encontram
no final desta mesma sala, sem uma indicacado clara de sequéncia de percurso.
A instalacdo Gols exibe videos de depoimentos de pessoas publicas narrando seus

gols preferidos entremeados pelos registros das jogadas com o som original do jogo.
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Figura 35 — Sala Anjos Barrocos, projeta em 11 telas de substrato transparente, imagens dos maiores 25
jogadores brasileiros. Sdo imagens estaticas e padronizadas com uma tonalidade azul, apresentadas em
sequéncia. O efeito de fade in e fade out é utilizado para as transigdes, que acompanham o ritmo do som
ambiente, um toque de tambor. As jogadas s&o continuadas pelo préximo jogador, o efeito de fuséo leva a
sensacdo de movimento. A mesma imagem de jogador € projetada em mais de uma tela, efeito ndo esperado pela
equipe, ocasionado pelo fato da tela permitir a ultrapassagem da imagem. A reforma do prédio eliminou paredes
fazendo aberturas que mostram os outros andares.

Figura 36 — Gols, videos de 26 personalidades narrando seus gols preferidos (em inglés, espanhol e portugués).
Estrutura ovalada composta de dez cabines, com capacidade de uma a quatro pessoas cada, com sound tube,
dispositivo de direcionamento de som.

Radios sao registros de narragdes de partidas selecionadas e dispostas
em ordem cronoldgica através de um dial. O visitante entra em uma das cabines
e escolhe qual quer ouvir. Apesar de ser uma instalagdo sonora, € complementada
por animagdes tipograficas, fazendo uma espécie de traducao visual do ritmo e da
intensidade da narracao.

Saindo dessa sala, o visitante sobe a escada rolante e encontrara a instalagao
Exaltagao (7) em um espaco de passagem, onde € visivel a estrutura e arquibancadas
do estadio. Nas paredes do estadio e em telas esticadas, com presenca de forte cheiro
de umidade e iluminagao escassa, sao projetadas imagens de cerca de 27 torcidas de
times brasileiros apresentadas com seus “gritos de guerra”.



122

oIREPMENTE D0 EsTiDIO
MENDES DE MORAES,

...RADIO NACIONAL
NO RIODE)J DO RIO DE JANEIRO,

Figura 37 — Instalagdo Radios. Nove cabines individuais exibem animacdes tipograficas, acompanhando o ritmo de
narragdes que foram transmitidas por radio. Na primeira das quatro imagens, o dispositivo em forma de dial que serve
para escolher a jogada. Elas estdo organizadas por ordem cronoldgica e dispdem dos nomes dos narradores. Ao deslocar
manualmente o cursor, ouve-se o som chiado de troca de estagdes de radio. Ao escolher a jogada, aparecem informagdes
sobre o narrador. A narragéo é acompanhada de animagdes tipograficas que tratam de traduzir visualmente recursos
sonoros, como gritos, inflexdes, mudangas de velocidade na fala, etc. Sdo disponibilizadas um total de 15 jogadas.

Figura 38 — Saindo da sala anterior, encontra-se a escada rolante para o segundo andar e ja escuta-se o som da
Instalacdo Exaltagdao. Um video de 17 minutos e 22 segundos, exibe estadios lotados. A edigao alterna siléncios
de expectativa com gritos de torcida e reagdes a jogadas. O visitante se encontra embaixo da estrutura que
sustenta a arquibancada. As proje¢des ocupam todas as superficies.
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Figura 39 — Ao sair da sala da Exaltagao, passa-se por uma porta giratdria, encontra-se na passagem para a proxima sala
um painel com texto do antropélogo Roberto DaMatta.

FRUREE

Figura 40 — Préxima sala do percurso, Origens. Ela exibe em torno de 430 imagens e um video, repetido em
monitores camuflados com molduras. As imagens reproduzidas s&o do final do século XIX até os anos 1930. As
molduras séo estruturas de caixas que giram através de um eixo central pivotante, exibindo imagens de dois
lados. As legendas foram colocadas discretamente nas laterais das molduras.

A seguir o visitante entra na sala das Origens (8) e se depara com um espacgo
repleto de fotografias e video (repetido em diversas telas espalhadas pelo espaco),
expostos enquadrados em um sistema de molduras douradas pivotantes. Esta sala
expde registros dos primérdios do futebol brasileiro até os anos 30, ilustrando a
transformacao de esporte de elite em esporte popular.

Na sequéncia vemos os Herdis (9), sala que aponta quais seriam os brasileiros
responsaveis por formar o que se chama de identidade nacional e iguala em importancia
cultural alguns jogadores a escritores, pintores e intelectuais. A sala exibe a projegéao
de um video sobre uma estrutura de painel formado por triedros. O video costura
citagdes sobre vinte personalidades. Os triedros rotacionam periodicamente criando
ritmo para a narrativa e efeitos para as transicées de assunto do video.

Saindo de Herdis entra-se em Rito de Passagem (10), uma sala em forma de
corredor (e passagem) que apresenta um video sobre a derrota da copa de 50. Tem

como trilha sonora de fundo o som de uma batida forte de coragao.
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Figura 41 — Sala Heréis: aponta quais seriam os brasileiros responsaveis por formar uma identidade nacional. Iguala
em importancia cultural alguns jogadores a escritores, pintores e intelectuais. O dispositivo principal € uma parede
formada por triedros (20 unidades), que rotacionam em eixo vertical de forma sincronizada. Essa “superficie” recebe
a projecao de um filme que cita os 20 herdis escolhidos. Contextualiza-os de forma generalizada pois a duragéo do
filme, pouco menos de seis minutos, ndo permite um aprofundamento de questdes, funcionando mais como uma
citacdo / exaltagéo. Na parede oposta, sdo projetadas sucintas biografias com retratos dessas personalidades.Os
herois s&o: Raquel de Queiroz, Anisio Teixeira, Carlos Drummond de Andrade, Carmem Miranda, Domingos da Guia,
Gilberto Freyre, Getulio Vargas, Jorge Amado, Leonidas da Silva, Mario de Andrade, Monteiro Lobato, Nelson
Rodrigues, Noel Rosa, Oscar Niemeyer, Pixinguinha, Candido Portinari, Di Cavalcanti, Sergio Buarque de Holanda,
Tarsila do Amaral e Heitor Villa Lobos.
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Figura 42 — Rito de Passagem ¢ uma sala em forma de corredor (e passagem). Ela se situa entre a sala dos Herois
e a sala das Copas do Mundo. Apresenta um video sobre a derrota da copa de 50.
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Figura 43 — Copas do Mundo apresenta em forma de totens, imagens e videos sobre cada Copa, relacionando-as ao
contexto histérico, cultural, social e politico. Usa o0 modelo de organizagéo de pegas estelares. E necessario contornar
espacialmente o dispositivo para ter uma nogao da totalidade de contetido. S&o apresentadas cronolégicamente a
partir da entrada da sala. N&o existe necessariamente um totem dedicado a cada Copa e néo é possivel perceber um
padrdo para o agrupamento entre elas. Cada totem exibe um filme, repetido em trés monitores, com cenas da época
retratada. Ele € acompanhado por uma contextualizagao textual, exibida em monitores abaixo dos videos. As fotos
possuem legendas. Cada totem exibe também seu conteudo planificado para a indicar a autoria das imagens.
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A préxima sala € Copas do Mundo (11). Ela apresenta em forma de totens
circulares, imagens e videos sobre cada uma das Copas do Mundo em conjunto com
imagens da época, para expor o contexto histérico, cultural, social e politico. Na saida
dessa sala sédo exibidas em duas vitrines de vidro, bolas utilizadas em algumas copas

do mundo e a camiseta que Pelé usou na final da Copa de 1970.

Figura 44 — Na saida da sala das Copas do Mundo vé se uma camisa da Copa de 1994 autografada por jogadores
daquela selegdo, substituindo a camisa que Pelé usou na final da Copa de 70, que se encontrava em processo de
higienizagéo. Vé-se também uma vitrine de vidro abrigando bolas usadas em Copas. Esse espaco € o Unico que
exibe objetos originais com valor histérico. Desse espago € possivel avistar o hall e 0 mezzanino pelos quais o
visitante ja passou. A planta exemplifica a disposi¢éo do espago, saida da sala das Copas e Pelé e Garrincha. Em
sentido horario, a segunda imagem foi retirada de http://mauromunhoz.arqg.br e a planta, de um termo de referéncia
para licitagdes encontrado no site www.museudofutebol.org.br

Mais a frente, vemos Pelé e Garrincha (12), sala com duas estruturas circulares
da mesma forma e tamanho homenageando respectivamente os dois jogadores,
exibindo videos e fotos de suas jogadas mais importantes.

O visitante entéo percorre a passarela (13), aberta para a praga Charles Muller.
Apesar de ser uma passagem e nao uma sala, a passarela é colocada no circuito
como um local para se perceber o estadio e seu entorno. Entra-se na sala Numeros

e curiosidades (14), que reune os dados técnicos, as regras e as curiosidades do
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Figura 45 — Duas estruturas circulares da mesma forma e tamanho homenageiam respectivamente Pelé e
Garrincha, exibindo videos e fotos de suas jogadas mais importantes. A sinalizagao de luzes bastante popular
nos placares de estadio é utilizada para passar frases em movimento. A relagao de proporgéo da estrutura com o
espaco e seu formato redondo, sugerem uma circulagdo em seu entorno de proximidade. Porém para a sinaliza-
¢ao ser lida, é necessario afastamento por causa da velocidade e tamanho da tipografia em movimento.

esporte. Como um grande almanaque em trés dimensdes, exibe dados através de
graficos, taticas de técnicos conhecidos através de mesas de pebolim e objetos através
de vitrines. Neste espaco ainda é possivel visitar a Arquibancada (15) do estadio.

A préxima instalagdo € Danga do futebol (16), que reune passes e dribles
com beleza de execugao. Sugere uma aproximacgao estetica do futebol com a danca.
O material selecionado € do “Canal 100” e as jogadas sao comentadas por jornalistas
esportivos. O visitante entdo desce a escada rolante e encontra o espago Jogo
de Corpo (17). Esse salao reune algumas propostas de interagao digital. Existe a
possibilidade do visitante chutar a gol com bola de verdade, mas goleiro, campo
e gol projetados. A velocidade da bola € medida, e uma foto do lance é tirada. O
visitante pode ter acesso a foto através do site do museu. Outra experiéncia € um
campo projetado com sensores de movimento. Pode-se jogar em grupo. A bola é
projetada no chao e os visitantes devem “chuta-la” em dire¢cdo ao gol. Além dessas
duas experiéncias, € possivel assistir a um video com tecnologia de visualizagdo em

trés dimensdes do jogador Ronaldinho Gaucho executando dribles e embaixadinhas
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Figura 46 — Numero e Curiosidades: a sala que concentra a maior quantidade de dados sobre o esporte, foi
pensada como um almanaque em trés dimensdes. Explora a ideia de placa e de sistema de sinalizagdo como
partido visual. Alguns dos modulos tém acopladas vitrines que abrigam objetos. Outros possuem videos com
esclarecimentos sobre os assuntos especificos das placas. Sdo disponibilizadas mesas de pebolim para os
visitantes jogarem. Elas tem configura¢des diferentes entre si e das mesas convencionais. Foram desenhadas
com os bonecos-jogadores posicionados para permitir os esquemas taticos indicados no chdo.
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Figura 47 — Danga do Futebol: compreende trés modulos que reinem cada qual, um conjunto de videos sobre
futebol. Em formato de geodésica, disponibilizam trés telas com o mesmo conteudo, editado pelos temas Dribles,
narrado pelo jornalista Celso Unzete, Defesas, por Jodo Maximo (jornalista e também coordenador de contetdo do
museu) e Canal 100, pelo também jornalista Juca Kfouri. Anteriormente existia uma quarta geodésica destinada a
Gols, narrada por Marcelo Duarte. Por n&o existir nenhum tipo de assento, o visitante precisa assistir a coletanea de
jogadas em pé. Nota-se pela sesséo de licitagdes do site do Museu, que ja foi feita uma avaliagéo negativa sobre
essa questdo. Existe uma alteracéo projetual na estrutura para incorporar bancos, ja em processo de busca de
fornecedores. Na saida da sala e descida para o 1° pavimento, sdo expostas bandeiras de times brasileiros pendendo
do teto do edificio.



130

Figura 48 — Jogo de corpo ¢ o espago do museu que concentra as experiéncias interativas que sugerem ao
visitante um envolvimento corporal. E possivel jogar futebol em um campo projetado, de tamanho reduzido, com bola
virtual. Dois campos sé&o disponibilizados para contemplar o fluxo de visitantes. Também é possivel assistir um filme
com tecnologia em 3 dimensdes com imagens do jogador Ronaldinho Gaucho fazendo dribles com a bola. Essa cena
€ emtremeada com imagens da representagéo do esqueleto do jogador que posteriormente, € somada a representa-
¢ao da massa muscular. Para assistir ao video, é necessario entrar em uma sala com arquibancada, gradeada. Esse
espago se encontra atras da parede que sustenta um fichario com as informagdes de todos os times que ja participa-
ram do “Brasileirdo”, campeonato interno de maior importancia.
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Figura 49 — No mesmo espaco, Jogo de corpo, € possivel chutar a gol (com bola real) em diregéo a imagem de
um goleiro projetado. Ele é programado através de sensores, para identificar a saida da bola e se movimentar para
um dos dois lados do gol. O visitante tem a velocidade de seu chute medida e o lance fotografado. Através do
numero do ingresso é possivel ver a foto no site do Museu. Essa é uma das atragdes mais populares, formando fila
para chutar e fila para assitir ao chute. Ao lado do espago fechado aonde se tem a experiéncia descrita anterior-
mente, existe uma video-instalagdo formada por trés telas. Ela exibe em camera lenta, a movimentagéo corporal
de atletas em campo. Ja estamos no final do museu. Na saida, antes da descida para o térreo, estdo expostas
magquete, plantas e imagens da construgédo do estadio. Esse espago é chamado de Homenagem ao Pacaembu.
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e ainda ver projetada em caméra lenta uma jogada em animagao que mostra com
detalhes os movimentos do corpo dos atletas. Por fim, esse mesmo ambiente abriga
um fichario com os dados de todos os times que ja participaram do “Brasileirao”,
maior campeonato brasileiro. A ultima instalagdo € Homenagem ao Pacaembu (18),
onde sao vistas imagens fotograficas da construgéo do estadio, desenhos técnicos e
filmes da inauguracgao. O visitante desce a escada rolante, passa a roleta e encontra

a dobradinha loja de museu e café, inevitavel em qualquer museu contemporaneo.

5.2.3 Discurso em narrativa

Oficialmente o percurso do museu € norteado por trés eixos tematicos: emocao,
histéria e diversdo®. As salas em torno de cada um dos conceitos estdao agrupadas
préximas espacialmente. O eixo emocao orienta as salas Grande Area, Pé na Bola,
Anjos Barrocos, Gols, Radios e Exaltagdao. O eixo histérico orienta as salas da
Origem, dos Herois, Rito de Passagem, das Copas do Mundo e Pelé e Garrincha.
O eixo diversdo rege as salas dos Numeros e Curiosidades, da Danga do Futebol,

Jogo de Corpo e Homenagem ao Pacaembu. Em relagcédo ao conteudo é dito que:

“O Museu do Futebol foi concebido como uma sequéncia de experiéncias ludicas,
que relacionam o esporte e a vida brasileira no século XX. Um verdadeiro “parque
tematico” em torno da paixao que o futebol desperta.

Nos trés andares que ocupa do Pacaembu, o Museu do Futebol constréi uma narra-
tiva especifica para o visitante. Os pilares em que se formula seu projeto — arquitetu-
ra, conteudo e museografia — foram integrados para transmitir ao publico trés concei-
tos que norteiam a visita: emocéo, histéria e diversdo. Esses conceitos agrupam
varias salas do Museu, e, ao mesmo tempo, se misturam nos mesmos espagos.” 8

Cabe aqui fazer duas observacdes em relagéo a essa divisdo tematica. E curioso
existir uma separacao clara entre histéria e diversao, por se tratar de um museu que
se considera um “parque tematico”, recheado de experiéncias ludicas. Faz parecer que
a diversdo vem depois da obrigac&o, e que conteudo com aprendizado € excludente
de divertimento. A segunda questdo é a inser¢do da instalagdgo Homenagem ao
Pacaembu no eixo de diversao. Apesar de se encontrar em um espag¢o do museu ja de

transicao para a saida, ainda é considerado uma parte oficial do percurso. Foi montado

84 Esse discurso aparece no press release, website do museu e outras pegas promocionais.

8 Site institucional do museu: www.museudofutebol.org.br/o-museu/o-projeto
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de maneira bastante tradicional, e reune objetos que contam a histéria do estadio,
como uma maquete, desenhos técnicos, fotos da constru¢cdo. Nos perguntamos o
que faz essa instalagdo quase burocratica, na passagem para a escada rolante, ser
considerada divertida? A classificagcao entre os eixos parece ter sofrido a posteriori, um
remendo no discurso.

A histéria do Brasil contada através do futebol é o jargado defendido pelo curador
e repetido pelos outros meios de comunicagdo do museu. O objetivo do museu é
afirmar o futebol como uma importante manifestagcéo cultural brasileira, fortalecendo
a ligagcédo do esporte com a histéria do pais. Duas das salas histéricas — Origem e
Herdis — sdo dedicadas a criagdo de um mito de origem e de louvagado do esporte,
colocando-o no patamar de outras manifestacdes culturais, como literatura, musica,
cinema. O entdo governador de Sdo Paulo no momento da inauguragédo do museu,

José Serra, exemplifica esse tom ufanista em seu texto institucional:

“Nao se trata apenas de criar um museu dedicado ao esporte de um pais, mas sim de
valorizar o proprio pais por meio de uma de suas expressdes mais significativas: o
futebol. O Museu do Futebol serve de exemplo para a tese de devolver ao brasileiro
o sentimento de pertencimento a uma origem comum, a um desejo de construgao de
um ideal de pais.” 8¢

O museu do século XXI se aproxima do museu do século XIX ao se apresentar
como formulador e legitimador da identidade nacional. A grande diferenca entre eles
esta no tipo de acervo ( e respectivamente as formas criadas para exibi-las). Enquanto
a cultura material e artistica — objetos como representagcdo de tempo, costumes e
cultura — compunha o acervo representativo da nagcao da primeira geragao de museus,
o museu do futebol no pais do futebol tem o seu acervo prioritariamente formado
pelas midias de comunicagcdo de massa — fotografia, radio, cinema e televisdo. Nao
podemos deixar de citar que as Organizagdes Globo (ligada a Fundagado Roberto
Marinho) s&do ha muitas décadas, as detentoras com exclusividade das transmissdes
pela televisdo dos principais campeonatos. Ela as divide entre seus canais, TV
Globo, Sportv e Premiere Futebol Clube. Seus meios de comunicagao ainda incluem
o jornal O Globo, com extenso acervo fotojornalistico e da respectiva Radio Globo,
transmissora de jogos antes mesmo da televisdo. A Fundagao Roberto Marinho foi
a responsavel pela concepcado do projeto do Museu do Futebol. O uso extensivo
de recursos midiaticos reforga a vivéncia do futebol mediado pela tela. Em termos

pragmaticos, o financiamento de direitos de imagem e reprodug&o para um acervo tao

8 Texto transcrito da sinalizagao institucional encontrada no hall do Museu.
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vasto (s6 na sala das Origens sao cerca de 430 fotografias, na sala das Copas, 380
e 16 videos com imagem de arquivo) so seria viavel com o aval e apoio institucional
das Organizagbes Globo. Podemos fazer um exercicio de especulagdo ao imaginar
como poderia ser um museu sobre futebol com conteudo menos midiatico. Manuel
Borja-Villel, diretor do Reina Sofia (Madri), em entrevista recente ao jornal espanhol
“El confidencial” afirma que a fungdo do museu em um momento em que o0 mercado
e as industrias de comunicacao sao tado poderosos, € gerar espagos de resisténcia e
conhecimento.?’

Quando a propria industria de comunicagao assume 0 museu como conceptora
e o oferece ao estado, que funcio ela propde a esse museu? Considerado um dos
museus com maior investimento em tecnologia do pais, ele a utiliza para reinterar
0 senso comum sobre o0 esporte ou para abrir frentes de significagdo? O quanto o
museu utiliza seu espaco para estimular o senso critico do visitante? Assuntos sérios
como racismo sao tratados como se tivessem ficado no passado, nas “origens”, como
se diluido no tempo pela genialidade dos jogadores mesticos e negros. As legendas
de fotos do inicio do século, atentam para a exclusdo de negros nos campos e nas
arquibancadas. Aos poucos, o pais € mostrado como uma democracia racial. Porém
ainda hoje presenciamos alguns episédios de racismo contra jogadores brasileiros
negros em times europeus. A questdo nao € colocada em discussao: para 0 museu
ela faz parte do passado.

O tom de euforia e celebragao, a visdo de uma nagao unida pela paixao pelo
futebol, transforma o percurso em uma ode as vitérias brasileiras. A principal vitoria
€ a criacdo de um futebol que é visto como arte e que por sua beleza estética deve
estar no museu.

O discurso de equiparagao do futebol as outras formas culturais, evidente na
sala Herdis, serve para legitimar o futebol como elemento da cultura, como parte
fundamental da identidade brasileira. Em convencimento retoérico, atribui-se o mesmo
grau de importancia a alguns jogadores, Leonidas da Silva e Domingos da Guia, a
outros personagens de indiscutivel valor em suas areas de expressao e reflexdo, como
Mario de Andrade, Gilberto Freire ou Noel Rosa. Ao expor em um filme curto (pouco
menos de seis minutos) as realizagbes de aproximadamente vinte personalidades

entremeadas com as mudancgas ocorridas nas décadas de 30 e 40, o museu se apoia

8 “La funcién del museo, en un momento en que el mercado y las industrias de la comunicacién son tan poderosos
es generar espacios de resistencia, libertad y conocimiento.” http://www.elconfidencial.com/cultura/2013/03/11/
Idquola-cultura-no-es-una-industriardquo-116533/


http://www.elconfidencial.com/cultura/2013/03/11/ldquola-cultura-no-es-una-industriardquo-116533/ 
http://www.elconfidencial.com/cultura/2013/03/11/ldquola-cultura-no-es-una-industriardquo-116533/ 
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em uma valorizagao cultural euférica, simplificadora e reducionista quando poderia
expor uma outra face ja suficientemente legitima que asseguraria a importancia do
esporte para o pais: o futebol, amadurecido, ja possui a sua propria cultura. O pais vem
criando uma “gramatica” do esporte, através das discussdes das mesas redondas,
das girias e expressdes de jogadores e comentaristas, do amadurecimento tatico
e estratégico ao longo dos anos, evolugédo dos perfis dos times e dos jogadores. O
futebol ja tem sua historia propria no pais. Exemplificamos alguns temas que fazem
parte da cultura do esporte e que nao sao vistos no museu:

» Por que nao estao expostas as analises taticas utilizadas por todas as equipes
brasileiras em todas as copas para poderem ser analisadas e comparadas?

* E por que ndo uma comparacéo entre as estratégias de jogo brasileiras com
outros paises, em diversas épocas?

» E as diferengas entre o futebol jogado por homens e o futebol feminino do ponto
de vista fisiolégico?

* E os jogos com resultados polémicos, com erros historicos, seja pela atuagao
do arbitro, pela jogada maliciosa do atacante, ndo mereciam ser discutidos
através de tira-teimas?

* Os campeonatos ja foram organizados de diversas formas ao longo da histoéria
e o Brasil ja foi eliminado mesmo invicto em 1978, na copa da Argentina. Por
que nao falar das regras de organizagao dos campeonatos?

» Muitos cronistas escreveram lindamente sobre futebol, por que ndo usar esse

material para compreender a prépria época em que foram escritas?

A unica sala em que é permitida uma quantidade maior de informagéao textual é
a sala Numeros e curiosidades. Apresentada como um grande almanaque, agrupa
as informacoes factuais, recordes, numeros sobre o esporte e suas regras oficiais.

O Museu do Futebol ndo é um museu de aprendizagem mas um museu de
diversao. Nao que essas duas vertentes ndo possam coexistir. Ao escolher a estratégia
de valorizar o futebol contando-o através da histdria do pais, o museu nao foi a fundo
em nenhum dos dois temas. O que se sai conhecendo sobre futebol? Quem séo os
25 maiores jogadores na opinido do curador, que vocé compartilha o seu gol preferido
com Nelson Motta, que o hino da sua torcida € mais emocionante que o das outras,
gue quando o esporte chegou no Brasil negros nao o jogavam, que Leonidas da Silva

e Domingos da Guia sao agora finalmente reconhecidos, que foi muito traumatizante
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perder a copa de 50, relembrar as regras do futebol (porque quem gosta do esporte
sabe-as de cor), saber em qual velocidade vocé consegue chutar uma bola.

O Museu do Futebol oferece um ambiente espetacular e procura dar nova
roupagem para um tipo de acervo que tem por caracteristica ser midiatico. Os registros
de lances e gols ndo sao exclusividade do museu, e podem ser facilmente acessados
pela internet ou revistos pela televisao pelo visitante. O desafio da equipe de projeto
do museu era resignificar esse material através da edig¢do, da selecao e da forma de
exibi-lo. As estratégias utilizadas buscaram vincular os registros a memoria afetiva do
visitante, relembrando a ida ao estadio em dia de jogo, o gol preferido, oferecendo a
possibilidade de jogar dentro do espago do museu.

Duas questdes precisam ser levantadas: o quanto essa ressignificagdo gera
de conhecimento e de pensamento reflexivo no visitante — funcéo e responsabilidade
do museu que o fazem se diferenciar de um parque de diversdes — e 0 quanto essas
propostas dialogam com o espag¢o do museu. Elas poderiam ser novamente revistas

pela internet ou pela televisdo?

5.2.4 Interacdo e novas midias

A exploragao de midias eletrbnicas em exposi¢des nao € algo tao recente. Em
1985 Jean-Francgois Lyotard e Thierry Chaput ja exploraram diversas possibilidades
de sensores ligados a computadores, com a intengéo de criar experiéncias efémeras
para a exposi¢ao Les Immateriaux, no Centre Georges Pompidou. As duas décadas de
uso gradativamente mais frequente nos museus contribuiram para o amadurecimento
na forma como curadores e designer utilizam esses recursos, mais conscientes de
suas caracteristicas e potencialidades. Usado para disponibilizar o acervo catalogado
para pesquisa em uma época sem internet difundida, como apoio educativo para o
conteudo exposto, ou maquina geradora de realidade virtual, o microcomputador teve
seu acesso democratizado. Videogames, aparelhos celulares e outros dispositivos
aumentaram a intimidade e naturalidade dos visitantes com as linguagens digitais.

Uma grande vantagem dessas midias em relagdo as midias impressas e estaticas,
€ que a quantidade de informacao que pode ser oferecida ndo esta limitada a questdes

de disponibilidade de espaco. Ela depende apenas da capacidade de armazenamento
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de memodria do dispositivo. Além desse fato, elas sdo midias mais faceis de inserir
atualizac6es de informagao, ja que nao precisam ter sua estrutura de organizagao de
dados alterada. A traducao para diversas linguas também €& um recurso que pode ser
disponibilizado ou acrescentado com o tempo. E uma midia que, bem projetada como
sistema, possibilita um incremento gradativo, podendo ser aperfeigoada ao longo do
tempo, seja através do comentario dos visitantes, ou por atualizagdo de pesquisas.

Ainteragao pode-se dar por uma série de componentes: mecanicos, eletrénicos,
gestos corporais. No Museu do Futebol, tem-se dois tipos de interagao formuladas.

Nas instalagcoes Gols e Radios, o visitante se depara com a situagéo de escolher
o conteudo que quer assistir através de um menu, que apresenta uma quantidade
limitada de opgdes. A diferenga entre eles esta no dispositivo de contato fisico e a
forma de organizacdo das informagdes. Em Gols temos botdes com as opgdes: idioma,
narrador, jogada, seta para cima (A), ok, seta para baixo (¥). E possivel escolher o
gol pela jogada ou pela pessoa que o0 narrou e a lista de opgbes de conteudo se da
na tela. Em Radios®, as jogadas/narrativas estdo organizadas em ordem cronolégica
e a escolha delas se da através da alteracao fisica do botdo através de uma menu
impresso. Atela exibe somente o conteudo selecionado (sem menu). Quando o visitante
desliza o bot&o, ouve-se o barulho simulado de mudanca de dial do radio. Em ambos os
casos a experiéncia do visitante é proxima da uso do computador pessoal, tendo sido o
mouse substituido pelo botdo. Os conteudos das duas instalagbes, se disponibilizados
na internet, seriam vistos sem perda de qualidade de interagcdo ou sentido.

Outro tipo de interacdo mecanica utilizada bastante tradicional é a exibigcao
de parte do conteudo de maneira velada, para fazer com que o visitante participe
do processo de descobrimento desse conteudo. Encontramos essa estratégia na
sala das Origens. Nesse caso especifico, as imagens estdo acondicionadas em
caixas-molduras presas em eixos pivotantes. Cada moldura exibe duas imagens
(frente e verso), otimizando o uso do espago. Apesar de ser uma solugéo engenhosa,
a quantidade de fotos expostas na sala esta na ordem das centenas. Apenas um
visitante muito empenhado disponibilizaria energia e tempo suficiente para girar todo
o conteudo e ler todas as minusculas legendas, que se encontram nas laterais das

molduras. O que acaba acontecendo é que os visitantes descobrem o mecanismo,

8 Existem alguns links na site youtube onde é possivel ver a reprodugdo de algumas das narragdes:
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=u5l0U-eD8PU
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=ifhxKyl1R9M
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=QrKV8RKTfR8
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=AYzQ55iy2T8
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o testam e acabam vendo grande parte da sala com os lados que ja estdo expostos.
Um tipo de interagdo mecanica encontrado que nao é possivel de se obter fora do

museu sdo as mesas de pebolim personalizadas. Elas foram montadas para possibilitar

jogadas taticas sugeridas pelo museu: a quantidade de jogadores por fileira € modificada

de acordo com a concentragao desejada de jogadores nas areas do campo.

Figura 50 - Cinco modelos de mesa de pebolim da sala Namero e Curiosidades. A variagdo na quantidade de
jogadores por area do campo, possibilita as jogadas técnicas indicadas: 2-3-5; WM; 4-2-4; 4-4-2 e 4-5-1. Dese-
nhos foram retirados de termos de referéncia para licitagao no site www.museudofutebol.org.br/o-museu/compras

O segundo tipo de interagdo formulada envolve sensores de movimento.
Elas sdo encontradas em Jogo de Corpo. Dois dispositivos convidam ao jogo mas
sugerem experiéncias diferentes. Um campo de futebol reduzido € projetado no ch&o
com uma também reduzida bola. Ao entrar na area sensivel ao movimento - o campo
- é possivel chutar a bola e tentar fazer o gol. E um jogo coletivo, ndo exige técnica
ou grande habilidade. O outro dispositivo € inserido dentro de uma area gradeada.
Simula uma parte do campo e projeta a imagem de um goleiro na parede em escala
real. A imagem € programada para, através de sensores, identificar a saida da bola
e se movimentar (aleatoriamente) para um dos dois lados do campo. Outros tipos de
sensores sao usados para medir a velocidade da bola e para tirar uma fotografia de
cada lance. Através do numero do ingresso € possivel ver a foto no site do Museu.
Nao a toa essa € uma das atragdes mais populares, formando fila para chutar e fila
para assitir ao chute. Ela consegue ser uma experiéncia completa: cria expectativa e
envolve o visitante, gera competicdo saudavel entre amigos e registra a visita.

N&o podemos dizer o mesmo do video com o jogador Ronaldinho Gaucho (ver
figura 51). Também circunscrito em uma area gradeada e trancada durante a sesséo
(lembrando uma jaula), o filme utiliza a tecnologia em trés dimensdes. O jogador
aparece em jogadas solo, sobre fundo preto, fazendo dribles e embaixadinhas.

O recurso em trés dimensdes so € aproveitado, percebido com clareza, em raros
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momentos em que o jogador aproxima o corpo ou a bola da camera. A imagem de
Ronaldinho é entremeada com a imagem de seu esqueleto e tecido muscular. As
imagens permanecem na mesma distancia, exibindo o corpo inteiro do jogador. Como
nao existe aproximagdo de camera, ndo € possivel ver detalhes dos tecidos. Um
material que poderia ser informativo e esclarecedor vira uma brincadeira frustrante e
ingénua. Diversao vazia de conteudo é divers&do cansativa.

O Museu se apresenta como um espaco ludico, interativo, com inovagdes
tecnologicas, do século XXI. Das 18 experiéncias que compde 0 percurso, apenas
cinco delas proporcionam algum nivel de interagdo (Gols, Radios, Origens, NUumeros
e Curiosidade e Jogo de Corpo) sendo um total de seis experiéncias. Frente ao que
vemos sendo feitos em outros museus ao redor do mundo, o tipo de interagao proposta é
timida. Como exemplo podemos citar a exposigdo comemoratva de 90 anos da Bauhaus.
Uma mesa funciona como interface para diversos tipos de informacdes sobre a rede de
relagdes formada pela escola (biografias dos membros, as relagdes entre eles, seus
projetos). Através da colocacao de objetos sensiveis (que representam pessoas) na
mesa, o visitante aciona ou desconecta a visualizacdo dessas relagdes. Mais importante

do que empregar tecnologia de ponta, € construir uma experiéncia que seja significativa.

Figura 51 - Exposigdo de 2008 em homenagem a Bauhaus, “ImpulsBauhaus”. Imagem retirada de http://vimeo.
com/5333614

5.2.5 Atualizacdo do acervo e exposicoes temporarias

Apesar das exposi¢cdes permanentes atualmente serem vistas como exposi¢cdes

de longa duracédo, tendo sua perenidade e renovacao consideradas pela propria
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instituicdo que a abriga no momento de projeto, ndo podemos deixar de considerar
a responsabilidade no uso de grande soma de dinheiro publico aplicado em museus
desse porte. A equipe de projeto deve ter o compromisso ético de pensar um sistema
de exposigao de longa duragdo que seja flexivel de modo a poder ser atualizado em
termos de conteudo e de degradacdo. Apesar de n&o existirem diretrizes objetivas
que determinem um periodo de troca de exposi¢des, essas ocorrem por uma série
de razdes como: desgaste dos objetos expostos, envelhecimento dos expositores,
necessidade de atualizagao de informagdes expostas e renovagao das estratégias
expositivas para reatrair e manter o publico visitante que ja o conhece.

No caso do Museu do Futebol, a maior parte do acervo é formada por material
de reproducgéo, exigindo planejamento de manutengdo mas podendo ser reposta sem
a necessidade de restauragao, pois se lida muito pouco com a questao de originais®.
Desgaste de acervo e de expositores sado tratados com os mesmos fornecedores,
ja que o acervo se constitui digitalmente, tanto em termos de desenhos técnicos de
projeto quanto em termos de imagens fotograficas e em movimento.

Os conteudos que necessitam de atualizagao frequente no museu sao os dados
do fichario que apresenta todos os times que ja participaram do Campeonato Brasileiro
(atualizagdo anual) que se encontra em Jogo de Corpo e a sala dos Numeros e
Curiosidades. Como apresenta recordes sobre uma série de dados sobre futebol,
como numero maximo de gols em uma mesma partida, maiores estadios brasileiros,
jogador com estatura mais baixa, esta suscetivel a atualizagdes. A sala das Copas
evidentemente também precisa ser atualizada de quatro em quatro anos, ja que exibe
imagens de todas as Copas do Mundo.

Das instalagdes que necessitam de atualizagdo, € a unica com geragao de
conteudo novo que exige ocupagao de espago extra. As copas sao agrupadas nos
totens sem uma logica aparente. O primeiro totem agrupa as copas de 30, 34, 38, 50 e
54. Duas das copas em que o Brasil saiu campeao ganham destaque ocupando totens
individualmente: as copas de 58 e 70. Porém as copas de 1962, 1994 e 2002 dividem
os totens com as respectivas 1966, 1998 e 2006/2010. Desde a sua inauguragao em
2008, o museu ja precisou adaptar o conteudo para o registro da copa de 2010. Optou
por agrupa-la na mesma estrutura das copas de 2006 e 2002, editando tanto o video

qguanto as imagens das copas anteriores®.

8Os originais encontrados sdo a camisa de Pelé na Copa de 70; os modelos de bolas em todas as copas (mas
ndo necessariamente colocadas em jogo); modelos de chuteiras antigas até as atuais; bandeiras de clubes)
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E dificil avaliar se é possivel colocar um totem a mais para a copa de 2014.
Os totens que ocupam a lateral direita da sala estdo encaixados entre as vigas do
teto. Ainda existiria espaco fisico para um totem extra, porém esse espaco serve de
escoamento do fluxo de pessoas da sala. Seria necessario um estudo aprofundado
para saber a real viabilidade. Uma outra forma da sala ser atualizada sem que tenha
que ser totalmente reprojetada, seria uma nova organizag&o dos videos e backlights
reagrupando as copas mais antigas para abrir lugar para as préximas. Como os totens
funcionam em modulos de mesmo formato, essa edicdo de conteudo geraria uma
nova edicdo do material em video (contextualizagdo, lances das copas e tela que
exibe suas respectivas legendas) e a reimpressao do backlight que indica os autores
das fotos mas nao exigiria a reimpressao de imagens de arquivo. Dessa maneira, a
atualizacdo da Sala das Copas ainda teria folégo para durar alguns anos. Como a
sala lida com registros dos jogos e registros de acontecimentos culturais e politicos
de cada época, a reedicdo do conteudo teria que escolher que informagdes seriam
retiradas. O momento de repensar definitivamente a sala sera quando o resultado de
inumeras reedi¢cbes desbalancear a relagédo entre contexto histdrico e jogos, gerando
uma discrepancia entre esses dois aspectos da instalacao.

As exposicoes temporarias® ocupam uma sala no térreo e também funcionam
como uma forma de atualizacdo do acervo. Com duragdo média de quatro a seis
meses, podem aprofundar questdes que nao aparecem na exposi¢ao de longa duragao,
fazer conexdes com eventos esportivos ou com outras areas de conhecimento. Elas
envolvem menos recursos digitais interativos do que a exposigdo permanente mas
investem em recursos mecanicos tateis e audiovisuais que também proporcionam
interacdo. No momento dessa pesquisa, novembro de 2012 a abril de 2013, a
exposicao montada “Sera que foi, seu juiz?”, discutia os problemas visuais que os
arbitros e seus assistentes enfrentam ao avaliar as jogadas em campo. A interferéncia

de inumeras ilusdes de otica, € 0 mote dessa exposi¢cdo, que ao mesmo tempo que

% Q relatoério do 4° trimestre de 2011 do Instituto da Arte do Futebol Brasileiro - IFB Organizagao Social de Cultura
presta contas das alteragdes feitas na Sala das Copas no respectivo periodo (pagina 167): “O conteudo da Sala
das Copas passou por uma revisao de legendas e atualizagdo de imagens, atividades ja descritas em relatério
anterior. O totem das Copas do Mundo de 2002 e 2006 teve seu conteudo revisto e atualizado, de modo a con-
templar também a Copa de 2010 e imagens que contextualizam seu acontecimento. Neste trimestre a equipe
do Museu executou o trabalho pesquisado e implementou as alteragdes propostas no espago expositivo. Os
videos que compdem o totem, um sobre as copas contempladas (2002, 2006 e agora 2010) e sobre o contexto
do periodo seréo atualizados no préoximo trimestre.”

91 As exposigdes temporarias foram em ordem cronoldgica: “Mania de Colecionar” (19/05/09 a 04/12/2009), “Ora,
Bolas! O Futebol pelo Mundo” (05/12/2009 a 14/03/2010), “Copas do Mundo de Aa Z” (01/06/2010 a 28/11/2010),
“Olhar com outro olhar” (18/06/2011 a 30/10/2011), “Vestiario” (14/02/2012 a 15/07/2012), “Sera que foi, seu
juiz?” (de 6 de novembro com previsdo de encerramento para 9 de junho de 2013).
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Figura 52 — A entrada e o interior da exposigcéo temporaria "Sera que foi, seu juiz?", que utiliza recursos 6ticos para
discutir os enganos e truques que podem dificultar a avaliagao dos juizes no campo, provocados pela visao.

explica e exemplifica principios de fisica, valoriza o papel dos juizes.

Em “Sera que foi, seu juiz?” o futebol foi usado como meio para outro tipo
de conhecimento — que também faz parte do universo do esporte — e ndo como
fim. Truques visuais como corredor de espelhos, erro de paralaxe, ponto cego, séo
utilizados para ensinar fisica divertindo, propondo ao visitante uma postura reflexiva, ja
que da recursos para ele analisar jogadas polémicas e tirar suas préprias conclusdes.
A entrada da exposicado se da em um labirinto de espelhos, ja testando desde o inicio

os reflexos do visitante.

5.2.6 Estratéqgias visuais

5.2.6.1 Asinalizagdo como recurso visual

Daniela Thomas e Felipe Tassara® dizem que a proposta museografica procurou
trazer a rua para dentro do museu. As luminarias industriais aparentes, as estruturas de
andaime da sala dos Numeros e Curiosidades, o sistema de sinalizagao luminoso dos
estadios em Pelé e Garrincha, o fechamento de salas com chapas de aco utilizadas em
container, as grades no espacgo do chute ao gol: materiais que remetem ao mobiliario

publico. A identidade visual do museu é constituida da representacdo do campo a partir

%2 Press release disponibilizado pela Secretaria de Turismo da cidade de S&do Paulo através do link:
http://imprensa.spturis.com/imprensa/releases/pdf/MF _release.pdf
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da perspectiva entre as duas traves. A menor, mais distante, se encontra dentro da maior,
mais proxima. O espacgo de jogo, o campo, se encontra nesse intervalo da perspectiva,
sem a presenga de jogadores, bola e outros elementos visuais. De uma simplicidade
geomeétrica impar, coloca o observador na altura do gramado — e do jogo, mas também
o convida para entrar: a trave também pode ser vista como um portal.

O uso daidentidade visual no espaco € discreto e aparece sutiimente, marcando
a entrada oficial, depois das boas-vindas do jogador Pelé e antes da passagem em Pé
na bola, em totens institucionais no térreo e nos campos de futebol projetado no chao
na sala Jogo de Corpo.

Seguindo o partido da museografia, a comunicagao visual das instalagdes utiliza
a tipografia Din, desenho alemao projetado na década de 1930 para ser utilizada em
sinalizagédo de estradas, implantada pelo Deutsches Institut fliir Normung (Instituto de
padronizagao alemao). Em entrevista Jair de Souza explica que poderia ter escolhido
outras fontes de sinalizagdo, como a usada no metré de Londres, ou a helvética, que é
utilizada no metré de Nova York ou até a Parisine, utilizada no metré de Paris. Porém
a Din, mesmo utilizada largamente na Alemanha, nao ficou visualmente vinculada a
um lugar e nao ficou reconhecida como uma fonte alema. Ele coloca que além de uma
familia tipografica que possibilita flexibilidade de aplicagao, ela tem "forga, presencga,
uma certa violéncia mas tem um arredondamento também, uma visibilidade incrivel."

Além da escolha tipografica, o partido visual vinculado a idéia de sinalizagao
também foi explorado em Numeros e Curiosidades, sala com a maior quantidade de
informacgdes textuais. Placas com bordas brancas, cantos arredondados e fundos de cor
saturada, exibem informagdes objetivas sobre futebol. Listas, recordes e cronologias
sdo apresentados em textos sucintos e algumas vezes complementados com videos
demonstrativos. Desenhos esquematicos representam as regras do esporte, jogadas
e expressdes conhecidas (como "bicicleta", "cama-de-gato"). Algumas vitrines para
objetos estdo inseridas nas placas. Essa € a sala que exibe a maior quantidade de
informacdes sobre o futebol como esporte, como cultura. Percebemos a estratégia
da simplificagdo das informacgdes textuais como tentativa de ndo deixar o conteudo
magante para os visitantes. Porém ele € democraticamente simplificado para todos. O
visitante torcedor provavelmente conhece a maioria das informagdes relativas ao jogo.
Nao é disponibilizada a chance de aprofundar as questdes. Cada um dos temas ou
regras expostas poderia dar uma exposi¢cao temporaria por si so.

Assuntos como futebol de praia ou futebol feminino aparecem em apenas uma
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FU“TEBOL F'P RAIA

B -

Figura 53 - Placa sobre Futebol de praia da sala Numeros e Curiosidades. Transcrigdo do texto principal:
“Também chamado de futebol de areia, ou beach soccer, mistura as regras do futebol com as do futsal. Cada
equipe é formada por cinco jogadores. A quadra tem 37 metros de comprimento por 32 de largura, com piso de
areia. As partidas duram 36 minutos, divididos em 3 tempos de 12 minutos cada um.” O quadro “Vocé sabia?” diz:
“No futebol de praia ndo ha empate. As partidas sdo sempre decididas em prorrogagdes de trés minutos e se o
empate persistir, ha disputa de pénaltis.”

placa cada. Na diagramacgéao das placas, as figuras tem predominancia em relagéao
as informacdes textuais. O tom de almanaque prioriza informagdes factuais. Na
placa sobre futebol de praia, por exemplo, os dados fornecidos sao apenas o numero
de jogadores, o tempo de duragao de cada partida e o tamanho da quadra. Essas
informacdes sdo dados importantes se comparadas com o futebol de campo. Porém
podem ser pesquisadas na internet facilmente por qualquer visitante em sites de busca
populares como a wikipedia. As caracteristicas peculiares desse tipo especifico do
futebol aparecem apenas em um quadro entitulado "Vocé sabia?" (situado na mesma
placa) aonde é dito que essa modalidade de futebol nao permite empate.

Percebe-se afalta de intencdo em proporanalises criticas sobre as indiossincracias
do esporte. Sera por que essa ala da exposigao ja faz parte do eixo dedicado ao
divertimento? Nesse quesito, sdo fornecidas mesas de pebolim (ou totd) customizadas
convidando os visitantes a se tornarem jogadores. Elas estdo dispostas a frente da placa
que descreve alguns esquemas taticos que ficaram conhecidos como “Carrossel”, “4-4-
27, “piramide”, entre outros. Embaixo das mesas estao colocados alguns desses nomes,
sugerindo que os visitantes possam utiliza-los ao jogar. A disposicdo dos bonecos-
jogadores das mesas muda conforme o esquema tatico indicado no chao.

A estratégia de usar a sinalizacdo como recurso visual na sala com maior

quantidade de informagéo é sintomatico do tratamento dado ao conteudo ao longo
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de todo museu. Ha a intengao de neutralidade de discurso, da apresentacao de fatos
como dados, da simplificagdo jornalistica, da priorizagao das imagens em detrimento
do texto, como se elas falassem por si sé. A estratégia de fornecer principalmente
informacdes basicas ndo contempla tipos de publico diferentes. O torcedor especialista
provavelmente ja conhece os dados gerais sobre 0 esporte como as regras, 0S homes
dos passes, as caracteristicas do campo.

5.2.6.2 O valor pela acumulagao

A ocupacgao extensiva das paredes com obras de arte € uma das maneiras
mais tradicionais de expor. Ela é utilizada em duas salas do Museu do Futebol —
Grande Area e Origens — de forma planejada, dentro de um desenho rigorosamente
geométrico de grade. Enquanto a estratégia era usada no século XIX para expor
quadros de diversas procedéncias, tamanhos e molduras, aqui ela é planejada de
antemao para conter conteudos produzidos para encaixar no desenho programado.

Na Grande Area, os objetos de torcedores foram coletados e fotografados. As
imagens seguem um padrao de registro bastante realista, sendo possivel confundir
a imagem com o préprio objeto: fundo branco e sombra, mantendo um aspecto
tridimensional, emolduradas uma a uma por caixas de acrilico transparente. Evita-se

a margem, deixando os objetos quase tocando as molduras. Partindo do fato de que

Figura 54 — Grande Area: detalhes das fotografias expostas. Os objetos foram fotografados, ampliados para caber
nas molduras padronizadas. O fundo de todos os quadros € de cor branca. As imagens dos objetos foram recortadas
e coladas em um afastador. Esse recurso gera sombra nas imagens bidimensionais. N&o existe legenda ou outra
referéncia sobre os objetos como procedéncia, ano de fabricagdo, material, escala.
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a maioria dos objetos sera observado a distancia, as decisdes de emoldurar cada
uma das fotos, recortar as imagens dos objetos, criar uma sombra real através da
colocacédo de afastadores entre o fundo da moldura e a imagem, sugerem a existéncia
dos objetos, formando um grande acervo do museu.

Nao foi mantida a mesma escala de apresentagdo para todos os objetos e
essa € a dica para o visitante atento percebé-las como representagdes ja que objetos
pequenos como botdes, estdo super dimensionados. A ndo existéncia de legenda
para as imagens as torna um grande painel decorativo, exercendo a funcdo de um
papel de parede tridimensional. Imagens cheias de cor, molduras discretas, comuns
as usadas em objetos de arte contemporanea. O fato de alguns objetos estarem
préximos ao teto, com pé direito triplo, inviabiliza o reconhecimento do que se encontra
exposto a esta disténcia. Por essa razao, muitos dos objetos funcionam apenas como
representacdo de diversidade. A estratégia € clara: para um pé direito monumental, um
conjunto monumental de objetos para cobrir suas paredes. Apesar das imagens dos
objetos expostos serem interessantes individualmente, elas estao ali para materializar
a paixao do torcedor: gigantesca, imensuravel.

A outra sala que trabalha com acumulagao espacial, sala das Origens, segue
0 mesmo principio de organizagéo ortogonal. As molduras douradas para as imagens
reproduzidas de arquivos, tiradas entre o final do século XIX e 1930, padronizam o
discurso. Sao 431 fotografias e um video expostos. Como estratégia de resolugao
espacial para um universo tao grande de imagens, as molduras rotacionam de forma
pivotante em um eixo central vertical, possibilitando que as imagens sejam expostas
duas a duas, ndo havendo distingao entre frente e verso.

Independente da década, tudo mostrado na sala esta dentro do rétulo de
“origem”, do que é antigo, distante e tradicional. Apesar dessa sala ser a primeira do eixo
histérico, as referéncias ao contexto das fotos aparecem discretamente nas laterais das
molduras, sendo necessario rotaciona-las para acessa-las. Além de terem um corpo de
letra bastante reduzido, para entender a qual legenda se refere a imagem, € necessario
decifrar um diagrama. As imagens aparecem numeradas e a identificacdo do que é
frente e verso é feita com as letras “a” e “b”. As legendas dos dois lados se misturam. O
cédigo € complexo pois a quantidade de variaveis desse sistema é grande. Os videos
e as imagens posicionadas nas extremidades n&o rotacionam por questdes de peso e
suporte da estrutura pivotante. Portanto essas imagens sao identificadas apenas com

numeros. Como as laterais ndo sédo acessiveis (porque essa parte da estrutura é imovel),
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Parédia aos costumes na revista
Guerra ao mosquito, com a campanha
contra a febre amarela como mote.
Teatro Carlos Gomes, Rio, 1929. e

Largo do Rosério, em frente ao
Palacete Martinico. Sdo Paulo, 1920

M/ DS

Cena tipica do teatro popular, unindo
mdsica e comicidade. Rio, anos 1920,

0 movimento na rua Santa Thereza, com

suas padarias, tinturarias e lojas. Sao
Paulo, 1928. rotc Eawpe AE / AE / Diretos Reserva:

Figura 55 — Origens: detalhes do diagrama das legendas posicionadas nas laterais das molduras. As imagens das
extremidades do eixo vertical sdo imdveis e identificadas apenas com nimeros. Por ndo rotacionarem as legendas
relativas a essas imagens foram colocadas em areas que rotacionam, distantes visualmente (visivel na primeira
imagem).Na segunda imagem, a legenda agrupa imagens que rotacionam com imagens estaticas (1 e 2a).

as legendas dessas imagens aparecem na estrutura pivotante acima delas. Algumas
imagens se referem a contexto proximos e estdo agrupadas na mesma legendas.
Ou seja, o visitante precisa entender o sistema através de diagramas e dedugdes. A
instalagdo perde sua contextualizagao, dificultando o acesso a informagao.

Nas salas de acumulagdo, ambas molduras funcionam cenograficamente,
simulando o valor histérico do objeto reproduzido. As imagens de arquivo foram
reproduzidas para entrar no formato planejado da sala mas sao pretensamente originais.
As imagens dos objetos simulam ser os objetos tridimensionais e reforcam a ideia ao
serem emolduradas. Independente do tratamento visual, dourada ou transparente,
ambas s&o cenograficas. A diferenca entre elas esta no grau de simulagao.

O museu midiatico quer ser o museu de objeto. A reproducéo, fotografica em
ambos as salas, simula ser original através do mecanismo de exposi¢géo. Seria uma
estratégia para legitimar um acervo formado em sua maioria por objetos “copias”?
Ambas as salas nao referenciam (ou a fazem de forma confusa) os acervos expostos
apesar de lidarem com a apropriacédo e edicdo de conteudos que vieram de fontes
diversas. O trabalho de edicéo, de curadoria, € desvalorizado em favor da visualidade

da acumulagao de reprodugdes-objetos.
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5.2.6.3 A desmaterializagédo das estruturas

O desaparecimento visual das estruturas é a estratégia utilizada em duas salas
para criar ambientes imersivos. Segundo Jair de Souza®, em Anjos Barrocos a equipe
de projeto procurou 0 material mais transparente possivel, uma placa de vidro com
particulas de cristais, que pudesse refletir a luz do projetor mas também ser visto por
tras com transparéncia. Um efeito inesperado foi revelado no primeiro teste do material:
quando projetado percebeu-se que as imagens passavam pela superficie da tela e
refletiam em outras superficies, como o teto, o chdo ou até mesmo outra tela de fundo.
O efeito multiplicador de planos nao havia sido previsto e foi considerado uma grata
surpresa. Pode-se dizer que deu um carater menos organizado do que o planejado ao
espaco mas que nao afetou o carater onirico da experiéncia. Pelo contrario, o amplificou.

Apesar das telas variarem de altura e de comprimento, estdo dispostas acima
da cabeca dos visitantes. Os jogadores s&o colocados de maneira a flutuar no
espaco, colorizados por um tom de azul padronizado, gerando uma representagao
altamente simbdlica.

O tom azulado das imagens evoca um carater celeste mas também aproxima-
se do preto de fundo, pelo baixo contraste. Essa relacdo cromatica contribui para a
sensacgao de diluicdo do corpo dos “anjos” e para trazer sutileza nas transi¢des entre
imagens. A fantasmagoria é reforgada pelo som de tambor ritualistico, que marca o
ritmo da transformagao de um jogador em outro. As imagens foram escolhidas para
criar sequéncias de movimentos de corpo que permitisse uma continuidade visual na
mudanca de jogadores.

A outra instalagcdo que explora a imersao espacial desprovida de estruturas
expositivas aparentes € a sala da Exaltagao. O desaparecimento nesse caso se da
para valorizar o desenho arquiteténico do edificio. Esse espaco foi descoberto pela
obra de adaptacao do estadio em museu e se encontrava fechado, isolado, desde sua
inauguragao. O cheiro forte de terra original e umida permanece. As entranhas do estadio,
colunas de concreto e vigas, estdo mais do que amostra: elas estédo evidenciadas pois
sado a base para as projegdes de imagem das torcidas. O som ecoa alto por todo o
espago, as imagens das torcidas ocupam grande parte das superficies planas. O teto

em forma negativa da arquibancada exibe massas de pessoas: o simulacro do estadio

% Em entrevista realizada em 2012 pela autora.
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cheio em dia de jogo importante impacta por se sobrepor fisicamente ao espaco real
dos torcedores. Os gritos de torcida sdo o outro elo para transportar o visitante para a
emocao e expectativa trazidas pelos dias de jogo. A edigdo das imagens joga com a

entrelagamento do barulho ruidoso e siléncio total, criando 0 suspense que emociona.

5.2.6.4 Acervo que ganha discurso x discurso que ganha acervo

A criacdo de um museu tematico dificilmente parte de um acervo ja constituido
como acontece com os museus de artes. E comum a criacdo de recortes tematicos
para exposi¢cdes temporarias dentro do acervos de instituicbes ou colecionadores
que disponibilizam seu acervo montado sob uma dética ja direcionada. Raramente um
museu completo é concebido a partir de um conteudo dado. Geralmente se percebe
a importancia socio-cultural de um determinado assunto, seja para uma pequena
comunidade ou para um grande publico e é feita uma pesquisa inicial sobre as
possibilidades de desdobramento e desenvolvimento do tema. A partir da pesquisa
se desenvolve uma rede de relagdes e modos como a tematica pode se desenvolver,
e também de profissionais colaboradores. E entdo necessario criar uma diretriz de
projeto para que o grupo de trabalho envolvido tenha clareza para onde seguir. Cria-se
um discurso em forma de narrativa, moldando o conteudo em prol do que se quer dizer.

Um sintoma comum dos museus que definem seus acervos simultaneamente
a definicdo de suas estratégias expositivas é a criagdo de formatos padronizados de
exibicdo antes da existéncia da totalidade de acervo. Na sala das Copas do Mundo,
existem oito totens circulares. Eles exibem material fotografico e videos de 19 Copas.
Os totens sdo formados pela mesma quantidade de médulos de fotografias. Nao existe
uma explicagao aparente para os agrupamentos entre as Copas®. Copas com mais
material ou consideradas mais importantes foram deixadas com destaque, sozinhas:
as de 58 e 70. Outras que o Brasil também foi o vencedor, estao agrupadas. Essas
estruturas em forma de “taga”, tem presenca marcante, por concentrar uma quantidade
grande de informacdes e por suas dimensdes no espaco. Sua altura quase alcangando
o teto, gera uma barreira a ser avangada. Para o entendimento da estrutura como um

todo é necessario se movimentar em seu entorno. Por esses motivos cada totem

% totem 1(Copas de 30, 34, 38, 50 e 54; totem 2 (Copa de 58); totem 3 (Copas de 62 e 66); totem 4 (Copas de 70);
totem 5 (Copas de 74, 78 e 82); totem 6 (Copas de 94 e 98); totem 7 (Copas de 86 e 90) e totem 8 (Copas de
2002, 2006 e 2010).



150

em si ja € uma unidade de leitura, um conjunto de significado. A divisdo de Copas
entre as estruturas ndo apresenta um motivo aparente. Como a estrutura foi pensada
para exibir tanto registros das Copas quanto dos contextos sociais e culturais dos
periodos respectivos, parece que alguns momentos historicos nao tiveram relevancia.
Ao comparar os conteudos entre as estruturas existe um descompasso entre registros

relacionados aos campeonatos e registros de contexto.

5.2.7 Uma caixinha de surpresas? Ultimas consideracdes

A maior parte do conteudo do Museu do Futebol é mediado: através da
transmissao da tv, da narracao, do olhar do fotografo. Nao é surpreendente visto que
€ um esporte que amadureceu e se desenvolveu junto com as midias de comunicagao
de massa. O desafio em utilizar essas midias esta em lidar com a sua capacidade de
reproducgao fora do museu — no mundo — resignificando-as através de nova mediagao:
o olhar da instituicdo. Esse olhar inclui a maneira de editar o conteudo e a de exibi-lo.

O Brasil ainda possui uma taxa alta de analfabetos funcionais. Esse é um desafio
para museus e outras instituicdes de ensino. Percebemos que o Museu do Futebol ndo
prioriza as informacdes textuais. Nota-se como recursos frequentes narragdes, legendas
curtas e textos sucintos. O Museu conta com uma equipe de monitores espalhada pelas
salas e com o recurso de audio-guia. Também nao valoriza o pensamento reflexivo
sobre o assunto. O unico texto mais intelectualizado exibido, de Roberto Damatta, é
apresentado em um corredor que leva o visitante da sala Exaltagao para a das Origens.
Exaltagdao € um dos momentos de apice do Museu, onde o torcedor se arrebata com
os gritos das torcidas organizadas. O texto exige concentragao de leitura em um espaco
de transicdo. Uma quantidade muito reduzida de visitantes se dispéem a |é-lo. Essa
depreciagado para o que é produto de um exercicio intelectual se repete em Herdis e
em Origens. Ser um museu sobre um esporte popular ndo deve ser motivo para ter um
tratamento popular no sentido reducionista da palavra.

O Museu do Futebol atinge a fungdo do museu do século XXI de entreter e ensinar?
Considerando a degradac&o do ensino brasileiro nas ultimas décadas, amargando
indices abaixo da média internacional (segundo Programa Internacional de avaliagao

de alunos - PISA de 2012)%, o Museu do Futebol supre o papel de fonte transmissora de

% http://veja.abril.com.br/noticia/educacao/desempenho-dos-alunos-brasileiros-fica-bem-abaixo-da-media-mundial
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informagao. Porém se formos analisar sob uma perspectiva mais abrangente, ele nao
se interessa em formar uma massa critica, ja que oferece um tipo de conteudo factual,
que nao levanta questdes. Quando utiliza a paixao e a emog¢ao para criar uma conexao
com os torcedores/visitantes, € bem sucedido. Porém mais uma vez, o tipo de conteudo
e mensagem passados ativam a memoria mais do que informam, como é o caso das
experiéncias do eixo Emocao: gols narrados em Radios, em Gols, as imagens dos
maiores jogadores do pais em Anjos Barrocos e e os gritos de torcida em Exaltagao.

A maioria das instalagbes exibe de forma direta todo o seu conteldo®. As
estratégias utilizadas para surpreender e encantar o visitante se dao no contraste entre
as ambientacdes das salas mais do que nas solucdes de disposi¢ao do conteudo. O
mistério e encantamento se ddo no entrar e sair das instalacdes pela diferenca de

iluminagao, de som e de midias utilizadas.

NIVEIS DE ILUMINAGAO POR INSTALAGAO MIDIAS UTILIZADAS POR INSTALAGAO
| AR
o o °
Grande area o Grande area
Pelé . Pelé . .
Pé na bola ] Pé na bola o .
Anjos » Anjos e o
Gos » Gos o ° o
Radio » Radio o ° o
Exaltacédo Exaltacéo o o
Origem o Origem o o |
Herdis o Herois o .
Rito de passagem o Rito de passagem - -
Copas o Copas e o o :
Pelé e Garrincha . Pelé e Garrincha < o
Passarela o Passarela E
Numeros e Curiosidades o Numeros e Curiosidades o 3 .
Arquibancada o Arquibancada :
Danca do futebol 0 Danga do futebol o o
Jogodecorpo e Jogo de corpo o ) -
Homenagem ao pacaembu o Homenagem ao pacaembu e ' '

Figura 56 - Museu do Futebol: Niveis de iluminagéo por instalagéo e Midias utilizadas por instalagéo.

%  Com excessao de Gols e Radios.
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5.3 Museu da Lingua Portuguesa

Inaugurado em 2006 na cidade de Sdo Paulo no Prédio da Estagéo da Luz, o Museu
da Lingua se tornou um marco na cultura do pais. Foi considerado pioneiro em
diversos aspectos. Trata-se de um museu sobre uma lingua (o diretor do Museu,
Antonio Carlos de Moraes Sartini afirma que € o Unico no mundo mas sabe-se que
existe o museu da Lingua Africaner, o Die Afrikaanse Taalmuseum, criado em 1975 na
Africa do Sul). Dispde de grande quantidade de instalacdes com recursos interativos
e audiovisuais, acima dos padrdes de museus brasileiros. Além disso desenvolve um
programa permanente de agdes com a Rede Publica de Ensino do Estado e Municipio
de Sao Paulo e possui um setor educativo comprometido em envolver a comunidade
geograficamente préxima. A Fundagao Roberto Marinho optou por ndo chamar um
curador geral para o museu, formando uma equipe multidisciplinar de criagado composta
por museologos, arquitetos, linguistas, historiadores, artistas, poetas, socidlogos,
cenografos e designers. A direcéo geral ficou a cargo de Hugo Barreto (secretario
geral da Fundagéo Roberto Marinho), a expografia com escritorio de design americano
Ralph Appelbaum Associates e a coordenacéo de conteudo e roteiros com a diretora e
roteirista Isa Grispum Ferraz. A museologia foi de responsabilidade de Marcelo Mattos
Araujo e Cristina Bruno (musedlogos) e a diregao artistica e tecnoldgica do designer e
curador Marcelo Dantas com a arquiteta Jeanine Menezes. Cada uma das instalagdes
contou com um grupo variado e especifico de colaboradores. O museu ocupa uma

area total de 4.333 m?.

5.3.1 O prédio

A estacgao servia para escoar a producao de café vinda de Jundiai para o porto
de Santos. Nas primeiras décadas do século XX, foi a principal porta de entrada de
imigrantes na cidade de Sao Paulo. O edificio original € de 1856 e era modesto.
Foi reconstruido e ampliado entre 1897 e 1901 pelo arquiteto inglés Charles Henry
Driver, tendo suas estruturas modulares de ferro trazidas de navio da Inglaterra. Em

1946 sofreu um incéndio e passou por uma grande intervengéo. A partir da segunda
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Figura 57 - Fachada do prédio que abriga o Museu da Lingua Portuguesa e a estagao da Luz. Imagem retirada de
http://pt.wikipedia.org/wiki/Museu_da_L%C3%ADngua_Portuguesa

metade do século, a malha ferroviaria comega a perder importancia em relagao ao
transporte de passageiros. Ao longo dos anos, a area do prédio que hoje abriga o
museu, foi ocupada por diversas companhias de trem: Sdo Paulo Railway (1901/46),
Estrada de Ferro Santos-Jundiai (1946/57), Rede Ferroviaria Federal (1957/92) e
Companhia Paulista de Trens Metropolitanos (1992/2002). Com a transferéncia da
ultima companhia, comegou o projeto de revitalizagdo do prédio e da regido, muito
degradada. A reforma da Estagdo da Luz foi realizada pelo arquiteto Paulo Mendes
da Rocha e seu filho Pedro Mendes da Rocha. Por ser um prédio tombado, sua
readequacao para museu nao poderia interromper o fluxo de passageiros da estagao
de trem, alterar a arquitetura do saguéo central ou interferir na ala oeste do prédio,
unica parte que nao foi afetada pelo incéndio.

Como o edificio foi ocupado originalmente por escritorios, as escadas e
elevadores eram pequenos, divididos em setores. A circulagao vertical do prédio foi
resolvida através da instalacdo de quatro elevadores posicionados em pares nas

extremidades longitudinais da edificagdo, como relatado pelo arquiteto Pedro Mendes
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2 Saguéo leste/café (ndo finalizado) 8 Saguéo oeste/livraria

3 Elevadores da ala leste / Arvore da Lingua 9 Elevadores da ala oeste

4 Bilheteria (previsao original) 10 Patio coberto oeste

5 Saguao Central 11 Bilheteria atual (ativada)
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1 Elevadores da ala leste / Arvore da Lingua
2 Espago para exposi¢des temporarias
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2° Pavimento

1 Elevadores da ala leste / Arvore da Lingua
2 Grande Galeria

3 Palavras Cruzadas

4 Histéria da Lingua Portuguesa

5 Beco das Palavras

6 Edicao de Imagens (sem acesso do publico)
7 Elevadores da ala oeste
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3° Pavimento

1 Elevadores da ala leste / Arvore da Lingua
2 Auditério

3 Praga da Lingua

Figura 58 - Plantas do Museu da Lingua Portuguesa: Térreo, 1° Pavimento, 2° Pavimento e 3° Pavimento. As
areas com acesso permitido aos visitantes estao sinalizadas de vermelho. Retirado de http://www.arcoweb.com.
br/arquitetura/pedro-e-paulo-mendes-da-rocha-museu-sao-06-07-2006.html
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da Rocha®’. Nao seria possivel cavar um espaco para instalar o poco dos elevadores
pois logo abaixo do prédio estdo os corredores de acesso ao metrd e ao trem. Por
isso, a instalagdo dos mesmos exigiu a elevagao do acesso aos patios laterais dando
origem a laje de concreto em frente das bilheterias. Outra elevacéo projetada, nesse
caso para proporcionar conforto ao auditério, foi do piso do terceiro pavimento. Ao
chegar no andar, percebe-se que as janelas quase tocam o chéo. Ele foi elevado para
proporcionar boa visibilidade em todas as fileiras do auditério. Ao chegar na Praga da
Lingua, ambiente contiguo ao auditorio, o piso ja esta no nivel original.

Na época da concepgao da reforma, o Instituto do Patriménio Histdrico e Artistico
Nacional - IPHAN considerou que o projeto interferia bastante a edificagao original (os
recorte de piso e forro para instalagao dos elevadores, a elevacao da cota dos patios
laterais) mas deu parecer favoravel por acreditar que os espagos essenciais — a gare
e a torre do relégio — ndo haviam sido prejudicados. Pedro afirma que “ndo se pode
tocar o prédio s6 um pouquinho, sob pena de nao se fazer uma boa intervengao. Nossa

preocupacao foi sempre a de constituir, além do passado, o patriménio do amanha ”.

5.3.2 O percurso

A chegada ao museu se da pela extremidade do prédio da estacéo, através
de um patio interno aonde encontram-se a bilheteria e as catracas de acesso. Ao
comprar o bilhete, o visitante recebe um ingresso com hora marcada para a sesséo
de filme que acontecera no auditorio do 3° andar. Apds passar pela catraca, o visitante
consegue acessar o0 museu apenas por elevador. O ascensorista faz um importante
papel de recepcionista e sugere ao visitante por onde ele deve comecar sua visita,
considerando o horario da sess&o de cinema em seu ingresso. Dependendo do tempo
de espera para a sessao, o visitante podera visitar o espago de exposigao temporaria
(1° andar), comegar a ver a exposigao de longa duracgao (2° andar) ou aguardar para
entrar no auditério para a sessao de cinema (3° andar).

Tanto nos halls de espera do elevador e até mesmo dentro dele pois suas

paredes sdo transparentes, é possivel avistar a escultura de bronze chamada Arvore de

% Em entrevista para a revista eletrénica Arcoweb: http://www.arcoweb.com.br/arquitetura/pedro-e-paulo-mendes-
-da-rocha-museu-sao-06-07-2006.html. Texto resumido a partir de reportagem de Evelise Grunow publicada
originalmente em PROJETO DESIGN, Edicédo 315 Maio de 2006.
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Figura 59 - Museu da Lingua Portuguesa: Vista do pétio interno que da acesso ao museu, ja tendo passado a
catraca. O elevador e a caixa que o estrutura sao feitos de vidro, possibilitando avistar de seu interior, a escultura-
-instalagao feita de bronze, Arvore de Palavras.

palavras, com 16 metros de altura, que ocupa os trés andares do edificio. Ela é criagao
do artista Rafic Farah. E formada por palavras de diversos idiomas que contribuiram
para a formagao do portugués em Portugal e no Brasil — situadas na parte de baixo da
escultura que seria a "raiz da arvore" — e por representagdes de objetos e animais. Faz
parte da mesma instalagdo a musica que se ouve no interior dos elevadores, com o
compositor Arnaldo Antunes repetindo as palavras “lingua” e “palavra” em varios idiomas.

Seguindo a indicagao do museu, o auditério do terceiro andar € o ponto inicial do
percurso. Saindo do elevador vé-se a sinalizagao que indica o caminho unico, a esquerda.
O visitante encontra a porta do auditério mas para entrar € necessario se posicionar no
espaco destinado para a formacao de uma fila de espera. Nesse espaco de transicao,
iluminado pelas amplas janelas do edificio, misto de corredor e hall, podemos encontrar
0s painéis com a ficha técnica do museu. As sessdes acontecem com intervalos de 45
minutos. O primeiro filme, que € passado no auditério, tem duragdo de 10 minutos e a
segunda experiéncia audiovisual, na Praga da Lingua, 20 minutos.

O auditério tem as caracteristicas de um cinema convencional e tela de projecao
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Figura 60 - Hall do terceiro pavimento. As janelas quase tocam o chéo, resultado da elevacao do piso em prol de
conforto visual no auditério. Imagem retirada de http://www.arcoweb.com.br/arquitetura/pedro-e-paulo-mendes-
-da-rocha-museu-sao-06-07-2006.html. Sinalizag&o no hall do mesmo andar indica o percurso.

Figura 61 - Cena do filme que é exibido no Auditério e seu interior. Imagem do auditério retirado de http://museu-
dalinguaportuguesa.org.br/

com proporgao bastante horizontalizada, devido ao pé direito do espaco e ao fato da
tela estar presa a uma parede que se movimenta em giro através de um eixo horizontal.
Antes do comeco do filme, vé-se uma animacéo utilizando a identidade visual do museu:

uma constelagao de letras, que quando vista a distancia, se assemelha a forma de uma
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] museu da
lingua portuguesa
ESTACAO DA LUZ

Figura 62 - Logotipo do MLP criado por Rafic Farah. A formagéo de uma unidade oval por pequenos pontos sugere
a figura de universo mas também pode ser vista como a representagao de uma impresséo digital. As duas manei-
ras de interpretar refletem a concepgao do museu, que enxerga a lingua como o universo propriamente humano e
formador de identidade. A segunda imagem mostra um quadro da animacéo que utiliza o partido da identidade
visual. A animagao faz das letras, estrelas desse “universo”. Utiliza o recurso de afasta-las da borda para o centro
da tela em movimento que diminui o progressivamente o corpo da letra até se transformar em ponto.

impresséo digital. O filme exibido € narrado pela atriz Fernanda Montenegro e discorre
sobre dois temas: as caracteristicas gerais da linguagem (a capacidade de planejar
o futuro e lembrar o passado e dar significado ao que somos e fazemos) e a origem
da lingua portuguesa falada no Brasil (aventura maritima portuguesa, influéncia das
linguas indigenas e de outros imigrantes). O video afirma que a lingua portuguesa é
uma formagéo Unica, original e misturada. "E nosso retrato, nossa patria mais profunda".

Com o término da sesséo, a parede da tela de projegéo se rotaciona no eixo
horizontal abrindo uma passagem surpreendente para a proxima sala do percurso,
a Praca da Lingua. E um espaco quadrado, com arquibancada nos quatro lados
e teto original do edificio a mostra. Trechos de musicas e literatura sdo cantados e
recitados. Essas fungdes sao exercidas em sua grande maioria, por atores e musicos
conhecidos. A curadoria foi de José Miguel Wisnik e Arthur Nestrovski e foram montados
trés programas, que sao alternados de tempos em tempos. Simultdneo ao som, s&o
apresentadas animacgoes relativas ao assunto do trecho do texto. Elas alternam
ilustracbes com desenhos tipograficos de palavra, e a poesia concreta parece ser uma
referéncia direta para muitas dessas animagdes. Sao projetadas nas paredes e no teto
de forma que possam ser vistas de todos os assentos. A edi¢do alterna animacdes
que aproveitam o espacgo de forma diferente: uma unica imagem que circula pelas
quatro paredes, uma unica imagem que se projeta em todo o teto, duas imagens iguais
projetadas em paredes opostas. O espaco é definido pelo museu como "planetario da
lingua", em uma analogia que reforga a ideia de lingua como o universo propriamente

humano e formador de identidade, em alusdo a identidade visual do museu. Ao final
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Figura 63 - Praga da Lingua: Imagens de algumas das animagdes que fazem parte do programa de 20 minutos
de duragéo. O uso do espaco varia conforme o texto narrado. Alguns trechos recitados séo relacionados a
imagens pictoricas porém a maior parte deles explora visualmente a forma das palavras, variando o peso das
letras, a tipografia e uso de cor.
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Figura 64 - O espago da Praga da Lingua iluminado no momento de transigéo entre as sessdes. O centro do piso
¢é formado por 36 tijolos quadrados de vidro recoberto com pelicula adesiva. A iluminagéo abaixo do piso (back-
light), faz o chao “acender” ao final do espetaculo, revelando os textos selecionados. Sdo os mesmos textos que
foram animados. Primeira imagem foi retirada de www.globo.com, autoria de Luciano Bogado. Segunda imagem
foi retirada de http://museudalinguaportuguesa.org.br/

da sessao, o piso se torna iluminado (por backlight), revelando poesias impressas em
sua superficie.

Ao sair da sala percorre-se um comprido e iluminado corredor com vista para o
Parque da Luz. E possivel chegar ao segundo andar de elevador porém a escada de
segurancga se configura bastante visivel por se encontrar no centro do edificio. Ela é
mantida aberta, como uma opc¢ao de escoamento para um auditério cheio e solugao

para nao comprometer o fluxo de visitantes.
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No segundo andar a iluminagdo ambiente ja se encontra reduzida em relagéo a
experiéncia do andar anterior, exigindo um outro tipo de comportamento corporal. Como
no andar superior, existe apenas uma opcao de percurso. O ambiente funciona como
caixa preta e ndo exibe janelas. A primeira instalagcéo, a esquerda da sala, é a Grande
Galeria, tela de projecao de videos com extensao de 106 metros, o comprimento quase
total do museu. Apesar de ser posicionada ao longo de um corredor, € possivel ter nogao
de sua dimensao total desde a sua chegada. Paralelamente ao caminho, e a tela, ha um
banco destinado ao visitante que desejar ver os filmes. A tela monumental, que utiliza
36 projetores, € composta por onze filmes de seis minutos, exibidos em conjuntos de
trés®. Os filmes abordam os temas Carnavais, Musicas, Cotidiano, Natureza e cultura,

Culinéria, Dancgas, Festas, Futebol, Raiz Lusa, Religides e Relagcbes Humanas. Como
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Figura 65 - Tela da Grande Galeria, corredor que cobre a extensao total do prédio, equivalente em dimenséao e
posicéo (esta sobreposta) a gare de trem que se encontra no térreo. A primeira imagem foi tirada pela autora,
segunda imagem foi retirada de http://museudalinguaportuguesa.org.br/

% QOs filmes sdo exibidos na seguinte ordem: carnavais, raiz lusa e cotidiano; musica, religides e futebol; festas,
raiz lusa e culinaria; relacbes humanas, natureza e cultura e dangas.
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forma de ocupacao do espaco, os filmes sao projetados em 4 mddulos repetidos
consecutivos, 0 que evita a aglomeragao frente as telas e retencao de fluxo.
A partir do segundo terco da tela a sala se expande de corredor para espaco

mais aberto, com proporgao retangular. Esse espaco de respiro é equivalente em
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Figura 66 - Totens em formato de prisma com base triangular da instalagado Palavras Cruzadas. Cada um deles é
dedicado a uma lingua que tenha influenciado a formagéo do portugués brasileiro. Tém acoplados uma vitrine
que abriga objetos exemplificadores dessa influéncia e um terminal informativo. A primeira imagem foi retirada de
http://museudalinguaportuguesa.org.br. Imagens seguintes tiradas pela autora.
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propor¢ao, area e localizagdo ao saguao central por onde os passageiros da estacao
de trem circulam. Encontra-se nele, além da continuacdo da Grande Galeria, as
instalagdes Palavras Cruzadas, Linha do Tempo e o Mapa dos Falares. Nao existe
uma ordem especifica para ser experimentada porém o fato do inicio cronolégico da
Linha do Tempo estar no final da sala, faz com que muitos dos visitantes passem
primeiro pelas Palavras Cruzadas, situada centralmente na sala. Essa instalagédo é
composta de oito totens triangulares. Cada totem tem acoplado um computador com
tela sensivel ao toque e uma vitrine. Contam também respectivamente com um banco
em formato triangular e equipamento de controle de isolamento de som (conhecido
como sound tube). Os totens exibem conteudos diferentes entre si, exemplificando
as influéncias sofridas pelo portugués no Brasil por outras linguas, e da influéncia do
portugués em outros paises, separados da seguinte maneira: “tupinamba”; “outras
linguas indigenas”; “quicongo, quimbundo, umbundo”; “ioruba e evé-fon”; “inglés e
francés”; “espanhol”; “portugués no mundo” e “linguas de imigrantes” (alemao, arabe,
chinés, hebraico, italiano e japonés). As vitrines exibem objetos que estao relacionados
a essas influéncias. A maioria dos objetos ndo tem valor histérico ou patrimonial e
exercem um papel simbolico®.

As proximas experiéncias podem ser vistas em ordens diversas. O Mapa dos
falares é uma plataforma digital que disponibiliza um mapa do Brasil para ser navegado
pelos visitantes. Ao selecionar uma localidade marcada no mapa, é exibido um video
com as formas de falar e os sotaques da regido especifica. A Linha do tempo se situa
na parede oposta a grande galeria e por estar em ordem cronoldgica, precisa ser lida a
partir do final da sala. Ela é precedida por um painel impresso que organiza em forma
geneoldgica as "grandes familias linguisticas do mundo”. A Linha do tempo comeca
em 4000 anos antes de Cristo organizada em trés eixos paralelos de referéncias
linguisticas que formarao o portugués falado no Brasil: amerindia, lingua portuguesa e
africanas. A partir do século XVI, a linha se torna unica, por reunir as trés influéncias e
se desenvolve até o ano 2000. O painel cronolégico preso na parede € majoritariamente
impresso, com insercdes de monitores que expde pequenos filmes ou mapas animados.
Esse extenso painel (aproximadamente 29 metros) € acompanhado de uma bancada
com informacdes adicionais, como impressao de documentos, terminais de computador

com conteudo relativo a cada periodo e telas luminosas estaticas.

% Podemos citar como exemplos de objetos do totem Inglés e francés, um "ténis allstar", um abat-jour (abajur) e
um soutien (sutid). O totem espanhol exibe uma matilha, um sapato para flamenco, brinco de bailarina, peinete,
castanholas espanholas e arabes, bandeja arabe e foto de navio de imigrantes europeus no Canal de Santos,
reproduzida do Acervo Memorial do Imigrante, Sdo Paulo.
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Figura 67 -O painel impresso que organiza em forma geneoldgica as “grandes familias linguisticas do mundo”
precede a Linha do tempo tando espacialmente quanto temporalmente.

Figura 68 - A Linha do tempo é formada por um painel impresso acoplado por balcdo, monitores de video, de
computador e telas estaticas com iluminagao backlight. Imagem retirada de http://museudalinguaportuguesa.org.br

Percorrida a area central do andar, resta ao visitante continuar pela terceira
parte da tela da Grande Galeria e chegar até a ultima sala, considerada a experiéncia
mais interativa do museu. La ele encontra o Beco das Palavras, que propde uma
brincadeira coletiva através da etimologia. A criagao € do jornalista e roteirista Marcelo

Tas, o design interativo é da designer Liana Brazil e o desenvolvimento tecnoldgico
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do engenheiro Russ Rive (ambos da empresa Superuber). Trés mesas de alturas
diferentes, exibem pedacos de palavras —radicais, prefixos ou sufixos —que devem ser
agrupadas para formar palavras. Com o uso de proje¢ao e sensores de movimento, o
visitante devem usar o movimento das maos no ar para reunir as silabas em palavras.
Quando bem sucedido, o significado aparece projetado na mesa e em alguns casos

sao fornecidos explicacdes extras em video e audio.

Figura 69 - Beco das Palavras é um jogo coletivo e interativo que ensina etmologia, ao estimular o visitante a
formar palavras através de gestos corporais.

Existe um corredor adicional que entre a entrada da sala do Beco das Palavras
até o inicio da Linha do Tempo. Ele exibe painéis com a histoéria do edificio da Estacéo da
Luz e do processo de restauragao realizado antes da implantagdo do museu. Chamado de
Histoéria da Estagao da Luz, € o unico ambiente do andar que € iluminado por luz natural
e que exibe as caracteristicas originais do prédio, como piso. Apesar de ser um corredor,
a porta de acesso para a Linha do Tempo costuma ficar trancada, obrigando o visitante a
retornar pelo mesmo ponto que entrou. A presenca fisica de uma porta que nao abre e ndo

esta sinalizada nesse sentido, também confunde o visitante sobre estar no caminho certo.
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Se o visitante escolher descer pelo elevador dos fundos, ndo tera mais acesso
ao resto do museu sendo direcionado apenas a saida. Ele pode percorrer de volta todo
0 andar para acessar os outros pavimentos do museu. O segundo andar é destinado
as exposigdes temporarias. No momento das visitagcoes, o espaco estava sofrendo
reforma e se encontrava fechado.

Desde a abertura do museu, as exposi¢cdes temporarias vem se dedicando
principalmente a homenagear grandes escritores brasileiros. Em contraste com a
exposi¢cao permanente, costumamexplorarrecursos menos tecnoldgicos e mais plasticos.
A exposigao de abertura foi dedicada a Guimaraes Rosa e o romance “Grande Sertao:
Veredas”. Foi concebida e desenhada por Bia Lessa. Na comemoracao de um ano do
museu foi a vez de "Clarice Lispector: a Hora da Estrela" (Que sera objeto especifico de
analise mais a frente desse capitulo), com curadoria de Ferreira Gullar e Julia Peregrino
e cenografia de Daniela Thomas e Felipe Tassara. Se seguiram homenagens a Gilberto
Freire, Machado de Assis, Fernando Pessoa, Oswald de Andrade e Jorge Amado.
Também foram pensadas exposi¢ées ndo soO relacionadas com literatura mas com
outros aspectos da lingua como: a influéncia da lingua francesa, - em "O Francés no
Brasil em todos os sentidos" e a adequagao linguistica, em "Menas: o certo do errado e
o errado do certo". Menas discutia a amplitude e a criatividade da lingua, enumerando

os “erros” linguisticos mais comuns e relativizando a nogéo de padrao culto.

5.3.3 Discurso

O museu apresenta como seus principais objetivos institucionais'® a valorizagao
da lingua como elemento fundamental da cultura e como retrato de sua diversidade.

Apos trés anos da inauguragao do Museu, seu diretor Antonio Sartini participou
do seminario Museus e Comunicagéao, organizado pelo Museu Historico Nacional, com

coloquio e artigo que descreviam a atuagéo e posicionamento da instituigao frente as

% No website do Museu sao listados seu objetivos:
— Mostrar a lingua como elemento fundamental e fundador da nossa cultura;
— Celebrar e valorizar a Lingua Portuguesa, apresentada suas origens, histéria e influéncias sofridas;
— Aproximar o cidaddo usuario de seu idioma, mostrando que ele é o verdadeiro “proprietario” e agente modifi-
cador da Lingua Portuguesa;
— Valorizar a diversidade da Cultura Brasileira;
— Favorecer o intercdmbio entre os diversos paises de Lingua Portuguesa;
— Promover cursos, palestras e semindrios sobre a Lingua Portuguesa e temas pertinentes;
— Realizar exposigoes temporarias sobre temas relacionadas a Lingua Portuguesa e suas diversas areas de influéncia.
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funcdes de preservacao, pesquisa e difusdo. Ele definiu que:

“(...) preservar, para o Museu da Lingua Portuguesa, é promover o entendimento,
valorizar a prépria lingua. E fazer com que os usuarios do nosso idioma se sintam
envolvidos e participes do processo constante e pulsante do Portugués, é promover
o entendimento da lingua como grande fator de nossa identidade cultural. Instigar,
nesse caso particular, passa a ser uma importante ferramenta para a preservagéao.
Pesquisar, também a partir das proprias caracteristicas da instituicao, € mais do que
desvendar os fendmenos linguisticos ou sociolégicos de nosso idioma, é encontrar
caminhos para apresenta-los e torna-los acessiveis a sociedade em geral, é procurar
canais constantes de dialogo com um publico grande e muito diversificado.

Difundir, no que tange mais especificamente as exposi¢des, € achar uma ou varias
escritas que permitam alcancar os objetivos, que proporcionem materialidade a um
patriménio tdo imaterial como a lingua, a qual, na verdade, ndo pode ser confundida
com um texto escrito ou oral, com um livro ou com regras gramaticais ou ortograficas,
ainda que todas essas manifestacdes fagam parte desse patrimonio.” °1

O museu se apresenta com acervo imaterial ja que seu tema de interesse é a
lingua portuguesa. De fato, a proposta do museu € mostrar o valor da lingua dentro da
cultura, mostrando que ela é parte da identidade de quem a fala. A lingua € um objeto
vivo, em transformagao, ndo palpavel. Porém o que se faz com ela ganha visualidade,
massa e materialidade, seja através de livros, revistas, jornais, desenhos esquematicos,
musica. O diretor afirma que o museu tem como grande diferencial dos outros museus
o fato do "visitante entrar no museu com o acervo, visitar o acervo do museu e levar
0 acervo para casa. Porque o acervo do Museu da Lingua Portuguesa é a lingua
portuguesa e o visitante € dono do patriménio"'%2. Esse discurso funciona como um
incentivo para a conscientizagcao de que todos temos uma ferramenta poderosa e que
cabe a cada um saber usa-la e tratar de entendé-la. Mas a maxima também incentiva
a ignorar o processo intelectual envolvido em conceber o proprio museu — que precisou
criar linguagens, discurso e contextos através da lingua — pois reduz o conteudo do
museu, a lingua, a um uso instrumental. Simplifica o papel da memdéria, da historia e de
outras formas de registro de pensamento, e da producédo de discurso, ja que escamoteia
o proprio discurso construido. A isso contribui o fato do museu n&o desenvolver atividade
de pesquisa propriamente dita, ja que considera que esse papel esta sendo cumprido
através da difusdo feita pelas exposicdes e pelo setor educativo. As exposicoes

temporarias s&o concebidas e coordenadas por equipes externas, que sao responsaveis

101 SARTINI, Antonio Carlos de Morais. A experiéncia e a experimentagdo no Museu da Lingua Portuguesa - relatos
e observacdes. In: BENCHETRIT, Sarah Fassa; BEZERRA, Rafael Zamorano; MAGALHAES, Aline Montenegro.
Museus e comunicacao: exposi¢cdes como objeto de estudo. Rio de Janeiro: Museu Histérico Nacional, 2010.

192 Depoimento dado ao video produzido pela Secretaria de Estado da Cultura de Sao Paulo UFDPC - Proac. Mu-
seu da Léngua Portuguesa - Série Monumentos de Sao Paulo. Exibido em 2008 pela TV Cultura, TV USP e TV
ALESP. Disponivel no endereco: http://youtu.be/DwjfnQuE_Mc
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por selecionar e produzir os conteudos exibidos. A atividade de pesquisa para esse fim é
feita de forma pontual e terceirizada, ndo gerando acervo documental préprio.

Museus que desenvolvem atividade de pesquisa, como os Museus de Arte
Moderna do Rio e de Sao Paulo, as fazem com base na cole¢do do museu, tendo
como finalidade estuda-la, amplia-la e exibi-la. Rever o acervo com novos olhos e
propor maneiras diversas de |é-lo e interpreta-lo € o papel dos pesquisadores dessas
instituicdes. Como o Museu da Lingua considera “nao possuir acervo”, ou melhor,
ele esta em qualquer lugar (literalmente na boca do povo), que parametros poderiam
orientar uma atividade investigativa interna e com quais propdsitos? O museu conta
com linguistas colaboradores que s&o consultados quando a ocasido pede. Nao caberia
a instituicdo manter uma atividade da pesquisa académica no campo da linguistica,
pois esse papel cabe a universidade.

Porém as exposi¢cdes temporarias do museu costumam ser consideradas inventivas,
ludicas e fora dos padrdes convencionais. O museu nao possui um banco de dados
disponivel para consulta aberto ao publico'. O registro dos projetos das exposigdes e tudo
gue os envolve (como conteudo selecionado e produzido, fotografias, desenhos técnicos e
de etapas de projeto, videos) ja poderia servir de fonte de pesquisa tanto para estudantes
de letras quanto para estudantes de artes visuais e design. Poderiam ser produzidos
registros com a experiéncia dos visitantes e depoimentos dos mesmos. Todo esse
material poderia ter ainda um segundo papel: constituir um acervo material propriamente
dito. Acervo que poderia ser re-editado, re-formatado, reordenado, como feito em uma
cultura de pos-produgéo (citada no capitulo 3). O Museu da Lingua Portuguesa trata mais
do que aspectos da lingua, dos aspectos da linguagem, sua interpretagéo e transposicao.
Uma das riquezas de seu acervo, ndo percebida institucionalmente, se constitui de fato,

das solugdes encontradas para tradugao de aspectos verbais em visuais.

5.3.4 Interacdo e novas midias

O Museu da Lingua Portuguesa foi inaugurado com grandes doses de tecnologia

digital para os padrbes de museu brasileiros e ficou reconhecido por isso. Em 2006,

103 A autora foi muito bem recebida pelo setor educativo e pelo diretor do museu quando entrou em contato com a
instituicdo. Teve disponibilizada imagens da exposi¢éo temporaria Clarice Lispector: A Hora da Estrela. Porém
0 acesso ao material de pesquisa é restrito ao setor educativo.
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dispositivos que dispensavam o uso de mouse, teclado ou outro tipo de botao, eram
pouco difundidos em termos de aparatos institucionais e pessoais. Em menos de
dez anos, a adogao de telas sensiveis ao toque foram incorporadas aos telefones
celulares com multiplas funcdes e aos dispositvos tablets, se tornando cada vez mais
populares. A “Apple” lancou o “Iphone” em meados de 2007 e o “Ipad” em 2010, com
tela multitoque, que reconhece toques simultaneos e possibilita que o usuario faga na
tela o movimento de pinga do polegar e do indicador. A empresa "Microsoft" langou
em 2010 o "Kinect", dispositivo de rastreamento de movimento para ser utilizado
originalmente em conjunto com o videogame. Permite que o usuario jogue através de
seu gestual, dispensando o controle. De tecnologia de ponta, a tecnologia difundida,
as experiéncias que causavam espanto nos visitantes na inauguracdo do museu,
estdo sendo aos poucos inseridas no cotidiano dos mesmos.

A discusséo da insercdo de aparatos tecnolégicos em museu se da
principalmente em trés ambitos: a durabilidade da novidade e necessidade de
atualizacao da experiéncia; a manutencao do dispositivo em termos de desgaste fisico
e de software; e a viabilidade de desenvolvimento da tecnologia/projeto especifico
para o espaco em termos financeiros e temporais. O ultimo aspecto é determinante
principalmente para definir estratégias visuais das exposi¢des temporarias. O fato
delas serem planejadas geralmente com seis meses em média de antecedéncia,
dificulta a criagcao de projetos que envolvam design interativo.

As instalagbes que proporcionam interacdo homem-maquina no museu sao a
Linha do tempo, o Mapa dos Falares, Palavras Cruzadas € Beco das Palavras.
Todas elas foram pensadas como sistemas de informacéao, apresentando possibilidade
de atualizagéo ou insergéo de informagéao adicional. As experiéncias nos totens (Palavras
cruzadas) nao se relacionam espacialmente com a sala, sendo focada na relagao do
visitante com a tela do monitor. Podemos nos perguntar se elas teriam alguma perda de
significacao e de experiéncia, se fossem apresentadas como um website ou um aplicativo
de celular. Seus conteudos se conectam de forma simbdlica com as vitrines, que apenas
exemplificam visualmente algumas das palavras que estao no banco de dados.

ALinhado tempo apresenta quatro categorias de formato: informagao impressa
nos painéis e na bancada, videos inseridos nesses mesmo painéis (que apresentam
animacdes e pequenos filmes), computadores e informag¢des impressas em telas
luminosas nas bancadas (backlight). Essas telas luminosas sdo constantemente

manuseadas, principalmente por criangas, que entendem que a disposi¢gao na
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bancada, proxima ao computador e ao corpo, e a iluminagao por baixo, séo os codigos
para o conteudo interativo. A frustragdo com a nao interagdo ainda pode sugerir um
equipamento quebrado, sem manutencéo. Os codigos se alteram ao longo do tempo e
esse € um dos problemas de se usar tecnologia de ponta ao se conceber um museu.
A democratizagao do uso dos tablets e celulares somada a mensagem de que se esta
em um museu interativo, sugere ao visitante uma postura mais experimental e intuitiva.
Tudo é tocado. O entendimento de um codigo de forma errénea e a frustragao com ele

afasta o visitante do conteudo.
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Figura 70- Linha do Tempo: Telas estaticas com texto impresso e iluminagao backlight. Jovens entendem o
cédigo da iluminagdo como sendo conteudo interativo.

Ja o Mapa dos falares € um banco de dados de registros de falas de diversas
localidades brasileiras. Através de depoimentos de pessoas comuns, € possivel
comparar os sotaques e expressdes especificas de cada regido. Ele é apresentado
através de duas telas: a maior, vertical, exibe um mapa que pode ser aproximado
ou afastado. Utiliza a plataforma googlemaps como base de programacgao. Estéo
marcadas no mapa apenas as cidades que tem conteudo. Ao selecionar uma delas, a
segunda tela, disposta verticalmente, exibe um video de entrevistas com locais.

Beco das Palavras ¢ a instalagao que solidifica a imagem do Museu da Lingua
como uma instituicdo com tecnologia de ponta. Essa imagem de inovagao se da mais
pelo sucesso do solugao de projeto do que na tecnologia empregada. Sensores de
movimento, programagcao e telas sensiveis a toques simultaneos sdo os componentes
do dispositivo. Fazer da etimologia, divertimento, foi o desafio. As sombras dos
visitantes marcadas sobre a mesa, ajudam a saber como se posicionar diante dos

sensores. Quando corpos se encostam, sombras se unem. A competicdo por quem
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vai formar a palavra primeiro, deixa os visitantes em estado de alerta. Independente de
guem conseguiu, todos ouvem a explicagao sobre a formagao da palavra em questao.
Quando a palavra permite uma visualiazagdo mais concreta, imagens e desenhos séo

incorporados na explicagdo para manter a parte didatica do jogo, também interessante.

»

Figura 71- Beco das Palavras: palavra sendo formada através dos gestos dos visitantes. Ao unir partes que
podem formar palavras existentes, o dispositivo apresenta a definigdo. Em alguns casos, a explicagéo é comple-
mentada por imagens.

5.3.5 Estratéqgias Visuais

5.3.5.1 Aretrospectiva evolucionista

A linha do tempo é um recurso classico em exposi¢des. Ao concebé-la, a
equipe do museu ja encontrava um grande desafio: a lingua € um organismo vivo, que
se modifica e se adequa ao tempo. Essa retrospectiva deveria ir até qual momento

histérico? Como atualiza-la ja que ela nasceria com a validade vencida?



172

Aretrospectiva comecga no ano de 4000ac, dividida em trés matrizes que correm
paralelamente: Amerindias, Lingua Portuguesa e Africanas. Nesse periodo a Lingua
Portuguesa ainda esta em principio de formagao, portanto esse titulo inicial funciona
como um recurso didatico (e tem como subtitulo Do Indo-Europeu ao Latim Vulgar).
Essa matriz se localiza na area mais privilegiada, a altura dos olhos (de adultos e
adolescentes) e tem largura maior do que as matrizes Africanas e Amerindias. A partir
de 1500, o painel se transforma em uma unica matriz, a brasileira. De maneira geral,
os periodos histoéricos ndo sao visualmente marcados por unidades regulares de
espaco. Na are dedicada ao Brasil, esse fato fica mais evidente por trazer grandes

discrepancias: a década de 1920 ocupa trés vezes o espago do periodo de 1870 a

_——
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Semana de Arte Moderna

Figura 72 - Linha do Tempo: os periodos historicos néo sao visualmente marcados por unidades regulares de
espago. A década de 1920 ocupa trés vezes o espago ocupado pelo periodo de 1870 a 1919.

1919. Os marcos de tempo ndo obedecem um padrao de regularidade. Eles estédo
divididos da seguinte maneira: 1500 | 1530 | 1540 | 1550 | 1700 | 1750 | Séc. XIX |
1850 | 1870 1920 | 1930 | 1950 | 1960 | 1990 | 2000. E curioso existir uma mudanca
de nomenclatura na marcagao acima. “Século XIX” parece contemplar observagdes
gerais sobre o século todo, como uma preparagao para as datas seguintes (1850 e
1870). Mas compreende o periodo de 1800 a 1849.
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Figura 73 - A Linha do Tempo apresenta uma lista de “Textos Literarios em Lingua Portuguesa no Brasil”. A
selegdo contempla apenas autores mortos e ndo fornece explicagdes sobre a importancia das obras.

Ja os computadores acoplados na bancada possuem conteudos diferentes entre
si (correspondentes ao periodo da linha do tempo que esta proximo espacialmente
a cada um) e bastante ricos. Em videos, linguistas dao explicagdes histéricas ou
complementam temas que aparecem impressos de maneira resumida no painel. Dois
problemas impedem o aproveitamento desse conteudo de forma mais completa: s6
existe um terminal por assunto, gerando um problema de fluxo e de espera. O fato
da visualizagao se dar em pé com a tela abaixo da linha de visao € o outro impeditivo
para uma fruicdo mais demorada e exploratéria.

Os mapas sao ferramentas bastante utilizadas na linha do tempo. Eles aparecem
de diversas formas e padrdes (diferenga de saturagao cromatica), impresso nos painéis,
impresso na bancada e como animagdes nos monitores acoplados nos painéis.

Em relacdo a referéncias sobre literatura brasileira, a linha oferece uma lista
por ordem cronolégica de importantes classicos de 1500 a 2005. A organizacéo foi
feita por Alfredo Bosi, critico e historiador de literatura brasileira. A tarefa ingloria é
obviamente incompleta. O critério de escolha apresentado € de autores brasileiros ou
naturalizados que ja tivessem morrido em 2005, o ano da selecao (e como contemplar
os préoximos autores que viessem a morrer?). Criticos literarios ndo entrariam na

lista com a excessao de dois homes fundamentais para Bosi. Os livros sdo apenas
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citados (com data de langamento e autor), sem nenhum outro tipo de referéncia ou
explicacdo de sua importancia. Sem discutir o reconhecimento profissional de Bosi, a
lista ndo deixa de ser fruto de uma sele¢cdo muito pessoal e aparentemente arbitraria,
ja que nao apresenta justificativas. Visualmente, é disposta de forma a ocupar a borda
da ja pouco profunda bancada, tendo pouco destaque em relagdo aos outros muito
elementos impressos como quadros explicativos e tabelas. Em relacédo a pessoalidade
da escolhas curatoriais, podemos exemplificar como um caso de sucesso voltado
para referéncias literarias, a biblioteca criada pela diretora Bia Lessa no evento de
2012 no Rio de Janeiro. A sala Capela Espag¢o da Humanidade dentro da exposi¢cao
Humanidade2012, reunia seleg¢des de livros feitas por 120 personalidades convidadas.
Era formada por 10.000 livros disponiveis para consulta. As sele¢des indicavam
0s percursos intelectuais e afetivos dessas pessoas. A admiragao do visitante pela

personalidade gerava o elo de interesse pelos livros.

5.3.5.2 Envolvimento corporal progressivo

Seguindo o percurso sugerido pela instituicdo, pode-se notar a existéncia
de uma progressao de ativagao do corpo na compreensao e selecdo de conteudo
a ser visto. O ponto inicial, o filme na sala escura de cinema, no auditério, € um
formato tradicional de midia, contemplativa. O visitante s6 tem acesso a sala seguinte,
contigua ao auditério, se participar da sessao. Apenas apoés a “obrigagao institucional”,
ele tera acesso a uma experiéncia ainda passiva, contemplativa, mas que ja envolve
alguma movimentacgao corporal. Na Praga da Lingua, as projecdes de imagem s&o
multidirecionais, um ambiente ja imersivo. A edigao entre os trechos de poemas e
musicas tira partido do espaco tridimensional, fazendo com que o visitante envolvido
percorra-o com os olhos. O acento também é menos confortavel do que o da sessao
anterior, ja que é moldado em forma de arquibancada, em arena. Esse fato ja predispbe
uma mudanga de postura corporal. O formato de arena possibilita a visualizacédo da
reacao dos outros visitantes.

A proxima instalagdo, Grande Galeria, disponibiliza o conteudo ao longo de
um corredor, independentemente da presencga do visitante. Os onze filmes passam na

mesma sequéncia e posig¢ao da tela, em looping. Os temas dos filmes estao sinalizados
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claramente na tela. A edicao, de seis minutos cada, foi montada em micro-narrativas,
para possibilitar o entendimento dos assuntos tratados independente do momento em
que se comece a ver. Sem ordem determinada de leitura, cabe ao visitante escolher o
que deseja ver e quanto quer se aprofundar no assunto. Para isso € necessario parar
a caminhada. Esse corredor € percorrido tanto por quem chega quanto por quem ja
viu a exposicao pelo fato de ndo existe uma rota de saida clara. Os elevadores do final
do corredor ndo d&o acesso ao primeiro pavimento. Normalmente o percurso se da
em descida do terceiro ao primeiro pavimentos. Se o visitante quiser usar a escada
de emergéncia, também tera que se deslocar para a entrada, perto dos elevadores
principais. Por isso, a Grande Galeria funciona como um lugar de passagem mas
também de passeio. Se decidir sentar, o visitante precisa se desviar do fluxo de
visitantes que passa entre ele e a tela. A tela foi posicionada na parede de maior
extensdo, fazendo com que ao andar, o visitante use sua visao lateral. Esses fatores
aproximam o espag¢o do museu com o da rua.

As experiéncias do Mapa dos falares e das Palavras Cruzadas envolvem
escolha de conteudo através de toque em telas sensiveis e possibilitam a fruicdo do
contetido por mais de uma pessoa. E bastante frequente ver grupos de estudantes a
volta dessas instalagdes, experimentando coletivamente. O controle das a¢des ainda é
feito de forma individual, uma pessoa por vez, pois a tecnologia do equipamento (anterior
as telas multitouch) apenas substitui a fungdo do mouse pelo dedo, que vira um cursor.

A Linha do tempo envolve diversos meios de comunicagao, exigindo um
envolvimento corporal no espaco para acompanhar o percurso cronoldgico. Os
computadores sensiveis ao toque se encontram presos a bancada, solicitando uma
leitura diagonalizada para baixo. As informagdes impressas se encontram tanto na
bancada quanto no painel que preenche a parede. O visitante precisa movimentar
mais do que os olhos se tiver interesse em ler a linha de conteudo que quase toca o
teto. Essa distancia inclusive ultrapassa o limite de alcance visual recomendado pela
ABNT'™ A ultima instalagdo, Beco das Palavras, envolve a movimentacao extensa
dos bragos. As mesas estao disponibilizadas em trés altura diferentes, para contemplar
visitantes de todas as idades.

As atividades propostas pelo museu sugerem paulatinamente ao visitante uma

%4 O teto do segundo pavimento € mais baixo do que o padrdo médio: 2,67metros. Os visitantes se posicionam
préoximos da bancada da linha do tempo para se utilizar dos computadores e para conseguir ler as informagées
no tamanho diminuto das tipografias empregadas.Segundo a norma da ABNT NBR 9050:2004, o limite de alcan-
ce visual para a distancia de 1 metro, é ter informacgées até a altura de 1,91m. Para a distancia de 0,75m, a al-
tura maxima recomendada é1,80m.
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mudanca de postura corporal. O museu tradicional, passivo, esta representado por
um formato também tradicional de exibi¢ao, o cinema. Ao revelar a passagem secreta
para o “planetario de palavras”, a tela que se transforma em porta, causando espanto
e surpresa ha maioria dos visitantes, o museu indica que n&o é tao tradicional quanto
parece. Instigar € o primeiro passo para investigar. Envolver o caminhar como a forma
de escolher o conteudo, evidencia ao visitante que a informagdo dada ndo é uma
obrigagdo mas uma opg¢ao. Se ele quisesse ver todos os videos, levaria pouco mais
de uma hora apenas na Grande Galeria. As atividades seguintes envolvem acesso e
escolha de informagéao através da interagdo com toque. Por ultimo, a experiéncia que
completa o ciclo de envolvimento corporal: Beco das Palavras funciona sendo jogado
de maneira colaborativa, por quem se dispde a se movimentar em compasso com o
grupo. Maos e bragos s&o utilizados para controlar e direcionar pedagos de palavras
que flutuam sobre as mesas com a finalidade de dar sentido a eles. O discurso
institucional se realiza: todos temos uma ferramenta poderosa nas maos, a lingua, e

cabe a cada um saber domina-la.

5.3.6 _Atualizacdo do acervo e exposicoes temporarias

A maior parte das instalagdes do Museu da Lingua sao passiveis de atualizagao.
Podemos dizer que os formatos pensados para as instalagdes sao simplificados em
termos de estrutura fisica. A grande excecao é a Linha do Tempo, que por ter sido
projetada em um local com limitagao espacial, ndo tem para onde crescer. A estratégia
de colocar como ultima informagdo uma superficie espelhada, com a mensagem
“nossa lingua, nosso melhor retrato”, concluindo que todos somos autores, alunos e
professores, funciona como marco de finalizagao, pois projeta para um futuro. Mas por
ter como ultima data o ano 2000, ja aparenta estar desatualizada desde a inauguragao
do museu, em 2006.

As exposicoes temporarias vem tendo a fungdo principal de aproximar o
visitante a obra de escritores brasileiros consagrados, na forma de homenagens
monotematicas. Algumas poucas excessdes se detiveram a explorar aspectos da
lingua que nao fossem vinculados a literatura.

O espaco destinado as exposicdes temporarias € composto por um extenso hall
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de entrada, dois corredores de larguras diferentes e uma ampla sala ao fundo. O espaco
circunda a escada de emergéncia e os sanitarios. A circulagdo da maioria das exposi¢coes
montadas opta por determinar o corredor de maior largura como ponto inicial do percurso.
Ele se encontra a esquerda da saida dos elevadores e prioriza-lo € manter a direcéo
utilizada nos andares superiores do museu (além do fato de estar no sentido horario).

Escolhemos como exposicio para analise, Clarice Lispector: A hora da estrela,
montada em comemorag&o de um ano de abertura do museu e de 30 anos do langamento
do livro homénimo da escritora. A escolha desse caso de analise se deu pelo desafio
de transformar o trabalho denso e introspectivo da autora em exposi¢ao para um grande
publico sem simplificar ou reduzir sua complexidade. Contou com a curadoria de Ferreira
Gullar e Julia Peregrino e cenografia da dupla Daniela Thomas e Felipe Tassara.

A exposicdo aborda a vida pessoal da escritora, através da exibicdo de
documentos, cartas, rascunhos e manuscritos mas também langa um olhar interpretativo
para a sua obra, visando instigar o visitante a conhecé-la melhor. A interpretacao
é feita principalmente através da ambientagdo cenografica como uma forma de
representar visualmente caracteristicas da linguagem tao prépriamente desenvolvida
pela escritora. A escrita de Clarice € conhecida como complexa, enigmatica e que
valoriza as caracteristicas psicolégicas das personagens. A equipe foi fiel a essas
condi¢des, sugerindo 0 acesso a obra através de mecanismos que revelassem mas
nao simplificassem seu universo. Evitou-se o didatismo e o tom professoral. “Com uma
ambientacaointimista, a mostra pretende oferecer aos leitores uma chance de reencontrar
a escritora. Nao houve a preocupacgao de explicar sua obra ou suas influéncias. ‘Nao se
perde por ndo entender’, ensinou ela em a Descoberta do mundo. Sonhamos encontrar
um sorriso encantado e aténito daquele que 1é contos como A legido estrangeira ou
A imitagdo da rosa”, escrevem os curadores no catalogo da exposi¢cao (GULLAR e
PELEGRINO, 2008, pag.6)'®. Ferreira Gullar completa que “Clarice € uma escritora
dificil e, ao mesmo tempo, rica, criativa, complexa. Nao poderiamos fazer uma exposi¢cao
que a simplificasse. Queriamos apresenta-la como ela é, a Clarice misteriosa, cheia de
fantasias, perplexidades e indagacdes sem respostas.” A exposi¢do foi remontada
no CCBB do Rio em 2008 e no de Brasilia em 2010 com poucas adaptagées. Em 2013
foi montada em Portugal, na Fundagao Calouste Gulbenkian, exibindo uma quantidade

reduzida de originais.

195 GULLAR, Ferreira; PEREGRINO, Julia. Aventura da palavra in PAIVA, Anabela; GULLAR, Ferreira; PEREGRI-
NO, Julia. Clarice Lispector: a hora da estrela. Rio de Janeiro: Centro Cultural do Banco do Brasil, 2008.

% Declaragdo retirada da reportagem de Susana Velasco no Segundo Caderno do jornal O Gllobo, 17 de agosto
de 2008, em ocasido da remontagem da exposi¢cdo no CCBB RJ.
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Figura 74 — Planta do projeto da exposi¢do temporaria em homenagem a Clarice Lispector. Imagens fornecidas
pelo MLP.

Aexposigcao € composta de sete salas. O visitante inicia o percurso se deparando
com imensas fotos da escritora em diversas fases da vida, compostas com frases
retiradas de seus livros. A maioria dos escritos fala sobre o ato de escrever. Eles
aparecem com tamanhos de letras diversos, mas é necessario se aproximar para lé-
los porque estdo em uma segunda camada, que se encontra atras das fotos. As fotos
sdo impressas em fild, tecido com trama aberta que permite transparéncia. A foto
ampliada de um olho de Clarice faz a vez de anteparo e divisor de caminho da sala.

Tem como inscrigdo “Ver é a pura loucura do corpo”, do romance Agua-viva.

Figura 75 — Duas vistas da Sala 1 da exposicéo de Clarice Lispector no Museu da Lingua Portuguesa. A terceira
imagem é uma simulagao do espago em trés dimensdes, no processo de projeto. Imagens fornecidas pelo MLP.
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A sala seguinte exibe apenas uma cama e um colchao no centro do espaco.
O chao é feito de taco de madeira, como o de uma casa, diferente do chdo do
resto da exposigao, de cor preta, cimenticio. O colchdo esta manchado e rasgado,
assimetricamente dividido em duas partes e obviamente usado. A sala é toda branca e
tem em suas paredes, textos incrustrados, escritos com tipografia ao estilo de maquina
de escrever, em baixo relevo. As paredes sdo marcadas fisicamente como um papel
batido a maquina, sem tinta. Novamente é necessario se aproximar para ler. O colchao
exibe um trecho do livro A paixdo segundo G. H: “Mas eu denuncio. Denuncio nossa

fraqueza, denuncio o horror alucinante de morrer e respondo a toda essa infamia com
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Figura 76 — A Sala 2, branca e vazia apresenta no seu centro uma cama e colchdo com os versos de “A paixao
segundo G H”: “Mas eu denuncio. Denuncio nossa fraqueza, denuncio o horror alucinante de morrer e respondo a
toda essa infamia com exatamente isto que vai agora ficar escrito - e respondo a toda esta infamia com a alegria,
purissima e levissima alegria. A Unica salvagado de um ser humano ¢ a alegria”. Frases em baixo relevo, em
tipografia de maquina de escrever marcam nas paredes. Imagens fornecidas pelo MLP.
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exatamente isto que vai agora ficar escrito - e respondo a toda esta infamia com a
alegria, purissima e levissima alegria. A Unica salvagdo de um ser humano ¢é a alegria”.

Adespropor¢ao do tamanho da sala com o espaco ocupado pela cama, apresenta
um vazio real, espacial. Ele é reforcado pela cor das paredes. Apesar desse quarto sem
janelas estar provido de frases de diversos romances da autora, a inscrigdo no colchao
remete ao livro que se passa inteiro no quarto de empregada, quando a patroa resolve
limpa-lo apds demitir sua funcionaria. A sala nao fornece respostas, mas criaindagacgoes.

A sala seguinte exibe uma série de nichos iluminados inseridos na parede, que

relacionam frases de Clarice com fotos tiradas com a camera polaroid. Sdo “janelas”
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ininteligivel das existéncias
ndo-humanas. E aqui esta

Figura 77 — A Sala 3, apresenta “janelas”com composigcbes de fotografias com trechos de livros que falam de
aspectos mais cotidianos, como a paixao pela natureza e os animais. Alguns dos textos selecionados foram: “Por
que é que um cao é tao livre? Porque ele é o mistério vivo que nado se indaga.” (A descoberta do mundo); “Aqui
esta ele, o mar, a menos inteligivel das existéncias ndo-humanas. E aqui esta a mulher, de pé na praia, o mais
ininteligivel dos seres vivos.” (A descoberta do mundo); “Olhou face a face a mindcia com que a beleza da arvore
era inutil. Trezentas mil folhas tremiam na arvore tranquila.” (A maga no escuro); “Escrevo-te em desordem bem
sei. Mas é como vivo. Eu s6 trabalho com achados e perdidos”. (Agua viva); “Néo ter nascido bicho parece ser
uma de minhas secretas nostalgias”. (A descoberta do mundo); Imagens fornecidas pelo MLP.
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para o mundo de Clarice. Exibem fotos de cenas comuns (tiradas pela cenodgrafa
Daniela Thomas), com textos escolhidos que falam de questdes cotidianas. Afotografia
polaroid é caracterizada por néo possuir negativo e passar pelo processo de revelagao
quimica poucos minutos apds ter sido tirada. Pela falta de negativo, tem um carater de
originalidade e de dificuldade de reprodu¢do. Ao mesmo tempo, € um tipo de maquina
pouco profissional, usada de forma mais doméstica. Por esse motivo, € uma escolha
estética que vai ao encontro com os trechos selecionados.

A quarta sala apresenta frases em paredes escuras. No centro do espago, um

cubo de espelhos. Ao entrar no cubo o visitante fica debaixo de uma luz piscante,

sbabaev & obdoe .o a: ab, entlo § verdads
-ofuixs ue ,lecspas w3 me enganel, su existo.

chaum €= wirts do musdo

Figura 78 — A primeira imagem € uma demostracdo em trés dimensdes do projeto da estrutura da sala 4. Um cubo
de espelho € montado no centro da sala com uma luz piscante. Os reflexos dos textos se misturam com os
reflexos dos visitantes. Imagens fornecidas pelo MLP.
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vendo seu reflexo misturar-se com os escritos. Por ter sido casada com um diplomata,
a escritora viveu muitos anos na Europa e nos Estados Unidos. Um dos espelhos
apresenta uma cronologia dos lugares onde Clarice morou, em forma de constelagao.

A quinta sala foi a que causou a maior repercussdo nos meios de divulgagéo
e teve grande popularidade entre os visitantes. Um espago amplo formado por 2000
gavetas que ocupavam as paredes do chdo ao teto. Apenas 65 delas podiam ser
abertas, através de chaves disponiveis. Algumas estavam posicionadas em altura
elevada, tendo que ser acessadas através de escada. O visitante precisa ter uma
postura investigativa para se deparar com o conteudo. Diferente da nogao bergsoniana
de gavetas comolugar de classificagdo de conhecimentos — cada categoria, uma gaveta

— a sala funciona como um grande armario que revela apenas o que foi permitido. A

extensa repeticdo, por mais que cenografica, indica que muito do universo de Clarice

Figura 79 — A sala 5 contém 2000 gavetas mas apenas 60 delas possuem chaves, para serem abertas pelo
publico. Dentro das gavetas, a intimidade de Clarice: documentos pessoais da escritora, manuscritos, cartas para
amigos, lirvros. Imagens fornecidas pelo MLP.
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nunca sera revelado. Menos de 5% das gavetas podem ser abertas. “Clarice Lispector
deixou algumas chaves para nés. As outras ela levou com ela” — diz Julia Peregrino. O
conteudo expde a intimidade da escritora, revelando manuscritos, correspondéncias
para amigos, documentos pessoais e livros.

Gaston Bachelard no livro “A poética do espaco” tem um capitulo dedicado as
“gavetas, os cofres a os armarios”. Ele discorre que “O armario e suas prateleiras,
a escrivaninha e suas gavetas, o cofre e seu fundo falso sao verdadeiros 6rgaos da
vida psicoldgica secreta. Sem esses ‘objetos’ e alguns outros igualmente valorizados,
nossa vida intima nao teria um modelo de intimidade. Sao objetos mistos, objetos-
sujeitos. Tém, como nds, por nds e para nés, uma intimidade.” E completa que “o
espaco interior do armario € um espaco de intimidade, um espaco que nao se abre
para qualquer um” (BACHELARD, 2000, pag. 91).

Julia revela que os curadores queriam colocar os originais porque para eles “era
o momento que a Clarice estaria presente de corpo e alma. Saber que ela pegou nesse
papel, rabiscou, & especial para o espectador ter contato com essa documentacgao,
correspondéncia com outros intelectuais, da a dimensao do universo com amigos € o
universo profissional.”?”

No fundo da sala, é projetada a ultima entrevista de Clarice antes de morrer,

dada em 1977 para o programa “Panorama Especial”’, da TV Cultura. O material foi

K
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Figura 80 — Sala 6: apresenta um corredor estreito com a projegdo de uma barata agonizando, cena emblematica
do livro “A paixdo segundo G.H.”.Nas paredes a inscri¢cdo da frase: “A transcedéncia era em mim o unico modo
como eu podia alcangar a coisa? Pois mesmo ao ter comido da barata, eu fizera por transcender o préprio ato de
comé-la. E agora s6 me restava a vaga lembranga de um horror, s6 me ficara a ideia”. A sala seguinte exibe
televisores com anénimos, transeuntes do Parque da Luz, lendo trechos do romance “A hora da estrela”. A
maioria deles nunca tinha tido contato com a obra da autora. Os televisores estédo presos na parede, de forma
que os visitantes vejam o Parque da Luz como paisagem de fundo para os videos. Imagens fornecidas pelo MLP.

107 Julia Peregrino em entrevista para video sobre a exposi¢do, quando remontada no CCBB Rio, em 2008.
Acervo CCBB.
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reeditado eliminando a fala do entrevistador e é exibido de frente para as réplicas do
sofa e da maquina de escrever usados por ela, que tinha costume de escrever em sua
sala com a maquina no colo, rodeada pelos filhos.

Dentro da sala de gavetas, temos ainda uma sala-corredor que abriga uma
instalagdo alusiva ao episédio mais contundente de A paixdo segundo G.H. A
personagem da barata € projetada sobre um vidro, no final do corredor. No livro a
moca chega ao ponto de comer a massa branca da barata agonizante na tentativa de
encontrar resposta para a existéncia.

A Ultima instalagdo segue no corredor de retorno para os elevadores.
Transeuntes do Parque da Luz foram convidados a ler trechos do livro A hora da
estrela. A edicdo desse material € exibida em diversas televisdes espalhadas ao
longo do caminho da saida.

Os recursos visuais e materiais utilizados na exposi¢cao estdo em sintonia com
o texto da autora. Nada é direto, facilitado ou extensamente explicado. O visitante
precisa se interessar e se envolver para descobrir 0 universo da escritora. O quarto
da empregada é simbolizado pela cama, nao foi reproduzido cenograficamente com
detalhes. Como Ferreira Gullar colocou, a exposicdo “celebra uma artista que nos
ensinava a romper com o que chamava de pacto com a mediocridade da vida.” Nao
sdo criadas visualidades para cenas dos livros, mas sao feitas tradu¢des conceituais
através de objetos e matérias que tem simbologias fortes: a gaveta, o espelho, o véu
sao elementos que podem, de acordo com as circunstancias, revelar ou esconder,
confundir ou esclarecer. Os profissionais envolvidos na exposigao utlizaram em
todas as salas o principio da aproximacao fisica como acesso ao conteudo. Ele nao
aparece gritado, explicito. Quem quiser mergulhar em seu universo, precisara de
instrospecgao. Clarice € uma autora complexa, enigmatica, profunda. A mostra sugere
ao visitante uma postura silenciosa, concentrada, de aproximacao individual com a
obra. O entendimento acontece no processo de entrar e sair do mundo da autora,

comparando-o com o proprio mundo interior do visitante, duas imensiddes intimas.



185

5.4 Museu da Lingua: ultimas consideragoes

O espaco destinado as exposicdes de curta duragao corresponde fisicamente a
um terco da edificagdo do museu. Essa caracteristica faz com que essas exposi¢des
tenham uma grande influéncia na experiéncia de visita-lo. Também é uma forma de
atualizar o conteudo do museu com questdes mais especializadas.

Os dispositivos que se encontram no segundo pavimento do museu,
disponibilizam uma quantidade grande de conteudo e ndo pré-determinam um
periodo de fruicdo, cabendo ao visitante escolher de acordo com seu interesse de
aprofundamento, quanto tempo quer se deter. Apesar dessa estratégia poder parecer
comprometer a responsabilidade da instituicido com o aprendizado do visitante, porque
nao se apresenta de maneira impositiva, ela estimula que o mesmo tenha interesse

em voltar, ja que podera experienciar outros caminhos dentro dos mesmos sistemas

NIiVEIS DE ILUMINAGAO POR INSTALAGAO MIDIAS UTILIZADAS POR INSTALAGAO
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Figura 81 - Museu da Lingua: niveis de iluminagao por instalagdo e Midias utilizadas por instalagao.
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Consideragoes Finais

Huyssen (1994, pag. 54) afirma que atualmente “o que precisaria ser capturado
e teorizado s&o os meios pelos quais 0 museu e a cultura de exposi¢ao proporcionam
um terreno que oferece multiplas narrativas de significados, num tempo em que a
metanarrativa da modernidade perdeu a sua persuasdo e que as pessoas estao
avidas por ouvir e ver outras historias, por ouvir e ver as histérias dos outros.” Ele
acrescenta que o museu deve oferecer seu espago como um lugar de contestagao e
negociagao cultural.

Apesar da relativizacdo do papel do museu como representante das riquezas e
valores nacionais, percebemos que as instituicdes analisadas no nosso estudo de caso,
apesar de serem museus projetados no século XXI, se voltam para o desenvolvimento de
seus temas com o firme propésito de legitimar uma identidade genuinamente brasileira.
Ambos museus evocam o orgulho e a importancia da mistura, da miscigenagéo para
a formacao da lingua e do futebol. A valorizagdo do outro leva a um discurso de
pertencimento, que também serve para incluir o visitante de forma geral.

O Museu do Futebol tem seu percurso dividido em 18 experiéncias. O Museu
da Lingua, em 9. Percebemos que os mecanismos para criar encantamento no
visitante diferem bastante entre eles. No Museu do Futebol, o visitante percorre trés
andares divididos em duas alas (seis partes). Os espacos de transicido (4 passagens
por escada, passarela, mezzanino) sdo muitos e abrigam instalacdes. E necessario
criar maneiras de fazer com que o visitante ndo perca o interesse nem disperse, ja que
0 percurso é unico. As estratégias de surpresa se dao principalmente no contraste de
iluminacéo entre as salas subsequentes, variagdo de espagos com som ambiente e
som pontual. Apesar do projeto museografico valorizar as estruturas, algumas paredes
de fechamento ajudam a criar o clima de expectativas, como no corredor de Pé na
Bola ou Rito de Passagem. E um percurso labirintico, mesmo existindo ao longo do
trajeto marcos visuais de outros andares do museu e da vista do exterior do prédio.

O Museu da Lingua comega com um percurso definido mas nao obrigatério. O
sistema de acesso por elevadores permite que o visitante acate ou nédo a sugestéo
institucional de percurso e faca sua propria ordem. A excecéo se da com a instalacao
Praga da Lingua, apenas disponibilizada para quem assiste o video no auditorio. Isso
se da pela construgdo do mecanismo de surpresa. A porta que se abre do auditério

para a praga € a propria tela de projecao: 0 museu se anuncia como maneira de
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entrada para um mundo ludico, poético e magico. O percurso vai se diluindo entre
um caminho ordenado, direcionado para um caminho mais fluido e até confuso,
onde o visitante escolhe o que quer ver ou ler. No segundo andar, ele consegue ter
uma visao geral da sala, podendo ou ndo experimentar as instalagdes. Diferente do
Museu do Futebol, a iluminagdo entre a salas ndo é usada de maneira alternada. A
maioria das instala¢gdées do segundo andar convivem em uma mesma sala. O recurso
de projecao é extensamente utilizado e requer um ambiente com um nivel baixo de
iuminacdo. As demais instalagbes sdo compostas por dispositivos que sédo fonte de
luz, como computadores e telas com backlight. A linha do tempo impressa convive
com a projecao da Grande Galeria através de iluminagao direcionada.

Podemos especular como se da a avaliagao do publico do que s&do museus
pos-modernos. Experiéncias audiovisuais imersivas ainda sdo mais comuns do que as
interativas que envolvem mecanismos digitais (ver quadros com midias utilizadas por
cada museu apresentados nas pags.151 e 185). Nés ainda estamos nos familiarizando
com as novas tecnologias assim como os custos de implementagcédo estdo ficando
mais acessiveis. Porém propor experiéncias inovadoras requer mais do que recursos.
Requer o entendimento claro da intencédo do que se quer dizer com o dispositivo, para
que ele nao se torne um formato pré-fabricado para um conteudo.

Em relacdo a maneira que o conteudo € disposto, no Museu do Futebol
percebe-se a materializacdo de praticamente todo o contelido'®. Eles se apresentam
objetivamente para o visitante, em textos sucintos (narrados ou escritos) com uma
narrativa que mescla emogao, historia e diverséo. A objetividade € uma maneira de
passar uma mensagem rapida para o visitante que precisa percorrrer um caminho
extenso obrigatério mas também uma forma de apresentar um discurso como fato.
Nosso futebol teve muitas vitérias e o esporte se transformou em cultura legitima
do pais. A priorizagao dos grandes feitos e gldrias, institui um estado de euforia que
desfavorece uma recepgao critica da narrativa em jogo. Ele se permite ser um lugar
de contestagao cultural como defendido por Huyssen?

Ja o Museu da Lingua criou mecanismos menos didaticos. As instalagdes
funcionam como sistemas que possibilitam multiplos caminhos de acesso aos conteudos.
Ao mesmo tempo que ndo é muito direto, possibilita maior variedade de escolhas. A
estrutura flexivel coaduna com o tema e o discurso do museu: a lingua € uma ferramenta

rica e o caminho de aprendizado é responsabilidade pessoal de cada um.

1% Gols e Radios sdo as excegbes por disporem de mecanismos de escolhas.
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ANEXO 1 - LISTA DE PERGUNTAS DAS ENTREVISTAS

Roteiro de perguntas para as entrevistas com designer, arquitetos, cenografos
brasileiros. Em alguns casos, a entrevista funcionou de uma maneira mais livre, sem o rigor da
estrutura inicial mas deixando preservados os eixos tematicos programados originalmente.

1) Como vocé se envolveu com a montagem de exposigdes / qual foi sua primeira
exposicao?

2) Quais séo seus projetos mais interessantes? Sob quais criterios?

3) Quando um cliente te procura, ele esta atras de quais atributos? O que vocé
espera entregar para ele?

4) Vocé acha que seus projetos compartilham de um vocabulario, de uma linguagem
pessoal? Vocé acha que imprime uma assinatura perceptivel ao longo dos anos?

5) Podemos entrar no espacgo e reconhecer “essa € uma exposi¢ao do (nome dele)?

6) Vocé projeta pensando em alguém especifico? Quem € o seu alvo?

7) As exposigdes tem sempre a mesma intengao? E fungado? Para que serve uma
exposicao?

8) Aintencao da exposig¢ao é dada por qual componente? Ainstituicdo que contrata?
O curador? O designer? Ou é uma colaboragéao?

9) Vocé tem principios de projeto ou principios visuais que segue em todos os
projetos de exposi¢cao?

10) Vocé se formou em (___ ) e tem uma atuagdao como designer. O que o atraiu
para o design? Como vé a diferenca de atuagao das duas areas?

11) Que exposigao que vocé viu que te marcou? Por qué?

12) Que exposicao gostaria de ter feito?

13) Como vocé descreveria sua atuagao? Como nomeia o seu papel? (Organizagéo
espacial? Curadoria visual? Direcéo de arte? Expografia?)

14) Como se compde a equipe ideal de trabalho?

15)Como é o seu processo de trabalho? Quais sdo seus pontos de partida?

16) Para qué serve o design em uma exposi¢ao?

17) Desde que vocé comecgou a trabalhar na area, houve uma revolugéo
tecnoldgica. Designers incorporaram rapidamente desde softwares de editoragéo quanto
de visualizagdo em 3d, animagao. Essas tecnologias influenciaram seu modo de projetar?
E o0 modo de exibir? Quais utiliza?

18) Existe uma forma especifica para lidar com exposicdes de arte? Ela precisa ser
pensada de forma diferente de uma exposicao tematica? Elas tem propdsitos diferentes?

Que centros culturais e museus vocé frequenta?
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ANEXO 3 - MUSEU DO FUTEBOL - TEXTOS INSTITUCIONAIS
ENCONTRADOS NO ESPAGO, AO LADOS DAS RESPECTIVAS INSTALAGOES

Texto Institucional do Museu:

“O Museu do Futebol era uma ideia que ja existia no ar. Pouco depois que assumi a
Prefeitura de Sdo Paulo, pensava em algo que expressasse a memoria do nosso futebol,
suas performances, seus craques, suas conquistas e até sofrimento. Que, para isso,
utilizasse, o que ha de mais novo e criativo em matéria de tecnologia. Que emocionasse
e entusiasmasse o publico. Que mostrasse a evolugdo desse nosso esporte maior no
contexto da histéria do nosso pais. O Museu do Futebol veio para ficar e modificar o
significado de museu. Da ao futebol o mesmo status da arte, musica e literatura e mostra
o futebol sob um aspecto inovador, dignificando social e culturalmente o torcedor. Nao é
apenas fisicamente palpavel; ele amplia sentidos e sentimentos comuns que sao a base
da nacionalidade e devolve ao brasileiro o desejo de construgao de um ideal de pais. Nao
se trata apenas de criar um museu dedicado ao esporte de um pais, mas sim de valorizar
0 proprio pais por meio de uma de suas expressdes mais significativas: o futebol. O
Museu do Futebol serve de exemplo para a tese de devolver ao brasileiro o sentimento
de pertencimento a uma origem comum, a um desejo de construcdo de um ideal de pais.

José Serra (Governador do Estado de Sao Paulo de 2007 a 2010 e idealizador do
Museu do Futebol.)

Boas vindas (o jogador Pelé falando:) “Vocé agora vai conhecer os herodis que
construiram a historia do futebol brasileiro. Eu me orgulho de ser um deles. Vocé também

vai se orgulhar. Bem vindo ao Museu do Futebol.”

Pé na bola: “Ha mais de cem anos - imagine sé! - muita gente criticava o futebol,
que se iniciava no Brasil. Dizia-se que nao existiria futuro para um esporte praticado com
0s peés, apesar do proprio nome do jogo (foot-ball, ‘bola no pé’). Os pés, que em geral
comecgam a fazer seus malabarismos na pelada, acabaram levando, dos campinhos para

os estadios do mundo inteiro, uma bela exibicdo da criatividade e da paix&o do brasileiro.”

Anjos Barrocos: “Eles sdao 25, mas poderiam ser 50 ou 100, tantos foram os criadores
do futebol-arte que se pratica no Brasil. Deuses ou herdis, idolos de varias geragoes, eles
também podem ser vistos como anjos cujas asas os transportam até a catedral onde se

cultuam a inventiva, a poética e a magia do jogo. Verdadeiros anjos da arte barroca!”
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Radio: “Que gol vocé quer ouvir? O narrado por Ary Barroso nos anos de 1940
ou por Osmar Santos quatro décadas depois? Entre e escolha pelo nome do locutor
preferido ou pela época em que o gol aconteceu, participando assim da homenagem ao

radio, meio de comunicagao que ajudou a unir o Brasil e o coragao dos torcedores.”

Gols: “Aqui sdo lembrados momentos inesqueciveis do futebol! Entre na cabine
para ver e ouvir dezenas de profissionais do esporte e personalidades narrarem, de
memoria, gols que marcaram suas vidas. Um destes pode ser também o seu gol preferido.
Além dos depoimentos, vocé vai rever alguns dos lances mais importantes da historia do

futebol brasileiro.”

Exaltacao: “Exaltar é erguer, elevar, celebrar, tornar alto, sublime. Esse ambiente
surpreendente, nas entranhas do Pacaembu, revela os pilares que sustentam as
arquibancadas, fincados na terra desde a construgédo do estadio, inaugurado em 1940.
Esta sala é dedicada a vocé, torcedor, que nessa experiéncia coletiva, congrega os

sentimentos que fazem fluir a paixao.”

Origens: “Aqui se narra uma historia que comega com Charles Miller, quando
o futebol chega ao Brasil no final do século XIX, e vai até meados dos anos 1930, nos
primordios da profissionalizagao do esporte e da aceitagao de atletas negros e mestigcos
nos clubes. O grande craque deste periodo foi Arthur Friedenreich, filho de mae brasileira
e pai alemao. 430 imagens mostram o contexto da época, dos barbées do café ao povo

mais humilde que conquistou para si o futebol... e o reinventou!”

Herdis: “Nas décadas de 1930 e 1940, o esforgo de valorizar aquilo que & proprio
ao pais abre espaco para os herdis da cultura brasileira. Eles estdo aqui representados,
dentre outros, pelo compositor Villa-Lobos, o poeta Carlos Drummond, o escritor Mario de
Andrade, o pintor Candido Portinari e - por que nao? - pelos craques Leonidas da Silva e
Domingos da Guia. O futebol comega a se constituir como um fenédmeno cultural dos mais
significativos para o pais. A era do radio amplia o interesse pelo esporte e pela musica

popular, criando, em nosso imaginario, novos idolos da nagao.”

Rito de Passagem: O maior siléncio que ja houve no pais, ao som das batidas
ritmicas dos milhares de coragdes. Assim sofremos em 1950, quando construimos o

Maracana na certeza de uma vitéria na Copa do Mundo. No entanto, houve uma derrota: a
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final, contra o Uruguai, por 2x1. Bastaria o empate para sermos campedes. Nao fomos. A

partir dai, porém, o futebol brasileiro passaria a viver os seus grandes triunfos.

Copas do Mundo: “O Brasil € o unico pais a participar de todas as Copas do
Mundo e também o unico a ganhar a taga por 5 vezes. Aqui vocé encontra detalhes desses
campeonatos e o pano de fundo do momento politico, social, econémico e cultural em que
cada um deles ocorreu. Fotos e videos retratam presidentes, misses, artistas, ditadores da

moda, torcedores andnimos e génios da bola; personagens de uma mesma historia.”

Numeros e curiosidades: “Futebol € numero. Numero de gols. Regras. Os maiores
e 0s menores. Aqui vocé encontra um trajeto polémico entre taticas, datas, historias e
supersticdes. Um labirinto de curiosidades. Um almanaque para ver, sentir, participar e
discutir. Videos sobre pelada, futsal, futebol feminino, a méae do juiz... As bolas de futebol
ao natural, como eram e como sdo... Os pebolins mostrando as diferentes taticas criadas

pelos treinadores... Divirta-se!”

Danc¢a do futebol: “Este € o lugar certo para vocé ver e rever alguns dos gestos e
movimentos que fazem do futebol um espetaculo visualmente deslumbrante. Por tras da
emocao de um gol, da malicia de um drible, do arrojo de uma defesa, da luta por uma bola
dividida, a coreografia do futebol é tdo plastica quanto imprevisivel. Imagens de televisao,
as de agora e as de um tempo em que o futebol sé era visto no cinema pelo Canal 100
- sdo comentadas aqui pelos jornalistas esportivos Jodo Maximo, Marcelo Duarte, Celso

Unzette e Juca Kfuri.”

Jogo de Corpo: “Vocé agora vai entrar, de corpo e alma, em experiéncias
interativas. Comece por uma bela jogada em terceira dimensao - como vocé jamais viu...
perceba o corpo do atleta reagindo a bola - em camera lenta, para vocé perceber todos
os detalhes; dé o seu chute a gol (qual a velocidade que a bola vai alcangar?), entre
num jogo virtual e encontre o seu time de coragao no fichario com os 128 clubes que

participaram do Campeonato Brasileiro.”

Homenagem ao Pacaembu: “Uma sala-homenagem ao estadio Paulo Machado
de Carvalho, o Pacaembu, tombado pelo Patriménio Histérico Municipal e Estadual. Aqui
vocé encontra as plantas arquitetdbnicas do Escritério Técnico “Ramos de Azevedo” /

Severo & Vilares e as fotografias feitas pelos mestres Jean Manzon, Thomas Farkas,
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Peter Scheier e Hildegard Rosenthal nas décadas de 1940 e 1950. Além disso, dois
filmes historicos gentilmente cedidos pela Cinemateca Brasileira, mostram a construgao

e inauguragao do estadio.”

Texto do sociodligo Roberto DaMatta reproduzido no corredor:

“O amor ao futebol como disputa apaixonada faz com que se perca de vista o seu
papel transformador. Mas o fato € que o futebol tem sido uma ponte efetiva (e afetiva) entre
a elite que foi busca-lo no maior império colonial do planeta, a civilizadissima Inglaterra, e
o povo de um Brasil que, naqueles mil oitocentos e tanto, era constituido de ex-escravos.
Juntar brancos e negros, elite senhorial e povo humilde foi sua primeira ligdo. O futebol
demonstrou que o desempenho é superior ao nome de familia e a cor de pele. Ele foi o
primeiro instrumento de comunicacéo verdadeiramente universal e moderno entre todos
os segmentos da sociedade brasileira. Ele tem ensinado a agregar e desagregar o Brasil
por meio de multiplas escolhas e cidadanias. A segunda ligdo veio com seu desenho.
Ele exprime valores antigos (a idéia de que ha sorte em todos os confrontos), mas é dele
também o ideal moderno do treino. Como uma atividade aberta, ele ndo discrimina tipos
fisicos e classes sociais.

O sujeito pode ser preto ou amarelo, alto ou baixo, culto ou ignorante, mas o que
interessa é que saiba jogar. Mais: seu foco ndo sdo as nobres maos que levam para o céu
(como acontece com o vélei ou o basquete), mas os humildes pés que nos atrelam ao chao e
a terra. No futebol, o pé que carrega o nosso corpo transforma-se num magico instrumento
capaz de enganar o adversario e de controlar e passar a bola. Como a capoeira, o jogo do
‘pé na bola’ trouxe a multiddes de brasileiros a possibilidade de, ao menos simbolicamente,
inverter o jogo. No Brasil, ele abriu a possibilidade de trocar as maos pelos pés.

O pé, associado a parte e a brutalidade das bestas de carga, muda de posi¢cao no
futebol. Nele usa-se o pé, sim, mas com método. Seguindo um regulamento que torna
as chuteiras de todos os tamanhos e feitios, iguais. E ai esta sua ligdo mais importante:
o futebol civiliza o pé. Ele mostra que a parte aparentemente mais atrasada e barbara
do corpo pode ser submetida ndo sé as sutilezas do jogo, mas a civilidade do saber
ganhar e perder sem édio, de modo transparente e por esforgo préprio. Sem a ‘maozinha”
dos amigos ou parentes. Foi num campo de futebol, ndo num apartamento, que o povo
brasileiro teve a prova de como € maravilhoso juntar treino com talento; ordem com
imprevisibilidade; jogadas espetaculares com uma estrutura fixa; e, finalmente, o vitorioso
com o derrotado. No futebol, como na democracia igualitaria, o ganhador ndo pode existir
sem o perdedor, que tera o triunfo amanha, mas que hoje, na derrota, valoriza e legitima

a nossa vitoria.”



