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Resumo
OMuseucomoEspacoMidiatico:daexposicaoaoentretenimento

O objeto da pesquisa € o museu nos processos de transformacdo que
assinalam sua funcao cultural e ultrapassam seu carater de guarda da
memboria. O objetivo central é estudar as multiplas e paradoxais fun¢des
do museu que vao da exposicao, a contemplacdao e ao entretenimento,
através da imagem combinada com outros cédigos midiaticos em
convergéncia. Nesse cenario, considera-se como base da pesquisa a
seguinte questdo: como a atualidade requalifica a funcdo cultural do
museu, transformando-o em agente midiatico recorrente em multiplas
atuacdes da cidade contemporanea? As hipéteses em estudo consideram
qgue: 1) o museu como dispositivo de comunicacdo constitui espago
multimidia que exige uma revisao do papel da imagem e da visualidade
na exposicao da cultura e da divulgacao cientifica; 2) nesse paradigma
multimidiatico, os projetos de exposi¢cdes sao contaminados por modelos
expositivos liderados pelos meios digitais como garantia da necessaria
e/ou desejada interatividade com o publico, independentemente das
tematicas em exposicao; 3) esse paradigma faz com que tal sistema cultural
se processe como midia modeladora de preferéncias, gostos e padrdes
sociais, econdmicos e culturais; 4) o museu contemporaneo transformou-
se em dispositivo de comunicacdo que justifica e explica sua constante
insercdo na requalificacdo cultural de espacgos urbanos. O corpus da
pesquisa contemplara museus nacionais localizados na cidade de Séao
Paulo ( Museu da Lingua Portuguesa, Masp, Catavento, Pinacoteca, Do
Futebol) e exemplos notaveis internacionais como Louvre, Gare D’Orsay,
Quai Branly, Pompidou, Guggenheim/Bilbao. A metodologia da pesquisa
consiste na discriminacao das caracteristicas da visualidade dos museus,
comparacao entre as diversas manifestacdes, observando os respectivos
contextos em que se situam ou tematizam, além da tentativa de definir
0s papeis culturais que os museus desempenham nas cidades em que se
inserem. Para realizar tal percurso, a pesquisa se apoiara em conceitos
fundamentais como: iconofagia, reprodutibilidade técnica das imagens,
culto da imagem, nulo-dimensionalidade da imagem, gosto social,
codificacdo do olhar e espacialidade, desenvolvidos por estudiosos da



semidtica da cultura, da imagem e da midia como Norval Baitello Jr.,
Walter Benjamim, Vilém Flusser, Hans Belting, Didi Hubermann, Jacques
Rancieére, Pierre Bourdieu e Lucrécia Ferrara.

Palavras-chave: museu, museografia, comunicacdao, ambientes midiaticos,
semiodtica da cultura, visualidade.



Abstract
The Museum As Mediatic Space: the exhibition to entertainment

The object of the present research is the museum in the transformation
processes which mark its cultural function and transcend its character of
keeper of memory. The main objective istostudy the multiple and paradoxal
functions of the museum that range from exhibition to contemplation
and entertainment, through images combined, in convergence, with other
mediatic codes. Under this light, the basis of this research is the following
guestion: In the present day, how is the cultural function of museums
redefined, transforming them in recurring mediatic agents, with multiple
actions in the contemporary city? The hypothesis under examination
considers the following: 1) the museum as a communication device which
constitutes a multimedia space that demands a review of the role of
images and visibility in cultural exhibitions and scientific dissemination; 2)
under this mulitmediatic paradigm, exhibition projects are contaminated
by display models dominated by digital media in order to guarantee the
necessary and/or desired interactivity with the public, regardless of the
theme of the exhibition; 3) such paradigm makes the social system behave
as a medium that models preferences, tastes and social, economic and
cultural patterns; 4) the transformation of contemporary museums into
communication devices explains and justifies their constant insertion in the
cultural redefinition of urban spaces. The corpus of the present research
encompasses national museums located in the city of Sdo Paulo (Museu
da Lingua Portuguesa, Masp, Catavento, Pinacoteca, Do Futebol) as well
as notable international examples such as, the Louvre, Gare D'Orsay, Quai
Branly, Pompidou, and Guggenheim/Bilbao. The research methodology
consists in the discrimination of visuality characteristics of museums,
comparison among the several manifestations, observation of their
respective contexts or themes, as well as an attempt to define the cultural
roles such museums play in the cities where they are located. In order to
do this, the research relies on fundamental concepts such as: “iconofagia”,
technical reproducibility of the images, image cult, zero-dimensionality
of the image, social taste, codification of look and space, developed by
scholars in the field of semiotics of culture, image, and media, such as



Norval Baitello Jr., Walter Benjamim, Vilém Flusser, Hans Belting, Didi
Hubermann, Jacques Ranciére, Pierre Bourdieu and Lucrécia Ferrara.

Keywords: museum, communication, media environments, semiotics of
culture, museography and visuality.



“Hoje, a tecnologia é vista como status. Nao se faz inclusao digital,
fora da inclusao social. Nao basta manipular o objeto computador, mas
interagir com ele, saber fazer novas perguntas”

Ulpiano Bezerra de Menezes
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Introducao

O estimulo inicial para essa pesquisa foi uma inquietacdao gerada pela
observacdo e constatacao de que as exposi¢des criadas nos novos museus
estdo mudando e, cada vez mais, parecem adotar um projeto interativo
e midiatico. A partir de visitas aos mais diversos tipos de museus e do
cotidiano de trabalhos e projetos desenvolvidos para exposicdes e pequenos
museus, observa-se que a necessidade de mudanca é premente, porém,
sempre com o receio da perda de identidade, sentido e justificativa dos
espacos dos museus. Se por um lado, o publico esta avido por imagens e
por movimento, interacdo com o conteudo expositivo e entretenimento,
por outro lado, os profissionais de curadoria e museologia vém essas
inevitaveis mudancas com resguardo e temem o esvaziamento de sentido
e conteudo das exposicoes.

Desde as exploragcdes e as descobertas ultramarinas, o homem traz
consigo tanto a necessidade de exibir conquistas, quanto a de olhar para
o passado a fim de tentar entender seu presente. A partir dos chamados
“gabinetes de curiosidades”, coloca-se a necessidade de visualizacao dos
objetos provenientes de civiliza¢des antigas ou culturas distantes do centro
do mundo na época, a Europa. Se por um lado, havia a necessidade de expor
objetos achados durante as expedicdes e exploragdes que originaram os
museus de historia natural, havia também, um movimento para organizar
e guardar um crescente patriménio cultural e artistico que entrou em
ebulicao a partir do século XV. Neste contexto, surgem os primeiros grandes
museus como o Louvre em Paris, ou a Galleria Degli Uffizzi em Florenca,
responsaveis pela guarda de inUmeras obras de arte de inestimavel valor.
Além desses famosos museus, podemos incluir outros que tiveram e tém
sua grande importancia na preservacao de nosso patriménio artistico.
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Nestes grandes museus e pinacotecas, as analises de espacos e projetos
expositivos sdo bem menos empolgantes, pois a propria obra de arte é
atracao principal e carrega consigo sua importancia artistica e pictografica,
dispensando qualquer suporte que a qualifique ou a explique. A Monalisa,
exposta no Louvre, é reconhecida como exemplo de obra de um grande
valor intrinseco e leva consigo toda a importancia artistica da obra de
Leonardo Da Vinci. Entretanto, trata-se de um pequeno quadro exposto
atras de um vidro a prova de balas e constitui a obra de arte mais visitada
em todo o mundo, ou seja, devido ao excesso de exposicao e apari¢ao
na midia é uma obra que dispensa qualquer suporte que a explique ou
justifique.

Se temos por um lado museus e pinacotecas que guardam e expdem
importantes obras de arte, por outro temos também, um grande numero
de museus, principalmente os de historia local com acervos e exposi¢des
bem menos relevantes. Em geral localizados nas pequenas cidades, esses
museus viram depdsitos de objetos velhos, que perderam a oportunidade
de contar as historias que presenciaram e das quais foram, muitas vezes,
silenciosos protagonistas. O acervo de histéria local, mesmo que tenha
importancia para determinada cultura, povo ou histéria, fica sem sentido
quando nao é colocado em uma narrativa que explique sua razao de ser.

Paralelos aos inumeros museus de histéria que se encontram esquecidos
pelo nosso estado dentro de um triste ciclo de desuso, surgem novos
museus com a finalidade de criar exponibilidade para contetudos tidos como
“imateriais”. Dentre eles, podemos citar o Museu da Lingua Portuguesa e
o Museu do Futebol. Esses novos museus sao calcados basicamente nos
meios tecnolégicos como imagens em movimento, projecdes, conteido
interativo e computadores em rede. Eles se valem justamente dos meios
tecnolégicos como suporte para “materializar” suas tematicas e convidar
o visitante a participar de uma experiéncia de cultura e informacao através
do entretenimento, isso nos faz pensar se realmente o novo museu como
espaco midiatico cumpre seu papel sociocultural.

Esta pesquisa faz um percurso que possibilita trazer algumas questdes
sobre a transformacdo do conceito de exposicdo, informacdo e cultura
abordadas nos novos museus.
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A obrigatéria exposicao que caracteriza uma funcao prioritaria para os
museus, exige que nos ocupemos dessa caracteristica e nos voltemos para
a sua compreensao enquanto elemento gerador do museu como criador e
divulgador daimagem. Dividido em trés partes, o primeiro capitulo aborda
temas relativos a imagem, desde sua suposta criacdo para ser objeto de
culto até a reproducao técnica e difusdo em uma sociedade midiatica.

A primeira parte trata do culto e exposicdo das imagens na tentativa
de superar o irreversivel: a morte, observacdao aguda de Hans Belting.
Na segunda parte, sera abordada a imagem técnica, e suas investigacoes
pautadas na reprodutibilidade técnica estudada por Walter Benjamin e
Vilém Flusser. Estuda-se a “desvalorizacdo” e consequente modificacdo
do valor das imagens que passam do valor auratico do Unico, para
imagens reproduzidas por meios técnicos que nos colocam na era da
comunicacdo por imagens. A terceira parte aborda questdes relativas a
sociedade midiatica, e suas investigacdes se pautam em trés eixos teoricos:
a perda das dimensdes das imagens, o que Villem Flusser chama de
“nulodimensionalidade”, a fim de destacar a migracdo das imagens dos
suportes tradicionais, que exigem linhas e planos, para os suportes digitais,
onde passam a ser compostas por pontos (pixels); a Teoria da Midia de
Harry Pross que introduz os conceitos de midias primarias, secundarias
e terciarias, aliadas ao conceito de sincronizacao social pela midia, além
do conceito de “ Homem Antiquado” de Gunther Anders que analisa
o mundo dominado pela pletora de imagens que nos bombardeiam nas
transmissdes televisivas, impressas ou sonoras e deformam nossa percepcao
do proprio mundo. Segundo Anders as imagens entopem nossos olhos até
a "idiotizacao”.

O segundo capitulo busca questdes relativas aos meios comunicativos
dos museus. A primeira parte faz um breve histérico do surgimento dos
grandes museus de artes do mundo, desde os gabinetes de curiosidades
criados para guardar e expor as descobertas dos viajantes dos séculos XV,
XVl e XVII, até a criacdo dos grandes museus como o Louvre, Galleria Degli
Ufizzi e outros. A segunda parte deste capitulo estuda o papel social atual
dos museus com um olhar enquanto equipamento de cultura. Sera que os
conceitos, percursos e modo de expor pré-programados nao transformam
o museu em um dispositivo onde o visitante tem escolhas limitadas e isto
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o transforma em um espectador-consumista que lhe tira a possibilidade de
conhecer? Para tais questdes serdo pesquisados os conceitos de dispositivo
de Giorgio Agambem e de “Funcionario” desenvolvida por Villém Flusser.
Dando continuidade ao conceito de “dispositivo”, esta parte estuda a
dimensao do museu como dispositivo de entretenimento alienado. Em que
medida o excesso de jogos, principalmente eletrénicos, colocados dentro
das exposicdes ndao causam dispersao do visitante e um esvaziamento do
conteudo exposto? Os conceitos de jogo desenvolvidos por Johan Huizinga
e Roger Caillois impdem-se. Levando em conta que o entretenimento por
meios digitais € uma realidade que nao pode ser ignorada nos museus e
pelas suas curadorias, pergunta-se como esses novos meios podem criar
uma convergéncia de conhecimento, dando mais sentido a exposicao e
evitando o esvaziamento que o transforma em exposicao de algo que
nada tem a mostrar?

No inicio do século XXI, com a chegada do terceiro milénio e o aumento
frenético do conteddo midiatico no nosso cotidiano, os conceitos de
museografia e expografia adotados até entdo, comecam a se transformar
para se adequarem a nova demanda dos visitantes. Os espacos expositivos
ganham mais interatividade possibilitada por novos meios tecnolégicos
que deveriam gerar novas sensacdes e descobertas. Os museus aumentam
o suporte de midia terciaria possibilitando a criacao de exposi¢des
sem acervo fisico: as exposi¢cdes viram um show de imagens. Este novo
paradigma dos projetos de exposicdes sugere um novo uso dos museus e
memoriais: ir ao museu significa ter sensac¢des, interagir de forma ludica
com o conteudo expositivo para alcancar o entretenimento e a ocupagao
do tempo.

O novo papel do museu como equipamento de cultura sera investigado
no terceiro capitulo, onde serdao abordados temas atuais e fundamentais
como: a relacdo do museu com a cidade, com a historia desta cidade e
seu entorno. O conceito de “territérios culturais dos espagos” de Lucrécia
Ferrara serd fundamental para o desenvolvimento teérico ligando o
museu a cidade e seu entorno, enquanto equipamento de requalificacao
e ressignificacdo do espaco publico.

Com os objetivos e estruturas tedricas apresentadas, ndao se pretende
esgotar o assunto, ao contrario, procura-se estudar o museu como espago
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midiatico, a fim de sugerir outras reflexdes sobre um assunto que vem
ganhando relevancia na atualidade, embora pouco explorado em analises
e investigacodes.
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Capitulo 1
A Imagem

1.1 As imagens de culto

1.2 A reprodutibilidade técnica
das imagens

1.3 A imagem em uma
sociedade midiatica




1.1 As imagens de culto

7

Objeto de exposicdao, culto ou entretenimento é importante voltar
no tempo e fazer uma reflexdo sobre o surgimento das imagens,
principalmente as imagens de culto que indicam que tenham sido as
precursoras da necessidade de exposicao e reproducao.

Antes de serem objetos de exibicao e exposicao desde a antiguidade,
as imagens exerceram papel de culto. Acredita-se que esse culto decorre
da necessidade de encontrar uma forma para reverter algo inexoravel: a
morte ( Belting, 2007, pg 177). A etimologia da palavra imagem remonta
ao vocabulo latino imago e tem o significado de retrato de pessoa
morta. A imagem sugere algo magico e surge como uma possibilidade
de se comunicar com alguém que nao esta mais presente. Em sua obra
a Antropologia da Imagem, Hans Belting faz uma vasta pesquisa sobre
qual seria o provavel surgimento das imagens de culto. Neste sentido,
sao descartadas as imagens de representacao do cotidiano deixadas
pelos povos antigos como forma de desenhos, como ocorre na caverna
de Lascaux. Suas reflexdes se concentram em imagens de alto conteudo
ritualistico como as mascaras mortuarias, mumias e estatuas dos mortos
usadas pelos povos antigos nos rituais funebres.

As imagens mais antigas de culto aos mortos foram conservadas a partir
da pré-ceramica neolitica, e estdao datadas em torno dos 7000 anos AC, em
uma época chamada de revolucao do neolitico que marcou o surgimento
das primeiras sociedades sedentdrias. As descobertas se distribuem em
sitios onde se encontra hoje os territérios de Siria, Jordania e Israel. Os
mortos ndo eram enterrados em tumbas isoladas, mas sob os pisos dos
assentamentos inclusive das casas. Depois que 0s corpos ja se encontravam
em estado avancado de decomposi¢do, os cranios eram destacados e
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mostrados em publico, a pessoa morta era representada pelo seu cranio e
se desenvolveu o que Belting chama, de “ Cultura dos Cranios”, o ritual de
morte mais antigo que conhecemos.

Em Jeric6, no antigo assentamento no Vale do Jorddo, surgiram
escavacgoes de cranios que pela primeira vez tinham rostos humanizados.
Gragas a uma capa de cal ou de argila modelada com extrema habilidade
sobre os o0ssos, o preenchimento artificial buscava recuperar o rosto que o
morto havia perdido. Também as cores, com um vermelho que se encontra
em abundancia, que se refere a cor do sangue, transformam esta “pele
sintética” em uma imagem da vida. Os olhos foram feitos com cal branca e
incrustacoes de conchas, deste modo surgiu um corpo simbélico que leva
consigo os signos sociais de um corpo vivo e que rodeia o corpo morto
como um recipiente ou segunda pele.

Figura 1 - Cranio de culto aos mortos proveniente de Jericd, ca. 7000 a.C.,
Museu arqueoldgico, Damasco

Os Cranios em geral eram encontrados em grupos e, entre eles, havia
também cranios de mulheres e de criancas. Era evidente que estavam
colocados em uma ordem ritual, pois foram dispostos sobre pedestais de
argila, como se representassem uma reuniao familiar.
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As figuras neoliticas evocam uma experiéncia com o corpo que sé pode
ser adquirido por meio do culto aos mortos. A carne eliminada dos ossos
era substituida pela imagem, que os vestia novamente e nos faz pensar
que o corpo do morto deveria ser “restaurado” como tinha sido visto em
vida.

Junto dos cranios “humanizados”, ao longo de escavacdes, descobriu-
se também, imagens feitas de material artificial que eram estatuas quase
em tamanho natural e simulavam o corpo inteiro. Usando até entao uma
técnica desconhecida, estas figuras foram modeladas sobre uma amarra
de varas de junco. Elas apresentavam muitas analogias com os cranios
recobertos, porque também eram revestidos com uma capa de argila e
depois pintados com cores. Imagina-se que o0 mesmo tipo de artesado tenha
feito ambos tipos de trabalhos.

Figura 2 - Cabeca de estatua proveniente de Jericé (argila),7000 a.C., Museu Israelita, Jerusalem.
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Figura - 3 Estatua que representa um morto proveniente de Ain Gazhal, 7000 a.C.,
Museo Arqueoldgico Amman ( atualmente no Museu do Louvre, Paris)

Figura 4 - Recobrimento de uma mumia, proveniente de Giza( Egito). 2250 a.C.,
Museum of Fine Arts, Boston.
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A contradicdo entre presenca e auséncia que se manifesta nas imagens
tem suas raizes na experiéncia da morte. As imagens dos mortos sao a
materialidade que permite a presenca de quem eternamente estara
ausente.

No culto aos mortos, as imagens foram a expressao da tentativa de
perpetuacdao da imagem da pessoa morta pois, por meio de mascaras,
pinturas, disfarces e mumias, tentava-se, de alguma maneira, reproduzir
o corpo ausente e multiplica-lo. Se a principio as imagens tentavam fazer
uma reproducao do corpo do individuo, depois apareceram maneiras de
representac¢ao bidimensionais e independentes daquele corpo: as imagens
passaram a ter maior facilidade de reproducao e consequente perpetuacao.

“En el culto a los muertos, las imagenes fueron
expresion y acompafiamiento de las praticas por
médio de madscaras, pinturas, disfarces o momias,
incluso antes de separarse del cuerpo y duplicarlo en
um mufeco o en fetiche. Si al principio las imagenes
se plasmaban diretamente en el cuerpo de individuo,
después aparecieron de manera independiente
al lado de éste, exhortando a la comparacion de
cuerpos, para finalmente tomar el lugar del cuerpo.
En esta sustitucion de cuerpos habia intenciones ya
sea de transformar de transformar o de duplicar
um cuerpo. El cuerpo em imagen no solo debia
demostrar esta igualdad fundamental, pues em
primer término habia sido fabricado em busqueda
de esta analogia, por lo que no podia ser similar a
nada mas que al cuerpo. Similar no a un determinado
cuerpo, sino al cuerpo por antonomasia.” ( Belting,
2009, p.184)

Segundo Belting, a igreja catélica se valeu da for¢a simbdlica das imagens
de culto para difundir a fé crista, pois era mais facil criar uma catequizagao
por meio de imagens do que por meios linguisticos. Inicialmente, asimagens
de Cristo comecaram a ser produzidas para culto, venerag¢ao e expansao da
fé crista. Posteriormente, as imagens se relacionavam ao pecado, punicdo
e calvarios e eram responsaveis por estabelecer um vinculo comunicativo
de forte impacto persuasivo.
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Figura 5 - Imagem religiosa feita de mosaicos — Rua de Taormina / Italia - Foto do autor

Na igreja catdlica, o século Xlll foi marcado pelo comeco das difusdes
das imagens de culto nas igrejas e locais religiosos. Os mecenas das cortes
europeias, através da contratacao de grandes pintores como Giotto,
Michelangelo e Leonardo Da Vinci, foram os responsaveis pela difusao
e perenidade das imagens sacras em grandes obras de artes como, por
exemplo, os afrescos da Basilica de Sao Francisco em Assis e a Capela Sistina.

Figura 6 - Afresco de Giotto, Basilica de San Francesco — Assis / Italia -
http://www.flickr.com/photos/snarfel...15134/sizes/I/
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Figura 7 - Capela Sisitina - Foto do autor

Ao longo dos séculos, as imagens da fé crista saem das paredes na forma
de afrescos e se tornam objetos sacros pintados e entalhados em madeira
e, posteriormente, em pinturas sob telas. Com a queda das monarquias e
consequentemente dos cleros, houve necessidade de preservacao desse
acervo de arte sacra construido durante varios séculos visto que, saindo
das paredes de igrejas e palacios, eles precisariam ser guardados em algum
espaco.

“ En la modernidad, el museo se convertio en
um refugio para imagenes que habian pedido su
lugar en el mundo, y que lo canjearon por um lugar
del arte. Pero también este vinculo secunddrio con
el lugar se ha diluido con los agitados y efimeros
medios de la imagen.” ( Belting, 2009, pg77)
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Figura 8 - Giotto - Pala di Santa Trinita
http://www.giottodibondone.org/Deposition-from-the-Cross-(Pala-di-Santa-Trinit% C3%A0)-large.html

Essa necessidade de preservacao e posterior exposicao das imagens sacras
para difundir a fé catélica foi um forte impulso para transformacao de
palacios e lugares sagrados em museus. Podemos citar os Museus Vaticanos
como um expoente para a exposicao de arte sacra e de objetos de culto da
antiguidade. Seus palacios com enormes corredores exuberantes cheios de
imagens sacras foram abertos ao publico para contemplacdo. O enorme
acervo de imagens religiosas produzidos pela e para a igreja se espalhou
pelo mundo e povoou os grandes museus do mundo.
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Figura 10 - Musei Vaticani — Exposicdo de esculturas gregas e romanas - Foto do autor
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1.2 - Areprodutibilidade técnica das imagens

As reproducoes das obras de arte eram realizadas por alunos para se
exercitarem, e pelos mestres que faziam cépias de suas obras para difundir
seu trabalho. Ja a reproducao técnica de uma obra de arte era outra coisa
completamente diferente, usando meios técnicos nao havia necessidade
de talento artistico para a reproducao; na histoéria, observam-se eventos
considerados como primordiais deste tipo de reproducao.

“ A principio a obra de arte sempre foi reproduzivel,
uma coisa feita pelo homem sempre podera ser re-
feita por ele” (Benjamin, 1966 p 20).

Os gregos conheciam duas técnicas pelas quais faziam reproducdes: a
fusdo e a cunhagem. Obras de artes em argila (terracota), bronze e as
moedas eram as Unicas coisas que podiam ser reproduzidas em larga escala
levando em conta a técnica e know-how daquela época, entretanto, as
obras em marmore, que correspondiam a maioria da producao artistica da
Grécia antiga, eram unicas e nao podiam ser tecnicamente reproduzidas.
Ante essa constatacao, é possivel imaginar que o carater de culto religioso
atribuido a essas imagens esta diretamente relacionado a impossibilidade
de reproducao técnica, consequentemente, é facil avaliar o impacto que
as tecnologias de reproducao, a fotografia e o cinema, provocaram na
cultura e motivaram a teoria que W. Benjamin desenvolveu e conhecida
como a “perda da aura” da obra de arte.

Com a técnica da xilogravura, provavelmente inventada na China no
século VI, mas difundida na Europa séculos depois, usou-se a madeira como
matriz de reproducado a fim de tornar possivel a reproducao grafica por
meio de desenhos entalhados na madeira funcionando como uma espécie
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de carimbo. Em 1439, Gutenberg inventa a prensa com tipos méveis e
revoluciona a reproducdo técnica da escrita. A enorme transformacao
gue a imprensa e a reprodutibilidade técnica dos caracteres da escrita
proporcionou para a reprodutibilidade e divulgacdo foi notavel: os livros
gue antes eram Unicos e produzidos de forma muito lenta pela mao do
homem comecaram a ser reproduzidos com velocidade e qualidade.

Do século XV em diante, a xilogravura se juntou as outras técnicas de
reproducado de imagens, a agua-forte e mais tarde, no inicio do século
XIX, a litogravura. Muito usada como técnica de reproducao na época,
na litogravura era usada uma matriz de pedra e um lapis gorduroso para
fazer a separacao ente agua é éleo.

Figura 11 - Técnica da xilogravura — Internet - http:/fmanha.com.br/blogs/imaginar/files/2010/12/xilo.jpg
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Figura 12 - Técnica da litogravura — Internet - http://bibarigo.blogspot.com.br/2010/08/um-pouco-da-
experiencia-em-litogravura.html

A litogravura é responsavel pelo aprimoramento da reprodutibilidade
técnica das imagens, com procedimento mais preciso e eficaz do que
os entalhes em blocos de madeira usados pela xilogravura. Através da
litografia e, pela primeira vez, a grafica consegue combinar ilustracdes e
textos em um unico corpo.

Poucos anos mais tarde, a litografia é substituida pela fotografia e, a
reprodutibilidade, acrescentou-se a velocidade e fidelidade de reproducao
gue esse novo meio possibilita. Pela primeira vez, o homem se viu fora
da fabricacdo manual das matrizes para fazer reproducdes por meio de
processos técnicos e a reprodutibilidade ja nao dependia mais de maos
habilidosas para entalhar ou desenhar matrizes. A grande velocidade
de producdao de exemplares gerada pela mecanizacao do processo de
reproducao de imagens é descrita pela seguinte frase de Paul Valéry:

“...como a agua, o gas ou a corrente elétrica entram
gragas a um esforgo quase nulo, provindo de longe, em
nossas casas para responder as nossas necessidades,
assim seremos fornecidos de imagens e de sequencia
de sons, que se manifestam a um pequeno gesto,
quase um sinal, e depois de repente nos deixam.” (
Paul Valery,1934, p.105)
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Com a fotografia inaugurou-se uma nova era nos processos de reprodu-
cdo, através da captura de uma imagem passando por processos quimicos
era possivel obter essa imagem estampada quantas vezes fosse desejado.
O suporte para a reproducao nao dependia mais da habilidade do homem
para ser produzido, isto era feito por processo fotoquimico. Se por um
lado, a fotografia tirou do homem a responsabilidade da elaboragao do
suporte de reproducdo, por outro lado deu a possibilidade de congelar
olhares e instantes e criar uma cena que é um modo de colocar um instan-
te do passado no presente.

“ Quem observar os movimentos de um fotogra-
fo munido de aparelho ( ou de aparelho munido
de fotografo) estara observando movimento de
cac¢a. O antiquissimo gesto do cagador paleolitico
que persegue a cac¢a na tundra. Com a diferenca
de que o fotégrafo ndo se movimenta em pradaria
aberta, mas na floresta densa da cultura. Seu gesto
é, pois, estruturado por essa taiga artificial, e toda
fenomenologia do gesto fotografico deve levar
em consideracdo os obstaculos contra os quais se
choca: reconstituir a condicdo do gesto.” (Flusser,
2002, P.29)

Em torno de 1900, a técnica de producao de imagens chegou a um
nivel que permitia, ndo somente esgotar o objeto em todo o conjunto de
detalhes, mas de modifica-lo possibilitando a criacdo de um gesto artisti-
co. A fotografia nao tinha mais o compromisso de retratar apenas a cena
do cotidiano, rostos e paisagens, ela também possibilitava a criacao de
arte a partir da captura e trabalho das imagens. Isto era possivel tanto
no ato de fotografar quanto no ato de “revelar” a fotografia. Alterar o
processo fotoquimico significava dar nuances, cores e contrastes que nao
existiam na cena de referéncia. Este novo instrumento de reproducao de
imagens com a possibilidade de inclusdao do gesto artistico criou também
um novo tipo de acervo de imagens, as fotografias.

Com a frenética reproducao e difusao das imagens por meios técnicos,
cria-se ao mesmo tempo a massificacdo de determinadas imagens emble-
maticas e sequndo Benjamin, perde-se o valor do Unico: a aura, o “hic et
nunc”. O valor de culto é trocado pelo valor de exposicao e quanto mais
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reproduzido e exposto o objeto ganha mais valor e o original perde seu
valor mitico. De certa forma, com o passar do tempo e a excessiva repro-
ducao, certa imagem ganha uma notoriedade tao grande que o original
volta a ter um valor extraordinario. La Gioconda (A Monalisa) de Leonar-
do Da Vinci, por exemplo, de tanto ser reproduzida e difundida acabou
virando o quadro mais famoso do mundo, seu original, exposto no Lou-

vre, vale centenas de milhdes de délares e atrai milhdes de visitantes por
ano.

Em nossos tempos, usamos as imagens reproduzidas apenas como refe-
réncia ao original que quanto mais reproduzido maior valor tem. Com a
era da reprodutibilidade técnica das imagens, guardar o original significa
ter o valor do uUnico, ter a guarda da aura e de toda a histéria que aque-
le objeto carrega consigo. No caso da Monalisa, o seu valor de Unico é
tao grande e inatingivel que permitiu outras versdes que geraram novas
obras de arte, como no caso de Botero e Duchamp.

Figura 13 - La Gionconda ( A Monalisa) Leonardo Da Vinci — Louvre-Paris - Internet - http://upload.wikimedia.org/
wikipedia/commons/f/f2/Leonardo_da_Vinci_- Mona_Lisa_%28La_Gioconda%29 - WGA12711.jpg
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Figura 14 - Monalisa — Marcel Duchamp Figura 15 - Monalisa — Fernando Botero
http://en.ivankrutoyarov.com/2013/02/mona-lisa- http://espanholintegral.files.wordpress.com/2012/02/la-
copies.html mona-lisa2.jpg

Pouco depois, dominada a técnica de captura de imagens, descobre-se a
possibilidade de colocagao destes quadros em sequencia dando movimento
a uma imagem que era estatica: o cinema cria outro olhar sobre mundo,
o simples registar e reproduzir é substituido pela manipulacdao da imagem
estatica e em movimento.

A vertente mais contemporanea da imagem técnica é a imagem digital
ou aquelas criadas por aparatos eletréonicos, podemos definir que este
Gltimo passo foi aquele que superou definitivamente a relacdo entre
homem e suporte. A imagens ndo sao definidas mais por linhas ou planos,
sao preenchidas por pontos ou pixels. Quando vemos uma imagem
no computador nao temos a menor ideia de como ela é produzida
tecnicamente. Quando digitamos um texto ao apertar certa tecla que
imediatamente aparece em nosso monitor, conhecemos a acao e a reacao
mas, tecnicamente, ndo sabemos o que acontece entre o teclado e o
monitor. Este fendmeno Flusser demonina de “tatear”.
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“ O Mundo, desintegrado em elementos pontuais
pela decomposicdo dos fios condutores, deve
ser reintegrado a fim de voltar a ser vivenciavel,
compreensivel e manipulavel. Este é o engajamento
profundo de toda aciéncia, arte e politica nasituacao
que ora emerge. Mas ndo é possivel se agarrarem
os pontos que devem ser reintegrados: eles sdo
impalpaveis, invisiveis. E necessario se inventarem
dispositivos capazes de fazé-lo: as teclas. Embora
estejamos, hd muito, habituados a manejar teclas,
estamos longe de captar nossa maneira de estar-
no-mundo, a nossa forma mentis, ao apertarmos as
teclas com as pontas dos nossos dedos.

As teclas estdo em toda parte. Interruptores
iluminam o quarto com a rapidez de um relampago,
as caixas se abrem imediatamente ao apertarmos
um botdo, o motor do carro se pdoe a funcionar
instantaneamente ao virarmos a chave, a camera
fotografica toma fotografias logo que apertemos
sua tecla. “( Vilém Flusser, 2008, p.31)

As imagens técnicas chegaram a tal ponto de sofisticacdo que se inaugura
um novo cenario, a possibilidade de criar imagens técnicas com a ponta
dos dedos. Essa nova realidade tira do controle do homem o suporte da
imagem assim como aconteceu com a fotografia e, agora, tira também o
gesto que cria a imagem.

Através de algoritmos, os softwares criam e modificam imagens ao
seu “bel-prazer”, o homem ja tem mais controle sobre aquele processo.
Quando usamos um software de imagens como o “photoshop” e indicamos
a aplicacao de um filtro sobre determinada imagem, surgirad outra imagem
gue Flusser chama de superficie imaginada. Preenchidas por pixels, essa
imagem naotem nenhumvinculo com oreal, apenas é umaimagem técnica
virtual possibilitada por um aparelho cujo funcionamento o operador nao
conhece. As imagens reproduzidas tecnicamente nos tempos atuais sao
modificadas e “re-modificadas”, guardadas e difundidas sem que seu
criador tenha controle sobre o espago e o tempo delas.
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1.3 - Aimagem em uma sociedade midiatica

Nao vivenciamos mais e nem valorizamos o mundo através das linhas
escritas, agora vemos o mundo criando um imaginario das imagens. O
mundo ndo se apresenta mais enquanto linhas, processos e acontecimentos,
mas através de planos e cenas, que Flusser define com um periodo pos-
histérico, o que nao significa uma volta a pré-histéria, mas o comeco de
uma nova era sucessora da historia escrita. O mundo nao é mais descrito
pelas letras, palavras e textos, as imagens com sua velocidade voraz narram
os acontecimentos do mundo, substituindo a escrita. Na velocidade do
mundo contemporaneo ndao ha mais tempo e espa¢o para a difusdo da
informacao através da escrita, antes de qualquer texto de uma matéria
jornalistica, existe necessariamente uma imagem para dar a chancela de
veracidade daquele evento.

As novas imagens chamadas imagens técnicas ndao tém a mesma raiz
ontolégica das imagens que retratavam o cotidiano, como as encontradas
na caverna de Lascaux. As imagens tradicionais sao a planificacao
bidimensional de um volume tridimensional, enquanto as imagens
técnicas ou tecnoimagens, como sugere Flusser, sdo imagens constituidas
por pontos (pixels) que abstraem as linhas e o plano bidimensional. As
imagens técnicas ndo precisam das coordenadas X e Y para existir no plano
bidimensional, sdo determinadas por um cédigo bindrio e pertencem a
nulodimensionalidade.

Essas imagens “sem dimensdo”, compostas por pontos de luz, no
caso das imagens televisivas e, posteriormente, por pixels no caso das
imagens digitais, entram nos canais de difusdo e formam uma rede de
imagens midiaticas. Atualmente é tdao impossivel falar de comunicacao
sem dispositivos de midia, como de museu e exposicao sem mencionar
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interacao, entretenimento e midiatizacao.

Antes de entrar em uma reflexao sobre a midiatizacdo das exposicdes e
dos museus é importante falar de Harry Pross, grande estudioso da midia e
da sociedade midiatica. Pross elaborou uma teoria da midia onde propde
classifica-las em midia primaria, secundaria e terciaria e essa classificacao
pode nos auxiliar a entender o espaco do museu como lugar de recepc¢ao
midiatica.

A midia primaria é aquela que nao precisa de qualquer suporte para a
transmissao de seus cédigos, que podem ser gestos, sons, odores e outros.
Nesta categoria, obrigatoriamente o emissor e o receptor precisam ter a
aproximacao necessaria para que se possa ouvir, sentir odores, sons etc.

“ Toda a comunicacdo humana comeca na midia
primaria, na qual os participantes individuais se
encontram cara a cara e imediatamente presentes
com seu corpo, toda a comunica¢do humana retor-
nara a este ponto” ( Pross, 1971, p 128).

Longe de simples e esgotada, a midia primaria é referéncia obrigatoéria
e tem sido objeto de estudo de etologia por Eilb-Eibesfeld, Frans de Waal,
Gregory Bateson, Boris Cyrulnik entre outros.

A midia secundaria é toda aquela que precisa de um suporte para ter seu
codigo comunicacional difundido; nesta categoria podemos citar desde os
suportes mais primitivos como a fumaca e as paredes das cavernas até os
meios mais “contemporaneos” como o jornal, livros, cartas etc. Com a midia
secundaria, o homem aumentou a amplitude do sinal de sua comunicacao
e conseguiu que seu gesto fosse mais duradouro. Notadamente apods a
invencdao da prensa de Gutemberg com seus tipos moveis, a ciéncia, a
histéria e as artes conseguem ampliar seu potencial de comunica¢ao ou
influéncia e ganham um mecanismo de perpetuacao da informacao. Antes
da invencao da eletricidade, a midia secundaria foi aquela que propiciou
um grande avanco da comunicacao e do conhecimento no mundo.

A midia terciaria, por sua vez, ganha o papel de grande protagonista
no século XX. Com a invencao da energia elétrica que, segundo Pross, é a
grande midia terciaria, nos foi possivel eliminar os suportes e agilizar os
tempos nas trocas de informacdes. O radio em primeiro momento e depois
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a televisao, sem que nenhum substituisse o outro, proporcionaram, em
conjunto, um aumento enorme da amplitude da comunica¢do. Ao invés
de comprar o jornal para ler as noticias e fatos, bastava ligar o radio ou
a TV para receber todo o conteudo sem precisar de um suporte impresso,
além disso, nao se precisava mais esperar o dia seguinte para saber o que
se passou no mundo. Com a invencao da TV ( a rede de tele difusao e seus
dispositivos), as imagens, que estavam estaticas nos livros e nas molduras
dos quadros, ganham movimento e conquistam o mundo.

“ A ampliacdo do alcance trazida pela virtualida-
de da escrita e sua magia passa por uma nova re-
volucdo: a eletricidade. A eletricidade possibilita o
nascimento da midia terciaria, que requer uso de
um aparato emissor e codificador da mensagem e
um outro aparato receptor e decodificador. Com a
midia tercidria amplia-se ainda mais as escalas espa-
ciais e de impacto receptivo. O impacto é tdo gran-
de que o proéprio conceito de comunicacdo passa a
ter uma versao que se restringe a midia terciaria. A
ampliac¢do do espaco abrangido - e sua apropriacao
simbdlica - é tdo grande que ja ndo é mais somente
delirio falar-se em uma cultura mundial.” ( Baitello,
2005, p.73)

Os sistemas e redes elétricas possibilitaram o desenvolvimento de midia
terciariaatual esecaracterizampelapossibilidadederelativizacdaodo espaco
até sua anulacao; desta forma as informacdes eliminam a necessidade do
transporte fisico. Para que seja possivel a troca de informacdes usando
as midias terciarias é importante sempre lembrar que emissor e receptor
precisam ter um aparelho que faca a decodificacdo dos sinais. Na tv e no
radio, as imagens e sons sdao transformados em ondas eletromagnéticas
pelo aparelho do emissor e, depois, sdo decodificados novamente em som
e imagem pelo aparelho do receptor.

No século XXI, a midia terciaria se transforma novamente e ganha um
novo fator de potencializacao, os computadores e a rede. Funcionando
em alta velocidade e em compressao tempo/espago, temos uma sociedade
informada em tempo real e, independente de localidade, distancias ou
tempo cronométrico, podemos ter acesso as mesmas informacdes estando
aqui ou no Japao e o espag¢o e o tempo tornam-se nulos. Se por um lado,
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os meios eletronicos aumentaram de forma notavel a velocidade da
comunicacao deixando-a mais volatil e efémera, por outro lado, propiciam
o registro e conservagao de imagens e sons que podem ser vistos e ouvidos
posteriormente, a qualquer hora e quantas vezes for necessario. Se a midia
secundaria foi importante para a perpetuacao de gestos, textos e imagens
impressas, a midia terciaria tem o importante papel da perpetuacao dos
sons, falas e imagens em movimentos.

“A possibilidade de producdo de imagens,
visuais ou acusticas, sua reproducdo ilimitada, sua
distribuicdo irrestrita tem levado a comunicacdo
humana a uma hipertrofia da visibilidade, em uma
transferéncia da tridimensionalidade presente
na midia primaria ( com seus sentidos tateis) para
superficies bidimensionais.” (Baitello, 2005, p.84 ).

Segundo Gunther Anders, estamos inseridos na sociedade midiatica e
dela ndo temos escolha de nao participar, ao contrario, nos deparamos,
no dia a dia, com a Hipertelia' causada pela velocidade e acimulo de
informacdes vindas quase ao mesmo tempo. Nessa conjuntura, é inevitavel
uma reflexao sobre papel cultural do museu: ao mesmo tempo em que é
um equipamento responsavel pela guarda de nossas memérias, também
precisa ser atual e de inovagao constante para atrair o publico enquanto
espaco de educacao e cultura. Essa necessidade de se reproduzir como
fator de inovacao que precisa ser constante constitui o elemento que deve
possibilitar ao museu nao perder seu lugar e tempo midiaticos.

1 ). Les stratégiesfatales, Paris, B. Grasset, 1983, pp. 12-13 e 36
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2.1 - Do gabinete de curiosidades aos grandes museus de arte

Durante os séculos das descobertas ultramarinas, os europeus
acumularam, nos chamados gabinetes de curiosidades, os fragmentos das
realidades estranhas encontradas em suas viagens que se multiplicaram
do século XVI ao XVIIl. Os gabinetes de curiosidades tinham um carater
de colecdo enciclopédica, acumulando tudo o que chegava de lugares
distantes e desconhecidos. Nao havia preocupacdo em nomear ou
classificar, mas apenas evidenciar, pelas amostras, a existéncia de outras
civilizacdes diferentes, exdticas:

“As colecdes dos gabinetes eram organizadas em
doisgrandeseixos: Naturalia e Mirabilia. Do primeiro,
fazem parte exemplares dos reinos animal, vegetal
e mineral. J&4 o segundo divide-se, por sua vez, em
duas secdes: os objetos produtos da acdo humana
(Artificialia) e as antigUidades e objetos exoticos
que remetem a povos desconhecidos, normalmente
vendidos aos colecionadores ou presenteados por
viajantes e marinheiros.” (Possas, 2005, p. 153).

A motivacao inicial dos donos de gabinetes de curiosidades era tentar
possuir o inatingivel, para desvendar o mistério da criacdao. Por um lado,
essas cole¢des particulares funcionavam como emblema de poder e
prestigio social, por outro, foram elas que suscitaram a necessidade, cada
vez mais cientifica, de organizacao e classificacdo de pecas e exemplares
colhidos a esmo e acumulados sem ordem ou sentido. A medida que foram
crescendo, ficou patente a necessidade de locais apropriados entendidos,
inicialmente, como espacos para guardar os novos objetos de conhecimento
e, posteriormente, como modo de guardar com o objetivo de mostrar.
Surgem os colecionadores que se multiplicaram e se especializaram:
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surgiram estudiosos de zoologia, botanica e outros segmentos como a
“histéria natural”.

Figura 16 - Johann Georg Hainz — Gabinete de Curiosidades — 1666 — Internet
peoniasemadreperola.blogspot.com

A partir dos gabinetes de curiosidades ficou premente a necessidade
de espag¢os maiores e mais adequados para expor todas as reliquias e
descobertas que eles guardavam. No final do século XVIIl, comecam a
surgir os museus como espaco publico e o primeiro grande museu aberto
ao publico foi o British Museum inaugurado em 1753. Esse museu pode
ser considerado um marco fundamental na criagdo dos conceitos de
organizac¢ao de acervo e exposicao que continuam a ser usados até hoje.

Figura 17 - British Museum — Internet - http://caliban.lbl.gov/panoramas/london/british_museum.jpg
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Figura 18 - British Museum — Internet - http://dicksandy.org/Travel/London/Photos/460%20British%20Museum.jpg

A Galleria Degli Uffizzi em Florenca, inaugurada em 1769, usou os
corredores e galerias da corte dos Médici que, projetadas pelo arquiteto
Giorgio Vasari, passam a expor obras de arte de grande valor artistico como
esculturas e pinturas: (“...luogo dove passeggiare, com pitture, statue e
altre cose di pregio”), Francesco | de” Medice, 1581. A horizontalidade
desses longos corredores orientava o olhar dos visitantes, o museu exibia
obras de arte, mas sua visualidade acompanhava o deslocamento que, na
extensao, se configurava como distracdo sem compromisso.

Figura 19 - Galleria degli Ufizzi — Exterior - http://tripit.files.wordpress.com/2010/01/dsc02891.jpg
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Figura 20 - Galleria degli Ufizzi — Interno — Foto do Autor

A revolucao francesa criou o primeiro grande museu de arte no sentido
moderno do termo, quando destinou o palacio do Louvre como local
provisério do Museu Nacional de Arte. Para o programa de governo, a
transformacdo do velho palacio real em Museu da Republica Francesa
era uma das prioridades revolucionarias. Apés a transferéncia da corte
francesa para Versailles, o antigo palacio do Louvre que abrigara a corte
de reis como Luis Xlll e Luis XIV, fica desocupado e é destinado a funcao
de abrigar oficinas e galerias de pinturas e artes. Anos depois, é aberto a
visitacdo publica para que suas grandes colecdes de obras de arte fossem
vistas e contempladas.

Naqueles tempos, os museus de arte publicos eram, paradoxalmente,
testemunhos politicos de agao e constituia, ndo so6, prova de que o governo
estava fazendo algo necessario ao povo, mas também, o exercicio de
poder magnanimo que admitia expor ao publico, seus tesouros artisticos
e a imagem conservava e exibia o resplendor dos antigos usos das salas
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ocupadas por reis e rainhas. A politica ultrapassara a monarquia, mas
seus valores continuavam a ser exibidos nos museus que surgiam como
reminiscéncias do passado e da sua gléria. Os museus pareciam congelar
o tempo.

Figura 21 - Saldes de Napoleao llI, Ala Rechilieu — Louvre Paris

Também fora da Franca, nos paises europeus vizinhos, era bem difundida
a ideia de que o Estado deveria zelar pelos bens culturais e disponibiliza-
los aos cidadaos através de museus e espacos publicos de exposicao. Em
torno da metade do século XIX, quase todas as na¢des ocidentais ja tinham
inaugurado seu Museu Nacional de Arte.
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Figura 22 - Sala Rubens, Louvre — 1906 — Louis Béroud

No século XIX, sao inaugurados outros espagos que se tornaram museus
de grande significado guardando e expondo o acervo dos movimentos
artisticos e culturais da humanidade. Entre eles e entre outros da mesma
relevancia, podemos citar o Museu do Prado em Madri, inaugurado em
novembro de 1819, e mais tarde, o Metropolitan Museum of Art de Nova
York, fundado em 1929 entre outros.

Todos esses grandes museus organizavam seus materiais de forma que
pudessem ser contemplados e estudados, criando grandes espacos publicos
que, se inicialmente guardavam objetos considerados raros e valorosos,
logo passaram ser espacos de exposicao de acervos de importantes colecdes
de diversas épocas da nossa cultura. Guardar e expor parece contraditério,
mas sintetizam o significado daqueles espacos culturais.

Ao longo do século XX, os grandes museus foram se modernizando e se
atualizando ante o impacto do novo fluxo de visitantes, das novas formas
de expor e sobretudo, ante a evidéncia de que o museu, enquanto lugar,
passa a ser a marca de um governo, de um nome de prestigio e de poder.

Um exemplo marcantederemodelacdo ereadequacdoasnovasdemandas
foi a grande reforma que o Museu do Louvre em 1989, uma mudanca que
gerou polémica e desagrado entre os mais conservadores, pois constituia
uma ousada intervencao sobre a tradicdo. O museu amplia o impacto do
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seu volume e cria outro fluxo de visitagdo que descaracterizava a exagerada
horizontalidade que induzia o deslocamento sem compromisso, além de
expandir a drea de exposicdo do seu enorme acervo. A requalificacao
do espaco passa a incorporar lojas, livrarias e outros equipamentos que
tornam o Louvre um espaco publico de encontro e consumo: inaugura-
se outro uso do museu e aliam-se cultura, entretenimento, diversdo e
consumo em oportuna recuperacao do espago publico.

Para marcar a mudanca de conceito de um museu enddgeno, ou seja,
voltado apenas para seu interior, para um museu voltado para a cidade
de Paris, foi construida uma grande piramide situada na praca central, a
Cour Napoléon. Criou-se um grande marco visual e simboélico que funciona
como entrada principal, ponto de encontro, referéncia e convergéncia de
energias. Essa insercao simbdlica no Louvre pode indiciar a mudanca de
vocacao do museu que, em lugar de guardar, passa a mostrar, ndo ainda
de modo espetacular mas certamente performatico, a confluéncia das
pessoas que se fazem notar como usuarios do “ novo Museu do Louvre”,
gue convidava ao convivio e a troca onde se combinava espago de encontro
e de consumo. Certamente, na Europa, o Louvre marca uma mudanca
significativa na concepcao de uso do museu: as grandes areas envidracadas
simbolizam a abertura e a expansao da cultura guardada nos museus que,
substitui o espaco privado e enddgeno, pelo ambiente onde se encontram
o interno e o entorno.
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Figura 23 - Grande Piramide do Louvre ( imagem do autor)
A enorme piramide de vidro e ago cria um contraponto com o antigo e inaugura outro modo de expor ao
insinuar que o museu alterava sua identidade

Figura 24 - Grande Piramide do Louvre - Internet

http://www.cristinamello.com.br/wp-content/uploads/2012/03/louvre-spectacle1.jpg
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Essa nova relacao dos museus com seus visitantes gerou uma onda geral
de remodelacao e redesenho dos espacgos. Precursor deste movimento, o
Louvre, irradiou a necessidade premente de se rever o museu como equi-
pamento de cultura. Mimetizando a obra de arte o espaco arquiteténico
passa a ser outro fator importante: enormes coberturas leves e transparen-
tes acrescentam outra luz aos antigos patios criando areas de exposicdes
para esculturas e objetos que superam os limites dos espacos fechados e
exibem-se a claridade do dia. Esta alternancia entre ambientes de luz arti-
ficial e natural elimina uma eventual monotonia criando maior interacao
entre o ambiente e o visitante.

Figura 26 - Espaco interno do Museu do Louvre http://2.bp.blogspot.com/_KyoeL7lu6 WA/TMwKTJX71FI/AAAAAA-
AAARU/ FsLyN5PsQhA/s1600/pyramide_louvre_3_spirit_of paris.jpg
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Figura 28 - Museu do Louvre - interno - Foto do autor
A piramide de aco e vidro também se volta para o interior do Louvre, criando a sensa¢ao
de permeabilidade entre o interno e externo.
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O museu se alterou e ja ndao basta guardar e expor os acervos das
grandes obras artisticas da humanidade, é preciso criar uma convergéncia
de conteudos entre a antiga midia que procurava conservar, a0 mesmo
tempo em que expunha a obra de arte, e as novas midias que reprodutivas,
digitais, moéveis e interativas se fazem atuantes através de tablets,
celulares, audio-guias etc. A obra esta exposta com toda sua aura e poder
de ser Unica, porém o visitante tem uma expectativa de interagir com
ela e conhecer sua origem, histéria e vida. Entretanto, no museu como
equipamento da cultura, o modo de expor, ver, conhecer ou interagir nao
é espontaneo ou livre, mas através de organizacao e fruicdo de espacos,
arquiteturas de visualidade, curadorias, acervos que se expde ou se
resguarda e, até mesmo, relacdes sociais constituem processos sutilmente
instrumentalizados para transformar aqueles equipamentos em poder
que se faz tanto mais eficiente, quanto menos se expde como forma de
governo.

2.2 - O museu como espaco publico

A cultura de massas que se desenvolve a partir da década de 1940
nos Estados Unidos, teve um papel protagonista no molde de gostos
e preferéncias da sociedade, criando modelos de consumo e de
comportamento. No contexto do pés-guerra quando aumenta o consumo
a fim de nutrir a cadeia produtiva surge, no ambito cultural, o movimento
do pés-modernismo. Opondo-se a assepsia modernista das formas limpas,
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das cores soébrias, da racionalidade no emprego de materiais e, da
concepcao de um modo de vida que abolia os excessos e o supérfluo; o pos-
modernismo exibe uma desejada liberdade de valores, de comportamentos
e, sobretudo, de ideias. Procurando superar uma estética negativa, a
industria cultural procura abolir algumas fronteiras que faziam a distin¢ao
entre a alta cultura e a cultura de massas, chamada cultura popular.

" Esse talvez seja o desenvolvimento mais
angustiante de um ponto de vista académico,
que tradicionalmente investe na preservacao
de um ambito de alta cultura ou de cultura
de elite, em contraposicdo ao ambiente ao
seu redor — um ambiente de filisteus, quinqui-
Iharia e de kitsch, de seriados de televisao e
cultura de Reader’s Digest..."” ( Jameson, 2006:
18)

Na arquitetura, o modernismo, mais notadamente, o alto modernismo
surgiu como uma forma de oposicao a arquitetura chamada burguesa com
seus suntuosos e ornamentados palacetes. Se a arquitetura moderna propos
a racionalidade, a funcionalidade e a estética desprovida de ornamentos,
mas rica na composicao dos volumes, propunha, também, um movimento
de ruptura com a ordem classica, embora também ditasse moda e regras
no ambito da estética, arte, arquitetura e urbanismo.

Ainda no ambito da arquitetura, o pés-modernismo representa a grande
ruptura com as caracteristicas racionais, estéticas e construtivas levando ao
pastiche e a uma nova combinacao de estilos e formas. Essa combinacao de
novos elementos nos levou a uma hibridacdo e a mudanca de paradigmas
em todas as areas da cultura.

" ...ainovacdo estilistica ndo é mais possivel,
tudo o que resta é imitar estilos mortos, falar
através de mascaras e com as vozes dos estilos
no museu imaginario. Mas isso significa que a
arte poés-moderna ou contemporanea se pau-
tard pela propria arte de um modo novo; mais
ainda; significa que uma de suas mensagens
essenciais envolvera a faléncia necessaria da
arte e da estética, da faléncia do novo, o apri-
sionamento no passado.” (Jameson, 2006: 25)
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O surgimento do pés-modernismo nao pode ser estudado, apenas, como
emergéncia de outro estilo artistico ou cultural, ao contrario, inaugura
outra vida social, uma sociedade pés-fordista marcada pelo consumo, pela
midia, pelo espetaculo e pelo capitalismo multinacional. A arquitetura, a
cidade, os museus, as artes plasticas tornam-se espetaculos transmitidos
em tempo real pelas midias. A espetacularizacdo e a hibridizacao trazidas
pelo pdés-moderno possibilitaram o rompimento de paradigmas do
moderno e nos deu possibilidades de experimentar novas combinag¢des
e experiéncias que eram impensadas até entdo. Novas cores, formas,
proporc¢des e relagdes com o entorno surgiram nas cidades em edificios
que viram simbolo da arquitetura pés-moderna.

Inaugurado em 1977, em Paris, o Centro Cultural Georges Pompidou
surge como um marco na arquitetura pés-moderna voltada para fins
culturais, um espaco hibrido onde artes plasticas, artes visuais, cinema,
danca e outras vertentes artisticas convivem em harmonia. Projetado por
Richard Rogers e Renzo Piano, o edificio joga todas suas “entranhas”
para o externo a fim de transformar-se em objeto de arte no contexto da
cidade. Este projeto pés-moderno rompe com a tradicional escala urbana
parisiense e com as cores cinzas e sobrias dos projetos de arquitetura do
movimento moderno.

Certamente o Centro Pompidou é um marco em relagdo a mudanca
de concepg¢do no espaco expositivo do museu, transforma o espaco em
imagem com a qual o publico interage antes de chegar as exposicoes.

No inicio do século XXI, com a chegada do terceiro milénio e o aumento
frenético do contelddo midiatico no nosso cotidiano, os conceitos de
exposicdo de conteudos e acervos adotados até entdo, comecam a se
transformar e se adequar a nova expectativa dos visitantes. Os espacos
expositivos ganham mais interatividade possibilitada por novos meios
tecnolégicos que permitem gerar outras sensacdes, descobertas, ao
mesmo tempo em que se democratiza o acesso ao conhecimento dos
acervos e temas abordados. Os museus aumentam o seu suporte de midia
terciaria distanciando, cada vez mais, o visitante do acervo dos museus: as
exposicdes viram um show de imagens.
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Nesta nova 6tica, os novos museus e memoriais puderam abordar temas
do conhecimento antes pouco palpaveis, como por exemplo, em Sao
Paulo, a lingua portuguesa ou o futebol como paixao transformadora da
cultura brasileira. A interatividade multimidiatica gera outras sensacdes e
descobertas que nao seriam possiveis somente com a exibicdo classica de
acervos.

Figura 29 - Centre Georges Pompidou http://pictify.com/user/Pompidou
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2.3- O museu como entretenimento

No inicio do século XXI, com a chegada do terceiro milénio e o aumento
frenético do conteudo mididtico no nosso cotidiano, as caracteristicas
e 0s conceitos de museu e exposicao adotados até entao, comecam
a se transformar e a se adequar. Os espacos expositivos ganham mais
interatividade, possibilitados por outros meios tecnolégicos que permitem
gerar novas sensacdes, descobertas, ao mesmo tempo, em que se pretende
democratizar o acesso ao conhecimento dos acervos e temas abordados. As
exposi¢des viram um show de imagens que se ampliam e se transformam
com a insercao de varios suportes tecnolégicos, levando o museu a alterar
sua identidade cultural.

Porém, o conceito de entretenimento nao estad ligado somente aos
aparatos tecnolégicos como telas em touch-screen, projecdes e equipamentos
em rede; na mesma medida em que cresce a utilizacdao desses recursos cresce,
também, a preocupacao de agucar os sentidos humanos, sensa¢des térmicas,
acusticas e olfativas, sem falar dos tradicionais apelos visuais que constituem
lideranca inquestionavel dos apelos persuasivos dos museus.

Figura 30 - Brincadeira com gerado Van der Graff
http://500melhores.com.br/hotelaria_turismo/passeios/espaco_catavento
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Figura 31- Jogo de palavras no Museu da Lingua Portuguesa - Foto do autor

No Brasil e, sobretudo em Sao Paulo, comecamos a observar essa mudanca
de tendéncia nos projetos dos museus a partir do eixo cultural da Estacao
da Luz, que comeca com Museu da Lingua Portuguesa, se expande até o
museu educacional Catavento, chegando até ao contemporaneo Museu
do Futebol.

Figuras 32 e 33 - Catavento Educacional e Cultural - Fotos do autor
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Figuras 36 e 37 - Museu do Futebol - Fotos do autor

Nesta o6tica, os novos museus e memoriais puderam abordar temas
do conhecimento antes pouco palpaveis, como por exemplo, a lingua
portuguesa ou o futebol como paixdo e embora, paradoxalmente
distantes enquanto tematicas de interesse, sdo ambos transformadores da
cultura brasileira. Nos dois casos, se nao fosse possivel usar imagens em
movimento, sons e efeitos haveria enorme dificuldade de representacao
e exposicao. A interatividade em multimidia geram outras sensacdes e
descobertas que nao seriam possiveis somente com uma exibicao classica
de acervos. O museu como a televisao e os demais meios de comunicacao
de massa, se transforma, ndao apenas, em lugar de entretenimento, mas
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assume atuacdao midiatica de interesse didatico e divulgacao cientifica
gue nos levam a observar que esse interesse estava na raiz dos antigos
gabinetes de curiosidades mas, agora, assumem outros apelos persuasivos.
Este novo paradigma dos projetos de exposicdes sugere novo uso dos
museus € memoriais, ir ao museu significa entretenimento, ter sensacoes
e interagir de forma ludica com o conteudo expositivo.

Além de espaco de contemplacao e informacdo, o Museu se transforma
em espaco de entretenimento e, nesse novo ambito, as exposi¢des
comecam a usar O jogo para proporcionar maior interesse e interacao
entre o visitante e o conteudo exposto. O visitante passa de expectador
passivo de um conteudo estatico e previsivel para ser parte integrante da
exposicao, tendo a possibilidade de interagir e atuar.

Para entender o papel ludico do Museu em uma arqueologia do jogo e
das relacdes que estabelece com a cultura, recorremos a dois autores de
suma importancia: Johan Huizinga e Roger Caillois.

" Sob o ponto de vista da forma, pode
resumidamente, definir-se jogo como uma acdo
livre, vivida como ficticia e situada para além
da vida corrente, capaz, contudo, de absorver
completamente o jogador; uma acdo destituida
de todo e qualquer interesse material e de toda
e qualquer utilidade; que se realiza num tempo
e num espago expressamente circunscritos,
decorrendo ordenadamente e segundo regras dadas
suscitando relacdes grupais que, ora se rodeiam
propositadamente de mistério, ora acentuam, pela
simulacdo, a sua estranheza em relacdo ao mundo
habitual”. ( Huizinga, 1951)

Em seu trabalho Homo Ludens (1980), Johan Huizinga faz a seguinte
definicdo para o jogo:

“E importante ressaltar que o jogo ndo é uma
atividade exclusiva dos humanos, a maioria dos ani-
mais também joga e brinca. Os caes, por exemplo,
desde pequenos usam o jogo como etapa de socia-
lizacdo e como todo jogo é submetido a regras, eles
ndo se mordem em determinadas regides e deixam
de usar a for¢a para que ndo se machuquem.” ( Hui-
zinga, 1951)
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Como etapa de socializagdao, o jogo também é muito importante para
os humanos, principalmente as criancas que, por exemplo, fazem jogos de
imitacao dos pais ou personagens. Nesta etapa de mimetizacdo comecamos
a criar as bases de convivéncia social.

“Os jogos sdo em nUmero variadissimo e de
multiplos tipos: jogos de sociedade, de destreza, de
azar, jogos de ar livre, de paciéncia, de construcao,
etc. Apesar desta quase infinda diversidade, e com
uma notavel constancia, a palavra jogo evoca por
igual as idéias de facilidade, risco ou habilidade.
Acima de tudo, contribui infalivelmente para uma
atmosfera de descontracdo ou diversdo. Acalma
e diverte. Evoca uma atividade sem escolhas,
mas também sem conseqUéncia para a vida real”
( Caillois, 1990)

O jogo é uma atividade temporaria que tem uma finalidade auténoma e
se realiza tendo em vista uma satisfacdo que consiste na propria realizacao
do jogador. O jogo pode ser visto com um intervalo na vida cotidiana, e
nao tem relacdo com a vida real, mesmo sendo livre e voluntario ele esta
sempre sujeitos a regras e normas. Podemos dividir o jogo em 4 grandes
categorias: agon (competicao), alea (sorte), mimicry (simulacro) e ilinx
(vertigem).

Agon é o grupo de jogos que aparece sob forma de competicao, cria-
se uma artificial atmosfera de igualdade entre os competidores para
que a possivel vitoria de um dos competidores nao possa ser contestada.
Nessa categoria, a rivalidade se estabelece através da habilidade, rapidez,
resisténcia, vigor, memoria, habilidade, engenho etc.

Elea é o grupo de jogos que dependem da sorte e independem da
intervencao e habilidade do jogador. Elea em latim é nome do jogo
de dados. Nesta categoria, o jogo de dados, ao contrario do agon, nao
reivindica a responsabilidade individual dos participantes que é entregue
ao destino. Podemos citar jogos com bingos, loterias, dados entre os jogos
de elea.
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Mimicry é o grupo de jogos que supde a aceitacdao temporaria de uma
ilusdo, ou pelo menos, de um universo imaginario, trata do mimetismo.
Nesta categoria podemos incluir as imita¢des, desfiles de carnaval,
interpretacoes teatrais etc.

Como ultima categoria, o llinx engloba os jogos que buscam a vertigem
e consistem na tentacdo de destruir, mesmo que por um instante, a
instabilidade da consciéncia. Podemos citar as montanhas-russas, o
alpinismo, salto de para-quedas e até mesmo os giros em torno do seu
proprio corpo que as criancas pequenas costumam fazer.

Claro que a classificacdo dos jogos, nestas quatro categorias, ndo significa
gue elas nao se misturem, ao contrario, em geral se mesclam em pelo
menos 2 delas. Como exemplo, podemos citar um concurso de mascaras:
mesmo pertencendo a categoria do mimicry, ele também se enquadra no
agon, pois além da imita¢do de um personagem, existe também o fator da
competicao entre os participantes.

Quando falamos dos estreitos lagos entre jogo e cultura estamos nos
afirmando que, na cultura, existe um elemento ludico, mas isto ndo quer
dizer que, necessariamente, o jogo se transforme em cultura ou seja a
origem das civilizacoes.

“A vida social reveste-se de formas supra
bioldgicas, que lhe conferem uma dignidade
superior sob forma de jogo, e é através deste ultimo
que a sociedade exprime sua interpretacao da vida e
do mundo. Nao queremos com isto dizer que o jogo
se transforma em cultura, e sim que em suas fases
mais primitivas, a cultura possui um carater ludico
que se processa segundo as formas no ambiente e
no jogo"” ( Huizinga, 1980 )

O jogo diretamente nao se transforma em cultura, mas sem ddvida, tem
um grande potencial de interatividade e, quando contemplado no ambito
dos museus e das exposi¢des, cria com o visitante uma relacao comunicativa
de ambito persuasivo e envolvimento afetivo. Enquanto espaco de jogo, o
Museu se afasta definitivamente do seu destino expositivo e contemplativo
e se transforma em espaco que prolonga o possivel espaco da descontracao
domeéstica.
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2.4. O museu como dispositivo de visualidade

Recuperando Foucault dos anos 70, Agamben volta a considerar o
conceito de dispositivo para propor, com seu mestre, um “termo técnico
decisivo” para designar “o que chamava de governabilidade ou de governo
dos homens”:

" Aquilo que procuro individualizar com este
nome é, antes de tudo, um conjunto absolutamente
heterogéneo que implica discursos, instituicdes,
estruturas arquiteténicas, decisdes regulamentares,
leis, medidas administrativas, enunciados cientificos,
proposicoes filosoficas, morais e filantropicas,
em resumo: tanto o dito como o nao dito, eis os
elementos do dispositivo. O dispositivo é a rede que
se estabelece entre estes elementos.” ( Agamben,
2010, pg. 28)

A arqueologia do termo dispositivo vem do procedimento como a qual a
Oikonomia-termogrego paragestaodo Oikos(casa)- passaasertraduzido
para o latim dos padres da Idade Média como dispositivo. Agamben
assinala que o termo é a categoria fundamental para compreensao do
mecanismo politico contemporaneo.

Dispositivo passa a ser qualquer coisa que tenha de algum modo
a capacidade de capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar,
controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinides e dos discursos
dos seres viventes:

"

Se considerarmos genealogia teolégica dos
dispositivos que acabamos de delinear, a qual os
conecta ao paradigma cristdo da oikonomia, isto
é , do governo divino do a mundo, vemos que os
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dispositivos modernos apresentam, porém, uma
diferenca em rela¢do aos tradicionais, o que o torna
particularmente probleméatica a sua profanacdo.
De fato, todo dispositivo implica um processo de
subjetivacdo, sem o qual o dispositivo ndo pode
funcionar como dispositivo de governo, mas se
reduz a um mero exercicio de violéncia. Foucault
assim mostrou como, numa sociedade disciplinar,
os dispositivos visam, através de uma série de
praticas e de discursos, de saberes e de exercicios,
a criacdo de corpos doceis, mas livres, que assumem
a sua identidade e a sua “liberdade” de sujeitos
no proéprio processo do seu assujeitamento. Isto é
, 0 dispositivo é, antes de tudo, uma maquina que
produz subjetivag¢des....” ( Agamben, 2009: 46)

Os dispositivos estao ai por toda parte e regulam a nossa sociedade
independente da nossa vontade e sao responsaveis pelo controle das nossas
vidas. Os dispositivos de poder dos antigos governos de repressao foram
substituidos por dispositivos “amigaveis” e, ao ilimitado crescimento dos
dispositivos do nosso tempo, corresponde uma disseminada proliferacao
de processos de subjetivacao.

As concepcdes contemporaneas de museus, principalmente nos novos
conceitos de fazer exposi¢cdes de temas “imateriais”, ou seja, aquelas
gue ndao dependem de um acervo fisico para existir, usam de forma
recorrente dispositivos visuais e de narrativas que estimulam o espectador
a ver de um modo pré-concebido e elimina a possibilidade de novas
visdes ou experiéncias diferentes daquelas determinadas por um projeto
museografico, esses dispositivos geram um censura velada na nossa
percepcao.

Como diz Agamben, ndo somos reféns dos dispositivos eles entraram em
nossas vidas, por nossa vontade como mecanismos e eliminacdo do tédio e
de construcao de felicidade.

” Os dispositivos ndo sdo um acidente em que
os homens cairam por acaso, mas tem a sua raiz
no mesmo processo de "hominiza¢do” que tornou
""humanos” os animais que classificamos como homo
sapiens... Araiz detodo dispositivo esta, deste modo,
um desejo demasiadamente humano de felicidade,
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e a captura e a subjetivacdo deste desejo, numa
esfera separada, constituem a poténcia especifica
do dispositivo.” ...." ( Agamben, 2009: 43)

O museu como espaco dirigido do expor e do ver se enquadra nas
estratégias dos dispositivos do poder contemporaneo necessarias para
manter os frageis mecanismos de ordem de uma sociedade que vive o
alvorog¢o tecnoldgico, incorporando-o como aceleracao que impde viver,
mas sem pensar ou sem se permitir o tempo que lhe permite refletir para
recuperar a possibilidade de se pensar.

O museu como instituicao cultural de longa histéria, influéncia marcante
e crescente que recupera a arte e a exposicao para assinalar o poder, exige
ser pensado nas brechas das suas estratégias como dispositivo de governo
que se faz presente através de sutilezas que, a primeira vista, ndo se deixam
ver, mas nao impedem que sobre elas reflitamos. Refletir sobre o museu
é o objetivo desse trabalho e 0 modo como se pretende que o museu seja
entendido enquanto espaco cultural e comunicativo.

Para esse exercicio, é necessario transformar o espaco de exposicdo em
lugar que promove o pensar e a producao de conhecimento, um lugar que
transforma a fruicdo, em experiéncia:

"

Pensare non significa semplicemente essere
affetti da questa o da quella cosa, da questo o
da quella cosa, da quessto o da quel contenuto
dipensiero in atto, ma essere, insieme, affetti dalla
propria ricettivita, far esperienza, in ogni pensato,
di uma potenza di pensare.” ( Agamben, 2008, pg
17)

Desse modo, cada organizacdao de espac¢o, cada modo de expor, cada
angulo de visdo, cada visita a um museu se transforma em experiéncia de
conhecimento pois, nao mais se vai a um museu, mas se esta em um museu
para conhecer através do ver, que supera toda tentativa de transformar
aquele espaco em mais uma forma de estetizacdo do cotidiano ou do
tempo livre.
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O museu do presente para o futuro
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3.1 - Os pequenos museus de cultura local

Se por um lado temos museus e pinacotecas que guardam e expdem
importantes obras de arte, por outro, temos também grande numero de
museus, principalmente os de histéria local, com acervos e exposicdes bem
menos relevantes. Em geral localizados nas pequenas cidades que mimeti-
zam a visualidade dos espacos expositivos do passado, assinalam a neces-
sidade que aquelas cidades tém de terem seus museus como espagos que
as deve enobrecer histérica e politicamente. Esses museus se repetem em
todas as pequenas cidades; nesse sentido é notavel o exemplo dos mu-
seus pedagdgicos que se repetem em quase todas as cidades do interior
do Estado. Esses espacos viram depdsitos de objetos velhos que perderam
a oportunidade de contar histérias que presenciaram e das quais foram,
muitas vezes, silenciosos protagonistas. O acervo de histéria local, mesmo
que tenha importancia para determinada cultura, povo ou histéria, fica
sem sentido quando nao é colocado em uma narrativa que explique sua
razao de ser.

Figura 38 - Museu Histérico Pedagégico de Aragatuba/SP — Foto do autor
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Em geral sdo escolhidos edificios histéricos para abrigar os museus lo-
cais, percebe-se que ha uma preocupacao com a restauracao do edificio,
mas nao se encontram suportes visuais que o coloquem no contexto da
histéria da cidade e do pais onde esta localizado.

Figura 39 - Colecdo do Museu Histérico Pedagdgico de Aragatuba/SP — Foto do autor

Os acervos, em geral compostos por doacdes de moradores ilustres e ndo ilustres das cidades, sdo
simplesmente catalogados e expostos.
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Figura 41 - Colecdo do Museu Histérico Pedagdgico de Araraquara/SP - Foto do autor

Muitas vezes, os espagos sdo divididos por areas de interesse, mas os objetos se reduzem ao carater con-
templativo e perdem a possibilidade de realmente contar a “sua historia”

Figura 42 - Museu Historico Pedagogico de Penapolis/SP — Foto do autor
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Figura 44 - Colecdo do Museu Histérico Pedagdgico de Porto Ferreira/SP - Foto do autor
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Figura 45 - Museu Historico Pedagdgico de Sta. Rita do Passa Quatro/SP - Foto do autor

Figura 46 - Colecdo do Museu Histérico Pedagdgico de Sta. Rita do Passa Quatro/SP — Foto do autor

Nesta sequencia de fotos de pequenos museus do interior de Sao Paulo,
mostra-se a grande semelhanca com os gabinetes de curiosidades. Mon-
tados para expor cole¢des de pecas exdticas e desconhecidas, tém um ca-
rater predominante de colecionismo e, em segundo plano, de exposicao.
Com o intuito de guardar os objetos que fizeram parte da memoéria e da
historia local, esses pequenos museus repetem a férmula da catalogacao
de objetos.

Como primeira impressao, a colecdo de objetos antigos atrai o visitante
pela curiosidade de observar aquilo que ja ndo faz parte do seu cotidiano.
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Usuario diario de tablets e celulares em seus ambientes interativos que
permitem navegar para comparar e ir além dos simples imagens e conte-
udos exibidos, o visitante nao encontra atra¢cdes no museu que somente
apresenta seu acervo sem nenhum suporte midiatico e se torna superficial,
monotono e simplesmente reiterativo. E urgente a necessidade de mudar
o conceito de que a meméria da historia e da cultura esta aprisionada nos
objetos que remetem o visitante ao passado que representam.

Se por um lado, o publico esta avido por imagens, por movimento e
interacdo com conteudo expositivo e com o objetivo de proporcionar en-
tretenimento, por outro lado, os profissionais de curadoria e museologia
vém essas inevitaveis mudangas com resguardo e temem o esvaziamento
de sentido e conteudo das exposigoes.

Bacia do
paranapanema

Figura 48 - Museu de Salto Grande/SP - Foto do autor
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Ja se observa um movimento de atualizacdo e modernizagao destes
pequenos museus por parte do poder publico, neste sentido é importan-
te despertar o interesse do visitante através de recursos midiaticos sem
perder as caracteristicas locais.

3.2 - O museu como elemento transformador da cidade

No ritmo acelerado de transformacgdes que atingem todas as cidades
contemporaneas, impde-se a conservacao do patrimoénio edificado e da-
quilo que deve ser considerado como indice de valor de uma cidade e
memboria histérica. Porém, assim como no caso da coleta, conservacao e
exposicao dos objetos, ao tratar da cidade, é necessario decidir aquilo que
deve ser conservado e essa tarefa supde definir o que é digno daquela
memoria.

Considerando que a cidade € um organismo vivo em constante mudan-
ca no fluxo das suas geracdes, realiza¢des, atuagdes, valores e cultura, a
manutencao e recuperac¢ao dos indices memoraveis exige a sensibilidade
de perceber que conservar nao significa, apenas, renovar espacos urbanos
gue necessitam ser recuperados. Ao contrario, a eleicao daquela memo-
ria supoe identificar os caminhos que, conservando o passado, permita a
descoberta de outros espacos urbanos que introduzam a possibilidade de
descoberta de novos usos. Ou seja, conservar a memoéria de uma cidade
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significa redesenhar o uso do espacgo urbano.

Com a proximidade do segundo centenario da Revolucdo Francesa, a
esquerda francesa, recém-chegada ao poder, lanca um grande pacote de
projetos culturais. A constru¢do de um grande centro cultural que pos-
sibilitasse a revitalizacdo de um importante bairro nas proximidades da
Sena, o Marrais apresentou-se como espaco suficientemente notavel como
histéria que justificava sua recuperacdao. No final dos anos 70, a Franca
vivia um momento de recuperacdao de uma industria que, competente e
inovadora, sugeria igual ou semelhante empresa na area da cultura. A
proposta de um grande expoente reformulador do espaco publico surge
como possibilidade de renovacdao do decadente Marrais e o Centro Geor-
ges Pompidou se oferece como espago novo para reapresentar o velho. O
Museu surge como espaco que ndao mais guarda a memoria da cidade, mas
a apresenta com novas configuracdes e outros interesses. A implantacao
do Beaubourg marcou o inicio de grandes transformacdes urbanas e cul-
turais que oferecia, ao mundo, a redescoberta de Paris.

R

Figura 49 - Vista do Plateu Beaubourg final dos anos 60 - Foto do antigo e decadente bairro de Marrais
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Figura 50 - Vista aérea do decadente bairro de Marrais no inicio dos anos 70
A area escolhida para a construcdo do futuro Centro Georges Pompidou que foi o epicentro de uma gran-
de revitalizagdo de todo seu entrono.

Figura 51 - Vista dos prédios do decadente bairro de Marrais no inicio dos anos 70

A premissa basica foi a criacdo de grandes areas de convivio, tanto no
exterior quanto no interior do prédio, exigia-se um projeto que contasse
com grandes estruturas para suportar enormes vaos: surge uma grande
estrutura de metal colorido e fora da escala das casas do bairro. Marcava-
se o desejo de assinalar um novo tempo na cultura da cidade de Paris e
o projeto surgia como um “ser intruso” que, usando suas cores e formas,
se contrapunha as construc¢des cinzentas do entorno. No final dos anos
70, o edificio era a imagem da vanguarda francesa no campo das artes e
cultura, mas também nos campos da engenharia e da industria metalur-
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gica. No final dos anos 70, o Beaubourg era o museu em transformacao:
superava-se o espaco interno onde se recolhia a memoéria da cidade, para
transforma-lo em lugar publico que deve ser visto.

Figura 52 - Centro Cultural Georges Pompidou — vista aérea — Paris
Nesta vista aérea é possivel perceber como o Centro Pompidou torna-se diferente do seu entorno,
tanto na escala quanto nas cores. Surge a imagem de um “edificio maquina”.

Inaugurado em 1977, o Centro Cultural Georges Pompidou surge como
um espaco hibrido e continuo, onde artes plasticas, artes visuais, cinema,
danca e outras vertentes artisticas convivem em harmonia. Projetado por
Richard Rogers e Renzo Piano, ao jogar todas suas “entranhas” para o
exterior, 0 museu resguarda o espaco interno para exibir selecionadas ex-
posicOes tematicas, enquanto o espaco externo transforma o museu em
objeto de arte no contexto da cidade.

Figura 53 - Centro Cultural Georges Pompidou - Paris — Foto do autor
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Figura 55 - Centro Cultural Georges Pompidou — Paris — Intenet - http:/pictify.com/user/Pompidou

Certamente, o Centro Pompidou é um marco em relacdo a mudanca
de concepgdo no espaco expositivo do museu: transforma o espaco em
imagem com a qual o publico interage antes de chegar as exposi¢des. O
equipamento cultural museu, deixa de ser enddégeno e se expande pelos
seus arredores, criando uma visualidade que comeca ha varios metros de
distancia, antes que se possa acessar o espaco. O caso Centro Pompidou é
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emblematico como insercao de espaco onde o novo e o diferente surgem
para colorir e humanizar areas urbanas decadentes e o museu se trans-
forma em lugar irradiador de cultura e requalificacdo do espago urbano.
J4 ndo se sabe o que se expde: 0 acervo, 0 museu ou a propria cidade.

Figuras 56 e 57 - Centro Cultural Georges Pompidou - Paris - O esquema de dutos
fazendo referéncia a um sistema urbano.

- 22 SEPT. 2003

Figura 58 - Centro Cultural Georges Pompidou — Paris
http://theredlist.fr/wiki-2-351-382-370-394-view-museums-profile-centre-georges-pompidou.htmi
Os banners anunciando as exposi¢des se misturam com as instalagdes e estrutura do edificio, indice de um
espaco expositivo hibrido que mistura varios segmentos da cultura.
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Figura 59 - Centro Cultural Georges Pompidou — Paris — interior do edificio - Foto do autor.
A grande estrutura externa também é vista de todos os pontos do interior do edificio e a imagem de “edi-
ficio maquina”, deixa aparente a estrutura que expde a eficiéncia da engenharia e da industria francesas

Ainda em Paris e seqguindo a reforma cultural francesa, em 1986, a ci-
dade ganha um novo museu responsavel por exibir grande diversidade
de obras da arte criadas entre 1848 e 1914 e definidoras do movimento
impressionista: o Museu D’Orsay. Inaugurando outro movimento de revi-
talizacao de espacos, o Museu D’Orsay representa nova vertente, resga-
tava-se antigos edificios de uso rotineiro para transforma-los em locais
de cultura. Localizado no interior de uma antiga estacao de trens, a gare
D’Orsay, o espaco foi totalmente restaurado e redesenhado de modo a
ser capaz de expor um acervo de extremo valor como obras de Van Gogh,
Matisse, Sezane entre outros, porém sem perder os tracos do antigo uso
utilitario. O projeto foi concebido de forma que a exposicao das obras ndao
entrasse em conflito com a belissima arquitetura da estacdao construida em
1900. icones da imponente estacdo, como o relégio, convivem em perfeita
harmonia com as esculturas de Auguste Rodin e outras grandes obras ex-
postas. Desta vez e ao contrario do Centro Pompidou, o museu é voltado
para dentro fazendo com que a belissima estacdo dos anos 1900 seja o
préprio suporte expositivo para obras do movimento impressionista.
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Figura 60 - Museu D’Orsay - Foto do autor. A antiga estacdo as margens do rio Sena que foi totalmente
reformada e redesenhada para a instalagdo do Museu.

Figura 61 - Museu D'Orsay interno — Paris - fotografias do autor

A antiga estacao exibe sua exuberancia através de um projeto que pri-
vilegia, ao mesmo tempo, a arquitetura e a exposicao da obra de arte,
ambos se misturam e mais do que se completam.
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Figura 62 - Museu D'Orsay — Paris - fotografias do autor

Podendo ser exdgeno como o Centro Pompidou ou enddégeno como es-
paco de visualidade do impressionismo, o D’Orsay assume novas funcoes
onde o espaco expde sua definitiva dimensdo simbdlica e o museu tem o
poder de transformacao de seus arredores e criar importante requalifica-
¢do da cidade e da visibilidade do lugar onde esta inserido.

Nao como exemplo de requalificacdo ou redesenho urbano como acon-
teceu em Paris a partir dos anos 70, no Brasil dos anos 60 acontece a cons-
trucdo de um icone da cidade através da implantacdo de um novo museu:
o Museu de Arte de Sao Paulo, MASP. Projeto da arquiteta italiana Lina Bo
Bardi construido em 1968, apresenta uma caracteristica inovadora para a
época e com forte influéncia do movimento modernista, o proprio edifi-
cio é obra de arte condicionando a visualidade do acervo a capacidade de
exposicdao do espaco arquitetdnico. O imenso vao-livre vencido com a tec-
nologia do concreto armado, inédito até entao no Brasil, abre uma grande
“janela” no ponto mais alto da cidade de Sao Paulo e permite uma tripla
exposicdo que coloca em relacao de visualidade o acervo, o préprio prédio
e a cidade, o museu se mostra para a cidade e a expde ao se transformar
em uma das suas referéncias.
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Figura 65 - Masp — Sdo Paulo- internet — googlemaps.com
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Ainda em Sao Paulo, outro exemplo que é marco de requalificacao do
espaco através da atividade de exposicao é a Pinacoteca do Estado. Locali-
zada em belissimo exemplar construido no final do século XIX e projetado
por Ramos de Azevedo para abrigar o Antigo Liceu de Artes e Oficios, o
prédio sofreu uma grande reforma que tinha como objetivo o restauro do
edificio historico e a qualificacdo do espaco, habilitando-o a funcao de
novo museu da cidade. Local que abriga e recebe acervos dos museus mais
importantes do mundo, a Pinacoteca, assim como o Museu D’Orsay, conse-
gue valorizar a histéria que é intrinseca a sua arquitetura, estabelecendo
uma harmoniosa relacdo entre a exposicdo e o espaco. Agora 0 museu &
requalificacdo do espago e do uso urbano, através da projecdo estética
gue organiza a cidade para fazé-la digna de expor-se.

Figura 67 - Pinacoteca do Estado — Sdo Paulo- foto do autor
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Em contexto mais amplo de requalificacdo e redesenho urbano através
do museu como edificio imagem, a cidade de Bilbao na Espanha, foi uma
grande protagonista com a inaugura¢dao do Guggenhein. Sua construcao
foi responsavel pela transformacdao de uma decadente cidade industrial
no norte da Espanha, transformando-a em local dos mais visitados no
pais e do mundo. De modo emblematico, o museu assinala o espaco e
transforma Bilbao em exemplo econémico-cultural de recuperacao urba-
na enquanto o museu, como espaco cultural, justifica exploracgao turistica
da cidade.

Figura 68 - Guggenheim Museum - Bilbao Espanha — Intenet
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a1/Bilbao_05_2012_Guggenheim_Aerial_Panora-
ma_2007.jpg
A vista aérea denuncia a grande transformacdo gerada pelo Guggenhein Bilbao, um edificio de formas com-
plexas e surpreendentes que fazem o contraste com entorno. Ao contrario do Pompidou, o objetivo do projeto

ndo foi criar um espaco continuo com o ja existente, mas criar uma ruptura com o velho através do novo.
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Figura 69 - Guggenheim Museum - Bilbao Espanha - Intenet -
http://en.wikiarquitectura.com/index.php/Guggenheim_Bilbao

Vista do rio, o museu parace um grande barco do futuro que veio para resgatar a decadente Bilbao.

O Museum Guggenhein chega a cidade de Bilbao como um grande bar-
co do futuro: construido com placas de titanio e outra ligas metalicas,
sua forma complexa e inusitada é um elemento de atracao internacional
e atrai milhdes de visitantes por ano. Neste caso, a atracdo é o préprio
museu enquanto edificio imagem, projetado e planejado para ser ampla-
mente midiatizado. Parecendo ser cidade, esse museu ndo projeta senao
a imagem daquilo que poderia ser uma hiperealidade urbana, uma ima-
gem/simulacro que, autorreferencial, vale por si mesma:

“ A metropole, ao contrario, é dominada
pela imagem que, reproduzida aos milhoes,
se torna o simulacro do mundo, assim como o
espaco por ela criado invade, sem cerimoénia,
todos os espacos privados, fazendo-os pare-
cer publicos e, portanto, simulacros de uma
representacdo. O inicio da segunda metade
século XX, marcado pela amarga realidade de
duas grandes guerras, viu nascer a metrépole
e, com ela, se expande e se multiplica a cidade
simulada que se reproduz ao lado e através da
televisdo, enquanto seu espaco é visto a dis-
tancia através de um tubo catodico: a metro-
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pole elege seus “lugares iluminados” através
dos quais conhecemos os lugares da cidade,
ao mesmo tempo em que se cria uma outra
raiz para a visualidade do espaco social...” (
Ferrara, 2008, 66)

Figura 71 - Guggenheim Museum - Bilbao Espanha - http://www.davidhealdphotographs.com/index.php#
mi=2&pt=1&pi=10000&s=15&p=3&a=0&at=0
Os amplos espacos internos do museu exigem instalacdes e obras que preencham e déo sentido ao enorme
e fluido interior do Guggenhein Bilbao. As obras de arte se integram ao espago arquiteténico e s6 encontram
sentido quando colocadas naquele local.
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Figura 72 - Guggenheim Museum - Bilbao Espanha - Internet - http:/fernandoaviles.com/dias-rosas-dias-
azules-louise-bourgeois/1165782803p1010003/.
O acervo é exposto no interior e exterior do edificio.

Nas imagens fica claro que o edificio tem sua prépria forca simbdlica
gue ndao comporta a exposicao de um acervo classico, ao contrario, os
espacos pedem para serem ocupados por instalagdes e grandes objetos
gue compdem esse “gigante de titanio”. Nesse contexto, fica clara a es-
tranha relacao do museu com a cidade: constituindo um aplique que se
alojou na cidade, ela expde o museu que, na sua exuberancia, a esconde
como visualidade de lugar urbano. Mesmo sem transparéncia que revele
seu interior e que produza uma experiéncia endégena, o Guggenhein Bil-
bao deixa clara a sua vocacao de museu como imagem e como objeto de
contemplagdo. A cidade exibe o museu como se ele fizesse parte de uma
grande exposicao em escala urbana.
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3.3 - O museu do futuro: o museu como extensao do espac¢o urbano, o
espaco urbano como extensao do museu.

Entre os musedlogos, arquitetos, designers e produtores culturais en-
volvidos na concepcao de novos museus, a pergunta frequente é aquela
voltada para prever como sera o museu do futuro. Tecnologia, entreteni-
mento, experiéncias sensoriais e virtualizacdo dos acervos serao as pala-
vras chaves deste futuro? Apesar do entusiasmo geral com as novas tecno-
logias, grande parte dos musedlogos e parte significativa dos arquitetos
respondem a pergunta, pela negativa. Mas ao lado dessa indagacao, outra
pergunta se coloca: o museu do futuro deveria ser um espaco acima de
tudo de divulgacao e propagacao de cultura, de convivio, de inter-relacao
com a cidade, enfim como na civitas romana, um importante espaco civi-
co? Essa questao encontra algumas respostas e uma delas é excepcional-
mente convincente.

Tendo em vista a identificacdo de alguns caminhos para o futuro dos
Nnossos museus e espacos de cultura, o Museu de Arte do Século XXI ( MA-
XXI) projetado pela arquiteta Zara Hadid, e construido na cidade de Roma
é um exemplo de como podemos olhar para frente hibridizando o velho e
0 novo, integrando o museu a cidade e criando um espaco de lazer, cultura
e convivéncia.

O MAXXI poderia ser mais uma “ flor de-
sabrochada” ( como disse certa vez Charles
Jencks sobre o museu Guggenhein, projeto
de Frank Ghery) na “ cidade aberta”. Como o
paradigmatico e figurativo objeto-museu Gu-
ggenhein de Bilbao e tantos outros, o MAXXI
poderia ser mais uma “musa” em uma cidade-
museu. Mas ao contrario de criar mais um oni-
presente templo, Hadid opta por espraiar seu
edificio pelas lacunas de um micro-territério.
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Ao "ajustar” seu estranho edificio pelos me-
andros dos edificios histéricos, parece se apro-
ximar da “civitas” romana. A edificacdo chega
para colocar-se com e ndo para monumenta-
lizar-se. (lgor Guatelli, http://www.vitruvius.
com.br/revistas/read/projetos/11.129/4043)

Figura 73 - Primeiros esbocos MAXXI / Roma- Zaha Haddid - Internet —
http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/projetos/11.129/4043
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Nestes primeiros esbocos de Hadid se vé claramente a intensao de criar
um edificio que “penetrasse” na cidade através de formas fluidas como
uma raiz, e nao criar um edificio para se destacar do entorno como o Gu-
ggenhein de Bilbao. O Maxxi flui através dos antigos edificios evocando
uma imagem contemporanea de fluidez, mescla e coexisténcia do novo,
sem inviabilizar o entorno composto por antigos galpdes de uma area de-
gradada. Ao contrario do Centro Georges Pompidou e do Guggenhein de
Bilbao, o MAXXI parece nao ter sido criado para ser um edificio imagem
ou objeto fora do contexto, simbolicamente tao forte que irradiasse mag-
netismo catalisador de todo o entorno, ao contrario, ele se envolve com o
entorno e a primeira vista parece até singelo, mas surpreende criando um
“micro-territorio”, parecendo um oasis de cultura, desenho e arquitetura
naquela periferia romana.

Figura 74 - Maxxi / Roma - vista aérea - Internet — googlemaps.com

Figura 75 - Maxxi / Roma - exterior — Foto do autor
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Na escala em que foi criado, o MAXXI convida o visitante a percorré-lo, a
fazer as descobertas na medida em que passeia e contempla seus espacos
continuos. Tanto na fluidez do interior quanto naquele exterior os espagos
criam uma imagem de museu do futuro, sem fronteiras e sem barreiras,
revendo a concepc¢ao do passado que retinha o museu no espac¢o fechado
e Unico adequado a exposicdo. Tanto o espacgo interno quanto o espaco
externo do Maxxi convidam o visitante a usufruir o museu de forma plena
usando e percorrendo todos os seus espagos.

-

Figura 76 - Maxxi / Roma - interno - Internet -
http://adbr001cdn.archdaily.net/wp-content/uploads/2012/04/1333858543_1260973109_maxxi_rome_
zha_8339.jpg

Figura 77 - Maxxi / Roma - exterior — Foto do Autor
A configuracdo do exterior permite também experiéncias sensoriais como deitar na grama ou caminhar
pelo riacho artificial.
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Figura 76 - Maxxi / Roma - interior - Internet -
hhttp://www.archdaily.com.br/42117/museu-maxxi-zaha-hadid-architects/

O exterior do MAXXI é um convite ao visitante a usar o espaco de forma
plena podendo até ser considerada transgressora ja que a grama é feita
para pisar, sentar e deitar, todos os caminhos sao acessiveis para deixar o
visitante como se estivesse na sala da sua casa, mesmo estando nao muito
distante do centro de uma grande metrépole com 5 milhdes de habitante
como Roma.

O espaco simultaneamente interno e externo, publico e privado, de co-
nhecimento e entretenimento, de visualidade expositiva e puro 6cio suge-
re, através de experiéncias sensoriais, o usufruto do espaco publico.

A representacdo do espa¢o mudou. Ao
mesmo tempo visual e tatil, a cidade cosmo-
polita é desenhada no corpo pois é usufruida
nas suas cores e sentida com a planta dos pés
nos longos percursos a pé, no caminhar incon-
sequente e obrigatoério para todos, a fim de
ver e ser visto. A atividade comercial orienta-
va seus fixos e fazia das galerias e avenidas
seus locais preferidos, mas é na fisica dimen-
sdo publica dos espagos que ela encontra o
lugar adequado para o desenvolvimento dos
seus fluxos.

No ritmo das galerias, pragas ou jar-
dins publicos, a espacialidade se concretiza
na relacdo com o outro e na interacao face a
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face ( Thompson, 1998:77), onde o individuo
se identifica, a medida que se confronta com
o coletivo que Ihe impde as diretrizes de va-
lores e comportamentos adequados ao social.
(Ferrara, 2008, 65)

Figura 78 - Maxxi / Roma - exterior — Foto do Autor
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Figura 79 - Maxxi / Roma - exterior — Foto do Autor

No museu do futuro ou do século XXI, sera que a interacdo entre espaco
e usuario, exposicao e visitante precisa necessariamente se dar por meios
tecnolégicos/digitais ou por jogos interativos que, mesmo privilegiando o
ladico, ndo escondem seu aparato de dispositivo de consumo? Sera que
um dos caminhos nao é a constru¢ao de espagos civicos que proporcionem,
eduquem e estimulem o cidadao a exercer sua civilidade?

Neste sentido o Maxxi € um exemplo corajoso e se apresenta como re-
visdo do museu, nao apenas como lugar de exposi¢cdes, mas como equipa-
mento urbano feito para o uso da cidade como espac¢o sem fronteiras.
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