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RESUMO

A nocdo de museu nao se trata de uma ideia estatica. Ao longo dos séculos, a
maneira como objetos foram selecionados, organizados e expostos ocorreu de
diversas formas. Do mesmo modo, a relacdo entre museu e visitante também foi
modificada. Apos a Revolucdo Francesa, 0 museu passa a ser considerado como
um bem de interesse publico, embora este processo tenha se dado inicialmente no
ambito legal e normativo para de fato ser consolidado cerca de cem anos apés esta
deliberacdo. Entretanto, o acesso fisico ndo resultou necessariamente em
acessibilidade cognitiva. A partir da segunda metade do século XIX, muitas criticas
foram levantadas a este respeito até o surgimento de novos conceitos de museu,
cujo maior expoente foi o advento do MoOMA, um novo conceito de museu ja nao
voltado unicamente a custddia, tendo seu foco nos processos educacionais e de
apropriagdo, nos quais elementos da cultura de massa, como cinema e fotografia,
passaram também a integrar o acervo, bem como nele se buscava um maior
envolvimento da sociedade no antes restrito circuito da arte. Ocorre, a partir de
entdo, a mudanca de enfoque dos objetos para as pessoas, na qual se procura fazer
do publico ndo apenas um observador, mas um protagonista capaz de vivenciar a
experiéncia museoldgica criticamente, bem como criar e interferir na producao
cultural. Mais recentemente surgiu o Museu da Lingua Portuguesa, no qual as
tecnologias da informacdo e da comunicacdo contribuem para a imersdo da
sociedade na experiéncia museoldgica, possibilitando que o museu seja mais que
reveréncia e distanciamento entre visitante e a instituicdo, bem como entre o proprio
museu e os profissionais que o integram. O Museu da Lingua Portuguesa, ao
estabelecer relac6es midiaticas com o publico, viabiliza a existéncia de um ambiente

interativo e participativo, capaz de resultar em uma experiéncia museal coletiva.

Palavras-Chave: Museus. Museus Contemporaneos. Protagonismo Cultural.

Literatura. Patrimbnio Imaterial. Recepcao.



ABSTRACT

The notion of museum is not a static idea . Over the centuries, the way objects were
selected, organized and exposed occurred in several ways. Similarly, the relationship
between the museum visitor has also been also modified. After the French
Revolution, the museum is regarded as a property of public interest, although this
process has initially been in the legal and regulatory sense to actually be
consolidated about a hundred years after this decision . However , physical access
does not necessarily result in cognitive accessibility. From the second half of the
nineteenth century, many criticisms have been raised until the advent of MOMA , a
new museum concept not only focused on custody, but also focused on educational
processes and cultural appropriation, in which elements of mass culture , such as
movies and photography , also became part of the collection, resulting in a greater
involvement of society in the prior restricted art circuit . The focus, since then,
changed from objects to people, which made public not only an observer but a
protagonist able to experience the museum experience critically, and create and
interfere in cultural production. More recently we have seen the advent of the
Museum of the Portuguese Language, in which the technologies of information and
communication contribute to the immersion of the society museum experience,
enabling the museum to be more than reverence and distance between visitors and
the institution, as well as between the museum itself and professionals within it.
Establishing media relations with the public, The Museum of the Portuguese
Language allows the existence of an interactive and participatory environment,

resulting in a collective museum experience .

Keywords: Museums; Contemporary Museums; Cultural Protagonism; Literature;

Intangible Cultural Heritage; Reception.
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1 INTRODUCAO

O Museu da Lingua Portuguesa possui em exibicdo um tipo de acervo que, ha
algumas décadas, seria concebido como algo insélito e ndo condizente com o
propdsito dos espacos de exibicdo: a auséncia dos objetos, ou seja, a imaterialidade
do patrimbnio que possui sob custodia. De acordo com a Convencdo para
Salvaguarda do Patriménio Cultural Imaterial (UNESCO, 2003), o idioma também se
insere neste contexto. O presente trabalho tem por objetivo analisar a maneira como
as tecnologias da informacéo e da comunicagao, mais do que deleite e atrativo para
visitantes, possibilitam a materializacdo da lingua, tornando-a objeto de apreciacéo
museologica.

Para além das consideracbes acerca do patrimbnio imaterial, € de igual
maneira importante analisar a maneira como a tecnologia possibilita a experiéncia
coletiva nos museus, nos quais o enfoque ja ndo esta voltado para o acervo téao
somente; nem mesmo para a experiéncia solitaria e meramente estética que decorre
desta prética, como descrito pelo fildsofo Paul Valéry em sua desconcertante visita
ao museu das “visdes mortas” (VALERY, 1960). Ao voltar o foco para os processos
de integracdo entre sociedade e museu e a arte-educacdo, a experiéncia
museologica ja ndo equivaleria a uma relacdo bilateral, mas a uma interacao
multifacetada da qual participam o museu, as pessoas que o integram, as obras de
arte, o visitante e a sociedade. Em um ambiente de interacdo e participacdo, nao
ocorre apenas a assimilagcdo, mas também apropriacdo e o protagonismo por meio
do qual a sociedade transcende sua condi¢cdo de publico e passa a ser ela propria
agente de transformacao e criacao.

O Museu da Lingua Portuguesa é um local de memoéria, no qual as
experiéncias da sociedade sdo abertas a dialética existente entre lembranca e
esquecimento, espaco expositivo em que a memoria da sociedade esta suscetivel a
laténcia e revitalizacbes. A memoria, portanto, se enraiza no concreto, no espaco,
no gesto, na imagem e no objeto (NORA, 1993, p.09). No Museu da Lingua
Portuguesa, a referida interacdo entre o publico com o espago, sons e imagens,
possibilita a criacdo de “textos mentais”, a eles sendo atribuidas novas leituras e
significagbes (BARTHES, 2004, p. XIV), fazendo do publico um “inventa linguas”,
como se constatara ao longo deste trabalho.
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2 METODOLOGIA

Para elaboracdo deste trabalho recorreu-se a revisao bibliografica de obras
ndo apenas restritas as esferas da Biblioteconomia e da Museologia. Pensadores de
diversas areas, tais como filésofos, tedricos da Comunicacdo, historiadores e
especialistas em Literatura foram de grande importancia para que se pudesse
abordar as variadas areas do conhecimento que se relacionam ao Museu da Lingua
Portuguesa. Dada a especificidade de alguns temas abordados, recorreu-se a bases
de dados como a Biblioteca de Teses e Disserta¢cbes da Universidade de Sao Paulo,
bem como a Scielo e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes — IBICT,
por motivo da variedade e magnitude trabalhos académicos e artigos cientificos
disponibilizados, gratuitamente, em ambas as bases.

Uma dificuldade encontrada durante esta etapa decorre do fato de nem todos
os profissionais neste trabalho relacionados serem pesquisadores com significativo
namero de trabalhos publicados, como foi 0 caso do designer de museus Ralph
Appelbaum. Neste sentido, a consulta ao acervo do Férum Permanente foi de
grande importancia. O Férum Permanente consiste em uma Associa¢ado Cultural que
opera como uma plataforma para a acdo e mediacdo cultural, nacional e
internacionalmente, em diferentes niveis do sistema de arte contemporanea. A
consulta ao material la disponibilizado, sobretudo a revista Periddico Permanente,
possibilitou que se pudesse conhecer 0s principais agentes nacionais e estrangeiros
no ambito das artes, bem como viabilizou um primeiro contato com sua producao,
por intermédio de artigos publicados, bem como videos de eventos disponibilizados
no Férum.

N&o menos importantes foram as visitas ao Museu da Lingua Portuguesa,
para que la se pudesse vivenciar, in loco, a experiéncia museoldgica, contrastando-a
as leituras previamente efetuadas. Realizar as visitas tendo respaldo no repertério
adquirido pela revisdo bibliografica possibilitou uma abordagem critica
imprescindivel ao presente trabalho, no qual o bindbmio teoria / experiéncia

museoldgica séo indispensaveis.
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3 MUSEU PARA QUEM? A CONCEPCAO HISTORICA DE MUSEUS

De acordo com o International Council of Museums (ICOM, 2001), o museu se
define como "uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da
sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire, conserva,
investiga, difunde e expde os testemunhos materiais do homem e de seu entorno,
para educacao e deleite da sociedade”. Entretanto, ao longo de sua trajetoria, a
instituicdo foram atribuidas diferentes finalidades e concepc¢bes, do mais remoto
periodo da Antiguidade a Contemporaneidade. O hébito do colecionismo remete a
origem da civilizagdo ocidental, uma vez que desde os periodos mais remotos desta
civilizacdo, seus principais protagonistas colecionam objetos e a eles atribuem valor,
seja de natureza afetiva, material ou cultural. Entretanto, em diferentes épocas a
humanidade concebeu o colecionismo e 0s espacgos de exposicdo de diferentes
modos. Desta maneira, 0 presente capitulo descreve as principais fases na trajetoria
dos museus, um dos principais aparatos expositivos desta civilizacdo, menos por
necessidade de se esbocar um encadeamento meramente cronolégico e mais para
se tracar um emaranhado de concepg¢bes que resultaram em um arcabouco de
conceitos que permeiam ideia a respeito dos museus, tanto na literatura quanto no

imaginario de seus frequentadores, desde remotas épocas aos dias atuais.

3.1 A origem dos museus

Embora a origem do vocdbulo museu — mouseion (templo das musas) —
apresente conotacao classica, 0s mais antigos registros a cerca de instituices que
apresentavam caracteristicas posteriormente atribuidas aos museus tém sua origem
na Mesopotamia, por intermédio dos reis Nabucodonosor e Nabonido, que se
dedicavam a colecdo de antiguidades, identificando os objetos colecionados por
meio de uma cartela, método de representacdo que se assemelhava aos sistemas
atuais (LEWIS, 2004). Ja na Grécia Antiga, “o templo das musas”, entidades as
quais se atribuia a inspiracdo para a criagdo artistica e cientifica, recebia uma
significativa qualidade de objetos tidos como preciosos ou de natureza exotica, 0s

quais poderiam ser eventualmente apreciados pelo publico. Coube aos romanos, no
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entanto, o papel de grandes colecionadores da Antiguidade, trazendo das mais
longinquas terras como a Bretanha e o norte da Africa objetos de culto, esculturas,
pinturas e itens exoticos, incluindo-se neste quesito inclusive seres humanos
conquistados, entre eles Juba Il, da Mauritania, exibido publicamente como
personificacdo do triunfo de César, aos cindo anos de idade. Para os romanos,
diferentemente dos gregos neste aspecto, o colecionismo adquiriu um carater de
simbolo da grandiosidade romana e de seu dominio sobre os povos tidos como
barbaros (SUANO, 1986). Tal conceito de submisséo ecoou ao longo dos séculos; o
discurso de posse de cole¢Bes oriundas de diversos povos também é um discurso
de dominacao e superioridade, ressaltando que a posse nao se limita a artefatos,
mas a posse territorial, de pleno dominio politico.

Foi durante a dinastia dos Ptolomeus, no Egito do século Il a.c, que foi
concebido o mouseion de Alexandria, cujo escopo tratava-se do saber
enciclopédico, buscando-se compilar todo saber existente até entdo, fosse na
astronomia, filosofia, religido, mitologia, botanica etc. Desta maneira, toda ideia
relacionada a compilacdo exaustiva ficou associada a palavra museu. Muitas vezes,
prescindindo-se mesmo do espaco fisico, fazendo do museu um quase sinénimo de
colecdo. Esta concepcdo de museu como uma colegdo de “coisas curiosas,
pitorescas e raras” passou a ser retomada no século XVII, nos gabinetes de
curiosidades, como se abordara adiante.

O museu tal qual o concebemos hoje tem suas origens no periodo que
compreende o final da Idade Média e consolida-se com a Idade Moderna, cuja
caracteristica consistia na ilimitada confianca na razdo e na capacidade de se
compreender e subjugar a natureza em proveito da humanidade, bem com a crenca
no progresso como trajetéria humana que, pelo uso da razéo, garantiria a sociedade
ingressar em um estagio de progresso. Foi necessario, portanto, ordenar o mundo,
classificando-o para melhor compreendé-lo. No periodo correspondente ao século
XVI ao XVIII, pbde-se constar o advento do gabinete de curiosidades em suas
diferentes modalidades, tais como os gabinetes de Histéria Natural, os museus de
papel. Tais modalidades representavam, de modo insipiente, os ideais de
universalizacdo do conhecimento, bem como da organizacdo enciclopédica dos
saberes. No periodo de transi¢do entre os gabinetes e o0 museu moderno, foi de
grande importancia a criagdo do Ashmolean Museu, de 1683, tendo ele préprio sido

constituido pela doacdo do gabinete de curiosidades de Elias Ashmole a
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Universidade de Oxford no ano de 1677. O acesso ao museu, entretanto, ndo era
concedido a todos, sendo de caréater limitado a pesquisadores e académicos.

Ao se consultar o verbete Cabinet d’Histoire Naturelle, da Enciclopédia de
Diderot e D’Alembert, € possivel constatar como a ideia de organizagdo das
colecbes estava relacionada ao desejo de dominio da natureza e reordenacdo do
mundo. De acordo com os autores, 0 uso de identificadores nos objetos deveria
possibilitar que alguém ao olha-los pudesse ndo apenas identifica-los pelo nome,
mas também estabelecer suas relacbes com o ambiente no qual estivessem
expostos. Dada sua finalidade voltada a instrucdo, o gabinete deveria apresentar de
forma ordenada o que na natureza néo estivesse ordenado (DIDEROT apud LARA,
2013, p.50). O conceito de resumo da natureza e a facilitagdo do aprendizado,
Nnocao que permeia 0s mais relevantes propdsitos dos gabinetes, representariam a
origem do museu moderno (LARA, 2013, p.50).

Entretanto, ndo apenas o dominio e a ordenacdo visando propdésitos
educativos forjaram a concepcdo de museu moderno. De que modo poderia
influenciar a turbuléncia politica pela qual passou a Europa, sobretudo a Franca, no
final do século XVIII, na relacdo entre 0 museu e seu publico? Haveria de fato
modificagdes imediatas e substanciais no acesso até entdo ndo permitido ou sob
muitos aspectos restringido?



15

4 O ADVENTO DO MUSEU MODERNO E A CRITICA A CONCEPCAO
TRADICIONAL DE MUSEU

A aversao de colecionadores como Sir Ashton de Alkrington Hall mal
disfarcava o clima de antagonismo e conflitos marcantes existentes na Europa, fruto
da opressao dos reis e da nobreza, que resultou num processo iniciado com a prisao
e decapitacao do rei Carlos I, na Inglaterra e com a Revolucéo Francesa de 1789, do
qual indmeros desdobramentos puderam ser observados em toda a Europa. No ano
de 1773, Ashton de Alkrington Hall fez publicar nos jornais ingleses:

(...) tendo-me cansado da insoléncia do Povo comum, a quem beneficiei
com visitas ao meu museu, cheguei a resolucéo de recusar acesso a classe
baixa, exceto quando seus membros vierem acompanhados com um bilhete
de um Gentleman ou Lady do meu circulo de amizades. E por meio deste
eu autorizo cada um de meus amigos a fornecer um bilhete a qualquer
homem ordeiro para que ele traga onze pessoas, além dele préprio, e por

cujo comportamento ele seja responsavel, de acordo com as instru¢des que
ele recebera na entrada (Suano, 1986: p.27).

Durante o periodo pré-revolucionario, a hierarquizacéo das possibilidades de
fruicAo dos bens musealizados é um fato. Foi por intermédio dos movimentos
revoluciondrios do final do século XVIII que as cole¢des tornaram-se publicas, ao
menos no sentido normativo-juridico. Os enciclopedistas insistiam na ideia de
organizacdo do conhecimento como forma de consolidacdo do poder e da educacgéo
como instrumento de transformacdo. O museu, por seu turno, serviu como
instrumento de consolidagcéo da burguesia no poder, com atribuicdes educativas e
de carater publico, que seria livre acesso. No ano de 1792 as assembleias
revoluciondarias propuseram a criagcdo de quatro museus: o Louvre, o Museu dos
Monumentos, o Museu de Historia Natural e o Museu de Artes e Oficios, todos
atendendo as reivindicacbes da burguesia, de sentimento de pertencimento da
cultura francesa, de idealizacdo dos grandes feitos nacionais e de fomento a ciéncia.
Entretanto, constata-se uma contradicdo, uma vez que o Projet et Reglement Pour le
Muséum francais, de 1793, estabelecia que a cada dez dias, 0s cinco primeiros
seriam dedicados para artistas e estudiosos, sendo os demais para o publico. Em
seguida, os dias para o publico foram diminuidos para trés, ao passo que a

guantidade de dias destinados a artistas e estudiosos aumentaria para sete. Além
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disso, o Regulamento do Louvre também selecionava o publico, ao proibir a entrada
de prostitutas e de pessoas embriagadas. Constata-se, portanto, dois tipos de
restricdo: a anterior a Revolucdo, na qual se privilegiava os favores e as relacdes
com a nobreza e a posterior, na qual artistas e pesquisadores tinham privilégios, em
detrimento do povo. Como se pode constatar, o aspecto meramente legal das
determinacdes nao foi capaz de se sobrepor a barreiras seculares de modo imediato
(Bjurstrom, 1993, p.560)

Ao museu caberia, portado, a custodia e a preservacao do auténtico e do
sublime objeto de criacdo, fruto da inspiracdo artistica. O museu tradicional
condicionaria o0 visitante a uma atitude passiva e reverente diante dos objetos
museologicos, a uma experiéncia distanciamento que reforca a concepcao da arte
sacralizada, da qual todos os nao laureados das atribuices artisticas (como no caso
do publico comum, no Louvre) estariam apartados, na condi¢cdo de observadores tao
somente.

O distanciamento entre os espacos museoldgicos e 0 mal estar decorrente da
frieza e impessoalidade tdo persistentes a instituicdo é descrito com muita
propriedade pelo fildsofo Paul Valery em “O problema dos museus”, ensaio em que
descreve 0 museu como o local de proibicdes, do nao lidico e da contemplacéo
quase sacramental aos objetos museais, dos quais o0 publico encontra-se alheio. O
texto de Valéry foi redigido ja no inicio do século XX; no entanto, por meio dele se
constata 0 quanto 0 museu por muito tempo representou um lugar indspito aos
visitantes (VALERY, 1960):

N&o gosto tanto dos museus. Muitos sdo admiraveis, nenhum é delicioso. As ideias
de classificagdo, conservagéo e utilidade publica, que sdo justas e claras, guardam
pouca relacdo com as delicias. Ao primeiro passo que dou na direcdo das belas
coisas, retiram-me a bengala, um aviso me proibe de fumar. Ja enregelado pelo gesto
autoritario e a sensacado de constrangimento, penetro em alguma sala de escultura na
qual reina uma fria confusdo. Um busto ofuscante aparece entre as pernas de um
atleta de bronze. A calma e as violéncias, as futilidades, os sorrisos, as contraturas,
os equilibrios mais criticos carreiam uma impressao insuportavel. Estou em meio a
um tumulto de criaturas congeladas, cada uma exigindo, sem obté-lo, a inexisténcia
de todas as outras. E ndo me refiro ao caos de todas essas grandezas sem medida
comum, a mistura inexplicavel de andes e gigantes, nem mesmo a esse breviario da
evolucdo que nos oferece tal ajuntamento de seres perfeitos e inacabados, mutilados
e restaurados, monstros e dignitarios... Com a alma preparada para todas as penas,
avanco em direcdo a pintura. Diante de mim se desenvolve, no siléncio, uma
Estranha desordem organizada. Sou tomado de um horror sagrado.
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Como o museu foi capaz de responder a tais criticas ou a percep¢des como
as de Theodor Adorno (ADORNO, 1967), cuja afirmacao vai ao encontro do que
observou Valéry, segundo a qual museu e mausoléu estdo conectados por mais do
gue uma associacao fonética, sendo os museus 0s sepulcros familiares das obras
de arte? A maneira pela qual o museu foi capaz de reagir em sintese a
posicionamentos semelhantes n&o se deu de modo abrupto, imediato: ocorreu como
um processo que se iniciou jA em meados do século XIX, como se constata no

capitulo a seguir.

4.1 Novas perspectivas para 0 museu nos séculos XX e XXI

Conforme abordado no capitulo anterior, o decreto de 1792 ndo bastou para a
gue 0s museus mudassem seu carater eminentemente restritivo. Entre a intencao e
a acao houve um hiato de cem anos, ao término do qual, no ano de 1892, o biélogo
e geodgrafo Patrick Geddes concebeu o Outlook Tower, em Edimburgo. O Outlook
Tower foi idealizado para uma melhor compreensdo de Edimburgo e a regido na
qual estéa inserida a cidade, bem como entre a cidade e o mundo. Este museu foi
uma inovacdo na idealizacdo e nos métodos de salvaguarda da memoria e da
tradicdo da vida local. Patrick Geddes foi o responséavel por acrescentar um novo
conceito ao museu: o de integracdo da historia social recente e de inclusao as acdes
sociais e culturais nas atividades da instituicdo. Essa proposta apresentou uma nova
forma de inter-relacdes entre 0 museu, 0 seu entorno social e 0s seus USUArios.
Outro recurso inovador empregado no Outlook Tower foi a camera escura, por meio
da qual o publico era capaz de ter a visdo da cidade de Edimburgo projetada na
parede. Embora em estagio embrionario, pode-se considerar esta experiéncia como
a primeira insercdo de recursos visuais (projecdes) nos locais de exposicao
(SARMENTO, 2004).

Antes do Outlook Tower, outro evento relevante para a inser¢cdo do publico
Nnos espagos expositivos foi a Exposicdo Universal de 1951, realizada em Londres,
no Palacio de Cristal (primeira de uma série realizada em todo mundo). A
importancia deste evento reside em inovagdes que futuramente seriam incorporadas

aos museus, tais como: um espaco amplo propicio para exposi¢cdes de grande porte,
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o emprego de luminosidade natural advinda do teto e paredes transllcidos, que
possibilitaria a comunicacdo visual entre 0 ambiente e seu entorno, a incorporagao
de elementos caracteristicos da sociedade de consumo facilmente reprodutiveis por
meio das novas técnicas de producdo industrial e o ingresso do design nos espagos
de exposicdo. Quanto ao acesso publico, a edificacdo encontrava-se
estrategicamente localizada em um parque na area central de Londres. Segundo
afirmacédo do Principe Albert, era admitido o ingresso de todos, da alta e da baixa
classe, ricos e pobres (Auerbach, 1999, p. 42).

As contribuicbes para uma nova concepg¢ado de museu ndo se restringiram ao
Velho Mundo. Nos Estados Unidos, durante a primeira metade do século XX, se viu
esbocar os primeiros sinais do que viria a ser o conceito denominado como “Novo
Museu”. Esta manifestacdo de vanguarda é representada pelo projeto denominado
“O museu de amanh&”, de C.S Stein. Tal projeto representava a vontade dos norte-
americanos de adaptar o museu a sociedade moderna. A satisfagdo do visitante
casual é uma das prioridades da concepcdo. A partir deste momento, pode-se
constatar uma mudanca paradigmatica: a mudanca de foco do acervo para o
visitante, levando em consideracdo seu conforto, a possibilidade de um acervo
organizado em que 0 usuario possa localizar o que necessita sem dificuldade, por
meio de uma colecdo enxuta, cuidadosamente selecionada e disposta em ordem
capaz de proporcionar autonomia e conforto ao visitante (GROSSMANN, 1991).

Durante muito tempo, a crenca segundo a qual as portas abertas seriam
sinbnimo de apropriacdo e, consequentemente, assegurariam o acesso a cultura foi
mantida. Desta forma, ndo obstante o crescente nimero de visitas aos museus, a
falta de compreensdo em relacdo a arte e os mal- entendidos em relacdo ao papel
educativo dos museus, em muitos aspectos permaneceu inalterada. Entretanto, a
paulatina mudanca dos museus pés-Revolucdo em direcdo as instituicbes
contemporaneas, quanto a questdo da acessibilidade, ja ndo apenas se encontra
circunscrita ao aspecto fisico, mas passa a levar em conta a esfera cognitiva a
apropriacdo simbolica. Apenas para que se possa tracar o distanciamento existente
entre acesso fisico e apropriacdo, cabe observar a seguinte constatacédo presente na
obra Acessibilidade Cultural: o que é acessivel e para quem?:

Além da garantia de circulacdo e afluxo de publico as instituicdes (com a
utiizacdo de rampas, elevadores e mesmo com a gratuidade nos

ingressos), ha outras formas de acessibilidade t&o ou mais importantes e
gue se relacionam a aspectos intangiveis e mais subjetivos, como: acesso
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cognitivo (que se refere ao desenvolvimento da compreensado dos discursos
expositivos) e acesso atitudinal e afetivo (por meio do desenvolvimento de
identificacdo com sistemas de producéo e fruicdo, e da confianca e prazer
pela insercdo no espaco do museu) (SANTOS Org, 2010, p.18)

Sob os mais variados aspectos como acessibilidade fisica e simbdlica, bem
como novos padrdes de organizacdo e consciéncia do papel exercido pela
instituicdo no inicio do século XX, o Museu de Arte Moderna de Nova York sintetiza
as ideias a respeito do que viria a ser 0 novo museu e, até hoje, suas inovag¢des sao

tidas como referéncia de vanguarda, como se constatara no proximo capitulo.

4.2 MoMA: Arte-Educacéo e o novo paradigma museoldgico

Fundado em 1929, o Museu de Arte Moderna de Nova York representa o
paradigma da concep¢ao de Novo Museu, incorporando a no¢cdo do museu
idealizado por Stein. Nao apenas inovacoes arquitetbnicas fazem dele um projeto de
vanguarda — € considerado o primeiro museu a aderir a concepcdo de museu como
showroom-; além deste aspecto, o MOMA foi responsavel por introduzir inovacdes de
ordem conceitual e organizacional (GROSSMANN, 1991). O museu foi concebido
com explicitas finalidades didaticas, que consistiam em levar ao publico a uma
compreensao a respeito do significado da arte moderna. Se em um primeiro
momento seu publico era associado a sofisticada elite nova-iorquina, é bem verdade
gue havia a preocupacdo de que integrantes de outros estratos culturais fossem
atraidos para a esfera da producdo artistica, sem compromisso com a apreensao
dos valores da dita “alta cultura” de vanguarda (BARBOSA, 1989).

Ainda em relacdo ao aspecto educacional, o MOMA, juntamente ao Museu de
Cleveland, é o pioneiro na Arte-Educacdo em museus. Cabe ressaltar, no que diz
respeito a Arte-Educacao, a relevancia do fildsofo John Dewey no sentido de trazer
ao museu a classe operaria, sem contudo reduzir sua participacdo a condicdo de
publico apreciador, de modo que sua experiéncia ndo se limite ao mero prazer
estético. Neste sentido, afirmou John Dewey (apud BARBOSA, 1991,p. 86):

Eu ndo posso pensar em nada mais absurdo e futil do que levar arte e
prazer estético artificialmente as multiddes que trabalham nos mais feios

meios ambientes e que deixam suas feias fabricas somente para andar por
deprimentes ruas, para comer e dormir e se ocupar de tarefas domésticas
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em sordidas e tristes moradias. O interesse das gera¢fes mais jovens pela
arte e por problemas estéticos é um esperangoso sinal de crescimento
cultural. Mas se tornara um mecanismo escapista, a menos que se
desenvolva em um interesse e alerta para as condi¢cdes que determinam a
estética ambiental de vastas multiddes que agora vivem, trabalham e se
divertem em um meio que, forcosamente, degrada seu gosto e,
inconscientemente, os educa no desejo por qualquer espécie de atividade
gue os distraia, desde que seja barato e excitante.

No contexto da Grande Depresséo, percebe-se a preocupacdo de Dewey em
nao fazer da arte um escapismo ou qualquer forma de diversdo barata que nao
apresente comprometimento de aproximacao entre a estética existente no ambito do
espaco museal e a estética do meio ambiente. Ao mesmo tempo em que questiona
o papel da arte de prazer estético, 0 MOMA foi capaz de trazer ao museu inovacoes
até entdo limitadas a industria cultural. Dentre elas, podemos citar a fotografia, o
desenho industrial contemporaneo e os filmes, até entdo apartadas dos espacos
expositivos (SEARING, 1982). A fotografia e cinema seriam responsaveis pela perda
da aura nas artes; na concepc¢do do fildsofo Walter Benjamim, a reprodutividade
técnica desfaz a autenticidade do objeto de apreciacdo como sendo de carater Unico
e original:

O que se atrofia na era da reprodutibilidade técnica da obra de arte é sua
aura. Esse processo € sintomatico, e sua significacdo vai muito além da
esfera da arte. Generalizando, podemos dizer que a técnica da reproducao
destaca do dominio da tradi¢cdo o objeto reproduzido. Na medida em que ela
multiplica a reproducgdo, substitui a existéncia Unica da obra por uma
existéncia serial. E, na medida em que essa técnica permite a reprodugdo
vir ao encontro do espectador, em todas as situacdes, ela atualiza o objeto
reproduzido. Esses dois processos resultam num violento abalo da tradigéo,
gue constitui o reverso da crise atual e a renovagédo da humanidade. Eles se
relacionam intimamente com os movimentos de massa, em nossos dias.
Seu agente mais poderoso € o cinema

Tal constatacdo consiste, portanto, em verificar o fim da aura do objeto
museu, de considerar o objeto como algo a ser preservado e sacralizado, portanto,
afastado do publico, alienado das massas. A aproximacédo entre a arte e o publico,
por intermédio da reproducdo decorrente de elementos caracteristicos da cultura de
massa (ou espetaculo), somadas a realizacdo de atividades sociais e culturais foram
capazes de mobilizar pessoas de todo pais, bem como de diversas partes do
mundo. A este respeito, ja ndo é possivel considerar 0 museu como um depdsito e
sim como um agente cultural capaz de ndo apenas representar, mas também de
instigar ou provocar a producdo das artes contemporaneas. O MoMA encerra,
portanto, uma fase de indiscriminada coleta muitas vezes sob condicdo meramente
passiva e parte para um minucioso processo de ativa participacdo cultural no mundo

das artes.
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5 MUSEU E SOCIEDADE: A FUNCAO SOCIAL DOS MUSEUS

As reflexdes em torno do papel social dos museus, e, mais especificamente,
do seu papel pedagogico e da sua relagcdo com o publico, ocorreram de forma
gradual, provocadas pelas mudancas na sociedade como um todo, impactando no
interior das instituicbes - como a UNESCO e o ICOM - como pode ser constatado
nos documentos produzidos nos encontros de 1958, e 1971. O seminario regional da
UNESCO realizado no Rio de Janeiro, em 1958, integra um projeto que tinha como
objetivo discutir, em varias regides do mundo, a funcdo que os museus deveriam
cumprir como instituices educativas. No ano de 1971, é realizada a IX Conferéncia
Geral do ICOM, em Paris e Grenoble, com o propésito de discutir o tema: “O Museu
a Servico do Homem, Atualidade e Futuro-o Papel Educativo e Cultural”’. Entre os
anos de 1958 e 1971, ocorre a efervescéncia das reivindicacdes e questionamentos
do periodo de Maio de 1968, no qual as instituicbes sdo veementemente
contestadas. Os museus, portanto, ndo poderiam fugir deste contexto, o que
explicaria os significativos avangos que culminariam com a Mesa Redonda de
Santiago, no ano de 1972.

A Mesa Redonda de Santiago, convocada pela UNESCO e organizada pelo
ICOM, em Santiago do Chile, no ano de 1972, é tida como um marco por meio do
qual se passou a repensar o papel dos museus de forma sistematica. E tida como a
primeira expressdo publica de no ambito internacional da Nova Museologia. As
deliberacbdes tomadas levaram em consideracfes as singularidades e contradicbes
dos paises latino-americanos, apontando novas diretrizes as instituicdes, levando-se
em consideracdo as transformacdes de ordem econdmica, social e politica em
relagdo as quais 0os museus ndo poderiam estar a margem. Os museus S&o
abordados sob um ponto de vista que transcende a custddia e preservacdo dos
abjetos museais, tornando-se um espago no qual ocorre a participagao ativa de toda
sociedade, tanto na concepc¢ao de solugdes quanto no engajamento na acao social,
conforme descrito a seguir, em resolucdo acordada na referida Mesa Redonda:

[...] os problemas colocados pelo progresso das sociedades no mundo
contemporaneo devem ser pensados globalmente e resolvidos em seus multiplos
aspectos; que eles ndo podem ser resolvidos por uma Unica ciéncia ou por uma unica
disciplina; que a escolha das melhores solugbes a serem adotadas, e sua aplicacao,
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ndo devem ser apanagio de um grupo social, mas exigem ampla e consciente
participacdo e pleno engajamento de todos os setores da sociedade; Que 0 museu é
uma instituicdo a servico da sociedade, da qual é parte integrante e que possui nele
mesmo os elementos que lhe permitem participar na formacédo da consciéncia das
comunidades que ele serve; que ele pode contribuir para o engajamento destas
comunidades na acdao, situando suas atividades em um quadro histérico que permita
esclarecer os problemas atuais, isto é, ligando o passado ao presente, engajando-se
nas mudancas de estrutura em curso e provocando outras mudancas no interior de
suas respectivas realidades nacionais.

A Museologia proposta na Mesa Redonda de Santiago sugere preceitos para
0s museus de todas as disciplinas, o que Claude Lévi-Strauss Ja havia observado
em 1954, no que se refere aos museus de Antropologia: que n&o serviriam
exclusivamente para recolher objetos, mas, sobretudo, para compreender 0s
homens. O escopo dos museus ndo seria, portanto, os artefatos, mas o meio
ambiente, as crencgas e as atividades humanas, compreendendo das mais simples
as mais complexas (DESVALLEES, 1992, p.24e p. 59).

Mas qual seria o papel do museu em um contexto cujo foco esteja voltado a
sociedade e a participacdo ativa no ambiente em que 0 museu esta inserido,
tornando o publico capaz assumir o papel de protagonista? O que se espera dos

espacos de exposi¢do no contexto do surgimento do advento do publico-criador?

5.1 O protagonismo cultural nos museus

Conceitos como mediacdo e apropriacdo da informacdo encontram-se
implicitos nas diretrizes estabelecidas pela Mesa Redonda de Santiago, ao se
considerar a mudanca de foco antes voltado as cole¢des, sua custddia e posterior
exibicdo para a sociedade, conferindo a ela um papel ativo diante dos desafios
existentes na contemporaneidade. E imprescindivel que, antes de se conceituar o
termo protagonismo cultural, se tenha em mente a importancia do processo de
mediacao, atribuicdo do profissional da informacdo, seja ele bibliotecario ou
museologo. Almeida Junior (2008) define mediacdo como algo que permeia todas as
atividades do profissional da informagdo, ndo se restringindo, portanto, a acdes
diretas e intencionais, mas de modo mais abrangente, presente em todas as

interferéncias por ele realizadas:
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Desta maneira, jA ndo basta apenas trazer o individuo ao museu, equivoco
anteriormente apontado neste trabalho, ao se constatar, quando da Revolugéo
Francesa, que o acesso fisico tdo somente ndo resulta em acesso simbdlico e
apropriagdo. E necessaria a mediacdo que para que isto ocorra. A abordagem
elaborada por Ivete Pieruccini (2007) no ambito da mediag&o cultural da biblioteca
escolar pode ser estendida aos museus. Segundo a autora, deve-se também
considerar o ambiente na mediac&do, o que possibilita que se estabelega a “ordem
informacional dialégica”. Segundo Pieruccini, a mediagdo nao ocorre apenas quando
individuos interagem, mas também ocorre em decorréncia da interacdo entre
dispositivos, considerados como um local social de interagdo e de cooperacao,
fendbmeno que se da em dimensédo material e simbdlica.

lvete Pieruccini afirma que, além das pessoas, 0s objetos, artefatos,
ferramentas e tudo que ndo for humano, também possui significacdo, o que 0s
confere a condicdo de instrumentos de mediacdo. Para a autora, os dispositivos
ordenam, organizam, dizem, narram e interferem na apropriacdo da informacéo. Por
este motivo, além da relacdo entre individuos, destaca-se o papel da arquitetura, da
organizacdo do ambiente, dos materiais utilizados, das classificacdes empregadas e
tudo que possa influenciar no referido processo de comunicacdo. Outro aspecto
abordado é a apropriacdo, tido como o propdsito final da mediacdo. Por meio da
apropriacdo, é possivel tornar préprio alguma coisa, adaptando-a e dela fazendo
uma expressdo de si (PERROTTI; PIEURCCINI, 2007, p.73). A apropriacao
diferencia-se da mera assimilagdo; ndo se trata apenas de compreender algo, mas,
sobretudo, da capacidade de se poder modificar as coisas, possibilitando a
construcdo de significados. E por meio do processo de apropriacdo da informacéo
que o individuo deixa de ser mero consumidor da informacdo, passando a ser
protagonista cultural.

A respeito da capacidade criativa do publico decorrente da apropriacao
cultural, Teixeira Coelho em seu livro A cultura e seu contrario emprega uma
expressao utilizada pelo enciclopedista Montesquieu: “ampliar a esfera de presenca
do ser”. Observa-se que a cultura exerce um papel para além da preservacao, uma
vez que amplia implica em construir, forjar, e, muitas vezes, desconstruir para

refazer algo sob diferentes perspectivas. Neste sentido, Teixeira Coelho diferencia a
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cultura do habitus, termo latino relacionado a perpetuacédo tdo somente (COELHO,
2008, p. 30). O autor identifica as ideologias politicas e religiosas como exemplos de
preservacdo e ndo de extensdo do ser, atribuindo a universidade o papel de
expansao e inovacao. Neste ponto, este trabalho se propde a conferir também tal
atribuicdo a outra instituicdo: o museu. Nao mais o mouseion, das musas, no qual o
belo, o sublime e o inatingivel ao publico eram preservados e apartados da
sociedade, mas ao museu no qual se cria e se vivencia a experiéncia museoldgica,

COMo se vera a seguir.
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6 O MUSEU DA LINGUA PORTUGUESA: ORIGEM E ASPECTOS
ARQUITETONICOS

O Museu da Lingua Portuguesa foi inaugurado em marco de 2006, tendo
resultado de uma iniciativa conjunta entre o Governo do Estado de S&o Paulo e
outras entidades de natureza publica ou privada, a saber. Fundagdo Roberto
Marinho, TV Globo, Petrobras, Instituto Vivo, Empresa Brasileira de Correios
Votorantim, BNDES, Fundacédo Calouste Gulbenkian, Eletropaulo e Ministério da
Cultura. O contexto no qual o museu foi concebido relaciona-se as politicas de
recuperacdo da antiga regido central da cidade. O Museu da Lingua Portuguesa é
parte integrante do complexo da Estacdo Ferroviarias da Luz, inaugurada no inicio
do século XX. A edificacdo é um dos exemplares mais significativos de arquitetura
neoclassica inglesa ja concebido no Brasil, cuja finalidade inicial consistia em escoar
a producéo cafeeira oriunda das fazendas do interior paulista.

Juntamente com a Pinacoteca de S&o Paulo, o0 Museu de Arte Sacra, a
Estacdo Pinacoteca e a Sala Sdo Paulo, todas instituicbes pertencentes ao mesmo
perimetro, compde um importante conjunto de dispositivos culturais existentes na
regido da Luz. O museu € um tipico caso de adaptacdo de antigas edificacbes nado
originalmente destinadas a propdsitos culturais. A instituicdo encontra-se, apés a
interferéncia arquitetdnica para alocacdo do museu, dividida da seguinte maneira:

A antiga sede da Companhia Paulista de Trens Metropolitanos possui trés
andares, de modo que todas elas sao partes integrantes do museu. Os trés pisos da
edificagéo foram divididos de maneira que cada um deles atenda a uma determinada
finalidade, seja ela de carater administrativo, como parte do primeiro andar, seja

para realizacdo de exposicOes temporarias ou permanentes, da seguinte maneira:

1) Primeiro Andar:

A ala leste do primeiro andar comporta a sala destinada as exposicoes
temporarias. A mais recente exposi¢cao, ainda em exibicdo, € Cazuza Mostra Sua
Cara, na qual se explora a sonoridade do idioma, aproveitando-se da criacdo
musical do compositor. Texto escrito e sonoridade séo caracteristicas recorrentes

das exposi¢cbes que passaram e permanecem no museu, como se abordard mais
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detalhadamente adiante. J4 a ala oeste, onde ficam a administracdo e o setor
educativo do Museu, dispde de sala de aula para 50 pessoas. Nelas, a instituicdo
oferece cursos gratuitos, tais como “ciclos de leitura”, "oficina de escrita” e “cursos
de capacitagdo para contadores de histérias”. O perfil dos frequentadores das
atividades oferecidas € muito diversificado, pois a instituicdo recebe estudantes,
turistas brasileiros e estrangeiros. Além disso, ha profissionais da Museologia e
professores entre o publico, visando a implantacdo de projetos em suas cidades de
origem, bem como qualificacdo profissionais, como no caso dos cursos de contagao
de historias. Embora haja eventual de frequéncia de profissionais, constata-se a

predominancia de um publico bastante jovem?

2) Segundo Andar:

a) Grande Galeria: Tela de 106m de extensdo com proje¢cdes simultdneas de filmes
que mostram a Lingua Portuguesa no cotidiano e na historia de seus usuarios;

b) Palavras Cruzadas: Totens dedicados as influéncias das Linguas e dos povos que
contribuiram para formar o Portugués falado no Brasil. Existe ainda um totem
dedicado ao Portugués falado nos demais paises lus6fonos;

c) Linha do Tempo: Uma linha com recursos interativos onde o visitante podera
conhecer melhor a histéria da Lingua Portuguesa;

d) Beco das Palavras: Sala com jogo etimologico interativo que permite ao visitante
brincar com a criacdo de palavras, conhecendo suas origens e significados;

e) Historia da Estacao da Luz: Painéis que mostram um pouco da histéria do edificio
sede da Estacdo da Luz e os trabalhos de restauro realizados antes da implantacao
do Museu da Lingua Portuguesa.

f) Mapa dos Falares: A partir de um grande mapa do Brasil, o visitante pode escolher
uma localidade e apreciar (ver e ouvir) depoimentos de diversas pessoas,

verificando, assim, os diversos “falares” do brasileiro.

3) Terceiro Andar:

a) Auditorio: Projecdo de um filme de 10 minutos sobre as origens da Lingua
Portuguesa falada no Brasil;

b) Praga da Lingua: Espécie de “planetario da Lingua”, composto por imagens
projetadas e audio. Uma antologia da literatura criada em Lingua Portuguesa, com

curadoria de José Miguel Wisnik e Arthur Nestrovski.
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A busca pela temporalidade na instituicdo denota o carater ficcional do Museu da
Lingua Portuguesa, através de intervencdes de restauro que buscaram manter seu
carater de autenticidade, de vestigios de uma época e modos de vida que ndo mais
existem, buscando com isso uma referéncia cronologica, uma espécie de “ancora
temporal”, nas palavras do professor Andreas Huyssen, em sua obra Memoérias do
Modernismo (HUYSSEN, 1997, p.18):

Em comparacdo, as convulsdes mnemodnicas de nossa cultura parecem mais
cadticas, fragmentarias e flutuantes. Elas ndo parecem ter um foco politico ou
territorial claro, mas sem duvida expressam a necessidade cultural por uma “ancora
temporal” de sociedades nas quais a relagdo entre passado, presente e futuro esta
sendo transformada no despertar da revolucdo informacional.

A referida ancoragem nos padrées do inicio do século XX encontra sua razao
de existir no sentido simbdlico uma vez que, se hoje ndo mais ha producéo cafeeira
do rico interior paulista para ser escoada na regido central de Sdo Paulo, o perimetro
da Estacdo da Luz representa ndo mais um entroncamento logistico para fluxo de
mercadorias, mas o grande fluxo de pessoas advindas do entrelacamento entre as
estacoes de trem e metrd, possibilitando a troca de experiéncias e ndo mais de
bens, fazendo com que a regido se torne um polo cultural e ndo mais estritamente
mercantil, possibilitando o intercambio de experiéncias e o compartilhamento de
memorias.

A readaptacdo e organizacdo dos espacos expositivos ndo se limitam, no
entanto, ao aspecto arquitetdbnico. A maneira pela qual os museus interagem com
seu publico muito tem a ver com a natureza do objeto custodiado. Entretanto, um
guestionamento poderia ser levantado neste sentido: qual configuracdo € adotada
pelos museus, quando ndo ha fisicamente o que se custodiar? Como a tecnologia,
por intermédio dos recursos cenogréficos, € capaz de criar uma interface entre os

visitantes e o Museu da Lingua Portuguesa?
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7 PATRIMONIO CULTURAL IMATERIAL: NOVA PERSPECTIVA SOB
A CUSTODIA MUSEOLOGICA

Em sua pagina oficial, o Museu da Lingua Portuguesa da conta de uma
especificidade de suas exposi¢coes: a imaterialidade de seu acervo, o0 que
impossibilitaria que tal patrimonio pudesse ser condicionado em uma redoma de
vidro, em relacdo ao qual a preservacdo se daria por outros meios, sendo que o
assunto apenas recentemente passou a ser discutido no mundo. Mas o0 que viria a
ser este Patrimbnio Cultural Imaterial? De acordo com a Convencdo para
Salvaguarda do Patrimonio Cultural Imaterial (UNESCO, 2003), o termo deve ser

entendido como:

as praticas, representacdes, expressdes, conhecimentos e técnicas -
junto com os instrumentos, objetos, artefatos e lugares culturais que
Ihes s&o associados - que as comunidades, os grupos e, em alguns
casos, os individuos reconhecem como parte integrante de seu
patrimdnio cultural. (...) se manifesta em particular nos seguintes
campos: a) tradicdes e expressdes orais, incluindo o idioma como
veiculo do patriménio cultural imaterial, b) expressdes artisticas; c)
praticas sociais, rituais e atos festivos; d) conhecimentos e praticas
relacionados a natureza e ao universo; €) técnicas artesanais
tradicionais.

A maneira pela qual um museu poderia lidar com um acervo néo tangivel,
guestionamento levantado na pagina principal do Museu da Lingua Portuguesa,
pode ser verificada na obra de um de seus idealizadores — juntamente com 0s
arquitetos Paulo e Pedro Mendes da Rocha -, o designer norte-americano de
museus Ralph Appelbaum. Tal qual ocorre no Museu do Holocausto, em
Washington, a concepcdo museoldgica para o Museu da Lingua Portuguesa se da
por meio da imerséo total, que possibilita ao visitante a experiéncia da sensacao, por
meio do emprego da tecnologia que possibilita a aplicagdo aos museus de inimeros
recursos cénicos. Para Appelbaum, “O design tem que ajudar a contar uma historia,
uma experiéncia unica”.

Questionamentos a respeito de como seriam museus cujos acervos fossem
imateriais, digitalizados e atualizaveis, tém sido levantados ha muitos anos,

conforme considerava Arlindo Machado (MACHADO, 1997, p.17), ao considerar a
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inexisténcia de objetos para serem exibidos. Neste contexto, segundo o autor, toda a
informagao disponibilizada estaria alocada sob a forma imaterial, contida em
“suportes opacos” como hologramas, CDs, HDs etc.

Tais renovacdes na escrita expografica sdo responsaveis pela origem de
processos de comunicacdo mais participativos, que vdo muito além da exibicdo de
objetos de colecéo, abrindo espago para a exposicao de ideias, interagindo com 0s
sentidos, com as emocfes e com as memaorias das pessoas que participam destas
exposicbes (PRIMO, 2009). E justamente neste aspecto que o emprego das
tecnologias da informagdo e da comunicagdo possibilitam ao Museu da Lingua
Portuguesa dar forma ao Patrimonio Cultural Imaterial, nos termos da Convencédo
para Salvaguarda do Patriménio Cultural Imaterial, citado acima. Para além dos
objetos, da-se corpo e forma a conceitos até entdo necessariamente abstratos e
intangiveis.

Cabe observar que, ja no ano de 1947, André Malraux abordou a
possibilidade da substituicdo do objeto Unico, apartado do publico e custodiado pelos
museus, por objetos decorrentes da possibilidade de reprodutibilidade técnica,
valendo-se, sobretudo, da fotografia. Por meio de tal recurso, cada pessoa seria
capaz de construir seu museu, partindo da ideia dos livros ou catdlogos de arte
(MALRAUX, 2006). Pode-se também acrescentar a este conceito a Caixa Verde, de
Marcel Duchamp, obra de 1943 — anterior ainda ao museu imaginario de Malraux -
na qual ja se podiam constatar as possibilidades de desterritorializacdo dos museus,
bem como da reprodutibilidade, que contesta a no¢ao acerca do objeto auténtico e
provoca o publico a questionar o espaco de exposicdo tradicional. Com o
desenvolvimento das tecnologias da informacdo e da comunicacdo, a
reprodutibilidade, por meio do tratamento digital, cede lugar ao virtual. Neste
contexto, as criagfes de Ralph Appelbaum como o Museu da Lingua Portuguesa e o
Museu do Holocausto tém sua origem, ainda que sob forma embrionaria, nas ideias
de Malraux e Duchamp, na primeira metade do século XX, sendo viabilizadas pelo
advento das novas tecnologias. As ideias e ndo mais 0s objetos propriamente ditos
passam a contribuir para a experiéncia museoldgica nos espacos de memaria, como
no caso de ambos museus relacionados acima. No Museu do Holocausto de
Washington, assim como no Museu da Lingua Portuguesa, ambos criacdes de
Ralph Appelbaum, objetos cedem lugar a ideias e a imaterialidade representada pela

memoria coletiva.
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Museu do Holocausto, Washington

O apelo aos elementos caracteristicos da cultura de massa e a logica
estabelecida pela industria cultural se constata pela multiplicacédo e pela profuséo de
imagens, textos e sons, oriundos de diferentes suportes relacionados as respectivas
midias. Dessa maneira, coexistem no museu arte, design, tecnologia e processos
interativos ou ludicos. A respeito da profusdo de sons e imagens, € de grande
importancia a constatacdo de Maria de Lourdes Parreiras Horta ao afirmar que os
museus possuem espacos de criacdo, sendo capazes de produzir e difundir o
conhecimento, mesmo nédo sendo universidades, bibliotecas ou centros culturais. De
igual maneira, ainda segundo a autora, também ndo podemos considera-los como
cinemas, casas de espetaculo ou teatro. No entanto, mesmo ndo sendo tudo isso,
certamente admitem um pouco de cada uma dessas coisas (HORTA, 1990).

Tal abordagem corrobora com o que o pensador Guy Debord denominou
como sociedade do espetaculo, na qual todos os aspectos da vida social — entre
eles o lazer, a comunicacdo e a cultura — s&o permeados pela concepcéo
espetacular, por intermédio da utilizacdo das imagens advindas de técnicas

massivas de difusdo Debord (1997). A superabundancia das imagens, bem como
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sua sobreposicéo, foi objeto que questionamentos por parte de pensadores como 0
critico literario Fredric Jameson, segundo o qual a capacidade reflexiva esta
submersa na profusdo de signos que passam a ser subjetivados e concebidos como
naturais (JAMESON, 1994). Tal questionamento converge para a concepcao de
Baudrillard, para quem durante a contemporaneidade o simulacro se sobrepde a
realidade, dando origem ao hiper-real, a pretensao de ser mais real que a realidade
percebida.

Mas de fato seriam tais recursos imagéticos empregados para dar corpo ao
patriménio cultural imaterial um entreve a capacidade analitica do publico? Em
contraponto a tais criticas, cabe ressaltar o posicionamento de Nicolau Sevcenko,
para quem o espetaculo oriundo da supervalorizacdo do olhar decorrente do
desenvolvimento tecnolégico de préaticas publicitarias estaria da origem da
ampliagcdo da visdo como fonte de interpretacdo e percep¢do de uma realidade
eminentemente inconstante. Para Sevcenko, o grande ganho adaptativo, em termos
sensoriais e culturais, consiste exatamente em estabelecer nexos imediatos com 0s
fluxos dindmicos (SEVCENKO, 2001, p. 64-65).

No Museu da Lingua Portuguesa, textos, imagens e sons permitem a conexao
entre a palavra escrita e a palavra falada. Em outros termos, o encontro entre a
lingua em estado museal, estatica e institucionalizada, e a lingua dinamica, turva e,
sob o ponto de vista criativo, mais rica em seus neologismos e ambiguidades. Ao
sem considerar o papel da tecnologia no processo criativo da fala, tal constatacéo
corrobora com as assercfes do pesquisador da cultura e da comunicacdo Martin-
Barbero, para quem as tecnologias digitais, na figura do hipertexto, no qual sé&o
mesclados som, textos e imagens, possibilita uma modificacdo cognitiva nas
condicBes de saber e nas figuras da razéo, eliminando ou dissipando as fronteiras
entre arte e ciéncia, bem como entre a raz&o e a imaginagdo (MARTIN-BARBERO,
2006). A logica dos gadgets pode ser facilmente identificada no Beco das Palavras,
sala com jogo etimoldgico interativo que permite ao visitante brincar com a criacao
de palavras, conhecendo suas origens e significados. As projecdes sensiveis a acao
dos usuarios remente ao visor de um aparelho celular, de modo que n&o ha
instrutores para o uso dos dispositivos: deles se apropriam o0s visitantes, como se

fosse quase instintiva a interacao entre publico e a obra.
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Intervencgéao do publico no espaco ludico “Beco das Palavras”

Se por um lado 0s museus contemporaneos tém suas colecfes
disponibilizadas por meio de gadgets, neste contexto, uma versdo atual do que
foram os museus de papel, é possivel afirmar que estes dispositivos tecnolégicos
hoje encontram-se, ao menos conceitualmente, nos espacos expositivos,
influenciando a maneira como as pessoas interagem com o0s dispositivos.

Nestes termos, poderiam ser levantados 0s seguintes questionamentos:
seriam o0s meios decorrentes da apropriacdo de técnicas advindas da industria
cultural e da cultura de massa capazes de transformar o publico em protagonista

cultural, bem como acrescer novos possibilidades a experiéncia museoldgica?
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8 DE PUBLICO A PROTAGONISTA: A EXPERIENCIA CRIADORA NO
MUSEU DA LINGUA PORTUGUESA

Neste capitulo sera abordada a maneira pela qual o publico interage com os
dispositivos capazes de proporcionar a experiéncia museoldgica por meio da
imersédo no “reino das palavras”, de maneira que tecnologia e literatura possam ser
inseridas, no espaco expositivo, um mundo de possibilidades impensadas, de
releituras inusitadas dos classicos da lingua de Camdfes. Nao se limitando as
releituras inclusive, resultando no processo de criacdo. Serdo abordados os
processos de apropriacdo da informacdo, analisando-se a maneira pela qual é
possivel a atribuicdo de sentido, o que faz do publico uma entidade ativa capaz de
nao somente assimilar, mas de igual maneira inventar.

“Penetra surdamente no reino das palavras”. é com este verso de Drummond
que o visitante adentra na Praca da Lingua, localizada no terceiro andar do Museu
da Lingua Portuguesa, localidade de onde costuma iniciar o passeio, durante as
visitas guiadas. Na voz do ator Matheus Nachtergaele, o poeta mineiro ganha
modulacdes, melodia, ritmo e cadéncia; ha repeticdes, inflexdes multiplas
acompanhadas de projecdes em telas — e para além das telas, nas paredes do
Museu. A voz do ator s&o sobrepostas vozes diversas, de celebridades, artistas e
anonimos. Ocorre o deslocamento em relacdo ao texto acabado do poeta. A obra é
fragmentada & maneira de cada um dos recitadores. A medida em que passeia pelos
diversos médulos da exposi¢do, o visitante adentra na profusdo de narrativas

textuais, orais e visuais.

Carlos Drummond de Andrade prossegue com seus versos discorrendo sobre
poemas que esperam para ser escritos, em estado inerte; aguardando o visitante,
esperando quem ousa retira-los de seu “estado de dicionario”. Mas o ilustre poeta de
Itabira ndo estd s6: no modulo seguinte o visitante depara-se com Haroldo de
Campos e um dos seus textos da série Galaxias, no qual o falante € tratado como
um agente ludico e potencializador da criagéo artistica: "O povo € o inventa-linguas”,
fazendo alusdo ao poeta russo Vladimir Maiakovski, do qual Haroldo também foi

tradutor. Haroldo enaltece neste texto a capacidade criativa do falante, a fluéncia da
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lingua viva, distante do estado latente ao qual Drummond se referiu. Tal qual ocorre
em Guimaraes Rosa, o texto de Haroldo tem a sonoridade uma cancéao falada. Nas
paredes, as projecdes da poesia concreta sdo capazes de dar formas ao texto; nas
vozes — entre elas a do proprio autor — a cadéncia e o ritmo. Sobre a voz de Haroldo
de Campos, a dupla de repentistas Caju e Castanha, com o0 emprego da embolada,
desenvolve a nocédo de criatividade popular abordada pelo autor. Durante a
recitacdo, nem 0s repentistas e nem o0 poeta chegam a ser interrompidos, 0 que
sugere a convivéncia entre a norma culta e o falar do povo; entre a lingua-padréo e
o regionalismo.

Texto, sonoridade e imagens, sob o ponto de vista da tecnologia, consistem
em convergéncias as quais damos o nome de inovacdes expositivas. Entretanto, sob
muitos aspectos poderiam ser um a retomada de um processo tdo antigo quanto
esquecido: a oralidade na leitura. A este respeito, discorre 0 ensaista argentino
Alberto Manguel, em sua obra Uma histéria da leitura (MANGUEL, 1997) ao abordar
o periodo entre os séculos IV e Xlll, durante o qual texto e som eram tidos como
algo indissociavel, em que o leitor era mais que uma voz — era 0 autor ausente,
sendo mais que um suporte sonoro a palavra escrita. A leitura individual, tal qual a
percebemos hoje, com a mais perfeita naturalidade, ndo era a pratica recorrente
naquela época. A biblioteca, hoje concebida como local de leitura silenciosa,
conforme afirma Manguel, era um espaco de muitas vozes e, portanto, de uma
experiéncia coletiva de recepcao e apropriacdo. Neste aspecto, o Museu da Lingua
Portuguesa representa um processo de ruptura e continuidade, do reencontro da
palavra escrita com seu signo sonoro, momento no qual o publico é mais que
apreciador, conforme enfatizado pelo curador José Wisnik.

Mas de que maneira se da este encontro? Como ocorre o deslocamento da
obra de seu contexto original e sua posterior apropriagdo por quem a |é? Uma
partida para uma possivel resposta a esta indagacao encontra-se no prefacio da
professora Leyla Perrone-Moisés a obra O rumor da lingua (BARTHES, 2004, p.
XIV). No entendimento de Perrone-Moisés, a literatura, para Barthes, torna-se um
saber ao qual s6 se tem acesso pela producdo de um novo texto: texto mental da
leitura, texto transformado em nova obra literaria, ao qual o sujeito ndo preexiste
como sujeito-que-sabe, mas na producdo pela qual o sujeito cria e recria, numa
significAncia infinitamente aberta. No Museu da Lingua Portuguesa, voltando ao

exemplo de Haroldo de Campos, o texto mental € criado nas esferas visual, por meio
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da poesia concreta projetada nas paredes do museu, e na sonoridade da obra. O
emprego da tecnologia possibilita mais que a apreciacdo. Por meio dela, o texto
mental ja ndo é o texto de Haroldo (ou de Drummond, ou de Guimaraes Rosa, ou de
Amado): é a producao do visitante-autor. Antes observador e agora protagonista.

A presenca da tecnologia nos ambientes de exposicao é capaz de influenciar
conceitos como espaco e tempo. Por intermédio das tecnologias da informacéo e da
comunicacdo é possivel que o publico se aproprie da producao literaria, a ela
atribuindo novos significados por intermédio das possibilidades oriundas das
inovacbes tecnologicas. E possivel constatar a maneira pela qual autores t&o
distantes social e cronologicamente do publico puderam ser apropriados, sendo sua
obra permeada por sua condicdo social, de género e geracdo daqueles que fazem
parte das exposicées. E emblematico o exemplo encontro no insélito encontro que
se da entre o poeta barroco Gregoério de Matos Guerra e o rapper Rappin Wood. No
poema Epigrama, a critica as instituicdes falidas pela corrupcéo, pelo descaso com
necessitados e pela ma gestdo, soa como uma composicao atual, tanto sob o ponto
de vista do conteddo quanto da forma. De fato, trata-se de uma nova composicao,
uma vez que as possibilidades do texto, segundo Barthes, permite considera-lo um
espaco de dimensdes multiplas, onde se casam e se contestam escrituras variadas:
"0 texto € um tecido de cita¢des, oriundas dos mil focos da cultura” (BARTHES,
2004,p.62).

Ao observar a interacao entre a obra exposta e o publico, podemos tratar a
producéo de significado na experiéncia museoldgica como pratica coletiva, de igual
modo permeada por outras praticas sociais que ocorrem por intermédio de
interacbes entre 0s agentes presentes na exposicdo. Assim, 0 anseio de se
compreender ou descobrir o que um artista teria desejado comunicar com uma obra
configura-se como uma espécie de jogo, em uma pratica flexivel e prazerosa,
propiciada pelo dialogo no qual estédo presentes o publico, 0 museu e o artista. Por
este motivo, a referida leitura das intengfes do artista € capaz de agregar elementos
gue tenham como origem o compartilhamento de experiéncias (DABUL, 2008).

Os “mil focos de cultura” aos quais Roland Barthes se refere, levados ao
contexto dos museus, convergem em direcdo as proposi¢cdes apresentadas durante
a Mesa Redonda de Santiago do Chile, de 1972. A sociedade e a multiplicidade de
culturas que a integram € capaz de trazer uma diversidade repertérios que ira

proporcionar, a medida que a sociedade interage com as obras presentes nas
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exposi¢des, ndo apenas versdes inusitadas de criagbes artisticas existentes (as
releituras), como a primeira vista se poderia inferir. Trata-se de, conforme afirma
Teixeira Coelho (COELHO, 2008), ao fazer alusdo a Montesquieu, de um dos mais
eminentes aspectos da cultura: a ampliacdo da esfera da presenca do ser.
Ampliagcdo e ndo acumulo de repertorio; para além da instrucdo, a criacdo e as
possibilidades delas decorrentes. Sociedade e museus interagem em uma relagao
na qual ja ndo se pressupde hierarquica na qual sociedade e locais de exposicao

interagem em relacdo dialética na qual s&o mutuamente capazes de se modificar.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

A analise histérica acerca trajetdria dos espacos de exposicdo foi capaz de
nos proporcionar elementos pelos quais se possibilitou compreender a relagdo — ou
sua auséncia— entre sociedade e museu, ao longo dos séculos, sobretudo no
periodo posterior aos decretos decorrentes da Revolucdo Francesa, passando por
experiéncias inovadores do final do século XIX, pelo novo paradigma de espaco
expositivo representando pelo Museu de Arte Moderna de Nova York até que se
chegasse aos museus na Contemporaneidade, analisando-os sob seus aspectos
institucionais e sociais em relacédo as possibilidades oriundas das novas tecnologias
empregadas nos museus. A partir de entdo, constatou-se que as tecnologias da
informacéo e da comunicacdo representam uma forma de pensar que ja ndo € mais
de natureza linear, como o texto escrito. Pelo contrario: o conceito de hipertexto
permeia as novas formas de organizacao e exposiCado n0S museus.

Partindo-se desta constatacao, verificou-se a importancia das tecnologias da
informacdo e da comunicacdo no Museu da Lingua Portuguesa, possibilitando mais
que visibilidade a seu acervo de natureza imaterial, considerando-se que as
referidas tecnologias transformaram uma experiéncia estritamente individual, tal qual
a leitura silenciosa, viesse a ser uma experiéncia coletiva, que contribui para a
integracdo entre o publico e 0 museu e que ndo mais restringe o papel do publico a
condicdo de expectador, tornando-o também participante, um protagonista e criador.
Verificou-se que légica dos gadgetes caracterizam-se pela instantaneidade, pela
reprodutividade e pela rapidez pela qual o publico tem acesso a informagdo e com
ela se identifica. Além de ser uma interface instigante para os espacos de exposicao,
esta concepcao também possibilita a realizacdo de intervencdes dos visitantes no
museu, abrindo espaco para experiéncias de natureza sensorial e criativa,
permitindo, por meio da mediacdo representada pelos dispositivos, a apropriacao
por meio da qual decorre o protagonismo cultural.

Durante a realizacdo do trabalho, houve dificuldades entre se dissociar a
ideia de lazer do real significado da presenca do elemento Iudico no Museu da
Lingua Portuguesa, pois entender o modo como a interacdo entre museu,

exposicdo, arte e sociedade demanda a assimilagdo de conceitos oriundos de
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diferentes areas do conhecimentos, ndo se limitando a arte e a museologia, mas
também a analise de questdes cognitivas abordadas pela filosofia, psicologia e
sociologia. A referida tarefa foi tdo ardua quanto prazerosa, pois possibilitou que
tivesse maior contato com autores com 0S quais ndo necessariamente nos
deparamos durante a graduacéo. Outra dificuldade foi escrever, ter de colocar em
ordem logica algo que apenas aparentemente, tendo visitado o museu e realizado as
leituras, seria simples; de fato ndo o foi. Compreender conceitos e, mais do que
compreendé-los, fazer que com a obra de diferentes autores “conversem” nao foi de
fato uma tarefa facil. Entretanto, penso que definitivamente tais associacfes
puderam contribuir, ainda que minimamente, para que se mude a percep¢ao que se
tem do museu como repositério, 0 museu-estoque. Que se possa conceber, ainda
que tardiamente, que o0s espacos de exposicdo também sdo instigantes,
provocadores e importantes aliados responsaveis pela construcdo e pelo
socializagcdo do conhecimento em nossa sociedade.
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