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ESTRATEGIAS CONCEITUAIS DE RELACOES PUBLICAS E COMUNICACAO
ORGANIZACIONAL NA CONCEPCAO ARQUITETONICA DE MUSEUS
EMPRESARIAIS

Luana Maschio Gongalves Barbosa

RESUMO

A intencdo deste artigo é demonstrar um breve historico dos museus enfocando posteriormente
em museus empresariais, identificando preceitos que se tornam a esséncia da inter-relacao
empresa x sociedade afim de guiar o desenvolvimento de conceitos para projetos arquitetdnicos
destinados aos museus institucionais na atualidade, levando em consideracdo a percep¢ao e
interacdo do visitante com o ambiente. O processo metodoldgico para construcéo e sintese dos
conceitos foi estruturado na técnica de triangulacdo entre pesquisa tedrica, estudo de caso e
desenvolvimento de anteprojeto arquitetdnico para o trabalho de conclusdo de curso. Apés o
estudo tedrico que envolve a pesquisa e 0s estudos de caso, 0 conhecimento sera aplicado no
desenvolvimento do projeto arquitetonico de um Museu Empresarial, finalizando o processo de
estudo e aplicacdo do conhecimento adquirido.

Palavras-chave: Arquitetura, Interatividade, Memoria empresarial.

CONCEPTUAL STRATEGIES OF PUBLIC RELATIONS AND ORGANIZATIONAL
COMMUNICATION IN THE ARCHITECTURAL CONCEPTION OF MUSEUMS OF
COMPANIES.

ABSTRACT

The purpose of this article is to demonstratre a brief historical account about museums,
subsequently focusing on business museums, identifying precepts that become the essence of
the company-society interrelationship in order to guide the development of concepts for
architectural projects destined to the current institutional museums, taking into consideration
the visitor's perception and interaction with the environment. The methodological process to
create and synthesize the concepts was structured in the triangulation technique between
theoretical research, case study and the development of an architectural preliminary design for
the course completion work. After the theoretical study which involves research and case
studies, the knowledge will be applied in the development of the architectural project of a
Business Museum, finalizing the process of study and application of the acquired knowledge..

Keywords: Architecture, Interactivity, Institucional memory.






1. INTRODUCAO

A perspectiva das praticas de memoria nos museus de carater privado mudou
significativamente desde que a questdo foi inserida no ambiente empresarial. Recentemente os
projetos de resgate historico tém sido pensados como agdes de comunicacdo institucional e
marketing corporativo, e ndo como uma simples homenagem ao passado, sendo utilizados cada
vez mais como ferramenta estratégica de consolidacdo no mercado e enriquecimento da
identidade empresarial, podendo ser a chave fundamental de uma comunicacdo efetiva e intima
entre a empresa e a sociedade.

A arquitetura das instituicdes museoldgicas também sofreu mudangas ao longo do
tempo, pois 0s arquitetos passaram a ter uma maior liberdade construtiva e maiores
possibilidades comerciais para o projeto, devido as novas necessidades do publico alvo, que
procura um ambiente, onde possa se apropriar do espaco, interagindo com ele; que néo seja um
mero deposito de objetos intocaveis, mas um espaco de cultura, convivio e lazer.

Sendo assim, com base na revisao tedrica construida, serdo demonstradas algumas das
relacbes possiveis entre arquitetura, memdoria, museu e interatividade e nos resultados do
levantamento bibliografico realizados, sintetizou-se dois conceitos chaves que se tornam a
esséncia da concepcdo de um museu institucional: memoria e interatividade, para guiar o
desenvolvimento de projetos arquitetdnicos destinados aos museus institucionais, levando em
consideracao a percepcao e interacdo do visitante com o ambiente. Este artigo foi baseado no
método de triangulacdo de dados entre Pesquisa Tedrica, Estudo de Caso e Desenvolvimento

de Anteprojeto Arquitetonico.

2. BREVE HISTORICO DOS MUSEUS

A palavra museu tem origem grega - Museion - e significa “santuario dos templos
dedicados as musas, que recebem doacdes, ex-votos, oferendas...” e tem-se por funcgdo a priori
- como o proprio significado grego presume - resguardar e preservar pecas e objetos relevantes
a heranca cultural de alguém ou de um povo. Bauer (2014). Atualmente, o International Council
of Museums (Conselho que rege e controla as atividades museoldgicas mundiais) considera que
Museu é toda instituicdo que conserva colecdes de objetos, arte ou ciéncia, para fins de
preservacao ou apresentacdo publica.

Ainda segundo Bauer (2014), os museus modernos foram criados no séc. XVII, iniciado

com doacdes de pecas particulares, porém, o primeiro museu como temos conhecimento hoje



desenvolveu-se a partir da doacéo feita por Elias Ashmole da colegdo de John Tradescant, a
Universidade de Oxford na Inglaterra, hoje conhecido como Ashmolean Museum em
homenagem ao doador.

Os museus publicos surgiram no final do séc. XVII, porém ainda com diversas restri¢cdes
de acesso, portanto os museus ditos publicos de verdade, s6 apareceram no séc. XX quando 0s
mesmos se tornaram fendmenos de massa e so entdo aberto e acessivel a todos 0s mais diversos
publicos.

Estes museus ao longo do tempo se estenderam, organizaram-se e hoje subdividem-se e

se classificam de acordo com as colecdes que resguardam, sendo assim encontramos:

Museus de
ciéncia e
tecnologia

Museus de arte e
historia

Museus de antropologia:
estdo incluidos nessa _ Museus
categoria 0s museus de interdisciplinares:
arqueologia, etnologia, e possuem diferentes
etnografia. tipos de colecdes.

Faz-se importante destacar, que ainda no séc. XX quando os museus ganham forca e se
tornam fendmenos, os proprios foram alvo de muita critica da vanguarda artistica, que exigiam
o fim da instituicdo museoldgica afim do progresso da arte moderna. Porém, a entidade
sobreviveu e se renovou, acabou com o velho conceito de local restrito e inacessivel, fazendo
com que a propria arte moderna, ora contraria a sua existéncia, se rendesse, realizasse
exposicoes e elaborassem o conceito de centros de artes modernas, devolvendo vida e

movimento aos museus.

As transformages ocorridas nos circulos culturais, na arte e na arquitetura, a partir
dos anos 1960 e 1970, redimensionaram o papel das institui¢des culturais na sociedade
capitalista. Os museus agregaram ao monopdlio cultural o poder politico da atragao
de massas, e passaram a aliar o poder de convencimento da midia para agregar pablico
as grandes exposic¢des, tratadas como megaeventos, oriundos do mundo do espetaculo.
(DA COSTA, 2009).

Superados 0s momentos de crises conceituais e ideoldgicas, 0s museus passaram a se

adaptar e ter um apelo coletivo e abrangente, tornando-se locais de valorizacdo cultural e



comercial e a partir dessa valorizacdo de seus espagos construidos e o vasto partido que
adquiriu, passou a ser desejado pelos grandes arquitetos contemporaneos, como afirma Da
Costa (2009), pois passaram a ter uma maior liberdade construtiva e maiores possibilidades
comerciais para o projeto.

Com o amadurecimento politico acerca das instituicdes museoldgicas, houve progresso
em termos de entendimento e aceitacao, considerando que existe uma certa consciéncia comum
relacionada a capacidade social e educativa dos museus, surgindo também os museus privados
com fins lucrativos ou néo, restritos ou abertos ao publico.

Tais museus, advindos de colecdes particulares sofrem simultaneamente com 0s museus
publicos, novas exigéncias de mecanismos de transmissdo de conhecimento e cultura, forgados
a se adaptar, visto que, a sociedade convive com a objetificacdo, consumo de informacdes e
bens culturais massivos. Portanto, € possivel dizer que existe uma fragmentacao do que era o
museu, pois este tinha um carater narrativo e passa a ter a um carater informativo e a chamada
“Nova Museologia” demonstra claramente essa ideia e evidencia a tendéncia democratizante

das instituicoes.

O termo em inglés New Museology, que apareceu no final dos anos 1980 (Vergo,
1989) e se apresenta como um discurso critico sobre o papel social e politico dos
museus [...] A nova museologia influenciou amplamente a museologia dos anos 1980,
reunindo primeiro alguns tedricos franceses e, a partir de 1984, difundindo-se
internacionalmente. Este movimento ideolégico — baseado num numero de
precursores que, a partir de 1970, publicaram textos inovadores — enfatizou a vocacao
social dos museus e seu carater interdisciplinar, a0 mesmo tempo que chamou a
atencdo para modos de expressdao e de comunicagdo renovados. (Desvallées e
Mairesse, 2013, p. 62 e 63).

Embora exista essa fragmentacdo, encontra-se também uma disposi¢do a unidade, uma
representatividade globalizada maior dos diferentes grupos e categoriais sociais, portanto, no
caso das sociedades modernas, que enfatizam o individualismo e igualdade, elas reforgam
também a ideia de memorias de pequenos grupos bem como a meméria biografica de individuos
considerados icones ou modelo, valorizando a particularidade. E com o propésito de atender a
estas demandas que surgem 0s museus empresariais, por exemplo, com o intuito de contar e
reconhecer a histdria de um determinado grupo empresarial, podendo evidenciar um individuo
ou grupo de pessoas em particular.

Ainda ndo existem estudos e sensos quantitativos precisos sobre a questdo museoldgica
empresarial, mas ndo € muito dificil constatar que os museus de empresa vém se desenvolvendo
de uma forma ampla e também multifacetada, ou seja, diversas tipologias espaciais (salas
comemorativas, centros culturais, museus, exposic¢des...) surgindo como promogéo de questdes

fundamentais: a importancia com a salvaguarda de objetos e informagdes de valor e a



comunicacdo, desenvolvendo atividades, documentacdo, exposic¢do, conservacao e também o
papel socioeducativo do grupo empresarial em relacdo a comunidade onde estd inserido,
promovendo um determinado espaco de acesso a esta comunidade.

Com relacdo a este espaco arquitetdnico e as percep¢fes humanas provocadas a partir
dele, Neves (2014) em seu estudo sobre a obra “O espacgo da Arquitetura”, de Evaldo Coutinho,
comenta sobre a compreensdo de Coutinho a respeito do espago enquanto matéria autbnoma da
arquitetura, que oferece ao homem a capacidade de viver uma percep¢do existencial e
multissensorial. Segundo ele, o espaco da arquitetura é detentor da capacidade de criar e
subordinar vivéncias e experiéncias pela participacdo efetiva do ser humano como um ser

arquitetdnico, como vetor para alcancar a plenitude espacial de um recinto de carater atemporal.
A dimensao filos6fica da arquitetura reside na atuacdo uniformizadora a que se
compele o recinto, e ndo no interesse intelectual ou afetivo pelos valores de escultura,
tais como a proporcao, a escala, a simetria e outros requisitos formais, comumente no
intuito de beleza exterior. As casas residenciais, os templos, os palacios, quaisquer
tipos de construcdo que visem ao agasalho humano, tém subentendida a destinacdo a
permanéncia do acontecer. *

Percebe-se que Coutinho enfatiza que o espaco arquitetonico e as sensagdes provocadas
nos usuarios firmam uma relacdo de unidade e complementacdo e ja sugere conceitos de
interatividade discutidos e ressaltados atualmente, ndo s6 em termos de arquitetura, mas
também nas artes plésticas, cénicas, literarias, etc. Bachelard, em seu livro “A poética do
Espago” frisa que “Nao ha poesia, se ndo hd absoluta criagdo”, relacionando o produto com o
usuario, no caso do presente estudo: a arquitetura de um espago museoldgico com a comunidade
a qual faz parte.

Com este apanhado geral sobre a histéria dos museus, seu surgimento, crises,
superacOes e adaptacOes ocorridas ao longo do tempo, nota-se a constante influéncia de dois
conceitos bases das instituicbes publicas ou privadas, seja um museu antigo ou novo: a
memaria no qual preserva e qual o tipo de relacao estabelecida com o usuario, bem como pode-
se identificar a interatividade, em seus diversos significados mais adiante esclarecidos, como
a relacdo que se faz necessaria hoje de acordo com as exigéncias atuais da sociedade.

Como o enfoque é estabelecer as relacBes possiveis entre a estrutura de um espago
destinado a salvaguarda e disseminacéo historica empresarial e a comunidade, conduz-se 0s

proximos tépicos ao entendimento do que é e como se desenvolve a memoria, cultura e historia

! Citacdo retirada do texto de Evaldo Coutinho quando assumiu a cadeira de Phaelante da Camara, como
membro da Academia Pernambucana de Letras. In: COUTINHO, EVALDO; MIRANDA, WALDEMIR,;
SALDANHA, NELSON. «Cadeira de Phaelante da Camaray>, Recife: Cadernos da Academia Pernambucana de
Letras, N°. 4. Academia Pernambucana de Letras, 1988, p. 5.



de uma empresa, a percepcdo dos valores, quais as dimensdes alcangadas por meio da
documentacado e organizacao de informac6es e dados empresariais e através de um estudo de

caso entender qual a relevancia da relacdo empresa-comunidade.

3. MEMORIA EMPRESARIAL

A memodria esté ligada, primordialmente, as sensa¢des, a faculdade de reter ideias e
impressOes adquiridas anteriormente. Rosario (2002), afirma que a Memoria liga o presente ao
passado, mostra ao ser que existe como se constituiu e no que se fundamenta para vir a ser.
Mostra-nos identidade e diferenca, nos aponta a repeticdo, permite que nos admiremos diante
do novo. Estudos relacionados & memoria empresarial tiveram inicio no Brasil, a partir da
década de 60, em funcdo das mudancas tecnoldgicas e da importancia referida ao mercado que
geraram produtos, parcerias e processos relacionados a novas estratégias organizacionais.
(SOUSA, 2010).

A memoria empresarial colabora com a consolidagdo da cultura e identidade
organizacional que sdo chaves para o fortalecimento dos relacionamentos com os diferentes
publicos e do sentimento de pertencimento da sociedade em relagcdo a empresa em questdo. De
acordo com Pollak(1992), ha uma ligacdo fenomenologica muito préxima entre a memoria e 0
sentimento de identidade e conclui que a memoria €, aparentemente, um fenémeno individual
e intimo, mas deve ser considerada, sobretudo, como uma formacdo coletiva e social, submetida
a flutuacdes, transformacdes, mudancas constantes.

Estimular a concepcéo de pertencimento de cada um, despertando a possibilidade dos
individuos serem ouvidos é, de acordo Worcman (2006), o objetivo social que as préaticas de
memoria podem adquirir. Acdes que possibilitam a solidificacdo da memoria individual e
coletiva de uma sociedade em relacdo a empresa, que constitui parte da historia e cultura da
comunidade onde esta inserida, sdo agentes facilitadores da disseminacdo de valores e tais

sentimentos em determinado grupo de pessoas.

A possibilidade de compartilhar desta memdria — como produtores e receptores — €
que d4, a cada um de nds, o senso de pertencimento e constitui o que chamamos de
memoria social. Trata-se de uma relacdo criativa e dindmica entre o individuo e o
grupo. Nosso lembrar e as maneiras como lembramos se fazem a partir da experiéncia
coletiva (WORCMAN, 2006, p. 202).

Almeida (2009) enfatiza que, recuperar, organizar, dar a conhecer a trajetoria da
empresa ndo é juntar em albuns velhas fotografias amareladas ou papéis envelhecidos, mas sim
usa-la a favor do futuro da organizagdo e de seus objetivos presentes. E agir com envolvimento
do pensamento de relagdes publicas e comunicacao organizacional. A abordagem e criacdo de

politicas que institucionalizam a memdria empresarial dentro e fora da organizacdo dao-se



através de inimeros produtos gerados a partir de fontes histdricas, como livro histérico, videos
institucionais, relatorios internos, exposi¢oes, produtos de suporte, banco de memoria oral e por
fim o proprio museu empresarial. O contato da sociedade com esses diferentes produtos
reafirma sua histéria e ajuda o entendimento global da historia da cidade, estado e do pais.

A perspectiva das praticas de memdria mudou significativamente desde que a questéo
foi inserida nesse ambiente empresarial. Se antes o0 objetivo era documentar o acervo ou realizar
uma simples homenagem ao passado, ultimamente os projetos de resgate historico tém sido
pensados como agOes de comunicagdo institucional e marketing corporativo (TOTINI;
GAGETE, 2004). Dessa maneira esses produtos vém sendo utilizados cada vez mais como

ferramenta estratégica de consolida¢do no mercado e enriquecimento da identidade empresarial,

... a histéria de uma empresa ndo deve ser pensada apenas como resgate do passado,
mas como um marco referencial a partir do qual as pessoas redescobrem valores e
experiéncias, reforcam vinculos presentes, criam empatia com a trajetéria da
organizacdo e podem refletir sobre as expectativas dos planos futuros. (Worcman
apud Ledesma, 2006, p. 34)

A maneira de se desenvolver documentacdo histérica empresarial é, primordialmente,
com o centro de documentacdo, responsavel pela definicdo e aplicacdo de uma politica de
recuperacdo, avaliacdo, tratamento técnico e divulgacdo de acervos, e principalmente pela
disseminacdo do conhecimento acumulado pela empresa e de fontes de interesse histérico,
segundo Almeida (2009).

Sendo assim, diversas formas de organizar e interagir com dados histéricos vém sendo
desenvolvidas como métodos que organizagBes, no caso privadas, tém acesso e possam
potencializar o alcance de sua historia e trajetéria. Os museus e/ou espa¢os destinados a guarda
e disseminacdo da documentacédo, servem de ponte entre 0 que as empresas buscam dizer e 0
publico deseja saber acerca da mesma, bem como a busca por novas experiéncias, atividades,

descobertas, etc.

Se a experiéncia € 0 que nos acontece e se 0 saber da experiéncia tem a ver com a
elaboragéo do sentido ou do sem-sentido do que nos acontece, trata-se de um saber
finito, ligado a existéncia de um individuo ou de uma comunidade humana particular;
ou, de um modo ainda mais explicito, trata-se de um saber que revela ao homem
concreto e singular, entendido individual ou coletivamente, o sentido ou o0 sem-sentido
de sua prdpria existéncia, de sua prépria finitude. Por isso, o saber da experiéncia é
um saber particular, subjetivo, relativo, contingente, pessoal (BONDIA LARROSA,
2002, p. 27)

Portanto, 0 museu empresarial, a arquitetura de um espaco € capaz e deve ser vista
como ferramenta estratégica na construcdo da memdria institucional, podendo ser a chave
fundamental de uma comunicacéo efetiva e intima entre a empresa e a sociedade, oferecendo a

esta uma experiéncia de carater unico, individual ou coletivo.



Para melhor compreender a relagdo entre um grupo determinado de pessoas e suas
conexdes sociais, econdmicas e culturais com instituicdes, sendo elas do setor privado ou
publico, elegeu-se um exemplo de comunidade que possui edificacdo destinada a lembrancga

cultural e social de empresas, que adquiriram vinculo afetivo com a sociedade.

3.1. ESTUDOS DE CASO - CENTRO CULTURAL MATHIAS LEH

Figura 01 — I_:%chada do centro cultural Mathias Leh
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Fonte: Agraria - noticias?

O primeiro modelo de museu empresarial eleito foi 0 museu historico de Entre Rios,
localizado na Coldnia Vitéria, na cidade de Guarapuava, Parana, onde a Cooperativa Agricola
Agraria, fundada por Suabios do Danubio? valoriza e preserva a cultura suabia que é inerente a
esséncia da empresa e atua como curadora do idioma, historia, costumes e tradigdes.

O Centro cultural Mathias Leh foi fundado em 1992 pela cooperativa, que também
incentivou a criacdo de uma fundacao cultural que fomentasse eventos, tradi¢des e atividades
culturais ligadas ao povo suabio.

O espaco destinado ao museu conta a trajetdria dos fundadores, comunidade e regido ao
longo de aproximadamente 300 anos. O centro cultural abriga uma escola local, que tem por

diferencial o idioma alemé&o na grade curricular de todas as turmas e atividades diferenciadas

2 Disponivel em: < http://www.agraria.com.br/noticias_mostra.php?idmateria=3853> Acesso em Maio 2017.

3 Povo do sudeste europeu refugiado no Brasil.
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na comunidade, tendo seus alunos como destaque nacional em testes de proficiéncia alema e
testes abrangentes como Enem. Além da escola e museu, o centro possui uma biblioteca que
foi constituida em 1993, apos doacdo da Associagdo de Fomento da Cultura Alema no Brasil
(Forderkreis deutscher Kultur in Brasilien), de Fellbach, Alemanha, de aproximadamente 20
mil exemplares de livros, em lingua aleméd para a comunidade dos suabios de Entre Rios. O
centro cultural possui ainda um auditorio para 650 pessoas que cede espaco a apresentagdes
folcloricas da fundagdo e comunidade em geral, abrigando ainda eventos ligados a cooperativa.

Juntamente com a cooperativa Agraria, a Fundacdo Cultural Suébio-Brasileira da
suporte e assisténcia referente a cultura, coordenando grupos folcléricos de mausica, teatro,
canto e danca no centro, além de eventos tipicos, centro de jovens, radiodifusdo e publicacéo
de revista, ambos em idioma aleméo.

O caso de Entre Rios é um exemplo de como uma empresa pode ter um papel social
importante na comunidade inserida e através de instalagdes proprias ou publico-privadas fazer-
se reconhecer, difundir a memoria da comunidade e consequentemente da empresa e criar
contato direto com os principais interessados: clientes, colaboradores, fundadores e visitantes
em geral. O museu conta a historia dos primeiros colonizadores, fundadores e o inicio da
cooperativa, porém, quando o faz, conta a histéria da comunidade, que basicamente sobrevive
da empresa.

Analisando o perfil da edificacdo e seu papel local, nota-se que este € um modelo de
espaco cultural edificado que sustenta as premissas de memorias: empresarial, individual,
historica e coletiva, abordados anteriormente e reforca a ideia de relacionamento intimo entre

publico e empresa.

4. INTERATIVIDADE

No dicionario Metéapolis, o verbete interacdo também ¢é escrito por Manuel Gausa.
“interagdo ¢ (inter)cambio e (inter)relacdo. Informacao transmitida, transferida e transformada
entre energias, acontecimentos e/ou cenarios diversos e simultaneos”. (Gausa, 2000).

O Dicionario Digital Aurélio enuncia que interacdo € um substantivo que advém de
[inter +ac&o.]. Designa acdo que se exerce mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas ou
mais pessoas; a¢do reciproca; (...). Como o radical a¢do se destaca no termo, vamos aborda-lo
primeiro. O verbete agdo no dicionario Metéapolis, escrito por Manuel Gausa, relaciona acao a
arquitetura e assinala que acéo € o efeito de expressar, operar, executar e fazer. Requer energia,

deciséo e capacidade. Quer dizer, disposicdo. Segundo Gausa:



“Interessa hoje uma “arquitetura-agdo”, definida desde uma vontade “atuante”, de
(inter)atuar. Quer dizer, de ativar, de gerar, de produzir, de expressar, de mover, de
intercambiar e de relacionar. De agitar acontecimentos, espagos e conceitos e inércias,
propiciando interagbes entre as coisas mas que intervengGes nelas mesmas.
Movimentos mais que posicdes. A¢Bes, pois, mais que figuracbes. Processos mais do
que sucessos.”

Segundo Coutinho (1977), o espacgo nao possui limites para com o visitante, que passa
entdo a ser um agente modificador direto do dito espaco, atuando como valor arquitetonico
“desde que cruzada a soleira da porta, vem a modificar a formacao vigente”*. A essa interacéo
o autor intitula como “contemplag¢do mistica”: um didlogo estabelecido por eventos dentro de
um espaco causados por um ou outro agente. Dentro do campo museologico discutido, pode-se
compreender, que tais relacGes problematizadas por Coutinho se traduzem na interatividade
buscada pelos arquitetos contemporaneos.

A Revista Museologia e Patrimdnio nos traz um artigo interessante que aborda a questao
da fuga dos museus tradicionais — vistos como sisudos e chatos — para um novo modelo, mais
“divertido” e interessante, dito entdo como interativo. O artigo define 3 formas de interatividade
em museus, segundo a pesquisa de Wagensberg:

HANDS ON: muito utilizada em museus de ciéncia, é aquela em que o visitante tem
uma interacdo mecanica com um objeto e assim é demonstrado um fenémeno.

MINDS ON: “Aqui, os elementos de interagdo estimulam o funcionamento da mente,
instigando os visitantes a empreender um “exercicio” mental, elaborando questdes,
solucionando problemas, criando analogias e percebendo contradicdes. Coloca-se,
entdo, a expectativa de que, ao se estabelecer uma atividade capaz de correlacionar
mente e realidade através da reflexdo, se faca possivel a producéo de significados e o
desejo de se colocar novas questfes. Esse tipo de interatividade nem sempre se produz
pelo intermédio de recursos digitais, podendo a experiéncia ser “desencadeada” em
momentos de interacdo entre visitantes ou por um processo de mediacdo ou visita

guiada.”
HEART ON: busca uma identidade cultural do visitante com o objeto exposto e

reforca as questdes emocionais de vivenciar a experiéncia.

Como mencionado no primeiro topico, as artes em geral tém passado por um novo
conceito relacionado a interatividade, que reflete a evolucdo da sociedade e da maneira como
nos relacionamos com as obras e, no caso da arquitetura, com 0s espacgos, sendo assim, para o
projeto arquitetdnico de um museu na atualidade, o conceito arquitetbnico deve ir além da
funcéo e estética, pois tem o papel de interagir com aqueles que o frequentam, dialogando com
0 usuario com ou sem o uso da tecnologia. O objetivo é que o visitante possa viajar pela historia

da empresa, podendo ser feito de diversas maneiras:

4 COUTINHO, EVALDO. O Espaco da Arquitetura, Recife: Universidade Federal de Pernambuco, 1970 (12
Ed., Séo Paulo: Perspectiva, 1977, p.39).



e Através dos conhecidos 5 sentidos (audi¢do, visao, tato, paladar e olfato);

e Senso Vestibular: E mais comumente conhecido como “senso de equilibrio”. E regulado
pelo seu ouvido interno, que é a parte do sistema envolvido na audicao, e considerado

uma sensacgéo completamente separada;

e Propriocepcdo: E essencialmente o sentido de localizagio corporal, de saber onde seus
bracos e pernas estdo em relagéo ao resto do seu corpo;

e Sinestesia: E a relacdo que se verifica espontaneamente (e que varia de acordo com os
individuos) entre sensacdes de carater diverso, mas intimamente ligadas na aparéncia

(p.ex., determinado ruido ou som pode evocar uma imagem particular, um cheiro pode

evocar uma certa cor, lembranca, memorias, etc.);

Este Gltimo tdo referenciado por arquitetos e designers contemporaneos, como é 0 caso
de Jader Almeida que usa a sinestesia como conceito de concep¢do de pecas e ambientes,
fazendo com que o usuario crie uma relacdo afetiva de memdria com o0 espaco e objetos
manuseados. Observa-se uma relacdo de proximidade entre a defini¢do do sentido sinestésico
e a descrigdo do que ¢ a interatividade “heart on” por Wagensberg.

Com tais definicdes e descricdes acerca do que € interatividade, é possivel utilizar dela
como estratégia para que as pessoas se apropriem do espaco, relacionando-se com ele, ndo so
como fonte de informacbes e memoria, mas também como ponto de encontro e atividades
comuns do cotidiano. Este tipo de ambiente é expressivamente aceito pelo publico que pode ser
um agente modificador do espaco, como elucidava Coutinho, onde o usuario é parte
colaborativa do espaco arquitetdnico. A intencdo é que 0S NOVOS espacos superem 0 conceito
dos museus tradicionais, tidos como sisudos e chatos, para um novo modelo, mais “divertido”
e interessante, que ndo seja um mero deposito de objetos, mas um espaco de cultura, convivio

e lazer.



4.1 ESTUDO DE CASO: MUSEU CERVEJARIA BOHEMIA

Figura 02 — Fachada da Cervejaria Bohemia

TR —

Fonte: Petropolis Imperial®

O segundo modelo de museu empresarial eleito é o da cervejaria Bohemia, fundada em
1853, pelo alemdo Henrique Kremer, em Petrdpolis, Rio de Janeiro. A fabrica produziu a
primeira cerveja pilsen no Brasil. Em 1998, a Bohemia fechou a sede, devido a falta de espaco
para expansdo de suas atividades, e mudou suas instalacGes para outra cidade. Foi transferida
para uma unidade mais moderna e maior da Ambev no estado de S&o Paulo.

O galpdo, desativado por quase 15 anos, ganha vida novamente em 2012, quando a
Bohemia reabre a fabrica de Petropolis remodelada e funcionando, como uma espécie de museu
e memorial da cerveja, com jogos e equipamentos que interagem o participante com a fabrica
e compartilha em suas redes sociais.

O projeto de revitalizacdo da fabrica teve como proposta criar um ambiente onde a
interatividade fosse ponto chave de destaque em relagcdo a outros museus do ramo, com um
percurso que contasse a historia da fabrica, da cerveja e historias e tradicdes petropolitanas
também, conduzindo os visitantes a uma viagem pela cidade imperial e pela marca. O projeto
inclui também degustacbes e harmonizacBes de todas as variantes da Familia Bohemia

(Confraria, Escura, Weiss e Pilsen) com pratos elaborados.

5 Disponivel em: < http://destinopetropolis.com.br/6032_cervejaria-bohemia> Acesso em Maio 2017.


https://pt.wikipedia.org/wiki/1998
https://pt.wikipedia.org/wiki/2012
http://destinopetropolis.com.br/6032_cervejaria-bohemia

A revitalizagdo da fabrica possibilitou que o espaco hoje possa sediar eventos nacionais
e internacionais da area; abriu um vasto leque de cursos relacionados a cervejas, viabiliza que
0s proprios visitantes fagam uso e propagacdo da marca através de jogos interativos no museu,
ligados diretamente a redes sociais, aumentando assim o alcance de marketing da empresa. O
memorial esta ainda na rota cervejeira do Rio de Janeiro, trazendo os turistas a Petrdpolis e,
claramente, reforca o lago afetivo entre produto/marca e  populagéo.

O exemplo do Memorial da Cerveja criado pela Bohemia segue o novo estilo de museus
contemporaneos acima mencionados, evidenciando a importancia da interagdo produto x
usuario para a sociedade, trazendo também a questdo da conectividade digital tho em voga nos
dias atuais, portanto, serve de modelo de como formatar o espaco museoldgico de uma forma
Iudica, atual, sem deixar as caracteristicas originais dos museus de fora, que é basicamente

contar a historia e relembrar o passado.

Assim como a arte se modificou nos Gltimos anos, a arquitetura também passou por
um processo de revisdo. Todos os dogmas modernistas, desde o grande vdo até a
verdade dos materiais, passaram por uma reavaliacdo conceitual importante. A
arquitetura de museus modificou-se bastante. Os arquitetos de hoje, chamados pds-
modernos, tém uma grande liberdade para propor as mais diferentes solucdes para
seus projetos de museus, podendo incluir desde velhos principios académicos até os
mais audaciosos hightechs. (KIEFER, 2000, P.21)

5. CONCLUSAO

Com base nos estudos sobre o tema e nas premissas estabelecidas para a conceituagéo
arquitetbnica de um museu na atualidade, este artigo apresentou uma sintese histérica
museoldgica enfocando nos museus institucionais empresariais, identificando modelos,
relacionando espago, arquitetura, memdria e pessoas, apontando ainda um panorama geral
sobre a trajetoria museoldgica e concluindo as defini¢cdes conceituais com estudos de casos afim
de melhor compreensdo dos mesmos.

Conforme os estudos de caso analisados, observou-se que os museus tém sido
ferramentas estratégicas eficientes para a comunicagdo empresa publico, reforcando os lagos
afetivos com a sociedade e com isso fortalecendo o sentido de pertencimento de uma
comunidade através da memoria, primeiramente individual e posteriormente coletiva
relacionando-as com a memaria empresarial em particular.

Os estudos acerca do tema também possibilitaram a identificacdo do conceito de
interacdo produto X usuario em museus, demonstrando como as pessoas se tornam agentes

transformadores e modificadores de um espaco através da utilizagdo do mesmo.



Definiu-se entdo dois pilares chaves na conceituacdo de concepgdo dos projetos
arquitetbnicos: memoria e interatividade, nas quais, com base em estudos locais e/ou regionais,
pode-se chegar a respostas validas dos pontos a serem levados em consideragdo no projeto de
determinado museu. Respostas, referenciando os dois conceitos, podem ser por exemplo a
memoria coletiva local e sinestesia individual consequéncia dela, podendo ser relacionado a
uma empresa especifica, conforme o caso. A respeito da interatividade, o arquiteto deve
elaborar e proporcionar diferentes experiéncias, tentando abordar o maximo de sentidos
possiveis.

Portanto, com base neste artigo, obteve-se elucidagdes conceituais de projeto para a
criacdo de museus na atualidade com enfoque empresarial, visando um maior relacionamento

com o publico e melhorando as estratégias de marketing corporativo.
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