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RESUMO

O avancgo tecnoldgico tem impactado a sociedade de varias maneiras e refletem diretamente na
arquitetura. A medida que a ciéncia e a tecnologia propiciam maiores avangos no conhecimento, a
arquitetura mostra exemplos de como utiliza-las. Observa-se que no caso dos museus, além do carater
social de popularizacdo da cultura, eles também tém absorvido influéncias das tecnologias e explorado
a interatividade como meio de aproximar o usuario das obras. Dessa forma essa pesquisa buscou
aprofundar conhecimentos sobre arquitetura museoldgica; investigar as tendéncias contemporaneas;
identificar as tecnologias digitais utilizadas nos museus; e analisar como o fator interatividade ocorre
nesses espacos. A metodologia utilizada para o desenvolvimento desta pesquisa incluiu métodos
gualitativos e quantitativos. A revisdo bibliografica deu suporte ao entendimento dos conceitos e
tendéncias contemporaneas de museus, assim como conceitos do uso das tecnologias digitais na arte.
Para andlise do espaco dos museus, estudos de casos foram identificados como forma qualitativa de
compreender como as novas midias digitais sdo utilizadas nas exposi¢cBes e quais seus possiveis
impactos no espaco arquitetonico. A investigagdo do fator interatividade foi desenvolvida por meio da
aplicacdo de questionarios aos usuarios, além da observacgdo e andlise do processo de utilizagdo dos
espacos dos museus. Os estudos de casos mostram que as novas tecnologias digitais influenciam na
insercdo de novos espagos nos museus, Ndo existentes em museus tradicionais; e que 0S espagos
apresentam maior flexibilidade e permeabilidade visual. A anélise dos questionarios permite afirmar
que 0S museus interativos, com equipamentos digitais, tém uma expressiva aceitagdo por parte do
publico. Esse estudo permite avaliar 0s impactos das novas tecnologias digitais e da interatividade na
arquitetura de museus, ao investigar as relagbes entre 0 usuario e as exposi¢des interativas e as
possiveis alteracbes nas configuracdes arquitetdnicas dos museus contemporaneos.
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1 INTRODUCAO

Diante da revolucdo digital caracteristica desse inicio de século, podemos verificar que a arquitetura
tem intrinseca relacdo com esse processo e suas questdes espaciais. Semelhante as mudancas sociais,
culturais e econbmicas, decorrentes da Revolucdo Industrial - que influenciaram a origem da
Arquitetura Moderna - a cultura digital tem influenciado diferentes concepcles e percepgdes na
arquitetura contemporanea.

Da premissa de que a arte imita a vida, no caso do classico roteiro de Charlin Chaplin em Tempos
Modernos — 1936, retratando a sociedade na Era industrial; hoje a vida imita a arte na era digital; como
é o caso da tecnologia de interface multi-touchscreen', apresentada pela primeira vez pelo pesquisador
norte-americano Jefferson Y. Han em 2006 (Figura 01), tornando real o que antes era apenas uma
ficcdo na obra de Steven Spielberg, Minority Report — 2002 (Figura 02).

Figura 01- Jefferson Y. Han demostrando novos Figura 02- A interatividade em interface digital
usos para a tecnologia multi-touchscreen. na ficclo de Steven Spielberg.
Fonte: http://christinagifford.wordpress.com Fonte: http://machetera.wordpress.com

Para COUCHOT (2003), a passagem das técnicas analdgicas as huméricas é acompanhada por uma
sucessdo de rupturas radicais que afetam diretamente nossa percepgdo do espaco e do tempo. Observa-
se que no caso dos museus as novas tecnologias digitais tém sido amplamente utilizadas como meio de
aproximar o usuario e a arte através da interatividade. Dessa forma, a incorporacdo das novas
tecnologias pelos museus torna-se coerente ao analisarmos as transformag6es da sociedade em relagéo
ao uso das novas tecnologias.

Segundo REQUENA (2007) nossa sociedade assiste o desenvolvimento da possibilidade das maquinas
emitirem informacdes das mais diversas espécies (auditivas, hapticas, proprioceptivas), solicitando
assim uma grande parte do nosso sensorial, de forma que 0 corpo se vé aumentado por novas
possibilidades de acéo sobre a maquina além dessa nova matriz perceptual. Além disso, fica nitido que
inserido neste ambiente comunicacional, um novo perfil de usudrios seria definido: mais naturalizado
com a tecnologia digital e cada vez mais apto a estabelecer um dialogo constante com as maquinas.

Na insercdo das tecnologias digitais na arte contemporanea, GIANNETTI (2006) afirma que a
realidade virtual, a vida artificial e a inteligéncia artificial como sistemas incorporados a arte
pressupdem novas experiéncias participativas e interativas, que permitem integrar o espectador no
contexto da obra. Dessa forma, o didlogo entre obra e espectador se estabelece ndo s6 sobre a base da
linguagem ou da reflexdo, mas, sobretudo, de uma maneira pratica e intuitiva, no sentido circular da
comunicagdo, na medida em que se estimula a propria acdo do publico no entorno da obra.

Para PLAZA (2000) uma obra interativa permite trabalhar sentidos sonoros, visuais e textuais. Para ele
a interatividade é mais que um recurso técnico e funcional. Ela influencia fisica, psicoldgica e
sensivelmente o espectador em uma pratica de transformacéo; e os cenarios criados no processo da
interatividade podem se modificar em tempo real ou em funcéo da resposta dos operadores. Com base

! A tecnologia multi-touchscreen permite ao usuério interagir com um sistema com mais de um dedo a0 mesmo
tempo, como na execucdo de um acorde ou uma operacdo bi-manual. Os sensores desse sistema também séo
capazes de reconhecer a acdo de varios usuarios simultaneamente, o que é especialmente Util para cenarios de
maior interacdo, tais como paredes e mesas interativas. Traducdo do autor — descricdo da tecnologia multi-
touchscreen. Disponivel: < http://cs.nyu.edu/~jhan/ftirtouch/>. Acessado em 12 out. 2009.



nesses processos de transformagdo, os museus estdo utilizando desses efeitos decorrentes da
interatividade como ferramenta para atrair esse novo perfil de usuéario (Figura 3) inserido na
“sociedade da era da informacdo” e da comunicacao.

DOMINGUES (2003) defende que as tecnologias interativas permitem fazer uma arte com novos
pressupostos: a mutabilidade, a conectividade, a ndo-linearidade, a efemeridade, a colaboragéo. Ela
afirma que a arte tecnoldgica interativa pressupde uma parceria e pde fim nas verdades acabadas, no
imutavel, no que antes era mais linear. Como conseqliéncia desse processo, configura-se um novo
sentido para o museu, ndo mais como deposito de memorias intocaveis (Figura 04); mas como um
“templo das midias”, conforme definido por ROCHA (2009) — reiterando a natureza dos museus
enguanto espacos de imaginario e ficcdo.

Da analise da evolucdo da arquitetura de museus, é possivel concluir que apesar de uma arquitetura
suscetivel a uma infinidade de solucdes e estilos, sua configuracdo espacial esteve frequentemente
atrelada as especificidades de suas exposi¢cGes. Como exemplo pode-se citar a solu¢do proposta por
Lina Bo Bardi (Figura 05) para a exposi¢do permanente do segundo pavimento do Museu de Arte de
Sé&o Paulo (MASP) — Brasil.

A arquiteta propds apresentar as telas em suportes de vidro, que faziam referéncias aos cavaletes
utilizados pelos pintores, em uma ordem aparentemente aleatéria. Dessa forma, o observador
conseguiria visualizar tanto a tela a sua frente quanto as outras obras ao seu redor. Configuracéo
inovadora e original que Lina Bo Bardi encontrou para criar uma museografia que néo
descaracterizasse o grande triunfo de sua obra, ou seja, 0s vaos livres do MASP.

Figura 03- Exposicdo interativa ~ Figura 04- Exposicdo em um museu  Figura 05- Disposi¢o original das

no MoMa- Nova lorque, 2008. Tradicional. obras no MASP.
Fonte: http://www.digitaljournal.com Fonte: http:/livrosietc.blogspot.com Fonte: http://blogs.abril.com.br

2 OBJETIVO

Essa pesquisa busca aprofundar conhecimentos sobre arquitetura museol6gica e tem como objetivos
investigar as tendéncias contemporéneas nesta tipologia arquitetdnica, identificar quais sdo as
tecnologias digitais utilizadas nesses novos museus, investigar como o fator interatividade interfere na
relacdo usuario-espago e quais sdo os impactos disso na concepgao e percepcao de sua arquitetura.

3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento desta pesquisa incluiu métodos qualitativos e
quantitativos. A revisdo bibliografica permitiu o suporte a discussdo dos conceitos e tendéncias
contemporaneas de museus, assim como conceitos de interatividade e Tecnologias da Informacéo e
Comunicagdo (TICs). Para entendimento do espaco dos museus, além de um breve estudo sobre a
evolucdo dos conceitos de museu no decorrer da historia e seus impactos na materialidade
arquitetdnica - estudos de casos foram analisados como forma de identificar as novas tecnologias
digitais e suas interferéncias na configuracao espacial de um museu interativo.

Os estudos de casos incluiram a analise dos projetos de cinco museus: Museu da Lingua Portuguesa
(Sdo Paulo - Brasil), Museu do Futebol (Sdo Paulo - Brasil), Newseum - Museu da Noticia
(Washington D.C - EUA), Museu da Imagem e do Som (Rio de Janeiro - Brasil) e o Eyebeam —
Museu de Arte e Tecnologia (Nova lorque - EUA). A investigacdo da relagdo do usuario com a



exposicdo e o espaco arquitetdnico foi realizada através de uma andlise qualitativa/quantitativa com a
aplicacdo de 100 questionarios a usuarios, sendo 50 aplicados no Museu do Futebol e os outros 50
aplicados no Museu da Lingua Portuguesa, ambos na cidade de Sao Paulo. Além disso, observac@es in
loco foram realizadas através de visitas técnicas a esses museus como forma de entender a maneira
como sao usados esses espacos e como ocorre a interagdo entre 0 USUArio e a exposicao.

4 ANALISE DE RESULTADOS
4.1 Estudos de casos

4.1.1- Eyebeam — Museu de Arte e Tecnologia — Nova lorque, EUA

Projetado em 2001 pelo escritério Diller Scofidio + Renfro Architects, esse museu ndo chegou a ser
construido até a presente data de desenvolvimento desse trabalho. A intencdo dos arquitetos foi de
criar um museu que fosse ao mesmo tempo um local de apresentacdo das novas midias e tecnologias
digitais como arte e um laboratorio para as experimentacdes dos artistas.

O museu abriga dois diferentes programas, que juntos acomodam dois diferentes tipos de usuarios: os
residentes do museu (estudantes, artistas e funcionarios) e os visitantes. Esse conceito deu origem ao
partido arquitetdbnico do museu representado por dobras sucessiveis de uma fita, o que da origem aos
11 pavimentos do museu mais o cinema ao ar livre na cobertura (Figura 06). As exposicoes utilizariam
de alta tecnologia e fariam uso da interatividade entre os usuarios e 0s equipamentos, além de explorar
0S espacos arquitetdnicos nesse processo (Figura 07).

O grande diferencial desse projeto, em relagdo aos outros museus, € o sistema de piso e teto
“sanduiche” criado como um espago técnico para passagem de fios e equipamentos eletrdnicos
necessarios ao funcionamento das exposicoes interativas (Figura 08). Em geral, os tetos e pisos servem
como base para as exposic¢des, seja na instalacdo de equipamentos eletrénicos, projecdo de imagens ou
suporte para sustentacdo das exposicdes.

Essa configuragdo espacial associada ao proprio partido da edificacdo permitiu espagos com
expressiva permeabilidade visual tanto no nivel do observador, quanto em niveis diferentes. Também
é interessante destacar que esses ambientes, quando ndo estdo integrados, ndo sdo necessariamente sao
separados por paredes ou painéis, mas por panos de vidro ou material translicido.

Figura 06- Partido arquitetbnico: Figura 07- Paredes e tetos usados Figura 08- Sistema de piso e

“Fitas” dobradas sucessivamente. ~ para projecdo de imagens. teto em “sanduiche”.
Fonte: http://www.dsrny.com/ Fonte: http://www.dsrny.com/ Fonte: http://www.dsrny.com/

4.1.2- Museu da Imagem e do Som — Rio de Janeiro, Brasil

Projeto vencedor de concurso de idéias em 2009, também de autoria do escritério Diller Scofidio +
Renfro Architects. A sede do Museu da Imagem e do Som do Rio de Janeiro serd implantada na
Avenida Atlantica, orla do bairro de Copacabana. Os arquitetos inspiraram-se no famoso cal¢addo de
Copacabana propondo sua “verticaliza¢do”, ou seja, um edificio que possui sua circulacdo principal
exterior a fachada permitindo que os visitantes circulem até a cobertura do museu contemplando toda a

vista da praia (Figura 9).

Dessa forma, a circulacdo conecta os diferentes programas do museu, que incluem: espacos para



exposicOes permanentes e temporarias, café, loja, terraco externo, sala climatizada, piano bar, espago
de projecdo multi-direcional, espaco para atividades educacionais, escritérios da administracdo,
restaurante panordmico e cinema ao ar livre na cobertura. E Importante destacar na proposta a
preocupacdo dos arquitetos em projetar um museu ja pensando na forma como serdo realizadas as
exposicdes, que nesse caso terd uso de novos recursos multimidia e de alta tecnologia associados aos
processos de interatividade (Figuras 10 e 11).

Figura 9- Vista da fachada do Museu. Figura 10- Espacos amplos e Figura 11- Cinema ao ar
Fonte: http://www.dsrny.com/ sem barreiras visuais. livre na cobertura.
Fonte: http://www.dsrny.com/ Fonte: http://www.dsrny.com/

4.1.3- Newseum (Museu da Noticia) — Washignton D.C., EUA

Projeto arquitetdnico do escritorio norte-americano Polshek Partnership Architects e design das
exposicOes por Ralph Appealbaum Associates, 0 museu foi concluido em 2008 e representa uma das
referéncias para o estudo das novas tecnologias digitais em museus.

Os arquitetos conceberam a forma do edificio como um grande jornal tridimensional (Figura 12) e
dispuseram seus espagos de forma a criar uma referéncia aos ambientes de producdo da noticia,
retratando seus bastidores. O museu possui: atrio central, galeria da histéria da noticia, galerias de
exposicOes permanentes e temporarias, sala interativa de simulacdo da producdo de uma noticia
(Figura 13), teatro com tecnologia de exibicdo 3D (Figura 14), um estudio-arte de radiodifusao,
espacos de apoio e um memorial em homenagem a mais de 1400 reporteres.

Figura 12- A forma do edificio Figura 13- Uso das novas tecnologias Figura 14- Teatro Annenberg,
faz referéncia a um grande jornal digitais em exposicdo que simula a exibicdo em tecnologia 3D.

tridimensional. producéo de uma noticia. Fonte: http://www.newseum.org
Fonte: http://data360.wordpress.com Fonte: http://www.newseum.org

4.1.4- Museu da Lingua Portuguesa — Sao Paulo, Brasil

Inserido no interior da Estagdo da Luz em S&o Paulo, o Museu da Lingua Portuguesa - projetado pelos
arquitetos Paulo Mendes da Rocha e Pedro Mendes da Rocha foi concluido em 2006. Pensado de
forma a ocupar o interior da edificacdo sem, no entanto, causar uma descaracterizacdo da fachada de
estilo neoclassico, 0 museu ocupa trés pavimentos da Estacdo da Luz, aproveitando seus amplos
espacos para a criagdo de galerias, auditorio, salas de aula, “praga” de exposi¢do e administragdo.

Dos seus espacos de exposicdes, destacam-se o teldo de 106 metros de comprimento, que ocupa uma
das laterais do museu; os totens da exposicdo palavras cruzadas com uso da tecnologia multi-
touchscreen (Figura 15); a exposicdo Beco das Palavras (Figura 16), que utiliza cAmeras e sensores



infravermelhos em uma exposicéo interativa de formacgédo das palavras; a exposic¢do Praca das Linguas,
que faz uso de todas as superficies do espaco arquitetdnico na projecdo de imagens e textos. Além
disso, 0 museu também dispde de um moderno sistema de sonorizacdo, equipamentos de projecdo de
imagens (Figura 17) e sala de edicdo de imagens.

Figura 15- Exposicdo Palavras Figura 16- Exposicdo Beco Figura 17- Tecnologias utilizadas
cruzadas com tecnologia multi- das Palavras. na exposi¢do do teldo (Projetores e
touchscreen. Fonte: http://www.flickr.com equipamento de sonorizacéo).
Fonte: arquivo do autor. Fonte: arquivo do autor.

4.1.5- Museu do Futebol — Sdo Paulo, Brasil

Seguindo a mesma idéia de readequacgdo de um edificio ja existente, 0 Museu do Futebol se configura
como uma revitalizagdo do estadio do Pacaembu e consequentemente da Pragca Charles Miller,
considerada subutilizada até a intervencdo. O museu permitiu uma nova funcéo para o espacgo sob as
arquibancadas do estadio, com a eliminacdo de corredores e lajes para receber os espacos de
exposicdo. Coube ao arquiteto Mauro Munhoz o projeto de arquitetura, sendo a obra concluida em
2008.

O programa do museu é dividido em trés pavimentos sendo o primeiro ocupado pelo hall principal,
espaco para exposi¢des temporéarias, auditorio, restaurante, café, loja, acesso a administragdo, dentre
outros espagos de apoio e servicos. No segundo e terceiro pavimentos estdo os espagos museograficos
(Figuras 18, 19 e 20) e as passarelas que conectam as alas do museu com vista para a Praca Charles
Miller.

E Importante destacar nesse museu, a flexibilidade dos espacos de exposicdo que permitem uma
variedade de layouts para novas exposi¢cdes. Isso é possivel porque a distribuicdo espacial da
exposicdo permitiu que apenas 0S equipamentos necessarios a interacdo com 0 USuario realizassem
essa divisdo de ambientes. Em contraposicédo a utilizacdo de paredes de alvenaria ou painéis.

Figura 18- Exposicéo Sala das Copas. Figura 19- Sala da Exaltagdo, Figura 20- Interatividade entre
Fonte: http://www.arcoweb.com.br exposicdo em homenagem as O Usuario e a maquina na

torcidas. cobranga de um pénalti.
Fonte: http://www.arcoweb.com.br Fonte: http://www.futura3.com.br/



4.2  Resultados dos questionarios

O questionario elaborado para abordar o usuério foi constituido por 16 perguntas e organizado em 4
secOes, sendo elas: dados pessoais, sobre os museus, sobre as exposi¢fes e sobre os espacos. Neste
artigo apenas algumas das questdes sdo analisadas para demonstrar a percepcdo dos visitantes em
relacdo ao Museu da Lingua Portuguesa e ao Museu do Futebol. Foram aplicados 50 questionarios em
cada um deles, numa quinta-feira e sexta-feira respectivamente, no final do més de Abril de 2010.
Abaixo séo discutidos os resultados de algumas das questdes:

O resultado da pergunta 5 (Figura 21) do questionario “Quais tipos de museu vocé prefere visitar?”
mostra que a maioria dos respondentes, em ambos 0s museus, prefere visitar museus com tecnologias
digitais. J& a porcentagem que prefere visitar museus tradicionais (32%) é ainda consideravel, e isso
pode ocorrer devido ao fato de 0s novos museus ainda serem a minoria e representarem uma novidade
para a populacdo em geral. Ainda considera-se nesse resultado, o fato de que obras e objetos historicos
fascinam grande parte dos visitantes de museus tradicionais.

M Museus
tradicionais

H Museus sem
equipamentos
digitais

i Museus com
equipamentos
digitais

Museu do Futebol Museu da Lingua Portuguesa

Figura 21 — Resultado da questdo 5 do questionario.

Quando perguntados se 0 processo de interagdo com o0s equipamentos digitais contribui para o
entendimento da exposicdo, 74% dos respondentes nos dois museus disseram concordar que as novas
tecnologias ajudaram no entendimento das exposi¢Ges, como mostra a Figura 22. Os 26% restantes
disseram que concordam em partes. Estas porcentagens acenam positivamente para 0 uso das
tecnologias digitais nos museus.

0% 0%

M Nao
H Sim, em partes

M Sim, totalmente

Museu do Futebol Museu da Lingua Portuguesa

Figura 22 — Resultado da questdo 10 do questionario.

Sobre 0 uso dos equipamentos digitais foi perguntado na questdo 11 se 0s usudrios tiveram
dificuldades. A Figura 23 mostra que 86% dos respondentes, em ambos 0s museus, disseram nao ter
dificuldades com os equipamentos. Uma pequena porcentagem afirmou ter dificuldades em alguns
equipamentos e apenas 2%, no Museu do Futebol, disseram ter dificuldade em todos os equipamentos.
Este resultado abre portas para o uso das tecnologias uma vez que néo caracteriza uma barreira para o
usuario.



0%
2%

¥ Sim, em todos
equipamentos

B Sim, em alguns
equipamentos

M Nao

Museu do Futebol Museu da Lingua Portuguesa

Figura 23 — Resultado da questdo 11 do questionario.

Os usuarios foram questionados na pergunta 14, como eles classificariam o percurso dentro do museu.
Os resultados (Figura 24) demonstram que a maioria expressiva dos visitantes classificou o percurso
como féacil de entender e instigante, sendo que um nimero pequeno de entrevistados, tanto no Museu
do Futebol, gquanto no Museu da Lingua Portuguesa classificou o percurso como monétono ou dificil
de entender.

4% 0% 204 H Facil de entender e 6% 0%

4% Tacl .
mstigante 6%

H Facil de entender,
poremmonotono

M Dificil de entender,
poréminstigante

# Dificil de entender
emonotono

M Nio responderam

Museu do Futebol Museu da Lingua Portuguesa

Figura 24 — Resultado da questdo 14 do questionario.

A questdo 15 perguntou aos usuarios se eles conseguiriam descrever os ambientes dos museus a outra
pessoa. A maioria disse que sim para a maioria dos ambientes. No museu do Futebol esta porcentagem
é maior (64%), somados a 28% que disseram que saberiam descrever todos os ambientes, como se
verifica nos resultados na Figura 25. J& no Museu da Lingua Portuguesa 32% respondeu que
descreveria todos os ambientes, mais 52% que disseram descrever a maioria dos ambientes. Isto
mostra que a interagdo do usuario com a exposicao, ndo interfere na diminuicdo da percepcao espacial
do usuério dentro do museu.

0% 2% 0%
E Nao

H Sim, poucos
ambientes

M Sim, a maioria dos
ambientes

H Sim, todos os
ambientes

Museu do Futebol Museu da Lingua Portuguesa

Figura 25— Resultado da questdo 15 do questionario.



Na questdo 16, perguntou-se aos usuarios o que mais tinha Ihe chamado atengdo no museu. As
respostas mostradas na Figura 26 foram divididas entre as trés possiveis respostas. Houve pequenas
variacdes nos dois museus. Na faixa de 40% responderam que a capacidade de intera¢do entre o
usuario e a exposicao foi o que mais lhes chamou atengdo. 24% ou 32% responderam que era a
arquitetura do museu, e 27% ou 32% responderam que eram 0S NOvVos equipamentos digitais. Estas
porcentagens mostram que o usuario identifica as mudancas ocorridas nos museus uma vez que
percebem o0s equipamentos digitais, a arquitetura do museu e a capacidade de interacdo com a
exposicao.

1% E‘_A capafldade de 1%
=~ interacio entre o =

usuario e a

exposicio

] 32%
HOsnovos )

equipamentos
digitais

i A aquitetura do
miisenl

Museu do Futebol Museu da Lingua Portuguesa

Figura 26— Resultado da questdo 26 do questionario.

5 CONCLUSOES

Baseado na andlise dos estudos de casos foi possivel verificar que as novas tecnologias digitais,
aplicadas as exposic¢des, influenciam a inser¢do de novos espagos nos museus, que ndo existiam em
museus tradicionais. Dentre esses espagos pode-se citar: espaco de projecdo multi-direcional, cinemas
com novas tecnologias de exibicdo em imagens 3D, sala de edicdo de imagens e sala para acervo
digital.

Além disso, também foi possivel identificar as novas tecnologias usadas nas exposi¢des que incluem
projetores de imagens e videos em alta definigdo, sistemas de sonorizagcdo de ambientes, teldes de
projecéo, telas de LCD (Liquid Crystal Display) com utilizacdo de tecnologias multi- touchscreen
(utilizagGes recorrentes em todos os museus analisados).

A analise qualitativa dos museus interativos permitiu concluir que seus espagos configuram-se mais
flexiveis na medida em que os ambientes para as exposi¢des ndo sdo dimensionados para um objeto
estatico, mas para um processo dinamico, ou seja, a obra de arte interatividade cria uma nova
espacialidade para 0s novos museus ao permitir ao espectador apropriar-se do espa¢o ndo mais como
um simples observador, mas como um “ator” dentro do museu. ,

A permeabilidade visual no interior desses museus também é recorrente a0 observarmos que as
paredes deixam de ser suportes para pinturas e esculturas, e elementos como teto e piso passam a
serem utilizados como superficies de projecdo, diminuindo a necessidade de divisorias internas - o
que ndo remete aos espagos setorizados dos museus tradicionais.. Além disso, a maioria dos espacos
entre uma exposi¢do e outra sdo divididos pelos proprios equipamentos.

Em se tratando da relagdo interior-exterior € possivel concluir que alguns espagos tornam-se mais
herméticos, devido as necessidades de visualizacdo das imagens digitais, 0 que pode dar origem a
“caixas escuras”. Arquitetos e designers podem tirar partido disso criando contrastes entre espacos
fechados e abertos, espacos claros e escuros, volumes cheios e vazios, contribuindo para a ndo
monotonia no percurso do usuario. Porém, deve-se ter o cuidado em criar sistemas de iluminacéo e
ventilagdo adequados que ndo comprometam o conforto térmico e visual do usuério.

As anélises dos resultados dos questionarios aplicados aos visitantes mostram que 0S museus
interativos, que fazem uso de tecnologias digitais, tm uma expressiva aceitagao por parte do publico.
Podemos chegar a essa conclusdo ao verificarmos que a maioria dos usuérios, tanto do Museu do
Futebol quanto do Museu da Lingua Portuguesa, apresentou pareceres favoraveis aos equipamentos



digitais, sendo que a maioria ndo apresentou dificuldades na utilizagdo dos equipamentos. Da mesma
forma, a maioria dos entrevistados classificou o percurso dentro do museu como facil de percorrer e
instigante, e um nimero expressivo dos entrevistados afirmou que a interatividade das exposicdes foi
0 que mais Ihe chamou a atencdo dentro do museu.

Com estas analises de estudos de casos e questionarios, conclui-se que o grande legado dessas novas
tecnologias para 0s espagos dos museus é a forma como as novas midias estabelecem uma maior
interacdo entre a arte, a arquitetura e 0S USUArios e tornam esses processos essenciais dentro dos
museus. Isso pode contribuir para a criacdo e valorizacdo de uma arte participativa; intensificar o
processo de disseminagéo da cultura e permitir aos museus estar em constante processo de atualizacao.
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