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Resumo: Este artigo aponta resultados de um trabalho de conclusao de curso cuja andlise da concepgao arquitetonica
influencia na construgdo da ambiéncia em museus interativos. Para esse estudo, seu desenvolvimento corresponde
a um estudo qualitativo, resultado de uma interdisciplinaridade relacionada ao desenvolvimento de exposi¢des
tematicas com foco na constru¢ao da experiéncia do visitante, bem como a estratégia de museificagdo para a
conservag¢ao do patrimonio edificado. Nessa perspectiva, buscou-se compreender como os elementos que compoem
estes ambientes possibilitam, com a ajuda da interatividade, promover experiéncias imersivas e multissensoriais aos
usudrios. Para isso, a base tedrica e metodoldgica analisou para além do espago arquitetonico, mas sim, utilizando
a psicologia ambiental (usudrio versus ambiente). Metodologicamente, para discutirmos um exemplo, foi escolhido
o Pago do Frevo localizado no Recife, baseando-se em critérios regionais e de adaptacao de uso. Assim sendo, apds
avancar na compreensio da experiéncia e dos fatores que a influenciam, apresentamos um exemplo de como o
patrimonio edificado pode ser conservado a partir desse tipo de reversao de proposta.
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Interactive Museums as a Strategy for Conservation of Built Heritage:
The Case of Paco do Frevo, Recife/PE

Abstract: This article points out the results of a course conclusion work whose analysis of architectural design
influences the construction of ambience in interactive museums. For this study, its development corresponds to a
qualitative study, the result of an interdisciplinary approach related to the development of themes focused on the
construction of the visitor experience, as well as the museification strategy for the conservation of the built heritage.
From this perspective, we sought to understand how the elements that make up these environments make it possible,
with the help of interactivity, to promote immersive and multisensory experiences for users. For this, a theoretical
and methodological basis analyzed beyond the architectural space, but using environmental psychology (user versus
environment). Methodologically, to discuss an example, the Pago do Frevo located in Recife was chosen, based on
regional and use adaptation criteria. Therefore, after advancing in understanding the experience and the factors that
influence it, we present an example of how the built heritage can be conserved from this type of proposal reversal.
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Introdugao

No decorrer dos séculos, o que era munido de valor, mdvel ou imoével, passou da condi¢ao de
colecdo privada para a situagao do que deve ser protegido, porém, exibido em contexto coletivo e publico.
O elo entre Museologia e Patrimdnio se baseou, conforme Lima (2012), em diversos aspectos historicos
conciliados a Preserva¢ao apoiadas aos procedimentos praticos e conceituais presentes nos processos de
institucionaliza¢do, comumente aprofundados em processos da Musealizac¢do e Patrimonializa¢do. Nos
dois processos, os modelos de apropriagao elencam como objetos basicos para o tratamento os planos do
material e do imaterial, que estdo sempre vulneraveis a interpretacdes a partir das referéncias culturais
correspondentes ao historico e a localizagao. A interpretacao acerca da realidade é condicionada a visao
particular de um grupo social, direciona ao contexto da identidade cultural, esta remete aos principios
de pertencimento. O sujeito que assim se reconhece reverbera uma heranga cultural, ou seja, um

Patrimonio identitario.

Ainda acerca dessa discussao, faz-se fundamental trazer alguns conceitos, como por exemplo, a
Patrimonializagao. Esta representa a inser¢do da dimenséo social ao discurso da necessidade de Preservagao.
A Conservagao, conceito que sustenta o Patrimdnio, significa proteger o item de valor de qualquer eventual
dano, natural ou intencional, com intuito de preservar. E a Salvaguarda, comumente utilizada por entidades

competentes em documentos normativos, exprime o pensamento e a agdo que aplicam (LIMA, 2012).

Por conseguinte, no que diz respeito a Preservagdo, de maneira geral, desenvolveram-se atividades
pautadas em procedimentos (LIMA, 2012):
[...] a selecdo dos bens; a documentagio realizando de imediato o registro, ou seja, a inscri¢gdo formal no regime de
tutela/custddia administrativa (simbdlica, a exemplo da Lista do Patriménio Mundial) e iniciando o primeiro passo
da catalogagdo, que descreve pormenorizadamente cada item patrimonializado/ musealizado; o ato de assegurar a
permanéncia (manutencio fisica) pela intervencao da conservagao preventiva e pela restauragio, quando necessario.
E, ainda, complementado o elenco destas agdes de gestdao patrimonial e museoldgica, realizaram outras praticas
inerentes tanto a caracteristicas especificas das categorias e tipologias dos bens quanto as normas que orientam as
decisdes da institucionalizagdo, cujo pano de fundo é o propdsito do beneficio social, que, no assunto em pauta, tem

como destinatdrio os grupos de cidadaos, os usufrutuarios dos bens do Patrimoénio (musealizével) ou do Patriménio
musealizado (LIMA, 2012, p. 45).

Com o passar do tempo, as fungdes definidoras do ambiente atual dos ambientes museoldgicos
(Patrimdnio Musealizado) pautam-se em procedimentos ligados a preservagio, pesquisa, documentagao,
e, de maneira geral, definiram suas diretrizes que concordam atividades para fins de estudos e divulgacao
do Patrimonio considerado musealizavel. As palavras Patrimonializagdo e Musealizagdo supracitadas sdo
habituais nos processos de institucionalizagdo. As diversas modalidades culturais interpretativas legitimam
o cuidado por um conjunto de objetos detentores de valor cultural com intuito de transmissio como

heranca coletiva.

O museu em seu conceito tradicional é entendido muitas vezes apenas como um armazém de coisas
antigas. Entretanto sua fungao social vai muito além do que um depositério. Trata-se de uma institui¢ao que
denota o mediador da relagdo do homem com o mundo em que este interage e seus objetivos reproduzem a

comunicag¢do fundamental para contar uma histdria através de um discurso museologico (CABRAL, 2006).
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O museu € o palco que permite a relagdo entre o homem e a realidade do passado e do que pode estar
por vir e é fruto de um sistema integrado de metodologia, infraestrutura, recursos materiais e tecnologicos.
Toda essa sintese construida é nomeada museografia responsavel pelas atividades inerentes desde a
administracao até o processo de curadoria. O papel administrativo é dar assisténcia ao processo curatorial
em torno do objeto museoldgico e é nesse processo que o planejamento estratégico é um instrumento

fundamental para estabelecer uma dire¢do a ser seguida.

Sendo assim é possivel compreender a relagdo entre a Patrimonializagdo e a Musealizagdo por
meio do reconhecimento da importincia da educagdo patrimonial, sendo esta, ferramenta fundamental
para a conservagao do patrimdnio cultural, ao priorizar a valorizagdo dos bens culturais, materiais e/ou
imateriais, possibilitando a constru¢do de identidades, o reconhecimento destes bens e o despertar da
memoria coletiva. Estes fatores apresentam referenciais do que entendemos como patrimoénio cultural.
Assim, os objetos de patrimonio cultural material, por vezes, podem ser vistos mais importantes do que as
memdrias imateriais, pois as materialidades apresentam duas caracteristicas importantes: a sua localizagao

espacial e o fato de serem adaptaveis a diferentes interesses.

Por essa perspectiva, a interatividade pode propiciar diferentes experiéncias e vivéncias dos usudrios,
a partir da influéncia na criacdo da ambiéncia nesses espagos. Sendo assim, este artigo norteou-se a partir
de duas principais questdes: de que forma a interatividade pode contribuir para uma ambiéncia que
proporcione novas experiéncias e vivéncias dos usuarios em museus? Como a inser¢ao de novos usos, mas
especificamente o de museus interativos, podem contribuir para a conservacao do patriménio edificado,

trazendo uma maior efetividade da sua (re)insercao no ambiente cultural da cidade?

Dessa forma tem-se como objetivo analisar de que forma a inser¢do do uso do museu interativo
pode contribuir para a conserva¢ao do patrimonio edificado, Para compreender a importancia do Museu
enquanto estratégia de conservagao faz-se necessario partir do pressuposto de entendé-lo a partir de sua
arquitetura enquanto fator influenciador no comportamento de usudrios em museus interativos, tendo
como referéncia tedrica e metodoldgica a psicologia ambiental, que estuda os comportamentos das pessoas
e o ambiente no qual agem e com o qual interagem. Nesse contexto existem diversas maneiras de explorar

e descrever o mundo segundo essa 6tica fazendo uso da multidisciplinaridade.

O conhecimento da relagdo de pessoa-ambiente defendido por Gifford (2002) trata como uma
abordagem cientifica que analisa o padrao de comportamentos e atitudes por parte dos usuarios ou grupos,
sobre um espago fisico, objetivo, etc, que pode envolver ocupagio, defesa, personalizagdo e demarcagao
habitual. Advoga-se ainda que o didlogo com outras areas de conhecimento amplia os métodos voltados
a arquitetura e urbanismo. A metodologia utilizada neste trabalho analisa a interagdo dos usudrios entre
eles e com o ambiente a partir da Psicologia Ambiental, que propde justamente a interdisciplinaridade

objetivando a observa¢ao do ambiente construido durante o periodo de sua utilizagéo.

O projeto de museus envolve a guarda de uma ampla variedade de fung¢des. Entretanto, os museus
variam consideravelmente em tamanho, organizagao e objetivo. Alguns autores defendem que nao ha como
se formular um dimensionamento para areas que serdo reservadas a desconformes fungoes. As intengoes
do cliente quanto ao acesso ao publico e as colegdes, informacoes e funciondrios sdo diretrizes iniciais tanto

quanto sua tematica, como também o seu compromisso com a conservagao.
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O modelo de museu conhecido atualmente surgiu apenas no século XVIII, antes disso eram
definidos como bibliotecas, devendo entdo estar disposto de tal forma em que prevalecesse a seguranca e
a calma. O receituario do museu-palacio alcangou resultados em termos urbanos e simbdlicos por muito
tempo, permitindo tanto um circuito sequencial para visitagdo quanto o estabelecimento de subcircuitos
independentes e especializados. Embora tenha possibilitado o aparecimento de problemas cronicos, como

o amontoamento de salas em forma de depdsitos e maior dificuldade de comunica¢ao com o publico.

Logo depois, a partir do século XX, surgiram os museus modernistas com a simplificagdo dos espagos
internos onde as circulagdes e as salas de exposicdo se integram trazendo uma transparéncia e fluidez. A
partir desse momento, a concepgdo do museu era pensada para ser um local agradavel de permanéncia
independentemente do seu acervo exposto. Para isso, novos servigos foram sendo agregados, como lojas,
restaurantes, parques e jardins, em confronto ao museu antigo, muita luz natural em amplas circulagoes
com espagos cada vez maiores de exposicao integrados e fluidos. A estrutura se destaca, evidenciada pelo
uso do concreto armado, de natureza crua e brutalista, garantindo a possibilidade de grandes plantas
livres e proporcionando também o controle da iluminagao natural. Kiefer (2000) refere-se a arquitetura
pdés-moderna como uma grande liberdade para propor as mais diferentes solu¢des fazendo uso dos mais
antigos principios académicos até os mais audaciosos hightechs. Um ponto importante a considerar é a

preocupagdo com a inser¢ao urbana e o predominio de grandes circulagdes internas.

Em decorréncia das novas demandas, o periodo de transicao entre os séculos XX e XXI é marcado
por uma transi¢ao operacional dos museus. A sistematizacao dos conhecimentos sobre a conservagdo
de objetos em museus surgiu a partir dos anos 1930, porém foi nos anos 1950 a partir da criagdo do
Instituto Internacional para a Conservagao de Trabalhos Historicos e Artisticos (IIC) que a museologia
foi considerada como ciéncia. Logo, s6 depois dos anos 1980 os museus deixam de ser singelas galerias de

exposi¢ao e a arquitetura passa a considerar com mais rigor a complexidade do seu programa.

Por fim, é a partir de entdo que se permite um maior dialogo entre o visitante e o expositor quando
o museu do século passado passa a ter sua gestdo questionada, trazendo para as exposi¢cdes contextos
socioecondmicos. Montaner (1990) advoga que a caracteristica principal do novo formato de museu é
a complexidade do programa supracitado, a substitui¢ao do espago flexivel das tradicionais galerias, aos
métodos de conservagio, a construgio da expografia e luminotécnica dos objetos, bem como o papel
urbano que assumem, como referéncia, monumento e lugar de arte. E assim que se justifica a aquisicdo de

uma nova importincia economica e social dos museus.

Museologia

O conceito de ambiéncia museoldgica corresponde ao tratamento dado ao espago fisico de um Museu
analisado de forma plural e multidisciplinar, trazendo uma perspectiva de espago sdcio educacional, como
também de relagdes interpessoais que deve oportunizar atengio acolhedora, humana e resolutiva. Para isso,
elementos como som, luzes, cheiros, texturas, cores e formas se fazem presente no processo de concepgao.
Todo o conceito envolve questdes relativas ao acolhimento e conforto, integracdo e espagos de “estar”, além de

espacos que propiciem uma experiéncia cada vez mais participativa e reflexiva, e, sobretudo, inclusiva.
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Conforme Medeiros (2017) é através da exposi¢ao que o estabelecimento se comunica com o publico,
visto que, como alegam Silva e Santos (2011, p. 4), “a montagem de uma exposicao trilha uma ponte entre
acervo e publico” e, sob essa Optica, o visitante deixa de ser somente um espectador, portando-se apenas
de um comportamento passivo para absorver as informagdes tornando-se um visitante ativo no processo
comunicativo, construindo seu conhecimento utilizando a exposi¢do do espago museu como ferramenta.
Logo, faz-se necessario sintetizar a importancia da tarefa multidisciplinar na constru¢ao de uma exposic¢ao
enquanto resultado da articulagdo de varias areas, tais como museologia, luminotécnica, design, expografia

e arquitetura de exposicao.

Os recursos de expografia sdo aqueles elementos que participam da composi¢ao espacial do
ambiente museologico, podendo ser atributos fisicos, como sinalizagao, piso tatil, maquetes, artefatos
interativos digitais ou ndo; e sensoriais, como sonorizagdo e iluminagdo, por exemplo. Nossos sentidos
podem ser manipulados para se concentrarem nos apresentados, reais ou construidos, que possuem um
significado metaférico no espago além sua realidade. (HOWARD, 2002, apud MEDEIROS, 2017).

O numero de espagos museoldgicos interativos tem aumentado bastante, todavia, cabe-se destacar
que o fato de um ambiente ter muitos monitores, videos, efeitos luminosos especiais nao o torna interativo.
O entusiasmo por dispositivos digitais atrai cada vez mais investimentos de vdrias areas acerca de novas
tecnologias e dispositivos audiovisuais. A facilidade da apreensdo do conteido como resultante do uso

desses recursos é capaz de transformar museus.

A definicao de algo interativo é aquilo que dispde de artificios, ou fendmenos que reagem uns
sobre os outros, ou ainda um suporte de comunicagdo que favorece uma permuta com o publico. A fuga
do tradicionalismo em museus, normalmente vistos como chatos e enfadonhos para um novo modelo,
mais divertido e interessante, entdo denominado interativo. Oliveira (2017) resume o que se define as trés
formas de interatividade em museus:

a) Heart On: procura uma identidade cultural do visitante com o objeto exposto reforcando questdes emocionais de

vivenciar a experiéncia.

b) Hands On: geralmente utilizada em museus de ciéncias e é traduzida como aquela que o usuario tem uma interagéo

mecanica com um objeto e como consequéncia é demonstrado um fendémeno.

¢) Minds On: Nesse caso os elementos de interagdo estimulam o uso da mente, provocando os usudarios a participar
de um exercicio mental, seja solucionando problemas, elaborando questdes, fazendo analogias e levantando
contradi¢des. Acredita-se que ao se estabelecer uma atividade capaz de correlacionar a realidade e o poder da mente
através da reflexdo, se faca possivel a producio de significados e o desejo de propor novos questionamentos. Esse tipo
de estimulo nem sempre se produz através de recursos digitais, a experiéncia se da por intermédio do processo de

mediagdo ou visita guiada, como também através da interacdo entre visitantes (OLIVEIRA, 2017, p. 22).

A segunda apresentada vem sendo a mais difundida, os maiores exemplos vém dos museus de
ciéncia, onde os usuarios podem comprovar conceitos fisicos utilizando a experimenta¢do. Porém, cabe
ressaltar que a experiéncia para ter seu valor completo precisa ter o conceito explicado, normalmente por
um monitor de exposi¢do ou por algum recurso explicativo. De outro modo, esse tipo de interatividade
seria apenas um instrumento cenografico, onde se apresenta o que deseja, mas nao ha de fato um dialogo

com o publico.
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Metodologia

Para atingir ao objetivo de analisar o espago arquitetonico e sua utilizagdo foi adotada a abordagem
multimétodos para estudos pessoa-ambiente de acordo com o que foi proposto por Giinther, Elali e Pinheiro
(2004), por meio de algumas visitas a0 museu do Pago do frevo, localizado no Recife, Pernambuco. As
visitas serviram de apoio as seguintes andlises: analise comportamental dos usudrios a partir da utilizagdo
de “método para estudos centrado na pessoa”; e, analise do espaco arquitetdnico a partir da utilizagdo de

“método para estudos centrado no ambiente”.

Esta abordagem implica no uso de diversificados métodos de pesquisa, definidos em fun¢do do
objeto e dos objetivos definidos para pesquisa e exige a integracao elaborada do cruzamento de informagoes
necessarios para uma boa andlise de dados. Essa metodologia fundamenta-se sobre as interrelagdes entre os
comportamentos subjetivos das pessoas. Comumente indicam-se como principais tipos de pesquisa a utilizagao
de mapas mentais, percursos sensoriais e avaliativos, percep¢ao, observagao comportamental, etc. Conforme
elencado por Oliveira (2017), os métodos para estudos centrados na pessoa compreendem dessa forma:

1. Experimento: método das ciéncias naturais introduzido e explicado na psicologia como observagdes sistematicas

entre os métodos disponiveis ao pesquisador nas ciéncias de maneira geral. Sendo uma das caracteristicas

principais do estudo na psicologia ambiental e dos seres humanos em seus contextos regulares de vida.

2. Observagao: ponto de partida para qualquer ciéncia desde que seja sistemdtica consistindo na criagdo de

determinados cendrios comportamentais de maneira geral multiplos comportamentos ou multiplos atores.
3. Entrevista: uma conversa com propodsito tematico.
4. Questionario: corresponde a uma coleta de informac¢des usando uma sondagem da entrevista.

5. Auto relatos: pode ocorrer com fatos relativo & uma vivéncia pessoal do autor ou sua percep¢io do grupo. Ja
para os métodos para estudos centrados no ambiente, os principais trabalhos desenvolvidos na area usam o
método “walk-around-the-block” traduzido como “caminhada pelo local” consiste em estabelecer um estudo a
partir de uma visita realizada acompanhada de pessoas como o zelador, funciondrios ou administrador do local
(OLIVEIRA, 2017, p. 26).

Para a presente analise foram escolhidos para o estudo centrado na pessoa, a observagao sistematica
e o auto relato por meio do método observativo. Neste ultimo, considerando as principais técnicas podem-
se citar a andlise de comportamento e o mapeamento comportamental, este relaciona exatamente ambiente
e comportamento em fun¢do do tempo. Define-se como centradas-no-lugar ou centradas-na-pessoa,
dependendo do enfoque observativo a partir da sistematizagdo de informagoes via de regra adquiridas de
forma intuitiva, o mapeamento permite a utilizacao de dados concretos, a despeito de implicar a demanda
de organizagdo e tempo consideravel para organizacao dos dados. Sua vantagem primordial é permitir a
permuta de conhecimentos provenientes das ciéncias sociais com elementos fisicos do local, fundamental
para aqueles que buscam atuar diretamente na andlise e/ou reestruturagao do espago, além do que a

linguagem dos mapas ¢ de facil leitura para diferentes publicos (leigo ou profissional).

A analise de imagens por intermédio do uso de fotografias e videos é amplamente associada a outros
métodos, como observagio elevantamentos, ou ser examinada isoladamente. As imagens sao essenciais para
a compreensao do espaco, considerando o oficio fundamental das referéncias visuais para a interpretacao
do ambiente. Entretanto, a produgdo destas depende nao sé dos recursos técnicos disponiveis, bem como

da sensibilidade. A maior dificuldade oriunda do processo é necessitar a permissao do uso de sua imagem
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para realizacdo por parte dos individuos. Por outro lado, pode-se associar a coleta de informagéo junto
ao usuario. O uso de imagens se justifica para além da analise do espaco, pois serve como estimulo para

analisar um ambiente pela 6tica do comportamento humano.

Com finalidade de estudo centrado no ambiente foram escolhidos, além da andlise do espago
arquitetonico, os métodos Walk-around-the-block e o0 mapeamento comportamental. A analise do espaco
arquitetonico como procedimento de pesquisa pode explicar diferentes aspectos do comportamento
humano, mormente associado em busca da relagdo entre informagdes obtidas e demais provenientes de
outras experiéncias e/ou conhecimento prévio. Dessa forma, o levantamento técnico é feito a partir das
medi¢oes das condi¢des fisicas como dimensdes, temperatura, materialidade e processos construtivos,
mensuragao de fluxos e acessos internos ou externos, capacidade/niimero de pessoas, mobiliario, sugestoes
parareformas, enfim, tais elementos ao serem somados aos de percepgdo dos visitantes resulta em melhorias
para, até mesmo, normas construtivas e debate de padrdes comportamentais mediante as caracteristicas de

um determinado espa¢o observado.

O nosso objeto de estudo, o Pago do Frevo, por exemplo, nos aproxima mais do contexto do publico
nordestino, uma vez que, além de museu é também um centro cultural, onde apresenta o frevo em trés

linhas de atuagdo: o ensino de danca e musica, atendimento ao publico e programagédo cultural.

Paco do Frevo

O Pago do Frevo ¢ uma iniciativa da Fundagao Roberto Marinho com a prefeitura municipal do
Recife, garantindo o compromisso com o Instituto do Patrimonio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN)
de preservar a memoria do Frevo. Este foi concebido com o propodsito de se afirmar como um espago
de referéncia cultural, arquitetonica e histérica nacional, de um bem reconhecido pelo IPHAN como
patrimonio cultural imaterial brasileiro e patrimonio da humanidade, contribuindo para perpetuagdo da

tradicao e um dos principais icones da identidade do pernambucano.

Figura 1 - Edificio onde se localiza o Pago do Frevo.

Fonte: Portal UOL (2021).
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E o Programa Arquitetonico e Urbanistico que parametriza as necessidades de infraestrutura e
espaciais de equipamentos e instalagdes. Mesmo que um museu seja instalado em edificagdo adaptada,
ele precisa ter os espacos basicos pensados e quando a instituicdo se encontra em edificio com adaptagido
de uso, isso fica muito evidente. Destacam-se algumas questdes gerais na restauragdo de patrimonio para
museus, como a propriedade, o regime juridico - no exemplo citado a Prefeitura do Recife desapropriou
o imovel; a legislagdo referente ao patrimonio histdrico e urbano, as reservas funcionais e histdricas que
podem dificultar ou impedir uma mudanga de utilizagao, por exemplo.

Em seu projeto de adaptagdo, o Pago do Frevo redefiniu em cada ambiente seus usos alterando a
disposi¢do interna e o dimensionamento a partir do planejamento conceitual e programa de exposigoes.
Houve uma demanda analitica quanto a acessibilidade, de pessoas, servicos e de acervo. Nos casos de
iméveis adaptados, a acessibilidade pode ser a mais dificil e complexa demanda a ser atendida. E importante
ressaltar que a prote¢ao por tombamento ndo significa proibi¢ao terminantemente de adaptagoes, porém
deve-se tentar equilibrar os requisitos de conservagao com as necessarias alteragoes.

Quando o prédio escolhido é histdrico, pontos como considerar as medidas que evitem ou
minimizem a necessidade de alteragdes; planejar alteracdes reversiveis sempre que possivel; e consultar com
antecedéncia os 6rgaos de preserva¢ao; garantir que o plano de fluxos ao edificio possa ser desenvolvido
para obtengdo de alvara de funcionamento, sdo requisitos para uma possivel adaptagido de uso. O Paco
do Frevo foi prudente ao fazer suas altera¢des e o processo de restauragdo observou as restricoes do
tombamento federal que recaem na area. Logo, todo o programa de ocupagido de seus quatro pavimentos
buscou possibilitar a circulagao e acessibilidade e para todas as obras de recuperagao e adaptagao foram
fundamentais o uso dos seguintes documentos: levantamento arquiteténico, diagnéstico do estado de
conservagao, todos os projetos de infraestrutura; recuperagao estrutural - métodos tradicionais e utilizagao
de manta de fibra de carbono; execuc¢io de obras civis e de instalagdes; recuperacio de fachadas; adaptagio

dos seus espagos internos e obras de recupera¢ao e adaptagao.

Analise do espago arquitetonico

A andlise do espaco arquitetdnico foi produzida conforme os quatro aspectos definidos por Mahfuz

(2004), os pavimentos estudados foram o térreo e mais dois (Ver figuras 2, 3 e 4).
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Figura 2 - Planta Baixa do Pavimento Térreo
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Fonte: Carvalho (2013).
Figura 3 - Planta Baixa do Pavimento 1
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Fonte: Carvalho (2013).

O Pago do Frevo se encontra no perimetro tombado do nucleo original da cidade do Recife, em
conjunto a outras construgdes histéricas com varios equipamentos culturais publicos e privados. Bem
proximo ao Marco Zero onde acontecem muitas atividades culturais, muitas vezes gratuitas, e em frente
a Praga do Arsenal da Marinha. Muito comum desde o final do século XIX, o estilo eclético buscava no

passado suas referéncias, a decoragio barroca e a matematica neoclassica, etc. O edificio em questio é um
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exemplo do neoclassico tardio inglés com inspiracdo renascentista do inicio do século XX - cerca de 1906
e reflete diretamente sua fun¢ao comercial original, onde funcionava a antiga empresa inglesa Western
Telegraph Company Limited. Possui uma drea de aproximadamente 2.270 m” e esta situado dentro do
perimetro tombado pelo IPHAN em 1998.

Figura 4 - Planta Baixa do Pavimento 2
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Fonte: Carvalho (2013).

O Programa Educativo e Cultural para o Pa¢o do Frevo atua de trés formas distintas: O ensino de
danga e musica do frevo, o atendimento ao publico e a Programacao cultural. O projeto pedagdgico foi
concebido por um grupo de educadores, bailarinos e musicos e sua construgdo considerando a deficiéncia
de espacos especializados na formagao especifica do Frevo. Logo, faz-se com que o Pago do Frevo além de

ser um espago de memoria, se torne ainda um centro de ensino ligado ao Frevo.

Ja os programas culturais incluem a programacdo de oficinas de musica e danga previamente
implantadas em programas educacionais. Em seu Plano, o museu recomenda uma pequena exposi¢dao no
café aberta ao publico durante a semana e trés sabados por més. Também se recomendam cortejos para

expor na Pragca, exibindo blocos de clubes de bonecos e de todas as categorias de associagdes de frevo.

Com relagao a sua inser¢do urbana, o Pago do Frevo e o Bairro do Recife, no qual o mesmo esta
inserido, possui um contexto peculiar por estar inserido numa area histdrica e preservada, onde deu inicio a
formacdo urbana da cidade do Recife, e muito dos percursos sdo feitos majoritariamente a pé. Nesse contexto,
a edificacgdo histérica muito se identifica com o entorno e com o conjunto arquitetonico do qual faz parte que

representa o bairro como um dos principais destinos turisticos da cidade, onde foi implementado o programa
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da gestdo municipal “Recife Antigo de Coragao” (Ver Figura 5). Por se tratar de uma area central e importante

area turistica, também é bem servida pelo transporte publico e aqueles que preferem se locomover com

transporte individual, estacionam em determinados pontos especificos no entorno.

Figura 5 -Mapa do Recife Antigo
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Aplicagao dos Métodos
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Observagao Sistematica: Realizou-se uma visita por um periodo médio de 4 horas dedicadas

apenas a esse método no dia 2 de abril de 2017, um dia de sabado a tarde. Escolhemos um dia durante

o final de semana, pois o publico visitante aumenta. Utilizando os pontos de observacédo, preenchemos

o quadro abaixo:

Quadro 1 - Observag¢ao no Pa¢o do Frevo

Roteiro

Visita

Faixa Etaria

criangas/adultos/idosos

Acessos principal
Criangas sim

Tempo de exposi¢iao média 1h30
Fotografias/videos sim
Posicionamento ultimo pavimento

Individual ou grupo

familias/individual

Meio de locomogio

transporte publico/veiculo préprio

Fonte: Oliveira (2017).
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Auto relato: No pavimento térreo, em seu hall de entrada estdo localizadas a bilheteria e um café.
A reprodugdo nas paredes de videos de entrevistas com as principais personalidades do mundo do frevo
proporciona a sensa¢ao de que estas personalidades sdo as responsaveis por “receberem” os visitantes. Ja
no inicio do circuito, em sua circulagdo, ha o registro da linha do tempo com os principais acontecimentos
socio-politicos e culturais relacionados a origem do frevo enquanto manifestagcdo cultural. A linha do

tempo se encerra em um monitor no qual é reproduzido contetidos passiveis de serem atualizados.

No primeiro pavimento, esta localizado o “coracao pulsante do museu”, o qual corresponde a uma
area destinada as exposigdes itinerantes de média duracio. Essas exposi¢cdes tém a importante finalidade de
dinamizar o espago e mobilizar o publico para retornar ao local, tornando-se assim, fator fundamental para
a fixagdo da instituicdo como uma referéncia, consolidando-a como opg¢éao de lazer e cultural, tanto para a

populacao local, quanto para turistas. Encontram-se ainda nestes pavimentos as escolas de musica e danga.

A acessibilidade fisica’, aspecto fundamental a ser considerado na adaptacdo do patrimonio
edificado para receber um novo uso, foi garantida por meio de elevadores e rampas. Também foi elaborado
um projeto de acessibilidade no que diz respeito ao contetudo, por meio da utilizagdo de diversos recursos

tais como: audiodescri¢do, maquetes e legendas tateis, entre outros.

No dltimo pavimento, localiza-se um espago multiusos composto por uma darea central para
apresentacoes de espetaculos, palestras, aulas de frevo e performances, circundada por uma mini
arquibancada com dois niveis, e uma area para exposi¢ao destinada as agremiacgdes, por meio de vitrines
construidas sob um piso elevado, contendo estandartes e flabelos. Vale salientar que este espaco estd

disponivel para aluguel por parte do publico externo, gerando uma renda extra para a instituicao.

Mapeamento comportamental: Durante a mesma visita podemos fazer um mapeamento
comportamental. Foi um dia de muito movimento no Museu e no Marco Zero, e com este mapeamento
podemos observar os pontos de maior concentragao dos visitantes. Para esse momento, desconsideramos
as salas de aula que possuem publico restrito. No térreo, observa-se que estd a exposi¢ao permanente

“Linha do Tempo” onde se concentram muitos visitantes por um bom tempo da visita.
No segundo pavimento a concentragio de usudrios fica por conta da exposi¢ao temporaria “Badajo”

A maior concentragdo de usudrios é encontrada no ultimo pavimento e é também o ambiente que
atrai o publico por maior tempo de exposi¢do. Neste andar tem uma sala onde ficam os estandartes e

ocorrem intervengdes artisticas temporarias e aulas de frevo a cada trinta minutos.

3 As edificagdes mais antigas classificadas como bens materiais por seus valores histéricos e arquitetonicos, em sua maioria,
possui uma infraestrutura original que poderia ser um fator limitante. Nesse sentido, garantir a acessibilidade fisica desses
espacos constitui importante desafio para arquitetos ao conceber solu¢des projetuais de intervencio que respeitem os valores
acima citados.
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Figura 6 - Mapa comportamental do Pavimento Térreo
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Figura 7 - Mapa comportamental do tltimo pavimento
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Fonte: Oliveira (2017).

MOUSEION, Canoas, n. 39, nov. 2021, p. 01-16. ISSN 1981-7207

13



14 Renata Carlos de Oliveira Gongalves, Kainara Lira dos Anjos

Figura 8 - Mapa comportamental do pavimento dos cursos/oficinas
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Fonte: Oliveira (2017).

d) Walk-around-the-block: Foi realizada uma visita guiada com duragdo de duas horas agendada

para o dia 2 de abril de 2017 com uma funcionaria da equipe do Educativo do museu.

Consideragoes finais

O Museu vai muito além de apenas um espago de exposigoes, é também uma instituicdo de pesquisa
que deve mostrar em seu espaco expositivo os resultados ou conclusdes das mesmas. Frequentemente,
isso ¢ feito para atingir diferentes niveis de conhecimento, uma vez que o visitante, normalmente, nao
possui conhecimento prévio sobre o tema, até outros pesquisadores da area. Os resultados tendem a ser
apresentados de maneira critica, buscando fazer com que o espectador reflita e questione sobre o que lhe

esta sendo apresentado, saindo da exposicdo querendo saber mais sobre o tema.

E uma pratica comum em expografia, e ndo seria diferente no Pago do Frevo, existir uma exposi¢io
que levanta questionamentos. Neste exemplo citado, esta exposi¢do é permanente e encontra-se no
ultimo pavimento, onde sdo dispostos vidros contendo os estandartes das agremiagdes carnavalescas,

o que acarreta algumas criticas por julgarem desrespeito a estas pelo fato de dispor seus simbolos onde
todos pisam.
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Admite-se que é desafiador promover a revitalizacao de edificios tombados conforme as normas
das leis de intervenc¢ao do patrimdnio histérico e cultural determinam, além da adequag¢ao do programa de
necessidades que envolve a concepgdo museoldgica, com toda a dificuldade de captagao de recursos, como

também o interesse da iniciativa publica e/ou privada, que constituem barreiras dificeis de ultrapassar.

Promover atividades de lazer e entretenimento configura-se como alternativa para convidar
a populagdo a usufruir dos aos novos usos e assim contribuir para a (re)apropriagido desses espagos. A
necessidade de adaptagdo de usos resulta em mudancas, ndo somente fisicas, como também, por vezes,
do simbolismo do lugar. E por isso que a intervengdo em edificios objetiva preservar a histéria com suas
praticas e tradicoes. Toda e qualquer intervengdo patrimonio edificado, bem como a inser¢ao de novos

usos, deve levar em conta para além do aspecto material, é o seu aspecto imaterial.

O principal problema de projetos de restauragdo esta relacionado com as novas fungdes, pois os
usos atribuidos devem ser configurados a fim de trazer beneficios para a comunidade. Nesse sentido,
novas atividades interativas poderao atrair o publico, em casos de museus, especialmente, como atrativo
socio cultural, trazendo beneficios econdmicos, além de poder promover o potencial local. Nesse caso, por
exemplo, os produtores culturais podem atuar como mediadores na promocéao de programas que possam
inserir a comunidade neste novo ambiente. Conforme defendem os conceitos de interatividade, ndo hd

melhor forma de participar do que interagir.

Quanto as questdes burocriticas, estas sdo pautadas nas hipdteses de que ndo ha flexibilidade
na legislacdo, além do pouco interesse do poder publico e privado em investir e do planejamento
estratégico da concepgdo de museus. Para isso, cria-se um Plano Museoldgico, que auxilia na gestdo e
sustentabilidade e deve ser periodicamente reavaliado, este resume a soma de todos os insumos, estudos
e contratos existentes dentro do entendimento de implementa¢ao de uma nova instituicdo museologica

estabelecendo planos de a¢des.

Através da portaria normativa n° 1 de 2006, o Ministério da Cultura, descreve o Plano como
ferramenta basica de planejamento estratégico indispensavel na identificacdo da instituicao e para a
defini¢ao, a organizagdo e a priorizagao dos objetivos e agdes de suas areas de funcionamento. De acordo
com o artigo 46 dalei 11.904, o plano é dividido em duas etapas: o diagnostico da instituicao, sua localizagao,
histérico, missao, valores e visdo de futuro; e o detalhamento dos 10 programas a seguir: institucional;
gestao de pessoas; de acervos; de exposi¢oes; educativo e cultural; de pesquisa; arquitetonico — urbanistico;

de seguranca; de financiamento e fomento; e de comunicagao.

Um museu enquanto espago publico, de esséncia educativa além de contemplativa, precisa de
atengdo para prestar um servico de qualidade, precisa ser integrativo dispondo de recursos logisticos e
técnicos para a manutengdo e conservagao, nao sé do acervo obedecendo as normas e padrdes, como
também do imével. Cabe-se ponderar que, em atragdes interativas ou nao, a colabora¢ao do espectador é
essencial para garantir o bom funcionamento, a seguranca e o conforto individuais e coletivos. Observar
as orientagdes da equipe do educativo, guias e sinalizagdes ¢ uma premissa bdsica para uma experiéncia de

visitagdo satisfatoria e produtiva.
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