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RESUMO

Este estudo de caso se propbe a evidenciar de que maneira 0 Museu do
Futebol atua para manter a identidade conceitual e tecnolégica de sua
exposi¢do de longa duragdo, constituida por elementos ladicos e sensoriais,
mediados por softwares, hardwares e conteddos multimidia digital. Para tanto,
apresentamos as rotinas de manutencdo tecnologica de sua expografia,
realizadas entre 2008 e 2014. O referencial tedrico utilizado no
desenvolvimento desta pesquisa aborda a inser¢cao das novas tecnologias nos
espacos expositivos, bem como a manutencédo e aprimoramento tecnoldgico de
recursos expograficos multimidia digital e noc6es sobre a gestdo museoldgica.

Palavras-chave: Expografia; Novas Tecnologias; Multimidia Digital;

Manutencdo; Gestao Museoldgica.



ABSTRACT

This case study aims to explore how the Football Museum acts to maintain the
conceptual and technological identity of his permanent exhibition, consisting of
sensory and playful elements, mediated by software, hardware ans digital
format. For this, we present the expography routines of technological
maintenance conducted between 2008 and 2014. The theoretic used in the
development of this research discusses about new technologies in exhibitions,
maintenance and technological upgrades to digital multimedia resources
exhibitions and museum management.

Keywords: Expography; New Technologies; Digital Media; Maintenance;

Museum Management.
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1. INTRODUCAO

De acordo com Sonia Salcedo Del Castillo (2008, p.230), pesquisadora
do campo da Arquitetura e Historia da Arte, as décadas de 1960-1980 foram
favoraveis para o surgimento de uma nova configuragdo museografica, em um
contexto onde o papel do museu conservador e propagador de uma narrativa

histérica deu lugar aos museus hospedeiros e difusores de pacotes expositivos.

Este processo de deslocamento do papel tradicionalmente atribuido aos
museus, do qual a autora faz referéncia, situa-se em um importante momento
para o campo da museologia. Conceitualmente identificado como Movimento
Internacional da Nova Museologia (MINOM) esta perscpectiva museoldgica,
difundida em meados da década de 1980, emerge em um contexto de
guestionamentos quanto a funcéo social e a neutralidade politica dos museus.
Desde entdo, o campo da museologia busca enfatizar as a¢bes voltadas a
atividade fim dos museus, isto é, a sociedade.

Em decorréncia desta reconfiguracéo, na transicdo do século XX para o
século XXI, podemos identificar um crescimento gradual de linguagens
expograficas baseadas nas interfaces computacionais, sobretudo em
instituicGes museoldgicas erguidas sob o signo das tecnologias informacionais
e comunicacionais. Ao estreitar as relacfes entre 0S museus e as novas
tecnologias, a postura convencional de passividade e de contemplacdo da
lugar a uma participacdo mais ativa do visitante, conforme é pontuado por
Carla Pires Vieira da Rocha (2009, p.41), pesquisadora do campo da

comunicacdo em museus.

O fisico Luiz Alberto Oliveira (2014, p.30) compartilha desta perspectiva
e pontua que o eixo norteador destas instituicbes € o conceito de Museu
Experiméncia: uma instituicAo projetada para possibilitar ao visitante nao
apenas a contemplacdo de objetos, mas sim uma experiéncia sensorial e
imersiva, mediada pelos recursos tecnoldgicos em exposicdo. O referido
pesquisador ressalta que este conceito museografico foi difundido no Brasil a

partir de 2006 com os projetos desenvolvidos pela Fundacdo Roberto Marinho
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(FRM)!, dentre os quais podemos destacar o Museu do Futebol (MF), pioneiro
em sua proposta museogréfica que alia tecnologia e patrimonio imaterial em

sua expografia.

Desde 2008, o MF desenvolve acdes de preservacdo e difusdo de um
acervo imaterial de referéncias e indicadores da memaria do futebol brasileiro,
identificado pela instituigdo como um fenémeno social. Sua exposi¢ao de longa
duracdo € constituida por elementos ludicos e sensoriais, mediados por
softwares, hardwares e conteidos multimidia digital, com o objetivo de “romper
com o olhar vetusto e esperado de um museu, vencendo o medo da
aproximagéo [entre o visitante e o acervo em exposi¢cado]” (MUSEU DO

FUTEBOL, 2007, p.14).

Uma exposicdo de longa duragcdo como a do Museu do Futebol,
necessariamente, depende do bom funcionamento de equipamentos
eletrGnicos e, por conseguinte, uma constante alimentacédo de fonte de energia
elétrica e possiveis intervencdes técnicas. Partindo desta premissa, indagamos
de que maneira a instituicdo atua para garantir o bom estado de conservacao e
o funcionamento de, no minimo, setenta e cinco por cento (75%) de suas
instalacdes tecnoldgicas e recursos expogréficos, conforme € indicado nas
‘Obrigacbes Contratuais’ apresentadas no 3° Termo de Adiantamento do
Contrato de Gestdo 05/2011, firmado entre a Secretaria de Estado da Cultura e
a Organizacao Social - Instituto da Arte do Futebol Brasileiro IFB, atual IDBrasil
Cultura, Educacdo e Esporte. (GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO,
2013, p.38).

Com base nestas consideracbes, o presente estudo de carater

monografico tem como objetivo evidenciar de que maneira o MF atua para

LA Fundagdo Roberto Marinho foi criada pelo Jornalista Roberto Marinho em 1977 e é uma

instituicdo privada, sem fins lucrativos, vinculada as Organizac6es Globo que desenvolvem
projetos socioeducativos, visando a preservacdo e a revitalizacdo do patriménio histérico,
cultural e natural nos mais diversos pontos do Brasil. A FRM foi responsavel pela concepcéo e
implantacdo do Museu da Lingua Portuguesa inaugurado em 2006 e do Museu do Futebol
inaugurado em 2008, ambos localizados na cidade de S&o Paulo. Atualmente, esta a frente de
trés projetos museograficos que serdo implatados na cidade do Rio de Janeiro: Museu de Arte
do Rio-MAR (2013), Museu da Imagem e do Som-MIS (2014), Museu do Amanha (2015).
Disponivel em:
<http://www.frm.org.br/main.jsp?lumChannelld=8A94A98E20E7EF740121115ABD140ABE>.
Acesso em: 20 junho de 2014.
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manter a identidade conceitual e tecnoldgica de seu projeto expografico, desde
sua inauguracdo até os dias atuais. Para tanto, discorremos acerca das rotinas

de manutencao tecnoldgica de sua exposi¢cao de longa duracao.

Para o desenvolvimento desta pesquisa, buscou-se um referencial
tedrico que englobasse trés grandes conjuntos bibliograficos: os estudos sobre
a insercao de novas tecnologias nos espagos expositivos, a manutencao e
aprimoramento tecnolégico de recursos expogréficos hipermidiaticos e no¢des

sobre gestdo museoldgica.

Ressalta-se que o campo da manutencdo e aprimoramento tecnoldgico
de interfaces computacionais aplicadas ao contexto expositivo € relativamente
recente. Logo, foram identificados poucos estudos que tratam especificamente
desta temética. Portanto, podemos destacar o pioneirismo de nossa pesquisa,
identificado como o primeiro Trabalho de Conclusdo de Curso de Graduacao

em Museologia que trata desta tematica.

Tal constatagdo mostrou-se como um fator motivador para a realizacéo
de uma pesquisa interdisciplinar que relaciona conceitos de tedricos do campo
da Museologia, Gestdo, Design de Interfaces, Preservacdo Digital, Tecnologia
da Comunicacao e Informacao. Para tanto, o levantamento bibliografico deu-se

durante todo o processo da pesquisa.

Adotamos para este estudo de caso a observacdo direta e a analise
documental. Em relacdo a observacao direta, esta implicou na realizacdo de
quatro visitas técnicas ao Museu do Futebol onde se buscou identificar a
configuracdo museografica da instituicao?.

No que diz respeito a etapa de analise documental, voltamo-nos ao
levantamento de informagfes divulgadas na imprensa no periodo da
inauguracdo do museu, bem como a analise de Contratos de Gestdo e
Relatorios trimestrais e anuais produzidos entre 2008 e 2013 pela Organizacao
Social IDBrasil Cultura, Educacéo e Esporte, entidade gestora do Museu do

Futebol. Do mesmo modo, foram consultadas as normativas e diretrizes da

2 As visitas técnicas foram realizadas nos dias: 07 de fevereiro de 2014, 08 de maio de 2014 e
06 de outubro de 2014.
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instituicdo, dentre os quais se destaca o Ato de Criacdo, Estatuto, Regimento

Interno e o Plano Museoldgico

A presente pesquisa estd estruturada em trés capitulos, sendo que no
capitulo intitulado ‘Museus e Novas Tecnologias: Acervos, Materiais
Expograficos e Rotinas Tecnicas de Manutencao’, abordam-se a insercédo de
novas tecnologias em espagos expositivos, bem como as principais
recomendacdes para a incorporacdo e manutencgao, preventiva e corretiva de
interfaces computacionais e equipamentos eletrbnicos utilizados em
exposicdes de longa duracdo. Para tanto, sdo abordados os principais
conceitos apresentados por tedricos de referéncia para o campo da museologia
como: Bottalo (2010), Chelini (2012), Cury (2005; 2010), Davis, Trant e Starre
(1996), Desvallées e Maireste (2013), Estefania (2012), Franco e Valinho
(2005), Gammon (2010), Julido (2006), Lourenco (2008), Micka (2007), Oliveira
(2012), Ramos (2008), Scheiner (2003), Stiff (2010) e a publicagédo Caderno de
diretrizes museoldgicas 1 (2006). Por conseguinte, tedricos da comunicagao e
design de interfaces como: Carla Rocha (2009), Cleomar Rocha (2014) e
Santaella (2007). Finalizamos este capitulo detalhando o método de pesquisa

adotado na realizacao deste estudo.

No capitulo seguinte, intitulado ‘Museu do Futebol: Arquitetura,
Museografia e Conteudo’, com o intuito de elucidar o desenvolvimento do
projeto de concepcdo e implantacdo do Museu do Futebol, apresentamos
dados técnicos e conceituais sobre os trés pilares que fundamentam a
expografia do museu: arquitetura, museografia e conteddo. Do mesmo modo,
apresentamos o conceito de cada médulo e as especificidades dos recursos
tecnologicos empregados na exposicdo de longa duracdo. Para tanto, sdo
apresentados os dados divulgados no Book de Contetido® e na imprensa, bem
como imagens e informagdes coletadas nos canais institucionais do MF e na
recém-langada publicagdo ‘Museu do Futebol: um museu-experiéncia’
(IDBRASIL CULTURA, EDUCACAO E ESPORTE, 2014).

O ultimo capitulo, denominado ‘Rotinas de Manutencdo Tecnoldgica’, €

dedicado a apresentacdo das principais diretrizes e praticas de manutencéo

® O referido documento é composto por textos, plantas e imagens, e agrupa dados sobre o
conceito museografico proposto para o Museu do Futebol.
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tecnolégica da exposicdo de longa duracdo do MF. Para isto, evidencia-se 0s
aspectos administrativos que norteiam o modelo de gestdo do Museu do
Futebol, atualmente administrado pela Organizagdo Social ID Brasil Cultura,
Educacdo e Esporte. Do mesmo modo, exploramos a configuracdo e
atribuicbes dos seguintes programas: Programa de EdificacGes: Conservacao,
Manutencdo e Seguranca (PE), Programa de Exposi¢cdes e Programacao
Cultural (PEPC) e Programa de Acervo: Conservacdo, Documentagcdo e
Pesquisa (PA).

Por fim, apresentamos as Consideracdes Finais e o0 Referencial
Bibliografico, com o intuito de que os resultados alcan¢cados possam contribuir
para o desenvolvimento e implementacdo de rotinas técnicas de manutencdo

em museus constituidos por linguagens expograficas hipermidiaticas.
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2. MUSEUS E NOVAS TECNOLOGIAS: ACERVOS, MATERIAIS
EXPOGRAFICOS E ROTINAS TECNICAS DE MANUTENCAO.

De acordo com Maria Julia Estefania Chelini (2012, p. 60), especialista
em avaliacdo de exposicdo de Museus de Ciéncias, o termo "tecnologia” tem
sua origem na associacao de dois termos gregos: o tekne, que remete a no¢éo
de técnica, arte, oficio e saberes praticos, e logos, que remete a nocdo de
conjunto de saberes. Por conseguinte, a pesquisadora define o termo
tecnologia como “o conjunto de instrumentos, métodos e técnicas que
permitem o aprofundamento pratico do conhecimento cientifico” (CHELINI,
2012, p.60).

Com base na definicdo apresentada por Chelini (Ibdem, p. 60), podemos
identificar que o termo nao est4, necessariamente, vinculado as inovacdes no
ambito eletrénico, sendo usualmente utilizado o termo Novas Tecnologias para
designar as “novidades relacionadas ao campo da tecnologia da informacéao:
novos games, novos aparelhos celulares, novo tipo de televisédo etc” (CHELINI,
2012, p.60).

A partir de uma perspectiva museogréfica®, as novas tecnologias podem
ser identificadas tanto como ferramentas de apoio administrativo — a exemplo
das bases de dados para a gestdo acervos museoldgicos — e como

instrumentos de comunicacdo museoldgica, da qual podemos destacar o

* Segundo André Desvallées e Francois Maireste, teéricos franceses organizadores da

publicacdo Conceitos-chave da Museologia (2013, p.61), remete-se ao século XVIII o
surgimento do termo ‘Museogréfia’, sendo este procedente do conceito de ‘Museologia’. Para
os autores, “etimologicamente, a museologia € “o estudo do museu” e ndo a sua pratica — que
remete a “museografia.” No entanto, conforme pontuado pelos referidos autores
(DESVALLEES e MAIRESTE, p.151), o termo tende a ser usado para designar as técnicas de
concepcdo e montagem de exposicdo. Essa relagdo pode ser identificada no glossario
apresentado na segunda edicado da publicagdo Caderno de Diretrizes Museoldgicas | (2006,
p.151), que define o termo como o “campo do conhecimento responsavel pela execugdo dos
projetos museolégicos. Através de diferentes recursos — planejamento da disposicdo de
objetos, vitrines ou outros suportes expositivos, legendas e sistemas de iluminacgédo, seguranca,
conservacgéao e circulagdo — a museografia viabiliza a apresentacdo do acervo, com o objetivo
de transmitir, através da linguagem visual e espacial, a proposta de uma exposi¢éo.” Diferente
do que é afirmado no referido Caderno, a museologa Maria Xavier Cury (2010, p.276) ressalta
que “a museografia (da qual a expografia faz parte)” deve ser “entendida como conjunto de
acOes praticas que existem e acontecem em sinergia sistémica — a praxis museal — € campo
de conhecimento autbnomo ligado ao museu — a instituicdo —, a0 mesmo tempo que auxiliar
da museologia — a disciplina.” Para efeito destes estudo, o termo museogréafia é aplicado em
concordancia com a referida abordagem de Cury.
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Museu do Futebol que privilegia o uso de softwares, hardwares e contetdos

audiovisuais, no formato digital, em sua exposi¢céo de longa duracéo.

2.1. Exposicdes e Novas Tecnologias: deslocamento do suporte para a

experiéncia

Segundo Carla Rocha (2009, p.41), a transicdo do século XX para o
século XXI foi marcada por novas configuragbes museograficas com a
introducdo e disseminacdo de tecnologias da informac&do e comunicacdo nos
museus. Termos como interatividade®, multimidia digital, hipermidia e
interffaces  computacionais® passaram a traduzir novas propostas

museograficas e, por conseguinte, expograficas.

Segundo a musedloga Maria Xavier Cury (2005, p.35), as exposicOes
sdo a principal ou mais especifica forma de comunicacdo em um museu. Em
alguns casos, como o do Museu do Futebol que se apresenta ndo como “um
museu de colecbes, mas de experiéncias”, as novas tecnoldgicas sao

identificadas como elementos fundamentais para a comunicacdo museoldgica,

® A autora Kathleen McLean (1993, p.92) destaca que o termo “interatividade”, em um contexto
expositivo, tem sido utilizado como sinénimo de “participativo” ou “manipulativo.” No entanto, a
autora ressalta que nem toda manipulacdo € interativa, visto que a interacdo pode ser
identificada como uma acéo de estimulo e intercambio de experiéncias e emocgdes. Isto &, no
espago expositivo, graus de interacfes ocorrem no momento em que o0 visitante age sobre a
exposicdo e esta sobre o visitante. Deste modo, a participacdo ou manipulacéo faz referéncia a
relacdo do visitante com a exposicdo enquanto o termo “interatividade” enfatiza a capacidade
da exposicao de responder a estimulos do visitante.

® De acordo com a publicacdo Introduction to Multimedia in Museums (DAVIS, TRANT e
STARRE, 1996, p.8-10), resultado do estudo realizado pelo International Documentation
Committee of the International Council of Museums (ICOM/CIDOC), o termo multimidia faz
referéncia a relagdo entre duas ou mais midias de comunicacdo, sejam analdgicas e/ou
digitais. A publicagdo ressalta que quando relacionado contexto cumputacional o termo refere-
se a combinacgédo de conteudos digitais como textos, fotografias, musicas, animacdes, graficos,
videos, etc. Ja o termo hipermidia pode ser compreendido como a combinagdo de contetidos
multimidia e a configuracdo do hipertexto, identificado como nucleos informativos
interconectados, conforme é pontuado por Carla Rocha (2011, p .49). Em relagdo as interfaces,
Cleomar Rocha (2014, p.17-18) aponta que sua definicd é abrangente e pode variar de acordo
com o contexto de conhecimento. No entanto, ressalta que as interfaces fazem “alusédo a
elementos de contatos, sejam eles fisicos ou conceituais.” No que se refere ao campo da
tecnologia da informacdo e comunicagdo, a relacdo homem-maquina é acentuada pelas
interfaces comutacionais, identificadas como o meio “pelo qual o sistema se revela aos
usuarios e se comporta em relacdo as necessidades deste." (ROCHA, 2014, p.19). Este tipo
de interface podem se manifestar de diversas formas, a exemplo dos monitores sensiveis ao
toque ou uma video projecdo acionada por sensores de movimento. Ressaltamos que para
efeitos deste estudo, os termos Multimidia Digital, Hipermidia e Interfaces Computacionais sao
empregados em conformidade aos recursos expograficos constituidos por equipamentos
eletronicos e conteddos audiovisuais no formato digital.
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conforme é apontado na publicagdo ‘Museu do Futebol: um museu-experiéncia’
(IDBRASIL, CULTURA EDUCA(;AO E ESPORTE, 2014, p.11).

De acordo com os apontamentos da pesquisadora do campo da Ciéncia
da Comunicacdo Lucia Santaella (2007, p.148), por um longo periodo de
tempo, uma significativa parcela dos museus “[...] estiveram exclusivamente
orientados para o mundo dos objetos, configurando suas molduras e
infraestruturas para acomodar a apresentacao de um objeto estatico.” Partindo
desta premissa, € possivel identificarmos que o Museu do Futebol, uma
instituicdo museoldgica que impulsiona o deslocamento dos objetos para os
processos, contribui significativamente para a instituicdo de interacao visitante-

exposicao’.

Este tipo de configuracdo expografica € analisado por Natassja Oliveira

Menezes (2011, p.22) ao pontuar que:

A transicdo da visita contemplativa ao museu para uma Vvisita
interativa pode corresponder a transicdo dos couch potatoes,
audiéncia passiva da televisao, para o internauta que atua na internet.
A estrutura multimidia dos museus interativos muito se aproxima a
linguagem da internet, que propde experiéncias individualizadas, que
exigem participacdo e que proporcionam diferentes leituras e
camadas. Talvez venha a ser a transicdo de um discurso linear e

TA partir de uma perspectiva expografica, Chelini (2012, p.63) pontua que estencialmente as
novas tecnologias — aqui compreendidas como um recurso de apoio a comunicagao
museolégica — podem ser empregadas nos espagos expositivos de duas maneiras: como
“aporte de informacbes complementares ou como parte integrante da exposi¢cdo.” Em
concordancia com as nocgdes apresentadas por Chelini (Iodem, p.63), o estudo desenvolvido
pelos pesquisadores lvan Franco e Patricia Teles Valinho (2005, p.1626-27) identifica, pelo
menos, quatro formas possiveis de utilizagdo das novas tecnologias nos espagos expositivos.
A primeira categoria apresentada por Franco e Valinho (ibdem, p.1626-1627) é denominada
como Reconstrucdo do Passado e compreende 0s espacos onde o uso de novas tecnologias
permite a contextualizagcdo, virtual e digital, de objetos reais através da simulacdo do seu
espaco e tempo original. J& a segunda, compreendida como Substituicdo do Real Ausente —
embora faca uso de tecnologias semelhantes a da tipologia anterior — neste contexto a
tecnologia torna-se o objeto exposto ao substituir, de alguma forma, os objetos fisicos. A
terceira categoria, definida como Contadora de Histdrias, compreende as instalagcbes
interativas constituidas com aparatos sonoros e sensores de movimento e utilizadas como
recursos de comunicacdo com o0s visitantes. Ou seja, enquanto as duas primeiras categorias
fazem uso de novas tecnologias como parte integrante da exposi¢éo, a terceira pode tanto ser
compreendida tanto como parte integrante da exposicdo (instalacdo interativa) ou
simplesmente como um ponto complementar de informacao ao visitante, a exemplo dos totens
que disponibilizam contelidos multimidia, como textos curatoriais e videos educativos para a
consulta. Denominada como Guia do Espaco Museolégico, a quarta categoria defere-se da
terceira ao compreender o uso de recursos tecnolégicos unicamente como aporte de
informacdes complementares a exposicdo. Isto €, além dos tradicionais audioguias, essa
categoria inclui novos dispositivos que proporcionam aos visitantes uma maior autbnoma no
espaco expositivo, bem como o acesso as informagdes adicionais sobre a exposigdo, através
de conteudos multimidia digital disponibilizados via Bluetooth, QR-Codes e outras interfaces
computacionais.
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unilateral no museu para um discurso em rede, hipermidia e
interativo.

De acordo com o conceito gerador do MF, os principios que norteiam a
dindmica museografica da instituicdo, bem como a narrativa proposta para a
exposicao de longa duracéo, giram em torno da patrimonializagéo do fenémeno
futebol, sendo priorizado o uso de elementos tecnoldgicos em detrimento a
exposicdo de objetos. Este conceito € explorado em um dos textos que
apresenta a museografia da instituicdo (IDBRASIL, CULTURA EDUCACAO E
ESPORTE, 2014, p.144):

O gol é efémero e dura uma fracdo de segundo. O Museu
passa a ser um espacgo continuo, feito de celebracbes do
efémero. Nada mais adequado, portanto, do que construir um
Museu que se destroi a medida que cada sala é perpassada,
gue cada experiéncia é vivida.

Para Rocha (2009, p.50), a interatividade provocada pelas interfaces
computacionais® “destoa-se do ‘ndo tocar, ‘ndo rir, ‘ndo correr relativos
sacralidade envolta no espaco e nos objetos museais.” Para a autora, este
recurso tem o poder de reformular a experiéncia museal ao impulsionar uma
participacdo mais ativa por parte do publico visitante, distanciando-o de uma
‘postura convencional de passividade e de contemplacdo, comumente

reivindicada por estas institui¢gdes [tradicionais].”

Tal perspectiva € compartilhada por Chelini (2012, p.60) ao ressaltar

que, atualmente:

[...] ao circular por uma exposicdo de um museu, o visitante néo
busca mais uma experiéncia puramente contemplativa. Ele realmente
espera encontrar um botdo a apertar, um controle a ser utilizado,
alguma forma de participacdo ou interacdo com a exposicdo. E a
interacdo que foi, por muitos e muitos anos, quase que uma
exclusividade dos museus de ciéncias é, atualmente, considerada
como importante ferramenta de comunicagéo para qualquer tipologia
de exposicao.

® Em relacdo as interfaces, Cleomar Rocha (2014, p.17-18), pesquisador de referéncia para o

campo do Design de Interfaces e Midias Interativas, aponta que a definicdo do termo é
abrangente e pode variar de acordo com o contexto de conhceimento. No entanto, ressalta que
as interfaces fazem “alusdo a elementos de contatos, sejam eles fisicos ou conceituais.” No
gue se refere a relagdo homem-maquina, o autor define as interfaces comutacionais como o
meio “pelo qual o sistema se revela aos usuarios e se comporta em relacao as necessidades
deste." (ROCHA, 2014, p.19). Estas interfaces podem se manifestar de diversas formas, como
através de um monitor sensivel ao toque ou uma video projecdo acionada por sensores de
movimento.
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Em contra posicdo, podemos identificar certas inquietacdes quanto ao
uso massivo destas tecnologias, conforme o0s apontamentos da museoéloga
Tereza Cristina Moletta Scheiner (2003, p.2):

[...] Quero dizer que o controle excessivo e absoluto da técnica pode
ajudar a criar magnificos espetaculos visuais ou multimidia, que mo-
bilizem os sentidos do visitante no plano cognitivo (curiosidade) ou
motor (movimento), mas que dificilmente poderdo gerar instancias de
verdadeira mobilizacéo afetiva. Pois € no plano afetivo que se elabora
a comunicagdo: é no afeto que a mente e o corpo se mobilizam em
conjunto, abrindo os espa¢os do mental para novos saberes, novas
visbes de mundo, novas experiéncias, novas possibilidades de
percepcao.

Assim como pontuado por Scheiner (Ilbdem, 2003, p.2), podemos
identificar os questionamentos quanto a configuracao expogréafica do Museu do
Futebol, conforme é destacado pela antropéloga Daniela do Amaral Alfonsi,
diretora técnica do museu, e pelo historiador Pedro Felipe Rodrigues Sant’/Anna
(2014, p.169), Coordenador do Nucleo de Documentacdo, Pesquisa e
Exposicao:

O Museu do Futebol frequentemente é tido como exemplo dos
chamados novos museus mididticos que privilegiaria a extroverséo de
conteudos & salvaguarda patrimonial. A critica principal advém do fato
de que, no pais do futebol, a primeira instituicdo de peso criada para
tratar deste esporte teria aberto méo de abrigar cole¢cdes. E comum a
qualificagdo deste equipamento como “museu sem acervo”, referindo-
se, justamente, & auséncia das tradicionais cole¢bes de artefatos e de
documentos fundantes, em muitos casos, das instituicbes
museoldgicas. Tal critica merece muitas reflexdes, uma vez que, por
um lado, minimiza o papel que a extroversdo museolbgica
desempenha nos processos de salvaguarda — como se estes s se
realizassem por meio da coleta e arquivamento dos artefatos —, e,
por outro, define por acervo museoldgico o que é do universo material

de colecBes de objetos, sendo que o primeiro termo €, certamente,
muito mais amplo que o segundo.

Todavia, conforme € apontado por José Claudio Alves de Oliveira (2012,
p. 185), musedlogo e tedrico de referéncia para os estudos sobre os

cibermuseus®, a insercdo de novas tecnologias nos espagos expositivos é uma

° De acordo com Oliveira (2007, p.156), os Cibermuseus s&o uma categoria de museu que
desenvolvem ac¢Bes museoldgicas e praticas museogréaficas — como exposi¢cdes temporarias,
visitas imersivas e mediadas por videos, textos e/ou audioguias e a¢bes socioeducativas —
exclusivamente no ciberespago. Para o autor, os Cibermuseus, “além de adotarem a Internet
como principal meio, quebraram uma barreira que foi erguida na Idade Média, quando os
saldes e “protomuseus” foram criados, a barreira da restricido. Com os museus abertos a todos,
de forma universal, sem restricdes de visitas e podendo o observador opinar e ter parte da sua
memoria preservada, o que era fechado a uma elite agora se transforma em uma condicao
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realidade cada vez mais presente. Neste sentido, o autor afirma que “mais que
lamentar as trocas nas midias, os musedlogos, técnicos e profissionais de
museu devem examinar de que maneira isso pode afetar na comunicagcédo que
0 museu proporciona.” Do mesmo modo, Rocha (2009, p. 45-46) ressalta que
tal perspectiva acaba por impulsionar uma adequacdo em relacdo as praticas
museograficas, no que se refere ao tratamento técnico desta categoria de

expografia.

Compartilhamos dos apontamentos de Oliveira (2012, p.185) e Rocha
(2009, p.45-46), pois acreditamos o qudo importante deve ser para 0S
musedlogos e profissionais de museus compreenderem de que maneira as
novas tecnologias estdo sendo inseridas, utilizadas e principalmente, geridas
pelas instituicbes museolodgicas, para que assim estes profissionais possam
estar qualificados, de maneira técnica e critica, para lidar com esta realidade

cada vez mais presente em seu campo de atuacgao.

2.2. Acervos museolégicos, bens patrimoniais e recursos expograficos:

incorporacdo e enquadramento Nos museus

Em algumas das publicacées de referéncia para o setor museoldgico,
podemos encontrar diversas definicdes para o termo ‘acervo’. Dentre as quais,
destacamos a apresentada por Maria Cecilia Franga Lourenco em ‘O guia de
museus brasileiros’ (2008, p.11). Na referida publicacdo, a autora pontua que
0s termos ‘acervo’ e ‘colecdo’ tém a sua origem nas palavras latinas acervus e
colletione, e por possuirem sentido assemelhado sédo usualmente associados a
nogédo de “acumulo, reunido de conjuntos de mesma natureza ou distintas, de
pequena ou grande quantidade, limitados ou ilimitados, tangiveis ou intangiveis

e tantos outros.”

A historiadora Leticia Julido (2006, p.98) compartilha da definicdo
apresentada por Lourenco (2008, p.11). No entanto, pontua que, embora 0s
termos acervo e colecéo “sejam palavras comumente usadas como sinénimos,

sao portadores de sentido distintos.” Para Julido (2006, p.99), o termo acervo

mais democratica, possibilitada por este novo espago criado pela comunicagdo entre os
computadores do mundo inteiro e formalizado em uma nova arquitetura, a digital.
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estd vinculado a nocdo de reconhecimento processual e constante
reformulacdo de sentido, estabelecendo “novas interagbes entre os objetos,
articulando-os na esfera cognitiva.” J4& o termo cole¢do estd vinculado a um
quadro de relacdo definido de acordo com critérios, padrées e contextos

institucionais ou particulares.

O glossério que compde a segunda edi¢cao da publicacdo o Caderno de
diretrizes museologicas 1 (2006, p.149) é abrangente em relagdo a definicdo
do termo acervo, compreendendo-o como um bem cultural de “carater material
ou imaterial, mével ou imédvel, que compdem o campo documental de
determinado museu, podendo estar ou ndo cadastrados na instituigdo.”

Ainda de acordo com a referida publicacéo (2006 p.149), o acervo pode

ser identificado como o “objeto de museu”*°

, que a rigor, caracteriza-se como
algo que foi retirado do seu contexto original, sem eliminar sua funcéo primeira,
mas que “incorpora novas fungdes, transformando-o em signo.” Isto €, este
“objeto que adquire um significado, um sentido além daquele aparente,

atribuido pelo processo de musealizacdo, passando a representar outra coisa.”

Todavia, conforme é pontuado por André Desvallées e Francois Maireste
(2013, p.68-69), um objeto de museu “n&o €, em nenhum caso, uma realidade
bruta”, mas sim uma coisa musealizada'?, sendo “coisa definida como qualquer

tipo de realidade em geral.”

Em visita ao Museu do Futebol, Joseph Blatter, presidente da Fédération
Internationale de Football Association (FIFA), afirmou que “este € o primeiro
museu que nao fala do jogo, mas do povo que o faz” (IDBRASIL CULTURA,
EDUCACAO E ESPORTE, 2014, p.15). Tal depoimento evidencia o quanto o
MF esta inserido em um contexto museogréafico de metodologias singulares, na

medida em que salvaguarda uma tipologia de acervo que tem como principal

19 Segundo a publicagdo ‘Conceitos-chave da museologia’ (DESVALLEES e MAIRESTE, 2013,
p.68), o acervo pode ser compreendido como “objeto de museu e, por vezes, substituido pelo
neologismo musealia (pouco utilizado), construido a partir do latim, com plural neutro: as
musealia.”

1 Segundo Desvallées e Maireste (2013, p.54), o termo musealizacdo faz referéncia ao
“conjunto das atividades do museu: um trabalho de preservacéo (selecdo, aquisi¢do, gestéo,
conservacdo), de pesquisa (e, portanto, de catalogacéo) e de comunicacdo (por meio da
exposigdo, das publicagfes, etc.) ou, segundo outro ponto de vista, das atividades ligadas a
selegédo, a indexagdo e a apresentacao daquilo que se tornou musealia.”
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caracteristica a imaterialidade, ou seja, baseia-se nas representacdes das

memodrias e acontecimentos que marcaram a histéria do futebol brasileiro.

Faz-se necessario ressaltar que o presente estudo ndo tem por objetivo
aprofundar-se no conceito de acervos imateriais e/ou virtuais'?, ja4 que
consideramos o tema de profunda relevancia e extensa abordagem tedrica. No
entanto, podemos ressaltar que esta tipologia de acervo esta presente no
Museu do Futebol e relaciona-se com as mais de 1.600 fotografias e 5 horas de

videos exibidas na exposicéo de longa duracao.

Um dado extremamente relevante é que grande parte deste conjunto
multimidia®® ndo é de propriedade do museu, mas sim licenciados de outras
instituices. Em sua maioria, este contetdo multimidia é constituido por cépias
digitais de videos e reproducdes fotograficas oriundas de mais de 200 arquivos

e colecdes institucionais e particulares, tais como a:

[...] Fundacdo Biblioteca Nacional, do Instituto Moreira Salles, do
Instituto de Estudos Brasileiros da USP, de diversos clubes de
futebol, do Arquivo do Estado de S&o Paulo, do Museu da Imagem e
do Som de Séo Paulo e do Rio de Janeiro, da Editora Abril, da Getty
Image, da TV Globo, da TV Bandeirantes, de acervos particulares,
dentre outros (ALFONSI, FERNANDES e SANT'ANNA, 2013, p.277).

Como parte das acbes de referéncia e salvaguarda da memoria do
futebol, Alfonsi e Sant'anna (2014, p. 171-172) destacam que em 2011 foi

implementado o Centro de Referéncia do Futebol Brasileiro (CRFB), o qual

2 para efeito deste estudo, o conceito de virtual é aqui compreendido como uma coisa em

poténcia e em constante transformacéo que pode manifestar-se tanto em um meio fisico como
digital. Devemos ressaltar que o virtual ndo se op8e ao real, como tendemos a crer de
imediato, mas sim ao atual. Esta pontencialidade do virtual é amplamente explorada pelo
filosofo francés Pierre Lévy (1997, p.15), tedrico de referéncia para o campo da Cibercultura.
Para uma melhor compreenséo deste processo, o autor faz uma analogia entre uma semente e
uma arvore, sendo que; “a arvore estéa virtualmente presente na semente.” Logo, “o virtual ndo
se opde ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade sdo apenas duas maneiras de ser
diferentes.”

* De acordo com a publicacdo Introduction to Multimedia in Museums (DAVIS, TRANT e
STARRE, 1996, p.8-10), resultado do estudo realizado pelo International Documentation
Committee of the International Council of Museums (ICOM/CIDOC), o termo multimidia faz
referéncia a relacdo entre duas ou mais midias de comunicacdo, sejam analdgicas e/ou
digitais. A publicacdo ressalta que o termo nao esté restrito ao uso do computador e as novas
tecnologias. Com base nesta definicdo, o estudo compreende 0os museus como ambientes
favoraveis a imersdo multimidia, ao apresentar espacos expositivos capazes de reunir diversas
combinagdes de midias (meios) de comunicagdo, como textos, imagens, objetos e projecdes
sonoras e visuais. Como informacdo complementar, o estudo ressalta a diferenca entre a
definicdo de multimidia e multimidia por computador ou digital, sendo este relacionado aos
conteudos criados, armazenados, recuperados e apresentados por meio da combinacdo de
diversos formatos digitais, como textos, fotograficas, animacoes, gréaficos, videos, musicas etc.
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oferece ao visitante uma biblioteca e midiateca especializadas, além de

promover pesquisas** e disponibilizar dados em um sistema online™.

Ainda de acordo com Alfonsi e Sant’anna (2014, p. 170):

Uma vez que a escolha inicial do Museu do Futebol foi a de nédo
abrigar objetos e documentos originais, partindo de uma linguagem
expositiva que privilegia recursos audiovisuais, instalagfes tipo site-
specific e traquitanas interativas, a instituicdo, desde sua concepcao,
vislumbrou a criagdo de um centro de pesquisas e de documentacdo
gue referenciasse aquilo que se pode denominar por indicadores de
memodria do futebol brasileiro.

Devemos ressaltar que o Museu do Futebol produz contetudos
audiovisuais no formato digital, “como entrevistas gravadas em video do
Programa de Histéria Oral*®” (ALFONSI, FERNANDES e SANT'ANNA, 2013, p.
277). Estes registros sdo incorporados como acervo no CRFB e, por vezes,
podem vir a ser exibidos na exposicdo de longa duracdo do museu. Por fim,
ressaltamos que a instituicdo salvaguarda a camisa 10 do ex-jogador Edson
Arantes do Nascimento, o Pelé, usada na final da Copa do Mundo de 1970. O

item encontra-se em comodato no Museu.

Com base no que foi até entdo abordado neste capitulo, podemos
afirmar que o Museu do Futebol é uma instituicdo que produz, salvaguarda e
expde acervos de natureza tanto material como imaterial, sendo os acervos
materiais constituidos por documentos, videos e imagens digitais*’ licenciadas
e/ou produzidos pela instituicdo, bem como a camisa do jogador Pelé em
comodato. Ja o imaterial constitui-se nos registros de referéncias e indicadores

do fendmeno social do futebol brasileiro, identificados no ambito das acodes

1 Segundo o artigo produzido por Daniela Alfonsi e Pedro Sant’Anna (2014, p.171-172), os
produtos da pesquisa de campo séo um relato etnogréfico, fotografias, videos e entrevistas em
audio ou video.

1 Disponivel em: <http://dados.museudofutebol.org.br/>. Acesso em: 14 junho de 2014.

® O Programa de Historia Oral € uma iniciativa desenvolvida em parceria com o Centro de
Pesquisa e Documentacao de Histéria Contemporanea do Brasil da Fundacao Getulio Vargas.

" possivelmente, pode-se questionar o porqué de ndo identificarmos os referidos contetidos
audiovisuais, no formato digital, como acervos imateriais. Tal escolha parte do principio de que
mesmo que nao seja possivel termos acesso direto ao conteldo digital, ja que este é
constituido por uma representacdo de sequéncias binarias, podemos ter acesso ao suporte
fisico no qual esta informagdo estd armazendada, como um disco rigido, midias opticas, fitas
magnéticas no formato Linear Tape-Open (LTO), dentre outras midias e suportes de
armazenamento digital, conforme é pontuado pelo pesquisador Miguel Ferreira (2012, p.15-16).
Contudo, por ser um tema muito amplo, nem sempre é clara a dinstingdo entre de suporte,
midia e informacao armazenada no formato digital.
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desenvolvidas no CRFB e na experiéncia sensorial e imersiva do visitante no
museu, mediada pelos recursos tecnoldgicos que constituem a exposicao de

longa duracao.

Apos tais apontamentos, acreditamos que seja elucidativo destacar as
formas de incorporagao e/ou enquadramento de softwares, hardwares e outros
equipamentos eletrbnicos no contexto museolégico. Neste tocante,
apresentaremos algumas perspectivas com base nas significativas
contribuicdes das museologas Eloisa Sousa Ramos (2008, p.147) e Mariltucia
Bottalo (2010, p.57).

A primeira perspectiva de incorporacdo destes recursos nos museus
seria a de considera-los como acervos museoldgicos. Isto é, tendo como base
a conjuntura de efemeridade das novas tecnologias, algumas tipologias de
Museus — como os de Imagem e do Som, Novas Tecnologias, Ciéncia e
Tecnologia e Arte Contemporanea — tendem a incorporar estas interfaces como
parte de seu acervo museoldgico, sendo passiveis de documentacéo,

conservacao, pesquisa e exposicao.

Tal perspectiva pode ser identificada como a mais aceita por Ramos
(2008, p.148-149). No entanto, ressaltamos que se deve levar em consideragao
os desafio que as especificidades técnicas de equipamentos eletrbnicos como
projetores, caixas acusticas, monitores, cabos e conexdes, bem como 0s
suportes, midias e diversos formatos digitais de contetidos audiovisuais®®
impdem para 0s museus, no que diz respeito a preservacao desta tipologia de
acervo.

Conforme pontuado por Ray Edmondson (2013, p. 82), tedrico

australiano de referéncia para o campo da preservacao audiovisual®,

'® Recomenda-se gue a instituicdo, ao decidir por musealizar o conjunto de equipamentos
eletrdnicos e contelidos audiovisuais das interfaces computacionais, deve estar conciente da
escolha em se preservar somente o conteldo informativo (audiovisual e textos no formato
digital), os suportes (mobilidrio, monitores e midias) e/ou todo o conjunto. Esta escolha, bem
como as diretrizes instituidas para a sua documentacdo e conservacdo, preventiva e
reparadora, devem estar presente no documento estruturante da politica de gestdo de acervos
ou em outro documento que estabeleca os principios e diretrizes para a incorporagao,
tratamento documental e conservacdo de acervos, seja ele museoldgico ou arquivistico,
conforme é pontuado na publicagdo ‘Como gerir um museu: manual pratico’ (ICOM, 2004, p.18-
19).

1 De acordo com Ray Edmondson, em seu livro ‘Filosofia e principios da arquivistica

audiovisual (2013, p.82), compreende-se o termo audiovisual como “tipos de imagem em
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conteudos multimidia como videos, filmes e sons, sejam em formatos
analégicos ou digitais, sdo dependentes de determinadas tecnologias,
compreendidas como mediadoras de acesso. Por exemplo, 0 acesso a um
arquivo de video com a extensdo AVI?° somente sera possivel mediante a
utilizacdo de um player compativel com este formato, ou seja, um reprodutor de
video digital que possua um Codec, ou um decodificador, que possibilite a

leitura dos dados armazenados neste formato®®.

movimento e de sons gravados”, independente do seu suporte ou processo de registro. Do
mesmo modo, o autor faz referéncia aos documentos audiovisuais, definido como “obras que
contém imagens e/ou sons reproduziveis em um suporte e que em geral exigem um dispositivo
tecnoldgico para serem registrados, transmitidos, percebidos e compreendidos.”

% Com base nas definicdbes apresentadas pelo psquisador Ricardo Pizzotti (2003),

compreende-se como AVI (Audio Video Interleaved) um formato de video da Microsoft
desenvolvido para arquivos de video e audio digital (P1IZZOTTI, 2003, p.40). Dentre as
principais extensdes de arquivos digitais relacionadas aos registros audiovisuais, apresentadas
na referida publicagcdo, podemos destacar: o formato 3PG, formato de arquivo de video digital
utilizados em celulares; Join Photographic Experts Group (JPEG), formato de arquivo gréfico
utilizado devido a sua alta taxa de compressao; MOV, formato de arquivo de video baseado no
padrdo QuickTime da Apple; Motion Picture Personal Computer (MPEG), grupo de
especialistas do EUA que estudam a padronizagdo de tecnologias algoritmicas que permitem a
conversdo de produtos audiovisuais analdgicos em formatos digitais, um subcomité da
International Organization for Standardization (ISO); MPEG-1, principal formato padrédo
(compactado) de distribuicdo de video digital em CD-ROM; MPEG-2, formato digital utilizados
pelas rede de televisdo dos EUA, formato de compressao de video utilizados em DVD; MPEG-
4, padrao de video digital utilizado na internet, usa a mesma base de compressdo do MPEG-1
e MPEG-2, podendo combinar camadas de videos, gréficos, textos e animagdes
bidimensionais e tridimensionais (3D); MPEG- audio, utilizado para a
compressdo/descompressdo de audios que acompanham o MPEG (MP3).; MP3 (Abreviagéo
do MPEG-1 Leyar-3), formato de compressao de arquivo de 4udio, reduz até 12 (doze) vezes o
tamanho do arquivo, sistema que filtra 0os sons que se situam fora da area de percepc¢éo do
ouvido humano (variagdes: MP4, MP5); Windows Media Audio (WMA), formato de compress&o
de &udio digital, desenvolvido pela Microsoft, que se assemelha ao MP3; WAV, formato de
arquivo de audio em forma de ondas (Wave), indicado para a preservacdo de audios sem
perda de dados; Binary Digit (Bits), algarismos binérios, tais como 00 01 11 10, é a menor
unidade de informac&o que um computador pode armazenar, de maneira que quanto maior o
namero de bits de uma imagem (estatica ou em movimento), melhor sera a sua resolucao, em
gue cada conjunto de 8 bits € chamado de byte; Bitmap, mapa de bit, método de armazenar
informacdes que traca bit a bit cada pixel da imagem, onde cada ponto da imagem é
representado por um certo nimero de bits, sem compactacao (compressao) da imagem; Byte
(B), abreviac@o de Binary Term, unidade de medida de informacédo armazenada, sendo que o
valor pode representar uma instrugdo, um ndmero, um caractere ou um estado légico; Kilobyte
(KB), relaciona a quantidade de informagcdo em um arquivo digital, em que 1 KB equivale a
1.024 bytes; Gigabyte (GB), medida de capacidade de dados que correspondem a 1 bilhdo de
bytes; Picture Cell (Pixel), a menor unidade constitutiva da imagem representada no monitor do
computador, expressa em eixos horizontais e verticais, sendo que o numero de pixels (pontos)
determina o grau de nitidez da imagem.

*! Diferente de um documento textual que, a priori, pode ser acessado sem a mediacdo de um
aparelho tecnolégico, o documento audiovisual esta sujeito a obsolescéncia tecnoldgica, que
pode comprometer 0 seu acesso a médio e a longo prazo. Tal dependéncia compreende tanto
os formatos anal6gicos como os digitais.
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Tal imposicdo tecnolégica demanda um conjunto de estratégias
museoldgicas que compreende tanto a documentacdo e conservacdo da
informacéo digital (software, arquivo digital, codecs, metadados, etc), como do
suporte fisico onde esta informacdo estd armazenada (disco rigido, midia
Optica, fita magnética, etc.) e do equipamento (hardware) utilizado para a sua

reproducao.

Uma segunda perspectiva permite a incorporacao destas interfaces nos
arquivos de museus, sendo, assim, compreendidas como parte da memoria
institucional. Segundo Johanna Wilhelmina Smit (2010, p. 90), pesquisadora de
referéncia para o campo da Ciéncia da Informagdo, os arquivos de museus
destinam-se a incorporacdo dos documentos-produtos e o0s documentos-

processos relacionados a finalidade da instituicdo museoldgica.

Uma terceira perspectiva de incorporacdo destes recursos tende a um
cunho mais administrativo. Deste modo, estas interfaces podem ser
incorporadas como bens patrimoniais de carga administrativa. A museologa
Mariltcia Bottalo (2010, p.57) ressalta que esta € uma “forma de tratamento
bem distinta daquela dispensada aos objetos das colecbes que garantem a

identidade do museu.” A museoéloga ainda pontua que procedimentos de
registro patrimonial variam de acordo com a natureza publica, privada ou mista
da instituicdo museoldgica. No entanto, destaca que a distincdo entre acervo
museologico (objeto de museu) e bens patrimoniais da instituicdo deve estar

presente no documento que estrutura a Politica de Acervo? da instituicao.

Por fim, podemos identificar uma quarta perspectiva, apontada po
Ramos (2008, p.150), que enquadra estas interfaces como materiais
expograficos, sendo que sua existéncia estaria condicionada a vida Util da
exposicdo. Isto €&, produzidos com o objetivo de atender demandas
expograficas, estes recursos estariam passiveis de serem descartados ou

reaproveitados ao final da exposicdo. No caso de exposicfes de longa

22 Compreendido como um instrumento de gestdo, a Politica de Acervo deve apresentar
diretrizes para as tipologias de acervos que sao incorporada, bem como o tratamento técnico
de colegdes e procedimentos relacionados a pesquisa, exposi¢cdo, empréstimo e outras agoes
técnicas, sempre em um dialogo com a politica de gestao institucional, “responsavel por indicar
0s parémetros sobre os quais se estabelece o sistema de a¢des museoldgicas” (BOTALLO,
2010, p.53-54).
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duracdo, esta perspectiva compreende o desenvolvimento de praticas de

manutencado e aprimoramento tecnologico destas interfaces.

Em relacdo ao Museu do Futebol, os equipamentos eletrGnicos
presentes em sua exposicdo de longa duracdo sdo enquadrados como
materiais/recursos expograficos e incorporados como bens patrimoniais de
cunho administrativo. Ressaltmos que este tipo de incorporacdo é comum aos
museus publicos vinculados a Secretaria de Estado de Cultura de Sao Paulo.
Deste modo, para realizar a substituicAo e/ou a incorporacdo de novos
equipamentos € necessario que a OS siga as normas que regem a

administracdo dos bens patrimonias do Estado?.

Identificadas as perspectivas de incorporacdo e enquadramento de
interfaces computacionais e equipamentos eletrénicos, nos itens que se
seguem destacaremos as principais diretrizes para a manutencdo e

aprimoramento tecnoldgico destes recursos.

2.3. Apontamentos sobre a manutencao e aprimoramento tecnolégico de

recursos expograficos

De acordo com autores como Bem Gammon (2010), Maria Julia
Estefania (2012) e Matthew Stiff (2010), quando uma instituicdo museoldgica
decide utilizar recurso hipermidiaticos e outros dispositivos tecnol6gicos como
linguagem expogréfica, devem-se levar em consideracdo alguns aspectos

importantes no que toca a sua producao e manutencao.

Por exemplo, aparatos interativos, por serem amplamente manipulados,
tendem a sofrer danos frequentes, sendo que as interfaces computacionais, em
geral, mostram-se mais frageis do que as de pura interacao fisica, conforme é
pontuado pelo designer de exposicdo Boris Micka na Revista del Comité
Espafiol de ICOM (2007, p.97):

[...] el desgaste y envejecimiento tecnolégico y moral de las
instalaciones multimedia es mucho méas rédpido de lo que
esperdbamos. Por ejemplo, los terminales de presentacion

% Ressaltamos gque ndo tivemos acesso a lesgislacdo que rege os precedimentos legais que
envolvem a incorporagcdo e descarte de bens patrimoniais do Estado de S&o Paulo. Deste
modo, ndo nos foi possivel um detalhamento sobre este tramite legal.
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(proyectores o pantallas) necesitan un cambio total después de estar
en continuo funcionamiento durante cinco, maximo ocho afios®*.

Recursos interativos envolvendo interfaces computadorizadas precisam
de tempo para serem desenvolvidos e testados até seu pleno funcionamento.
Para garantir ao visitante uma experiéncia completa, é fundamental que
passiveis de comprometer o funcionamento pleno destes equipamentos, sejam

previstos ainda no momento de sua producao.

O estudo Visitors’ use of Computer Exhibits desenvolvido pelo consultor
europeu Bem Gammon (2010, p.281) aponta que os profissionais de museus
devem desenvolver um planejamento estratégico para a producao deste tipo de
interface, com o objetivo de tornar o projeto expositivo funcional e estimulante a

participacao e interacdo dos visitantes.

O referido autor (Ibdem, p.285) pontua que as telas sensiveis ao toque,
ou touch-screens presentes em monitores, atualmente sdo a forma mais
comum de interface de interacdo multimidia em espacos expositivos, visto que
este recurso tem se mostrado altamente eficaz e de facil utilizagdo. No entanto,
em relacdo a manutencdo, o autor ressalta que este tipo de equipamento
apresenta um alto indice de defeito, motivando seu reparo ou substituicdo
periddica.

Ainda de acordo com Gammon (2010, p.285), tais defeitos séo
causados, principalmente, por questdes relacionadas a falhas no planejamento
e desenvolvimento da interface. Isso ocorre, por que os visitantes assumem
que as telas ndo sdo sensiveis ao toque, mas sim a pressdo, motivando um

maior uso de forcga fisica sobre a tela do monitor.

Uma das vantagens no uso de touch-screens € que este tipo de
equipamento pode ser calibrado, deixando a tela mais ou menos sensivel ao
toque do visitante. Deste modo, evita-se 0 uso excessivo de forca e 0s

recorrentes reparos ou futura substituicdo do equipamento.

#4..]o desgaste e o envelhecimento tecnoldgico e padrdes das instalagdes multimidia € muito

mais rapido do que esperavamos. Por exemplo, os terminais de exposi¢éo (projetores ou telas)
precisam de uma mudanca completa depois de estar em funcionamento continuo para cinco,
no maximo oito anos” (Tradug&o nossa).
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Apesar dos touch-screens serem um das principais interfaces utilizadas
em espagos expositivos, atualmente um numero crescente de instituicdes
museoldgicas fazem uso de outros tipos de interfaces constituidas por
sensores de movimento (como os fotoelétricos®®), softwares em sincronia com
projecdes de video, a exemplo do sistema Watchout que possibilitam a exibicédo
sincronizada de contetdos audiovisuais no formato digital, conforme ilustracao
reproduzida abaixo (Figura 1).
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Figura 1 — llustrag&o do funcionamento do software Watchout.
Fonte: Light Projetc, online®
Segundo informacdes disponibilizadas no site institucional da empresa
Dataton (2014, online*), criadora do software, a versdo 5.1 permite o
gerenciamento de conteudos multimidia a partir de uma interface muito
simples; em uma linha do tempo, o usuario pode controlar caracteristicas do

conteudo e de que maneira ele devera ser reproduzido.

% segundo as contribuicdes de Massimo Banzi (2011, p.42) sensores "sdo componentes
eletrdnicos que permitem a um equipamento eletrbnico interagir com o mundo." Dentre os
diversos tipos de sensores, podemos destacar os fotoelétricos; equipamento que possui um
dispositivo foto-sensivel denominado ligth-dependent resistor (LDR), capaz de medir a
incidencia de luz quando a parte movel de um dispositivo (equipamento ou pessoa) passa
diante dele. Os dados séo trasmitidos via sinal e que podem ser compreendidos por um
microcontrolador.

26 Disponivel em: <http://www.lightproject.tv/equipo/watchout/>. Acesso em: 30 junho de 2014.

2 Disponivel em: <www.dataton.com/watchout>. Acesso em: 30 junho de 2014.
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Ainda de acordo com a softhouse Dataton, “Watchout is great for

"28 sendo

museums and exhibitions where you need a show to run repeatedly
ainda possivel utilizd-lo em conjunto com outros sistemas, a exemplo do

software produzido pela empresa francesa Medialon.

Na exposicdo de longa duracdo do Museu do Futebol, este é software o
utilizado para o sincronismo de audios, videos e frames fotograficos em painéis
expositivos. da exposicéo de longa duragédo do Museu do Futebol. Em 2008, o
software foi implementado pela empresa brasileira KIPLK Arbyte e desde
entdo é utlizado junto com a versdo 5.3 do Medialon, responsavel pelo

gerenciamento destes conteudos.

2.3.1. Manutencao: conceitos e planejamento

A sétima edicdo da Revista do Comité Espanhol do Conselho
Internacional de Museus (ICOM) lancada em 2007, teve como tema o0s
Recursos audiovisuales en museos, pros y contras. Assim como no ja
pontuado artigo produzido por Matthew Stiff (2010), os estudos apresentados
na publicacdo reafirmam a necessidade do desenvolvimento de um
planejamento estratégico para a implementacdo de recursos multimidia em
espacos expositivos, sendo a manutencdo compreendida como um tema

chave.

Segundo editorial da Revista del Comité Espafiol de ICOM (2007, p. 11).

En cuanto a la sostenibilidad y a la vigencia de los equipamientos,
todos coinciden que la prevision y el mantenimiento son el tema
clave, sin olvidar que la acelerada renovacion tecnologica que
imponen las grandes compafiias del sector modela a su gusto la
demanda de los usuarios y obliga —una vez dado el primer paso—, a
ser atendida en los museos para seguir en la brecha.?®

De acordo com o pesquisador Marcelo Guelbert (2004, p. 25),

especialista em engenharia de producéo, o termo manutencdo tem sua origem

%8 “Watchout é 6timo para museus e exposigées onde vocé precisa de um programa para ser

executado repetidamente” (Tradug&o nossa).

% « Quanto a sustentabilidade e eficacia do equipamento, todos concordam que a previsédo e

manutencdo sdo as questbes-chave, ndo esquecendo que a rapida renovacao tecnolégica
imposta pelas grandes empresas do setor modela a seu gosto a demanda do usuéario e obriga -
depois de dado o primeiro passo — 0s museus a atender destas demandas.” (Traducdo nossa).
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no vocabulario militar e pode ser compreendido como o0 conjunto de acdes
técnicas e administrativas que visam preservar ou recolocar o estado funcional
de equipamentos e sistemas em um estado funcional, no qual eles possam

cumprir a funcdo para o qual foram adquiridos ou projetados.

No campo da tecnologia, o termo é utilizado para designar o conjunto de
atividades e recursos aplicados que tem por objetivo garantir a utilizagcdo e
rendimento de aparatos tecnologicos dentro de parametros de disponibilidade,
qualidade, custos e vida util (GUELBERT, 2004, p.25-27).

Partindo destas definicbes, no contexto tecnolégico dos espacos
expositivos, as praticas de manutencdo podem ser compreendidas como as
acOes de monitoramento, prevencao, adequacao e reestruturacdo de sistemas,
equipamentos eletrénicos, fontes de alimentacdo elétrica e conteudos
multimidia, que tem por objetivo manter o funcionamento pleno deste conjunto,
de acordo com as condi¢Bes estabelecidas no projeto expografico, contratos e

instrumentos reguladores das politicas institucionais.

Para manter o funcionamento pleno desta tipologia de recursos
expograficos é necessario o desenvolvimento de um plano de acdo estratégica
de manutencdo e aprimoramento técnologico, levando sempre em
consideracdo as caracteristicas tecnoldgicas, os recursos financeiros e a
equipe de profissionais disponiveis para o desenvolvimento destas acoes,
conforme é ressaltado pela equipe do Museu espanhol Igartubeiti (Revista del
Comité Espafiol de ICOM, 2007, p. 58):

Al margen de la calidad vy fiabilidad que puedan tener los equipos y
productos instalados, nuestra experiéncia nos indica que la forma de
garantizar que este tipo de museografia cumpla la funcion para la que
ha sido producida durante el tiempo que se ha establecido pasa por
incluir los recursos en los programas ordinarios de mantenimiento del
centro®.

% “para além da qualidade e confiabilidade que vocé pode ter os equipamentos e produtos

instalados, a nossa experiéncia diz-nos que o caminho para garantir que este tipo de
museografia cumpra a funcao para a qual foi produzida, no tempo que Ihe foi estabelecido, é
decidido por incluir os recursos nos programas rotineiros de manutencéo do centro.” (Tradugéo
nossa).
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Devemos ainda ressaltar, que este planejamento deve compreender um
ou mais categorias de manutencao preventiva e corretiva, conforme explorado

nos itens que se seguem.

2.3.1.1. Categorias de manutencao

Segundo Guelbert (2004, p.27-28), nos ultimos 30 anos podemos
identificar um significativo desenvolvimento em relacdo as praticas de
manutencdo, sendo assim possivel classifica-las em trés geracdes. A primeira
geracao corresponde ao periodo que antecede a Segunda Guerra Mundial, em
um contexto tecnolégico em que grande parte das indastrias ndo eram
mecanizadas, portanto, os periodos de paralisacdo a espera de recuperacao
de falhas ndo eram agravantes. Segundo o autor, € deste periodo que remete

as praticas de manutencgao corretiva.

De maneira geral, Guelbert (2004, p.27) pontua que a manutengao
corretiva pode ser compreendida como as a¢cdes nao planejadas e executadas
apos a identificacdo de falhas pontuais. Isto €, consiste na localizacéo,
correcdo e reparacdo de anomalias que tenha ocasionado a suspensao ou a
diminuicdo da capacidade do funcionamento de equipamentos ou sistemas. O
objetivo principal deste procedimento é a correcdo imediata de uma falha, a fim

de retomar o mais rapido as atividades planejadas.

Ainda de acordo com o referido autor (GUELBERT, p.28-36), a segunda
geracdo esta relacionada as pressfes do periodo da Primeira Guerra que
impulsionaram o0 aumento de demandas por bens de todos os tipos, mas que,
no entanto, ndo era condizente com a mao-de-obra industrial disponivel. Tal
contexto favoreceu as reflexdes sobre a influéncia de possiveis falhas que

poderiam comprometer as rotinas industriais e, portanto, deveriam ser evitadas.

E neste contexto que surge o conceito de manutengédo preventiva, que
tem como ideia central a reducdo de falhas de desempenho a partir de
intervencdes no equipamento, antecipando as causas provaveis de falhas
através de acbes pontuais realizadas em intervalos fixos de tempo. Por fim, o

autor afirma que, a partir da década de 1970 com a terceira geragao, o conceito
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de manutencdo preventiva é ampliado e classificado em diversas categorias,

tais como:

Manutencdo sistemética ou programada: Refere-se as agfes efetuadas

de acordo com o tempo de uso da tecnologia.

Manutencéao condicional: Refere-se as acfes executadas de acordo com
a identificagdo de um fator significativo, como uma falha ou a necessidade de

aprimoramento tecnolégico.

Manutencdo preditiva: Baseado na analise de dados coletados,
compreende o acompanhamento peridédico dos equipamentos através de
monitoramento ou inspec¢des, indicando as condi¢cdes reais de funcionamento

tecnoldgico.

Manutencdo preventiva condicional: Realizada através de inspecdes
periodicas com o auxilio de instrumentos ou dos sentidos humanos, tem por
objetivo identificar problemas potenciais que poderdo ocorrer. Isto &, utilizam-se
processos estatisticos que determinam a vida Util destes componentes
tecnoldgicos, respeitando a necessidade de atualizacdo e aprimoramento,

assim como identificando tendéncias de obsolescéncia tecnoldgica.

Manutencdo de melhoramento: acbes que, em um didlogo com a
engenharia da confiabilidade, buscam a reducdo ou eliminacédo de falhas que

venham a necessitar de manutencao.

De acordo com tais definicbes apresentadas por Guelbert (2004, p.36-
38), é possivel que instituicbes ou empresas desenvolvam um plano de acéo
que compreenda mais de uma categoria de manutencdo, sendo provavel a

incluséo de préticas preventivas e corretivas.

Seja no emprego de uma ou mais praticas de manutencdo, autores
como Alan Kardec, Eduardo Seixas e Joubert Flores (2002, p.40-43) ressaltam
que o planejamento € um principio administrativo estencial ao controle destas
acOes. Deste modo, os autores recomendam a sistematizacdo destas acdes
em um programa de manutencdo preventiva e/ou corretiva, realizadas em

quatro etapas.
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A primeira é definida pelos referidos autores (Ibdem, 2002, p. 40-43)
como ‘planejamento’ e inicia-se no processo de reconhecimento da situagéo
atual da atividade de manutencdo na instituicdo. E nesta etapa onde s&o
estabelecidas as metas a serem alcancadas, bem como séo definidas as acoes

especificas para atingi-la e os indicadores de gerenciamento dos resultados.

A segunda etapa, definida como ‘implementacdo’, compreende a
execucao das agles planejadas na etapa anterior. Ja a terceira compreende 0
processo de avaliacdo constante destas acdes, criando mecanismos de
monitoramento e adequacdo que serdo implementados na etapa seguinte,

identificada como ‘agdes corretivas’.

Autores como Micka (2007) e Stiff (2010) recomendam que este
programa de manutencdo seja estruturado em um documento que — além das
metas e mecanismos de avaliacdo — deve apresentar diretrizes para 0s
procedimentos de manutencdo preventiva e corretiva, como orientagées sobre

as rotinas de inspecdo e monitoramento tecnoldgico.

Outro fator importante para as praticas de manutencao é ressaltado pela
equipe técnica do Museo lgartubeiti ao recomendar a coleta de dados sobre o
tempo de uso das tecnologias. Esta pratica de manutencdo preditiva
compreende ainda a coleta de informagfes sobre a configuracdo e dos
contetdos multimidia e equipamentos eletrénicos (softwares, hardware e
redes), bem como sua localizagdo no espago expositivo, “de forma que se
»n31

pueda elaborar el correspondiente protocolo de mantenimiento preventivo
(Revista del Comité Espafiol de ICOM, 2007, p. 58).

Com base em tais orientacdes, a coleta destes dados pode otimizar as
rotinas de manutencdo e aprimoramento tecnologico na instituicdo, refletindo
na realizacdo de backup, desfragmentacdo de discos rigidos, substituicdo de
arquivos, equipamentos de audio e video, cabos, lampadas de projetores etc.,
e na identificacdo de equipamentos eletronicos, softwares, hardwares

obsoletos.

% “de forma gue se possa elaborar o protocolo de manutengd@o preventiva correspondente.”
(Traducgéo nossa).
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2.3.2. Obsolescéncia e aprimoramento tecnoldgico

De acordo com Martin Woolley (2003, p.77-78) o termo ‘obsolescéncia’ é
amplo, mas em geral, esta relacionado ao declinio fisico e tecnoldgico de um
determinado produto, na medida em que este deixa de ser produzido em larga
escala, por ndo estar de acordo com as inovacdes tecnoldgicas propostas pelo

mercado dominante.

O pesquisador Miguel Ferreira (2012, p. 10), referéncia para o campo da
preservacao digital, ressalta que, no decorrer do curso da histéria da
tecnologia, € possivel identificar inidmeros exemplos de obsolescéncia

tecnoldgica:

Um dos casos mais relevantes nas Ultimas décadas foi o ocorrido em
torno dos formatos de video. Como é conhecido, o formato de video
Betamax, desenvolvido pela Sony, que no inicio dos anos 80
dominava cerca de um ter¢co do mercado de video doméstico [...],
apesar de oferecer uma qualidade de imagem superior e cassetes de
menores dimensdes, foi completamente abandonado pelos
consumidores, que adoptaram o formato VHS, e no inicio dos anos
90 era ja muito dificil encontrar um dispositivo capaz de apresentar o
conteldo armazenado nas cassetes Betamax [...]. E 0 mesmo se
passou nesta Ultima década com o formato VHS, substituido pelos
suportes e equipamentos digitais. Outro exemplo de obsolescéncia
tecnolégica, desta vez no dominio digital, reporta-se ao uso das
populares disquetes de 3.5 polegadas. Em Marco de 2003, o
fabricante Dell Computer Corporation anunciou que 0S seus
computadores deixariam de integrar dispositivos de leitura
compativeis com este tipo de suportes.

Com base nesta conjuntura, recomenda-se que 0 plano estratégico de
manutencdo tecnoldégica apresente um sistema de diagnéstico de
obsolescéncia tecnoldgica. Isto é, aliado as rotinas de monitoramento, 0s
profissionais de museus devem estar cientes deste processo, estando atentos
as principais tendéncias relacionadas as linguagens expositivas e as novas
tecnologias. Este tipo de monitoramento permite a projecédo de estratégias de
aprimoramento tecnologico a curto e médio prazo, ou seja na atualizacéo e/ou

a substituicao destes aparatos.

Tal recomendacdo € compartilhada por Stiff (2010, p.358), ao afirmar
que um projeto expografico de interagcdo multimidia digital deve ser capaz de
adaptar-se rapidamente as mudancas da tecnologia:

The world of new technologies is rapidly changing. In particular, huge
strides are being made, both in museums and in the broader public
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sector, in the development of standards and guidelines. It is important
to adopt a flexible approach to planning and implementing your
project. Otherwise there is a danger that changes taking place while it
is being developed will render it obsolete.

Com base nessa perspectiva, 0 autor recomenda cautela as instituicdes
museologicas ao contratarem empresas para o desenvolvimento de projetos
expograficos. No caso de exposicbes de longa duracdo, o referido autor
(STIFF, 2010, p.358) ressalta que podem ocorrer praticas de monopolizacédo
tecnologica, na medida em que o museu pode firmar um contrato com uma
determinada empresa para o desenvolvimento de um software especifico para
sua exposicdo ou até mesmo realizar a compra de equipamentos eletrénicos
fornecido, exclusivamente, por um determinado fornecedor. Em longo prazo, é
provavel que a empresa ou o fornecedor deixem de oferecer tais servigos,
ocasionando diversos problemas para a manutencdo destes recursos

expograficos.

2.3.3. Manutencéo e Gestdo de museus

No decorrer dos artigos apresentados na Revista del Comité Espafiol de
ICOM (2007, p. 24), além da questdo da obsolescéncia e aprimoramento
tecnolégico, podemos encontrar diversas recomendacdes em relacdo a gestao
em instituicdes museoldgicas constituidas por linguagens expograficas
multimida. Um dos principais assuntos destacados, diz respeito aos gastos
com fontes de consumo de energia, mdo de obra especializada para a
realizacdo de manutencdo e 0s custos para a substituicdo de equipamentos

eletrénicos®.

No artigo EI museo interactivo mas alla de su inauguracién, o designer

de exposicao Boris Micka (Revista del Comité Espafiol de ICOM, 2007, p. 94-

% “O mundo das novas tecnologias estd mudando rapidamente. Em particular, grandes
avancos estdo sendo feitos, tanto em museus como no setor publico, de maneira mais ampla,
na elaboracdo de normas e diretrizes. E importante adotar uma abordagem flexivel para o
planejamento e implementagdo de seu projeto. Caso contrario, existe o perigo de que as
mudancas que ocorrem em simultaneo ao desenvolvimento [do projeto] pode torna-lo
obsoleto.” (Tradug&o nossa).

% Devemos ressaltar gue no decorrer deste estudo ndo foram identificadas pesquisas que
apresentassem estimativas com os referidos gastos, sendo, apenas recomendacdes para o
controle com estes gastos.
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101) compartilha a necessidade de um planejamento estratégico no que toca a

bY

gestdo de recursos financeiros voltados a manutencdo de conteludos

multimidia, a partir de um estudo de caso dos museus publicos espanhdis.

De acordo com o autor, dentre os atuais projetos museograficos na
Espanha, € possivel identificarmos uma forte tendéncia em relagcdo a compra
de equipamentos eletronicos de alto custo sem ao menos refletir se as
instituicdbes museologicas teriam a condicdo de arcar com os altos custos
gerados pela manutencdo destes equipamentos, apés o fim do periodo de
garantia cedida pelo fabricante. Nas palavras de Micka (Revista del Comité
Espaiiol de ICOM, 2007, p. 96):

La incorporacién de las instalaciones multimedia (interactivas o no) se
tratd como una compra mas, como si se tratase simplemente de méas
pintura o més vitrinas. Es en esta falta de reaccion y previsiéon por
parte de los organismos publicos (con el Ministerio de Cultura en
primera linea) donde se fundamenta el gran fracaso de gran parte de
los museos espafioles creados en aquella época. El error principal se
resume facilmente: la contratacion de instalaciones multimedia sin
ninguna previsién de mantenimiento. Los museos se abrian (en su
gran mayoria) sin la existencia de ninglin ente directamente
responsable del funcionamiento y mantenimiento preventivo de las
instalaciones. No existia tampoco un presupuesto de compra de
material de repuesto como por ejemplo las lamparas de proyectores.
Toda la instalacién multimedia del museo pendia de un hilo llamado
garantia. En los siguientes dos primeros afios, la empresa que habia
instalado el museo se veia obligada a resolver los fallos que en gran
parte fueron generados por la ausencia de un mantenimiento regular.
Una vez concluida esta garantia, el director del museo se encontraba
en una estresante situacién que oscilaba entre ruegos y amenazas
hacia los politicos correspondientes, las empresas instaladoras y su
propio personal.**

Com base nas referidas contribui¢des, ressaltamos o quao fundamental

€ para 0os museus desenvolvimento de rotinas de manutencéo e aprimoramento

3 incorporacgdo de instalagbes multimidia (interativa ou néo) foi tratada como uma compra,

como se fosse simplesmente mais tinta ou mais vitrines. E nesta falta de reacéo e previsdo por
parte dos organismos publicos (com o Ministério da Cultura em primeira linha), onde se
fundamenta o fracasso de grande parte dos museus espanhéis criados naquela época. O
principal erro é facilmente resumido: a contratacdo de instalagdes multimidia sem qualquer
previsdo de manutencdo. Os museus abriram (em sua grande maioria) sem a existéncia de
qualquer entidade diretamente responsavel pela operacdo e manutencdo preventiva das
instalacdes. Nem sequer havia um or¢camento para compra de materiais de reposicao, tais
como lampadas de projetores. Toda a instalagao multimidia do museu foi pendurada por um fio
chamado de garantia. Nos dois primeiros anos seguintes, a empresa que tinha instalado o
museu se viu obrigada a resolver as falhas que foram em grande parte geradas pela falta de
manutencdo regular. Uma vez que esta garantia terminou, o diretor do museu se encontrava
em uma situagdo estressante que variaram entre sUplicas e ameacas feitas pelos politicos,
empresas de instalacdo e sua propria equipe.” (traducéo nossa).
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tecnoldgicos implementos no ambito de programas que sejam pertinentes com
o planejamento estratégico e a politica institucional, assegurada pela gestédo

museoldgica.

2.3.4. Gestao museoldgica: politicas e diretrizes

De acordo com as definicdes apresentadas por Desvallées e Maireste
(2013, p.48), o termo ‘gestdo’ provem do latim gerere e remete a nocao de
administrar ou “assegurar o funcionamento de um servi¢co publico ou privado,

assumindo a responsabilidade de impulsionar e controlar suas atividades.”

A referida publicacdo (DESVALLEES e MAIRESTE, 2013, p.48) ainda
ressalta que no ambito museografico o conceito de gestdo compreende as

acoOes relacionadas aos:

[...] aspectos financeiros da instituicdo (contabilidade, controle de
gestdo, finangas) e juridicos do museu, & seguranca e manutencao
da instituicdo, a organizagdo da equipe de profissionais do museu, ao
marketing, mas também aos processos estratégicos e de
planejamento gerais das atividades do museu.

Para a musedloga Maria Xavier Cury (2010, p.273), a gestdo
museologica faz as acfes museograficas atuarem em sinergia. Para a autora,
na medida em que o museu pode ser compreendido como um sistema, a
gestdo museoldgica caracteriza-se como 0 conjunto de procedimentos
metodoldgicos, de infraestrutura, de recursos humanos e materiais, técnicos,
tecnoldgicos, politicos, informativos e de experiéncias necessarias ao

desenvolvimento de processos museais.

Segundo Alejandra Saladino (2013, p.65), museologa do Museu da
Republica e docente da Escola de Museologia da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO), o campo da museologia dispde de
documentos que conferem legitimidade e coeréncia a instituicdo museologica.
Intrisicamente relacionados a gestdo museoldgica, a autora destaca o Ato de
Criacdo, Estatuto, Regimento Interno, Politica de Acervo e o Plano

Museoldgico.

No Brasil, o setor museolégico dispbe de Normativas, Legislacoes,
Decretos e Estatutos que instituem diretrizes norteadoras para as agdes a
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serem desenvolvidas pelos museus. Em relacdo as diretrizes relacionadas a
gestdo museoldgica, podemos destacar a Politica Nacional de Museus (PNM).
Segundo o Instituto Brasileiro de Museus (2010, p.180), iniciado em 2003, este
instrumento € constituido por sete eixos programaticos “capazes de aglutinar,

orientar e estimular a realizacao de projetos e a¢cdes museoldgicas.”

Do mesmo modo, podemos destacar o Decreto n° 8.124, de 17 de
outubro de 2013, que regulamenta dispositivos da Lei n° 11.906, de 20 de
janeiro de 2009, que cria o IBRAM, e da Lei n°® 11.904, de 14 de janeiro de

2009, que institui o Estatuto de Museus e da outras providéncias®.

A partir da leitura do referido decreto foi possivel identificarmos que o
documento apresenta para o0 setor uma série de acBes e procedimentos que
devem ser seguidos, sendo conferido ao Instituto Brasileiro de Museus (Ibram)
as acOes de fiscalizacdo. Dentre as normas previstas no referido Decreto
destacamos os dispositivos voltados a Organizacdo dos museus, dentre 0s
quais o Art. 22 trata da criagdo do Regimento Interno; um documento que
regulamenta a organizacdo e o funcionamento da instituicio museoldgica, no

gue diz respeito a sua:

[...] estrutura administrativa; as responsabilidades das unidades; as
atribuices de dirigentes e servidores; as regras de funcionamento de
orgdos colegiados; diretrizes sobre a associagdo de amigos; as
disposi¢cbes sobre o publico como horarios, restricbes a entrada,
necessidade de agendamento de visita; diretrizes para exercicio das
atividades de seguranca, vigilancia e gestdo de risco; regras para a
cobranca de ingressos, reproducdo de bens ou aluguel de
instalacées. (IBRAM, 2014, online®®).

Ja o artigo 23 do Decreto n° 8.124, dispde sobre as especificidades do
Plano Museoldgico. Anteriormente pontuado na Lei no 11.904/2009 (IBRAM,
2010, p.180), o Plano Museolégico foi conceituado no art. 45 da referida lei

como:

[...] ferramenta basica de planejamento estratégico, de sentido global
e integrador, indispensavel para a identificacdo da vocacdo da
instituicdo museolégica para a definicdo, o ordenamento e a
priorizacdo dos objetivos e das ac¢des de cada uma de suas areas de

% Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/CCIVIL_03/_Ato2011-

2014/2013/Decreto/D8124.htm> Acesso em: 09 de abril de 2014.

% Disponivel em: <http://www.museus.gov.br/presidencia-publica-decreto-que-regulamenta-o-
estatuto-de-museus/> Acesso em: 09 de abril de 2014.
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funcionamento, bem como fundamenta a criagdo ou a fuséo de
museus, constituindo instrumento fundamental para a sistematizacéo
do trabalho interno e para a atuacdo dos museus na sociedade.

O artigo 47 da referida Lei no 11.904/2009 define que o Plano
Museoldgico devera ser desenvolvido em programas de acdes que abragem as
atividades-meios e atividades fins da instituicdo, como exposi¢ao, educativo-
cultural, pesquisa e outras atividades realizadas em beneficio a sociedade. O
Artigo ainda destaca que estes programas deverm ser “agrupados,
desmembrados ou ampliados segundo as especificidades do museu’,

contemplando os seguintes conteudos:

a) institucional - abrange o desenvolvimento e a gestdo técnica e
administrativa do museu, além dos processos de articulacdo e
cooperacao entre a instituicdo e os diferentes agentes.

b) de gestdo de pessoas - abrange as ac¢bes destinadas a
valorizagdo, capacitagdo e bem-estar do conjunto de servidores,
empregados, prestadores de servico e demais colaboradores do
museu, o diagndstico da situacéo funcional existente e necessidades
de readequacéo;

c) de acervos - abrange o processamento técnico e o gerenciamento
dos diferentes tipos de acervos da instituicdo, incluidos os de origem
arquivistica e bibliografica;

d) de exposi¢des - abrange a organizacdo e utilizagdo de todos os
espagos e processos de exposicdo do museu, intra ou extramuros, de
longa ou curta duragéo;

e) educativo e cultural - abrange os projetos e atividades educativo-
culturais desenvolvidos pelo museu, destinados a diferentes publicos
e articulados com diferentes instituicdes;

f) de pesquisa - abrange o processamento e a disseminacdo de
informacdes, destacando as linhas de pesquisa institucionais e
projetos voltados para estudos de publico, patriménio cultural,
museologia, histéria institucional e outros;

g) arquitetdnico-urbanistico - abrange a identificagdo, a conservagao
e a adequacdo dos espacos livres e construidos, das areas em torno
da instituicdo, com a descricdo dos espacos e instalacbes adequadas
ao cumprimento de suas fungbes, e ao bem-estar dos usuérios,
servidores, empregados, prestadores de servicos e demais
colaboradores do museu, envolvendo, ainda, a identificacdo dos
aspectos de conforto ambiental, circulacdo, identidade visual,
possibilidades de expansado, acessibilidade fisica e linguagem
expografica voltadas as pessoas com deficiéncia;

h) de seguranca - abrange os aspectos relacionados a seguranga do
museu, da edificacdo, do acervo e dos publicos interno e externo,
incluidos sistemas, equipamentos e instalacbes, e a definicdo de
rotinas de seguranca e estratégias de emergéncia;

i) de financiamento e fomento - abrange o planejamento de
estratégias de captacdo, aplicacdo e gerenciamento dos recursos
econdmicos;

j) de comunicacdo - abrange acdes de divulgacdo de projetos e
atividades da instituicdo, e de disseminacao, difusdo e consolidagéo
da imagem institucional nos ambitos local, regional, nacional e
internacional; e

k) soécio-ambiental - abrange um conjunto de acgbes articuladas,
comprometidas com o meio ambiente e areas sociais, que promovam
o desenvolvimento dos museus e de suas atividades, a partir da
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incorporacdo de principios e critérios de gestdo ambiental (BRASIL,
o 37
2013, online™).

Com base nos contetdos apontados pelo referido Decreto, bem como
nas recomendacfes da Musedbloga Maria Cristina Bruno (2010, p.74),
ressaltamos o carater interdisciplinar que deve apresentar os Programas de
Linhas de A¢Bes Museoldgicas (PLAMUS).

No que toca a configuragdo de um programa de manutencao
tecnologica, Stiff (2010, p. 362) diz que este deve ser estruturado como um
conjunto de acdes técnicas articuladas entre a equipe do museu, em suas mais
distintas areas de atuacdo. Ou seja, um PLAMUS dedicado a manutencéo
expogréafica deve compreender acdes planejadas, implementadas,
desenvolvidas e avaliadas ndo somente pela equipe de profissionais
responsaveis pela tecnologia e expografia, mas em parceria com todos os
colaboradores que compdem o0s nucleos de seguranca, educativo, acervo,

pesquisa, administracdo, limpeza, elétrica etc.

Esta sinergia pode ser manifesta-se quando um profissional da limpeza
identifica a falha de um equipamento durante a execucdo de suas funcdes
rotineiras e aciona o nucleo responsavel ou quando o educativo relata ao
ndcleo de expografia que o contetdo de interface poderia ser adequado para
atender a um determinado publico, como 0s que apresentam mobilidade
reduzida ou visitantes estrangeiros. Deste modo, todos os profissionais, de

alguma maneira, contribuiem para a manutencéo tecnoldgica da expografia.

2.4. Metodologia utilizada

Com o intuito de discorrrermos acerca das rotinas técnicas de
manutengao e aprimoramento tecnologico da exposi¢ao de longa duragao do
Museu do Futebol, adotou-se para este estudo de caso a observacao direta,
coleta de informagdes verbais e analise documental. A partir disso, buscou-se

um possivel delineamento do campo de estudo que implicou a realizacdo de

s Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/CCIVIL_03/_Ato2011-

2014/2013/Decreto/D8124.htm> Acesso em: 09 de abril de 2014.
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quatro visitas técnicas ao museu, mediadas pela equipe do Nucleo de

Documentacdo, Pesquisa e Exposi¢des e o Nucleo de Tecnologia do MF.

No decorrer das visitas, buscou-se identificar a configuragdo do
equipamento cultural, os recursos tecnoldgicos e a sua proposta museografica.
A primeira visita realizada no dia 07 de fevereiro de 2014, foi acompanhada
pelo historiador Pedro Sant’Anna, Coordenador do Nucleo de Documentacéo,
Pesquisa e Exposicdo. J4 as visitas realizadas nos dias 08 de maio de 2014,
06 e 11 de outubro de 2014 foram acompanhadas pela historiadora Camila

Aderaldo, Técnica em Documentacao.

As duas Ultimas visitas ao Museu do Futebol foram de extrema
importancia para a realizacdo deste estudo; No dia 06 de outubro de 2014,
fomos cordialmente recepcionados por Daniela Alfonsi, Diretora Técnica do

Museu, que nos forneceu dados relevantes sobre as rotinas técnicas do MF.

Do mesmo modo, no dia 11 de outubro de 2014, a convite da Diretora e
com a autorizacdo da Coordenacdo de Tecnologia, realizamos uma visita
técnica acompanhada por Anselmo de Macedo, membro da equipe do Nucleo
de Técnologia. Na ocasido, foi possivel presenciarmos os procedimentos
técnicos que ‘ligam’ os recursos expograficos do Museu do Futebol, bem como
o funcionamento dos sistemas Watchout e Medialon. Ao final da visita, fomos
recebidos por Felipe Macchiaverni, Coordenador do Nucleo de Técnologia, que
nos cedeu informacBes sobre as rotinas de manutencdo e aprimoramento

tecnoldgico da exposicao de longa duracéo.

Em relacdo a analise documental, a coleta de dados técnicos e
administrativos da instituicdo deu-se a partir de informagdes disponibilizadas no
portal do museu, bem como na imprensa e documentos cedidos pelo Nucleo de
Documentacdo, Pesquisa e Exposicdo, autorizados pela coordenacdo da
instituicao®.

Em um primeiro momento, voltamo-nos ao levantamento de informacdes

divulgadas pelos 6rgdos midiaticos, com um recorte que compreendeu desde o

% Os documentos cedidos pelo Nucleo de Documentacéo, Pesquisa e Exposicédo foram: Plano
Museoldgico - Diagnostico Intitucional e Linhas de Agéo (2010), Relatorio do 4° Trimestre de
2008, Relatério Anual de 2009, Relatério Anual de 2010, Relatorio do 3° Trimestre de 2011,
Relatorio do 4° Trimestre de 2011, Relatério Anual 2012, Relatério Anual 2013.
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periodo da abertura do museu até o final do ano de 2013, o que nos
possibilitou reunir um conjunto de dados acerca das tecnologias empregadas
na expografia do MF. Do mesmo modo, as informagdes disponibilizadas, tanto
no portal do museu como no Book de Contetido®, constituiram-se como fontes
fundamentais para o aprofundamento conceitual da proposta museogréfica,
bem como para o posterior cruzamento de dados utilizados para evidenciar a
identidade conceitual e tecnoldgica da exposicao de longa duragcdo, mantida
desde 2008.

Em um segundo momento, priorizou-se a analise dos Contratos de
Gestao do Museu do Futebol e Relatérios trimestrais e anuais produzidos entre
2008 e 2013, bem como a leitura do Estatuto e Regimento Interno da
Organizacdo Social IDBrasil Cultura, Educacdo e Esporte, entidade
responsavel pela gestdo do museu. Do mesmo modo, foram consultadas as
normativas e diretrizes da instituicdo, dentre os quais se destaca o Ato de
Criagdo, Estatuto, Regimento Interno, Diagndstico e Plano Museoldgico do
museu, produzido entre 2009 e 2010 por uma equipe de profissionais

coordenada por Maria Cristina Oliveira Bruno®.

Por fim, ressaltamos que o levantamento bibliografico deu-se durante
todo o processo da pesquisa. No entanto, faz-se necessario pontuar que o
campo da manutencdo e aprimoramento tecnolégico de projetos expograicos
relativamente recente, no que diz respeito as linguagens hipermidiaticas. Fato
que possibilitou o desenvolvimento de um estudo interdisciplinar que dialoga
com diversos conceitos apresentados por teéricos do campo da museologia,
gestéo, design de interfaces, preservacgéo digital, tecnologia da comunicagéo e

informacéo.

% O referido documento — que antecede a abertura do Museu do Futebol — foi cedido pelo
Nicleo de Documentacao, Pesquisa e Exposicdo e € composto por textos, plantas e imagens,
foi apresentado em um workshop interno que divulgou detalhes sobre o projeto de concepgéo
do Museu do Futebol.

% De acordo com os referidos documentos, a elaboracdo do Plano Museolégico do Museu do
Futebol deu inicio em 01 de outubro de 2009 e foi finalizado em 2010. O processo foi
organizado a partir da construcdo de um Diagndstico Institucional que, por sua vez, reflete um
“inventario” sobre o perfil da instituicdo, "considerando, por um lado, a busca da compreenséo
sobre a “légica museal” a partir da qual a equipe de profissionais atende aos compromissos
previstos em seus marcos legais e, por outro, a identificacdo dos “elos de sentidos e
significados” que vinculam esta instituicdo com os documentos fundantes, definidores e
delimitadores da atuagdo dos museus, nos niveis local, nacional e internacional" (MUSEU DO
FUTEBOL, 2010, p.33).
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2.5. CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

No decorrer deste capitulo foram apresentadas as principais formas de
utilizacdo de novas tecnologias nos espacos expositivos. Do mesmo modo,
apresentamos uma breve definicdo sobre o termo ‘acervo’, com énfase na
configuragdo dos acervos materiais e imateriais do Museu do Futebol e as
possiveis préticas de incorporacdo e enquadramento de interfaces e

equipamentos eletrébnicos computacionais nos museus.

Por fim, apresentamos as contribuicbes de autores que se voltam a
instituicdo de rotinas técnicas de manutencdo e aprimoramento em projetos
expograficos hipermidiaticos. Finalizamos este capitulo, apresentando os
procedimentos metodolégicos adotados para a realizacdo deste estudo de

caso.

A partir dos conceitos até entdo apresentados e no decorrer dos
proximos capitulos, identificaremos as principais praticas de manutencdo
tecnoldgica da exposicdo de longa duracdo do Museu do Futebol. Para tanto,
no capitulo seguinte, serdo abordados os dados técnicos e conceituais que
compreendem os trés pilares que fundamentam o projeto de concepcao

expogréfica do museu, a saber; arquitetura, conteddo e museografia.
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3. MUSEU DO FUTEBOL: ARQUITETURA, MUSEOGRAFIA E CONTEUDO

O Museu do Futebol (MF) criado pela Lei n® 13.989 de 16 de novembro
de 2004, esta localizado no prédio frontal do Estadio Municipal Paulo Machado
de Carvalho, na cidade de S&o Paulo. Sua inauguracdo ocorreu em 29 de
setembro de 2008 e aberto a visitacdo publica em 01 de outubro do mesmo
ano.

Conforme anteriormente pontuado, a dindmica museografica do Museu
do Futebol giram em torno da patrimonializacdo do fenémeno futebol, sendo o
eixo norteador desta instituicdo o conceito de Museu Experiéncia: uma
categoria de museu em que o publico ndo se limita a contemplacéo de objetos
e/ou recursos tecnoldégicos, mas sim proporcionar uma vivéncia imersiva que

busca estimular os sentidos e a memoria afetiva do visitante.

Deste modo, o Museu do Futebol desenvolve agfes de preservacao e
difusdo de um acervo imaterial de referéncias e indicadores da memoria do
futebol brasileiro, compreendido como um fendmeno social e um patriménio

intangivel da cultura brasileira.

3.1. Projeto de implantacéo

O processo de implantacdo do Museu do Futebol foi desenvolvido entre
2005-2008, partindo de uma demanda apontada por José Serra, entdo prefeito
da cidade de S&o Paulo, que ressaltou a necessidade da criagdo de um museu
dedicado ao futebol, visto que na cidade havia uma “lacuna de uma instituicéo
para preservacdo e difusédo da historia do futebol” (MUSEU DO FUTEBOL,
2009, p.7).

Com um orcamento estimado em R$ 32,5 milhdées, o MF foi uma
iniciativa do Governo do Estado e da Prefeitura de Sdo Paulo — por meio da
Secretaria Municipal de Esportes e da S&o Paulo Turismo. Subsidiado pela Lei
de Incentivo a Cultura do Ministério da Cultura, a concepcao e realizacdo do
projeto ficou a cargo da Fundagéo Roberto Marinho, que contou com a parceria
de diversas empresas privadas, como o Banco Santander, Banco Real,

Telefénica, Ambev, Visa, Rede Globo, Samsung, Epson, SporTV, Sabesp,
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Carrier, Otis, bem como a colaboracdo da Confederacéo Brasileira de Futebol
(CBF).

3.1.1. Arquitetura e museografia

O arquiteto Mauro Munhoz projetou o Museu do Futebol para ser
implementado no edificio frontal do Estaddio Paulo Machado de Carvalho,
popularmente conhecido como Estddio do Pacaembu (Figura 2), que se
encontra direcionado a Praca Charles Miller: uma éarea livre de

aproximadamente 30 mil mz.

rf 1 ‘A“ ‘ (‘l
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Figura 2 — Edificio frontal do Estadio do Pacaembu.
Fonte: Museu do Futebol, 2014, Online**

O museu é composto por trés pavimentos situados na parte inferior das
arquibancadas do Estadio; sdo 16 salas expositivas, sendo uma voltada a
realizacdo de exposi¢cOes de curta duracdo e as outras 15 projetadas para a
exposicao de longa duracdo. O museu conta ainda com um espaco dedicado
ao Centro de Referéncia do Futebol Brasileiro localizado no segundo
pavimento, uma area administrativa localizada no terceiro pavimento e
bilheteria, foyer, auditério, bar-café e uma loja localizada no térreo, conforme
plantas apresentadas a seguir (Figuras 3, 4, 5 e 6):

“L Disponivel em: <http://arcoweb.webl1.com.br/projetodesign/arquitetura/mauro-munhoz-

museu-sao-14-03-2008> Acesso em: 06 junho de 2014.
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Térreo
1. Acesso / 2. Hall de entrada / 3. Bilheteria / 4. Exposicoes temporarias / 5. Café / 6. Foyer

7. Auditério / 8. Area técnica / 9. Sanitario / 10. Acesso ao campo / 11. Hall de saida / 12. Vestidrio
13. Restaurante / 14. Acesso as arquibancadas

Figura 3 — Planta baixa do térreo do edificio frontal do Estadio do Pacaembu.
Fonte: Projeto Design, Edi¢do 336, 2008, online*

1° pavimento
1. Espago museografico / 2. Passarela / 3. Sanitario

Figura 4 — Planta baixa do primeiro pavimento do edificio frontal do Estadio do Pacaembu.
Fonte: Projeto Design, Edicdo 336, 2008, online*®

2 Disponivel em: <http://arcoweb.webl1.com.br/projetodesign/arquitetura/mauro-munhoz-
museu-sao-14-03-2008>. Acesso em: 06 de junho de 2014.
“3 Disponivel em: <http://arcoweb.webl1.com.br/projetodesign/arquitetura/mauro-munhoz-
museu-sao-14-03-2008>. Acesso em: 06 de junho de 2014.
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2° pavimento
1. Espago museografico / 2. Passarela / 3. Acesso as arquibancadas / 4. Sanitario / 5. Area técnica

Figura 5 — Planta baixa do segundo pavimento do edificio frontal do Estadio do Pacaembu.
Fonte: Projeto Design, Edicdo 336, 2008, online™

3° pavimento
1. Administracéo / 2. Pesquisa / 3. Area técnica / 4. Sanitario

Figura 6 — Planta baixa do terceiro pavimento do edificio frontal do Estadio do Pacaembu.
Fonte: Projeto Design, Edicdo 336, 2008, online™

A escolha do estadio para a implementacdo do museu foi motivada por
um cunho preservacionista, sociocultural e de revitalizagdo urbana, conforme é
pontuado por Munhoz (In: MUSEU DO FUTEBOL, 2007, p.17-18):

4 Disponivel em: <http://arcoweb.webl1.com.br/projetodesign/arquitetura/mauro-munhoz-

museu-sao-14-03-2008>. Acesso em: 06 junho de 2014.

s Disponivel em: <http://arcoweb.webl1.com.br/projetodesign/arquitetura/mauro-munhoz-

museu-sao-14-03-2008>. Acesso em: 06 junho de 2014.
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As experiéncias de revitalizacdo arquitetbnica de marcos
significativos como estes, experiéncias comuns as antigas metropoles
européias, sugerem que nossa cidade entra em uma fase de
maturidade, apropriando-se de sua propria histéria. Exemplo disso
foram as bem sucedidas intervencfes realizadas na Estacdo Julio
Prestes, na Pinacoteca do Estado ou o Museu da Lingua Portuguesa
na Estacdo da Luz. A implantagdo do Museu do Futebol no Estadio
do Pacaembu inscreve mais um capitulo nesta histéria, buscando
solucionar o desafio de concretizar a mudanca dentro da continuidade
histérica. [...] Propondo a sintese entre a preservagao e a inovagao; o
antigo e o novo; a atividade erudita da visitagdo a um museu e a festa
popular do futebol, o projeto do Museu do Futebol busca incorporar o
préprio espirito deste esporte, manifestacao tdo expressiva da cultura
brasileira, que atravessa todos os repertérios culturais e classes
sociais num exercicio criativo de convivéncia — experiéncia cara as
grandes metropoles modernas.

Para criar o isolamento acustico necessario para receber 0s recursos
sonoros, algumas paredes do museu foram revestidas com |& de pedra e
placas de fibra de rocha, sendo que este e outros materiais encontram-se a
mostra nas salas da exposicao de longa duracdo. De acordo com o projeto, a
intencdo era que a arquitetura do estadio fizeste parte da expografia, criando
um didlogo entre o volume do edificio e a mémodria do futebol, conforme é
pontuado por Munhoz (MUSEU DO FUTEBOL, 2007, p. 9):

N&o faria sentido um museu prontinho e bem acabado, cenogréafico,
com paredes de alvenaria instaladas embaixo de arquibancadas. O
projeto museografico pretende acompanhar a “precariedade”
arquitetbnica do prédio. As paredes, no museu, serdo feitas de
materiais brutos como ferro, metais, acos, madeiras, andaimes —
como aquelas que sustentam a estrutura de um edificio em
construcdo e depois sdo descartadas. Aqui, contudo, elas daréo
sentido aos contetdos das salas. As paredes precarias existirdo para
fixar as realidades vividas durante o século do futebol no Brasil. Na
sala dos gols, um aramado de tela sustentara as telas, separadas por
divisérias soltas do chao, feitas com aqueles moldes de ferro bruto
gue tapam buracos de rua.

Em relagdo a expografia, podemos pontuar que esta foi concebida como
uma sequéncia de experiéncias ludicas e sensoriais, no qual o visitante
descobre como o futebol tornou-se “uma das mais reconhecidas manifestagdes
culturais do pais” (MUSEU DO FUTEBOL, 2008, p, 19).

3.1.2. Expografia e contetdo

A visita a exposicdo de longa duracdo do Museu do Futebol é
denominada como Percurso do Torcedor: um circuito expositivo fechado que
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deve ser realizado de forma sequencial como “[...] um fluxo continuo que traca
um painel de atitudes, habitos, comportamentos, fatos, ideais e idéias, atraves
da poderosa e envolvente saga do futebol brasileiro” (MUSEU DO FUTEBOL,
2007, p. 15-19).

Realizado em 18 etapas, o Percurso do Torcedor tem como base trés

eixos de visitacao, a saber:

Eixo Emocgdo: Compostos pelos modulos expositivos Grande Area,
Saudacdo ao Pelé, Pé na Bola, Anjos Barrocos, Gols, Radio e Exaltacéo

voltam-se a memoaria do futebol brasileiro.

Eixo Histéria: Composto pelos médulos expositivos Origens, Herdois, Rito
de Passagem, Copas do Mundo, Pelé e Garrincha, Passarela Radialista Pedro
Luiz e Homenagem ao Pacaembu. Este eixo busca acentuar a relacdo entre a

a histoéria do Brasil e a histéria do futebol brasileiro.

Eixo Diversdo: Composto pelos médulos expositivos Numeros e
Curiosidades, Visita a Arquibancada, Danca do Futebol e Jogos de Corpo,

este é o0 eixo que busca apresentar o espirito ludico do futebol.

O Percurso do Torcedor € dividido em duas alas separadas pelo eixo
central de acesso ao museu, interligados por elevadores e escadas rolantes,

conforme apresentado na Figura 7:

Legenda

1. Grande Area 5. Gols 9. Herdis 13. Passarela Radialista Pedro Luiz 17 Jogos de Corpo
2. Saudacdo ac Pelé 6. Radio 10. Rito de Passagem 14. Nimeros e Curiosidades 18. Homenagem ac
3. Pé na Bola 7. Exaltacdo 11. Copas do Mundo 15. Visita a Arguibancada Pacaembu

4. Anjos Barrocos g. Origens 12. Pelé e Garrincha 16. Danca do Futebol

Figura 7 - Percurso do Torcedor. Fonte: Museu do Futebol. 2014. Online*

“° Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/exposicao/longa-duracao/?ordem=true#top>.

Acesso em: 06 de junho de 2014.
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Sendo a tecnologia um dos pilares para a comunicacdo museoldgica do
MF, a exposicdo de longa duracdo € composta por diversos recursos como
telas para projecéo hologréaficas, sistema de som com 8 mil watts de poténcia,
cameras e sensores de movimento, 120 desktops, 10 mil metros de cabos de
video, audio e rede, projetores, monitores e outros equipamentos distribuidos
nos 6.900m? do museu, conforme informacdes divulgadas na Edicdo 346 da

publicacdo Projeto Design (2008, online*").

A exibicdo dos conteudos audiovisuais licenciados pelo museu é realizada
em 117 telas de LCD da marca Samsung, com a dimensdo entre 15 e 60
polegadas e em 55 projetores de 2.000 e 15.000 lumens das marcas Epson e
Chistie. Ja a reproducdo sonora € feita por alto-falantes multidirecionados
fabricados pela empresa Soundtube, conforme dados divulgados na Revista
Info (2008, p. 60).

De acordo com Anselmo de Macedo, membro da equipe do Nucleo de
Tecnologia do Museu do Futebol, a tecnologia apresentada na exposicéo de
longa duracdo € a mesma desde a abertura do museu. Ainda segundo o
técnico, desde 2008 os softwares e parte dos equipamentos eletrbnicos como
desktop e monitores sdo mantidos com o objetivo de manter a identidade
conceitual e tecnoldgica proposta pelo projeto expografico (informacéo

verbal)*®.

Com o intuito de compreendermos o conceito de cada médulo expositivo
e as especificidades técnicas dos equipamentos eletrbnicos, nos itens que se
seguem apresentamos ilustraces e dados divulgados no Book de Contetido*®

e na imprensa entre 2008 e 2010. Aliado a estes dados, apresentamos

*" Disponivel em: <http://arcoweb.web11.com.br/projetodesign/arquitetura/mauro-munhoz-

museu-sao-14-03-2008>. Acesso em: 06 de junho de 2014.

*® Informac&o coletada durante a visita técnica realizada no Museu do Futebol no dia 10 de
outubro de 2014.

9 0 documento, composto por textos, plantas e imagens, agrupa dados sobre o conceito
museografico proposto pela curadoria de Leonel Kaz, bem como detalhes sobre o projeto
expografico de Daniela Thomas e Felipe Tassara e o projeto arquitetdnico de Mauro Munhoz,
desenvolvido com o apoio de consultores e colaboradores, como: Jodo Maximo, Celso Unzelte,
Marcelo Duarte, Marcos Duarte, Leonardo Affonso Pereira, Anibal Massaini, Turibio Leite e
Roberto Da Matta.
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imagens e informacfes coletadas nos canais institucionais do Museu e na

publicacdo recém lancada pela instituicgo™°.

3.1.2.1. Grande area

O percurso da exposi¢do de longa duracdo do MF tem inicio no hall de
entrada, especificamente no médulo Grande é&rea (Figura 8). Este ndo
apresenta recursos interativos, mas sim fac-similes, reproducdes fotograficas
de diversos objetos como cartazes, flamulas e bandeiras “recortadas sobre
uma base e afixadas dentro de um caixilho de madeira, como que criando uma
sensacao de relevo para o objeto”, apresentando uma grande semelhanga com
o original (MUSEU DO FUTEBOL, 2007, p.14).

Figura 8 — A esquerda, ilustracdo do modulo Grande area presente no projeto expografico do
Museu do Futebol. Fonte: Book de Contetdo. Museu do Futebol. 2007, p.32-33. A direita,
imagem da atual expografia, Fonte: Museu do Futebol, 2014, online™*

3.1.2.2. Saudacao do Pelé

A Saudacdo do Pelé consiste em um video bilingue, com &udio em
portugués, inglés e espanhol, em que Edson Arantes do Nascimento, o Pelé,
d4 as boas vindas aos visitantes. O video é exibido em duas tela de LCD

posicionadas na vertical (Figura 9).

® Museu do Futebol: um museu-experiéncia’ (IDBRASIL CULTURA, EDUCACAO E
ESPORTE, 2014).

>t Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/exposicao/longa-duracao/?ordem=true#top>.

Acesso em: 6 de junho de 2014.
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Figura 9 — A esquerda, imagem da video Saudac&o do Pelé no ano de 2008. Fonte: Fonte:

Samara Pieruccetti, 2009, online® . A direita, detalhe da ima%em do atual instalacéo. Fonte:

Museu do Futebol, 2014, online™.

3.1.2.3. Pé na bola

O modulo Pé na bola (Figura 10) esta localizado no primeiro pavimento
e € constituido por uma videoinstalacdo apresentada em um container. S&o 5
telas de LCD que exibem uma sequencia de imagens em movimento que
retrata pés e bolas. Segundo informacdes disponibilizadas no site institucional
do Museu do Futebol (2014, online®*), esta videoinstalacdo “indica de uma

forma ladica o caminho que o visitante ir4 percorrer [no Museu].”

Figura10— A esquerda, imagem do médulo Pé na Bola em 2009. Fonte: Eduardo Zarate,
2009, E5)6nline55. A direita, imagem atual do referido médulo. Fonte: Museu do Futebol, 2014,
online

>? Disponivel em: < http://samaraportfolio.blogspot.com.br/ >. Acesso em: 6 de junho de 2014.

>3 Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/exposicao/longa-duracao/?ordem=true#top>.

Acesso em: 6 de junho de 2014.

>4 Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/exposicao/longa-duracao/?ordem=true#top>.

Acesso em: 6 de junho de 2014.

% Disponivel em: <http://www.flickr.com/photos/28752281@N07/3634066222>. Acesso em: 6
de junho de 2014.
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3.1.2.4. Anjos Barrocos

O modulo Anjos Barrocos (Figura 11), localizado no primeiro pavimento
da ala leste, € um espaco composto por video projecdes de 25 jogadores
importantes para a histéria do futebol brasileiro®’. As projecdes sdo formadas
por uma sequéncia de 44 frames fotograficos projetados em looping,
“totalizando uma aparicdo de 11 frames por tela em 4’45” (Museu do Futebol,

2014, online®).

As imagens sao projetadas em 11 placas de 3 metros de altura por 2
metros de largura, formadas por um material transllicido que assemelha-se ao
acrilico, capaz de reter a luminosidade e produzir um efeito tridimensional da
imagem como uma espécie de holograma (REVISTA GALILEU, 2008, p.12).

Figura 11 — A esquerda, ilustracdo do médulo Anjos Barrocos apresentada no projeto
expografico do Museu do Futebol. Fonte: Book de Contetudo. Museu do Futebol, 2007, p.32-33
A direita, imagem da atual expografia do referidt(_)n9 modulo. Fonte: Museu do Futebol, 2014,
online™.

Para atender as especificidades do projeto expogréfico, as imagens
exibidas sofreram tratamento digital, com objetivo de criar um efeito que se

°® Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/exposicao/longa-duracao/?ordem=true#top>.

Acesso em: 6 de junho de 2014.

°" As imagens projetadas retratam os seguintes jogadores: Bebeto; Carlos Alberto Torres; Didi;
Djalma Santos; Falcé@o; Garrincha; Gérson; Gilmar; Jairzinho; Julinho Botelho; Nilton Santos;
Pelé; Rivaldo; Rivellino; Roberto Carlos; Romario; Ronaldinho Galcho; Ronaldo; Sdcrates;
Taffarel; Tostdo; Vava; Zagallo; Zico; Zizinho (MUSEU DO FUTEBOL, 2007, p.31).

%8 Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/exposicao/longa-duracao/?ordem=true#top>.

Acesso em: 6 de junho de 2014.

> Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/exposicao/longa-duracao/?ordem=true#top>.

Acesso em: 6 de junho de 2014.
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aproximasse com o discurso proposto para o moédulo, conforme informacdes

disponibilizadas no site institucional do Museu do Futebol (2014, online®):

As fotografias originais foram tratadas e recortadas, de modo que a
projecdo tome apenas o corpo do jogador, sem 0s elementos que
sugerem o0s contextos de onde a imagem foi registrada. As cores
foram uniformizadas em tons de azul (duotone azul). Este tratamento
visou criar um ambiente em que o jogador é “santificado”, tal como as
representacbes de anjos no movimento artistico conhecido como
Barroco, marcado, entre outras coisas, pelo rebuscamento das
formas. A beleza e sinuosidade dos movimentos de cada jogador em
acdo remetem a isso. Dai 0 nome da sala Anjos Barrocos. Abaixo das
imagens projetadas, ha uma legenda com o nome de cada jogador.

A sequencia de frames é exibida por meio de 11 projetores da marca
Epson, modelo Powerlite PRO G5350 (XGA 3LCD - 5.000 ANSI Lumens), que
operam em modo econdmico, para evitar o desgaste e o calor que podem
afetar o desempenho dos equipamentos (REVISTA IFO, 2008, p.60).

3.1.2.5. Gols

O modulo Gols, localizado na ala leste do primeiro pavimento, é
composto por uma estrutura com 10 cabines multimidia, onde s&o
apresentados 26 videos, com um total 42'58” (quarenta e dois minutos e
cinquenta e oito segundos) de duracdo, com depoimentos de personalidades
publicas que relatam como importantes momentos do futebol refletiram em

suas vidas®®.

De acordo com informacgdes divulgadas no site institucional do Museu do
Futebol (2014, online®®), ap6s a coleta dos depoimentos, os videos foram
editados e padronizados, acrescentando trechos de outros videos e fotografias

que fazem referéncia a partida mencionada pelo convidado.

® Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/exposicao/longa-duracao/?ordem=true#top>.

Acesso em: 6 de junho de 2014.

®. No médulo Gols s&o exibidos videos de 26 personalidades publicas, a saber; Alberto Helena
Junior, Anibal Massaini, Armando Nogueira, Arnaldo César Coelho, Daniel Piza, Fernando
Calazans, Galvao Bueno, Jodo Maximo, José Roberto Torero, José Trajano, Juarez Soares,
Juca Kfouri, Lima Duarte, Luis Fernando Verissimo, Marcelo Tas, Marco Mora, Nelson Motta,
Paulo Bonfa, Roberto Benevides, Ruy Castro, Sérgio Noronha, Sérgio Xavier, Soninha
Francine, Walter de Mattos Junior. No final do ano de 2009, foram acrescidos mais dois videos
com depoimentos de Milton Neves e Roberto Avallone.

62 Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/exposicao/longa-duracao/?ordem=true#top>.

Acesso em: 6 de junho de 2014.
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E possivel indentificar um nivel maior de participacdo do publico no
moddulo Gols, em comparacdo aos modulos até entdo apresentados, visto que
as cabines dispdem de uma interface, fisica/digital, composta por 5 botbes
interligados a uma tela de navegacdo, que possibilita ao visitante escolher o

videos que deseja assistir através das op¢des narrador ou jogada.

Os videos séo projetados em um vidro com uma pelicula denominada
Vikuiti, fabricada pela empresa 3M. A pelicula, presente tanto nas cabines dos
modulos Gols e Radios como em outros médulos expositivos, possibilita a
realizacdo de back projection. Isto €, uma projecdo por tras da tela. O audio
dos videos é reproduzido por cupulas sonoras que — fixadas n a parte superior
das cabines — restringem e direcionam o audio, sem causar interferéncias nas

outras cabines, conforme pode ser identificado na imagem abaixo (Figura 12).

Figura 12 — A esquerda, ilustacdo do modulo Gols apresentado no projeto expografico do
Museu do Futebol. Fonte: Book de Conteddo. Museu do Futebol. 2007, p.40. A esquerda,
imagem da atual expografia do referido médulo. Fonte: Museu do Futebol, 2014, online®

7

Outro diferencial deste mddulo € a exibicdo de parte dos registros
audiovisuais (depoimentos) produzidos pelo museu, conforme pontuado no

capitulo anterior.

3.1.2.6. Radio

O médulo Radio é o utimo modulo expositivo localizado na ala leste do
primeiro pavimento. Esta sala pode ser identificada como complementar ao

modulo Gols, visto a similaridade de suas estruturas cenograficas, reproducéo

63 Disponivel em: <http://prezi.com/gltgcrhizvtr/a-criacao-do-museu-do-futebol-seu-acervo-e-

seu-publico/>. Acesso em: 6 de junho de 2014.
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sonora (cupulas) e visual (video projecdes), conforme é ressaltado no Book de
Conteudo (MUSEU DO FUTEBOL, 2007, p. 36):

Bem ao lado da montagem cénica dos gols, haverda uma ala,
complementar, e no mesmo estilo de arquitetura cenografica com
baias em que o visitante, sentado, podera escolher o gol que quer
ouvir, na transmisséo feita pelas vozes de nossos maiores locutores:
Ary Barroso, Fiori Gigliotti, Oduvaldo Cozzi, Valdir Amaral, Jorge Curi,
Osmar Santos... Essa escolha se fard numa relagdo participativa e
interativa, a partir de uma listagem de gols oferecida que podera ser
selecionada ao se tocar num dial que se movimenta.

Para a implementagcédo desta cenografia foi projetada uma estrutura com
nove cabines, onde o publico pode escolher entre 15 locucdes realizadas entre
1934 e 2006 por: Antonio Cordeiro, Armando Pamplona, Ary Barroso, Edson
Leite, Fiori Gigliotti, Gagliano Netto, Geraldo José de Almeida, Jorge Cury, José
Carlos Araujo, José Silvério, Oduvaldo Cozzi, Osmar Santos, Pedro Luiz e
Rebello Janior. A escolha do conteldo é feita por meio de uma interface fisica
representada por um dial que simula a sintonizacédo de radios analdgicos. Nas
telas de Vikuiti sdo projetadas ilustracbes e fotografias, exibidas
simultaneamente com a locucéo selecionada, acompanhada pela transcricao

do texto narrado (Figura 13).

B

Figura 13 — A esquerda, ilustacio das back projections em telas Vikuiti presentes no modulo
Réadioe Gols. Fonte: Book de Contelido. Museu do Futebol. 2007, p. 40. A direita, atual
expografia do médulo Radio. Fonte: Museu do Futebol, 2014, online®

64 Disponivel em: <http://prezi.com/gltgcrhizvtr/a-criacao-do-museu-do-futebol-seu-acervo-e-

seu-publico/>. Acesso em : 6 de junho de 2014.
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3.1.2.7. Exaltacéao

O modulo Exaltacdo faz a conexdo entre o primeiro e o segundo
pavimento na ala leste e foi projetado em um amplo vao livre localizado

embaixo das arquibancadas amarelas do Estadio do Pacaembu (Figura 14).

Figura 14 — A esquerda, imagem do médulo Exaltagdo apresentada no Book de Contetdo.
Fonte: Museu do Futebol. 2007, p.44-45. A direita, imagem atual do referido médulo. Fonte:
Museu do Futebol, 2014, online®

Em diversos pontos do ambiente, sete projetores de alta definicdo (15
mil linhas), fabricados pela empresa Chistie apresentam uma sequéncia de
imagens de “30 torcidas, filmadas pela Rede Globo e editadas por Tadeu
Jungle” que sao projetadas em painéis de grande dimensdes, formando por
uma pelicula com as mesmas caracteristicas da Vikuiti, conforme é pontuado
na publicacdo ‘Museu do Futebol: um museu-experiéncia’ (IDBRASIL
CULTURA, EDUCACAO E ESPORTE, 2014, p.36).

Acerca da experiéncia proposta neste modulo, destacamos o texto

apresentado no Book de Contetdo (Museu do Futebol, 2007, p.41):

[...] neste espago, o publico experimentard sensagdes fisicas- visuais
e auditivas-emocionais, pois ao subir a escada rolante que da acesso
do primeiro ao segundo andar, em velocidade minima, ir4
descobrindo, aos poucos, um espaco surpreendente, nas entranhas
do estadio, com sons e imagens de torcidas e frases distribuidas em
vérias telas que se cruzam em diferentes planos, gerando uma
multivisdo facetada e envolvente. Os sons das torcidas vindas de
todos os lados, as “olas”, bandeiras, fogos, luzes, textos e cores
repercutem e se multiplicam, fazendo com que o visitante sinta, por
momentos, as emoc¢des dos jogadores nas grandes decisdes.

65 Disponivel em:

<https://www.facebook.com/museudofutebol/photos/a.378320188917159.88232.108307002585
147/378320392250472/?type=3&theater/>. Acesso em : 6 de junho de 2014.
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Em sincronia com os videos, sao reproduzidos, em auto-falantes com 8
mil watts RMS de poténcia, mais de 30 audios com cantos e gritos de incentivo
emitidos por torcidas de diversos clubes de fubetol brasileiro. De acordo com
Barreto (2008, p.60), os efeitos sonoros ainda s&do constituidos por dois
subwoofers; um tipo de alto-falante utilizado para a reproduzir 4udios em baixa

frequéncias, utilizados para dar a “sengao que o estadio esta tremendo.”

3.1.2.8. Origens

O primeiro modulo expositivo localizado no segundo pavimento da ala
leste € denominado de Origens. As paredes da sala foram preenchidas com
mais de 400 reproducdes fotograficas em preto e branco e na cor sépia. As
imagens foram fixadas em molduras douradas, sendo que algumas delas
apresentam um eixo de rotacdo que permite ao visitante movimenta-las e,

assim, instituir um grau de interagdo com a exposigéo (Figura 15).

Figura 15 — A esquerda, imagem ilustrativa do‘médulo Origens apresentada no Book de
Conteudo. Fonte: Museu do Futebol. 2007, p.49. A direita, atual exgografia do referido modulo.
Fonte: Museu do Futebol, 2014, online®

De acordo com a publicagéo ‘Museu do Futebol: um museu-experiéncia’
(IDBRASIL CULTURA, EDUCACAO E ESPORTE, 2014, p. 36), recentemente
lancada pelo museu do Futebol, as imagens apresentadas resgatam estorias e
momentos de formacdo de clubes, selecdo de jogadores, além de roupas,
acessorios e cenas do cotidiano brasileiro do final do século XIX até 1930,

registradas por “pioneiros da arte fotografica no Brasil.”

06 Disponivel em: <http://prezi.com/gltgcrhizvtr/a-criacao-do-museu-do-futebol-seu-acervo-e-

seu-publico/>. Acesso em: 7 junho de 2014.
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Além das fotografias sdo apresentadas 8 telas de LCD com projecdes de
imagens antigas, que mostram cenas projetadas em videos de pequeno
formato “como se fossem as préprias fotos ganhando movimento” (MUSEU DO
FUTEBOL, 2014, online®).

3.1.2.9. Herdis

O modulo Herbis € composto por quatro projetores Epson, modelo
Powerlite PRO G5350 (XGA 3LCD - 5.000 ANSI Lumens) que exibem multiplos
frames de imagens, com a duracdo de dez minutos Nessa espécie de jogo de
imagens em movimentos o conteddo multimidia digital & sincronizado em uma
multi-tela semi circular, formada por rotagbes intercaladas (Figura 16). Este
mecanismo forma um painel de triedros em que séo projetadas imagens de 20
herdis brasileiros da década de 1930, conforme é apontado na recem lancada
publicacdo do Museu do Futebol (IDBRASIL CULTURA, EDUCACAO E
ESPORTE, 2014).

Figura 16 — A esquerda, imagem ilustrativa do médulo Herdis. Fonte: Book de Conteudo.
Museu do Futebol. 2007, p.54. A direita, imagem da atual expO%rafia do referidol médulo.
Fonte: Museu do Futebol, 2014, online®

Assim como a relagdo instituida entre os modulos Gols e Radio, o
modulo Herdis é definido pelo Book de Conteudo (MUSEU DO FUTEBOL,

2007, p.51) como um “[...] complemento natural e integrado a Sala das Origens,

o7 Diponivel em : <http://museudofutebol.org.br/exposicao/longa-duracao/?ordem=true#top>.

Acesso em: 7 de junho de 2014.

o8 Disponivel em: <https://www.facebook.com/museudofutebol/photos> Acesso em: 7 de junho
de 2014.
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como que “finalizando-a” em seus conteudos referentes a primeira metade do

século XX.

3.1.2.10. Rito de Passagem

Neste modulo-container-corredor, que da acesso ao modulo Copas do
Mundo, o visitante é induzido a uma experiéncia de um minuto de duracao.
Este espaco, denominado Rito de Passagem, é formado por uma projecéo de
video que narra a historia da derrota da sele¢éo brasileira para o Uruguai, no
final da Copa de 1950, no estadio do Maracand (Rio de Janeiro, Brasil). O
video é sincronizado com um efeito acustico do som de batidas de coracao

reproduzidos por subwoofers (Figura 17).

A

e

Figura 17 — A esquerda, imagem ilustrativa do modulo-conteiner Ritos de Passagem. Fonte:
Book de Contelido. Museu do Futebol. 2007, p.58. A direita, imagem atual do referido médulo.
Fonte: Museu do Futebol, 2014, online®

3.1.2.11. Copas do Mundo

O moédulo Copas do Mundo apresenta um panorama historico sobre o
contexto politico, social, econbmico e cultural em que foram realizadas as
edicoes deste evento esportivo. Na sala séo exibidas cerca de 370 fotos e 16
videos em oito totens no formato de uma taca de grandes dimensofes (Figura

18), como nos esclarece o projeto institucional:

A proposta museogréafica de criagdo de totens-tacas com displays,
monitores, cartazes, imagens fotogréaficas, recortes de jornais ou
documentos de época mostra a riqueza de percepgdo do conteudo
proposto, qual seja, a de mostrar a vida brasileira, principalmente dos

69 Disponivel em: <https://www.facebook.com/museudofutebol/photos> Acesso em: 7 de junho
de 2014.
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anos de 1950 aos nossos dias, por meio de nossa participacdo nas
Copas do Mundo (somos o Unico pais que participou de todas). Uma
grande pesquisa foi realizada, reunindo imagens em movimento e
fotografias (além de documentos de época, cartazes, anuncios) que
configuram a montagem de cada sala, reunindo os oito totens por
conjuntos de Copas. Além das imagens fotograficas, cada totem é
composto de seis projecbes de videos, dispostos em duplas: num
passam-se imagens em movimento; no outro, letreiros que trazem a
explicagdo sobre estas imagens. Neste caso, temos duas duplas de
projecdes sobre os jogos da cada Copa do Mundo; na outra dupla de
projecdes, temos as imagens de filmes que mostram tendéncias e
comportamentos de época (MUSEU DO FUTEBOL, 2007, p. 59).
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Figura 18 - A esquerda, ilustragdo do modulo Copas do Mundo. Fonte: Book de Contetdo.
Museu do Futebol. 2007, p. 62. A esquerda, imagem da atual expografia. Fonte: Museu do
Futebol, 2014, online™

Em relacdo a reproducdo do &udio dos mencionados videos, um
amplificador digital compacto de 160W RMS concentra o audio nas regides
proximas aos tétens. O médulo ainda apresenta um diferencial para o discurso
museografico construido pelo Museu do Futebol: a exposi¢cdo da camisa 10 do

ex-jogador Pelé, usada na final da Copa do Mundo de 1970.

3.1.2.12. Guarrincha e Pelé

O atimo moédulo localizado na ala leste do segundo pavimento,
apresenta “um roteiro de imagens em movimento e uma montagem
cenografica” composto por dois totens (Figura 19) que exibe videos,
reproducdes fotograficas e textos em letreiros luminosos com informagdes
sobre a trajetéria dos jogadores Mané Garrincha e Pelé (MUSEU DO
FUTEBOL, 2007, p.64).

0 Disponivel em: <https://www.facebook.com/museudofutebol/photos> Acesso em: 7 de junho
de 2014.
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Figura 19 — A esquerda, imagem ilustrativa do modulo Garrincha e Pelé. Fonte: Book de
Conteudo. Museu do Futebol. 2007, p. 65. A direita, imagem da atual expografia. Fonte: Museu
do Futebol, 2014, online™

3.1.2.13. Passarela Radialista Pedro Luiz

A Passarela Radialista Pedro Luiz (Figura 20) localizada no segundo
pavimento do MF, possui 150 metros e faz a conexdo entre a ala leste e oeste
gue compde o Percurso do Torcedor. Segundo o Book de Conteido (MUSEU
DO FUTEBOL, 2007, p.66), além de sua funcdo primaria, o espaco foi
projetado como um local onde o torcedor possa fazer uma pausa em sua visita
e admirar a vista da Praca Charles Miller através de grandes vitrais. A
passarela também faz a conexdo entre o eixo histéria e o eixo diverséo.

=

Figura 20 — A esquerda, imagem ilustrativa da passalera apresentada no Book de Contetdo.
Fonte: Museu do Futebol. 2007, p. 65. A direita, imagem da atual passarela. Fonte: Museu do

Futebol, 2014, online”

" Disponivel em: <https://www.facebook.com/museudofutebol/photos> Acesso em: 7 de junho
de 2014.

& Disponivel em: <https://www.facebook.com/museudofutebol/photos> Acesso em: 7 de junho
de 2014.
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3.1.2.14. NUmeros e curiosidades

O modulo Numeros e Curiosodade inaugura o eixo diversao, localizado
no lado oeste do segundo pavimento do Museu do Futebol. Neste espaco
projetado como uma espécie de almanaque, ao invés de recursos multimidia,
sdo priorizados o uso de painéis em grande dimensdes, esquematizado em
cores saturadas e que apresentam imagens e textos que relacionam nameros,

taticas, datas, historia, supersticdes com o jogo de futebol (Figura 21).

Figura 21 — A esquerda, imagem ilustrativa do modulo NGmeros e Curiosodade apresentada
no Book de Contelido. Fonte: Museu do Futebol. 2007, p. 73. A direita, imagem atual do
referido médulo. Fonte: Museu do Futebol, 2014, online”

7

O modulo ainda é composto de trés mesas de jogos, vitrines com
réplicas de bolas de futebol e chuteiras, além de pequenas telas de LCD que

exibem videos com depoimentos de méaes de alguns arbitros brasileiros.

3.1.2.15. Vista a arquibancada

De acordo com o Book de Conteudo (MUSEU DO FUTEBOL, 2007, p.
91), este espaco possibilita uma vista panoramica do interior do Estadio Paulo
Machado de Carvalho “como um contraponto a visdo da Praga Charles Miller,

obtida a partir da passarela que conecta a ala leste a oeste do segundo andar.”

& Disponivel em: <https://www.facebook.com/museudofutebol/photos> Acesso em: 7 de junho
de 2014.
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3.1.2.16. Danca do Futebol

O médulo Danca do Futebol é composto por quatro tétens com formas
hexagonais, identificados como Dribles, Defesa, Canal 100 e Gols (Figura 22).
No interior deste médulo, localizado no segundo pavimento do lado oeste sao
projetados filmes, videotapes, narracdes e trechos de jogos de futebol em telas
de LCD, destacando dribles e gols.

Figura 22 — A esquerda, ilustragdo do modulo Danga do Futebol. Fonte: Book de Contetdo.
Museu do Futebol. 2007, p. 94. A direita, imagem atual do médulo. Fonte: Museu do Futebol,
2014, online™

3.1.2.17. Jogo de corpo

O mddulo Jogo de corpo, a ultima sala que faz parte do Eixo diversao,
estd localizado no primeiro pavimento do lado oeste do museu. O espaco
apresenta um conjunto de recursos multimidia, como um mini-auditério que
projeta a imagem em trés dimensdes do jogador brasileiro Ronaldinho Gaucho,

assim explicado:

Nesta instalac@o sera exibido um filme em 3D em sessao de cinema
para os visitantes. Ronaldinho Gaucho sera o protagonista de um
filme, com filmagem normal e em estereoscopia mostrando como o
corpo do jogador se comporta durante o jogo. O torcedor vai poder
ver as imagens do corpo em movimento s6 com o esqueleto e
musculos, pouco a pouco ganhando a forma do jogador (MUSEUS
DO FUTEBOL, 2007, p. 99).

74 Disponivel em: <https://www.facebook.com/museudofutebol/photos>. Acesso em: 7 de junho
de 2014.
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O mobdulo também apresenta uma instalacdo identificada como Bola
virtual composta por um projetor Epson modelo Powerlite 280d (2600 ANSI
lumens) que exibe um gramado digital no chao, onde sensores movimentam
uma bola digital de acordo com a posicdo da sombra do visitante. Em um dos
cantos do modulo, trés telas de grandes dimensdes apresentam um video em

slowmotion (velocidade reduzida) que registram uma rapida jogada e um chute.

Outro projetor Epson, modelo Powerlite 280d (2600 ANSI lumens),

compde uma instalacao interativa denominada Chute a gol (Figura 23).

Figura 23 — A esquerda, ilustracdo da instalagdo Chute a Gol. Fonte: Book de Conteudo.
Museu do Futebol. 2007, p. 94. A direita, imagem atual expografia do referido médulo. Fonte:
Museu do Futebol, 2014, online™.

Desenvolvida na linguagem de programacdo Java’®, a referida
instalagdo possibilita que o visitante chute uma bola fisica em dire¢cdo a uma
projecdo de video de um gololeiro posicionado em frente a uma trave. Apos o
visitante chutar a bola e atingir a tela, sensores instalados na trave e no chéo
fazem a leitura da velocidade e o posicionamento da bola. O resultado é
exibido em um placar eletrdnico e o visitante ainda pode realizar o donwload da
imagem de sua jogada no site do museu.

& Disponivel em: <https://www.facebook.com/museudofutebol/photos>. Acesso em: 7 de junho
de 2014.

"® De acordo com Pizzotti (2003, p.151) Java € uma linguagem de programacédo que possibilita
a criacdo de programas e aplicativos.
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Por fim, o modulo expositivo ainda apresenta uma espécie de
enciclopédia formada por painéis de grandes dimensdes com dados sobre 128

times de futebol que ja participaram do campeonato brasileiro.

3.1.2.18. Homegem ao Pacaembu

7

O modulo Homenagem ao Pacaembu é o dltimo que compde a
exposicao de longa duragdo do Museu do Futebol. No espaco localizado no
primeiro pavimento da ala oeste e préximo a saida do museu € apresentado
uma mostra com plantas arquitetbnicas, videos e fotografias das décadas de

1940-50, que retratam a construcao do Estadio e do seu entorno (Figura 24).
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Figura 24 — A esquerda, detalhe do modulo Homenagem ao Pacaembu. Fonte: Fotos e
Destinos, 2010, online””. A direita, imagem atual do referido médulo. Fonte: autor, 2014.

De acordo com os dados até entdo apresentados, bem como foi
constatado durante nossas visitas técnicas, fica evidente que ha seis anos o
Museu busca assegurar a identidade de sua exposi¢cao de longa duracdo ao
manter certos padrdes conceituais, visuais™ e tecnoldgicos. No entanto, esta

perspectiva permite a Organizagdo Social IDBrasil realizar “atualizacdes e

”7 Disponivel em: < http:/fotosedestinos.blogspot.com.br/>. Acesso em: 7 de junho de 2014.

’® Durante a realizagdo deste estudo foi possivel identificar que o Museu do Futebol busca
manter a identidade visual de sua exposi¢do de longa duracgéo, respeitando a tipografia, cores
e formas apresentadas no projeto grafico. Como o recorte deste estudo compreende a parte
tecnoldgica do museu, ndo apresentamos dados detalhados sobre o projeto grafico.
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aprimoramentos na exposi¢ao de longa duragdo do Museu do Futebol”, sendo
possivel incorporar novos equipamentos eletrdnicos e conteddos multimidia
sem, necessariamente, alterar a identidade da expografia (IDBRASIL
CULTURA, EDUCACAO E ESPORTE, 2014, p.6).

3.2. CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

No decorrer deste capitulo foram apresentados dados técnicos e
conceituais a respeito dos trés pilares que fundamentam o projeto de

concepcao da expografia do Museu do Futebol.

Para compreendermos de que maneira 0 museu atua para manter a
identidade de seu projeto expografico, no capitulo seguinte apresentaremos
dados sobre as rotinas de manutencéo tecnoldgica. Para tanto, iremos explorar
de que maneira 0 modelo de gestdo da Organizacdo Social IDBrasil Cultura,
Educacdo e Esporte contribui para a instituicdo e desenvolvimento destas
acoes.
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4. ROTINAS DE MANUTENCAO TECNONOGICA

Segundo o Plano Museolégico do Museu do Futebol (2010, p. 7), a
instituicdo € um equipamento cultural implementado e mantido com recursos
publicos e o incentivo de empresas privadas. O documento relata que, apés um
periodo de treze meses de obras, a Fundagdo Roberto Marinho entregou os
6.900m2 do Museu do Futebol a Secretaria de Estado da Cultura do Estado de
Sao Paulo. Desde entdo, a organizagédo social ‘Instituto da Arte do Futebol
Brasileiro (IFB)’, atualmente denominada como IDBrasil Cultura, Educacédo e
Esporte, da continuidade as linhas conceituais adotadas na implementacéo do
MF".

Com base na analise dos contratos firmados e vigentes entre a OS
IDBrasil e a Secretaria do Estado da Cultura, bem como os relatérios
trimestrais e anuais, dos quais tivemos acesso e dados coletados em nossas
visitas técnicas, nos itens que se segue dicorerremos sobre as préaticas de
manutencao tecnoldgica da exposicao de longa duracdo do Museu do Futebol,
realizadas no ambito do Programa de Edificacdes: Conservacao, Manutencao e
Seguranca (PE), Programa de Exposi¢cdes e Programacao Cultural (PEPC) e

Programa de Acervo: Conservagao, Documentacéo e Pesquisa (PA).

4.1. Modelo de gestdo do Museu do Futebol: organizacdes sociais (OS)

As organizacdes sociais (0S)® sdo um modelo de gestdo vigente no
Estado de S&o Paulo desde 2005, previsto na Lei Complementar Estadual n°
846/98%" instituida durante o governo Méario Covas. Os dispositivos e artigos da

referida Lei “qualificam as instituicdes sem fins lucrativos, que ja atuem na area

” Ressalta-se gue além do Museu do Futebol, desde 2012 a IDBrasil esta a frente da gestao
do Museu da Lingua Portuguesa, conforme Contrato de Gestdo n° 04/2012, firmado entre a
Secretaria de Estado da Cultura de Sdo Paulo (GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO,
2012).

% De acordo com dados apresentados no site institucional da Secretaria de Cultura,

atualmente, o estado de S&o Paulo disp6e de 20 organizacdes sociais voltadas a
administragcéo de equipamentos culturais. Disponivel em:
<http://www.cultura.sp.gov.br/portal/site/SEC/menuitem.426e45d805808ce06dd32b43a8638cal
/?vgnextoid=43268ac36e651410VgnVCM1000008936c80aRCRD&vgnextchannel=43268ac36e
651410VgnVCM1000008936c80aRCRD>. Acesso em 16 de junho de 2014.

8t Disponivel em: <http://governo-sp.jusbrasil.com.br/legislacao/169706/lei-complementar-846-
98>. Acesso em: 16 de junho de 2014.
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cultural, em Organizacdes Sociais, transferindo-lhes a gestdo de espacos
publicos, antes geridos diretamente pela Secretaria de Estado da Cultura®
(SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA DE SAO PAULO, 2014, online®).

No caso especifico do MF, sabemos que:

A OS tem a funcdo de manter os equipamentos e 0s instrumentos
necessarios para a realizacdo dos servicos contratados submete ao
O0rgdo estadual todas as acles referentes a programacédo, acervo,
atividades de pesquisa e educacao, gestdo de despesas, bens e
excedentes financeiros gerados ao longo de sua execucado. A OS tem
a funcdo de manter os equipamentos e 0s instrumentos necessarios
para a realizacdo dos servigos contratados, bem como a integridade
fisica da edificacdo ocupada pelo Museu. Também se compromete
em gerar acdes e contetdos coerentes com as especificacbes da
instituicdo que administra, ao mesmo tempo em que os divulga
buscando atingir e dar acesso ao maior niumero possivel de pessoas
(MUSEU DO FUTEBOL, 2014, online®®).

Ressalta-se que 0s equipamentos culturais geridos pelas OS sé&o
compreendidos como equipamentos publicos. Isto €, continuam sendo
patrimoénio do Estado de Sdo Paulo, mas sua gestdo “passa a ser conduzida
pela organizagcdo qualificada, sob responsabilidade de um conselho diretor”
(SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA DE SAO PAULO, 2014, online®).

O vinculo legal entre a Secretaria e as OS se da por intermédio de um
contrato de gestdo, composto por metas estabelecidas em um Plano de
Trabalho a ser realizado pela OS no ano vigente, bem como o valor dos
repasses financeiros destinados a sua execuc¢ao.

No que toca a viabilizacao financeira do Planos de Trabalho do Museu do
Futebol, o Anexo Técnico | vinculado ao Contrato de Gestdo n° 05/2011,
firmado entre a Secreteraria de Estado da Cultura e a Organizacdo Social
Instituto da Arte do Futebol Brasileiro (2011, p. 24), destaca que este ocorre por

meio de:

8 Disponivel em:

<http://www.cultura.sp.gov.br/portal/site/SEC/menuitem.426e45d805808ce06dd32b43a8638ca0l
/?vgnextoid=43268ac36e651410VgnVCM1000008936c80aRCRD&vgnextchannel=43268ac36e
651410VgnVCM1000008936c80aRCRD>. Acesso em :16 de junho de 2014.

8 Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/institucional/quem-somos/>. Acesso em: 06

junho de 2014.

84 Disponivel em:

<http://www.cultura.sp.gov.br/portal/site/SEC/menuitem.426e45d805808ce06dd32b43a8638cal
/?vgnextoid=43268ac36e651410VgnVCM1000008936c80aRCRD&vgnextchannel=43268ac36e
651410VgnVCM1000008936c80aRCRD>. Acesso em:16 de junho de 2014.
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- Trasnferéncia de recursos da Secretaria de Estado da Cultura de
Sao Paulo a Organizacédo Social;

- Geracdo de receita por parte da Organizacdo Social através de
bilheteria, estacionamento, livraria, café, locacdo de espaco para
eventos e outros servicos previamente autorizados pela Secretaria de
Estado da Cultura;

- Geracdo de recursos pela Organizacdo Social por meio de captagéo
de recursos advindos de projetos aprovados em editais de fomento,
de projetos incentivados pelas leis de insencéo fiscal e de doacdes e
contribuicbes incentivadas (INSTITUTO DA ARTE DO FUTEBOL
BRASILEIRO, 2011, p. 24).

Anualmente, as organizagfes sociais devem produzir quatro relatorios
trimestrais e um anual e encaminha-los a Secretaria de Estado da Cultura.
Compreendidos como um instrumento que certifica 0 cumprimento das metas
estipuladas no contrato, a ndo entrega deste documento “pode acarretar
punicdes e até a desqualificacdo da Organizacao” (SECRETARIA DE ESTADO
DA CULTURA DE SAO PAULO, 2014, online®).

Ainda no que toca a fiscalizacdo das OS, esta € feita tanto pela Secretaria
de Cultura, “por meio de suas Unidades Gestoras e da Comissdo de
Avaliacdo”, quanto por outros 6rgdos estatais como a “Assembléia Legislativa
de S&o Paulo, o Tribunal de Contas do Estado e a Secretaria de Estado da
Fazenda, além da sociedade através da Ouvidoria da Secretaria.” (Ibdem,
2014, online®).

4.2. Organograma institucional

De acordo com o Regimento Interno da OS IDBrasil (2009, p.9), a
estrutura organizacional do Museu do Futebol é “constituida de unidades
autbnomas entre si” e composta por linhas de subordinacdo hierarquica —

Diretoria e Nucleos — conforme disposto no quadro a seguir:

8 Disponivel em:

<http://www.cultura.sp.gov.br/portal/site/SEC/menuitem.426e45d805808ce06dd32b43a8638ca0l
/?vgnextoid=43268ac36e651410VgnVCM1000008936c80aRCRD&vgnextchannel=43268ac36e
651410VgnVCM1000008936c80aRCRD>. Acesso em:16 de junho de 2014.

8 Disponivel em:

<http://www.cultura.sp.gov.br/portal/site/SEC/menuitem.426e45d805808ce06dd32b43a8638cal
/?vgnextoid=43268ac36e651410VgnVCM1000008936c80aRCRD&vgnextchannel=43268ac36e
651410VgnVCM1000008936c80aRCRD>. Acesso em:16 de junho de 2014.
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Quadro 1 — Organograma Institucional da Organizacdo Social IDBrasil
Cultura, Educagéo e Esporte

Conselho Administrativo

1

Diretoria Executiva
|

- Assessoria Especial de
Relagdes Institucionais;

- Assessoria de Comunicacgéo;
- Assessoria Juridica

II 1

Diretoria Diretoria de Diretoria de Operagdes
Administrativo- Cantelidn e Infraestrutura
Financeira
Nucleo de Agéo N\
Educativo- Nucleo
Nucleo de Cultural _| Operacional e
Gestéo de de Facilidades
Recursos
Humanos Nucleo de \
Documentacéo, Nucleo de
™1 Pesquisa e Tecnologia
Nicleo de Exposicdes /
Gestao \.
== Administrativa [ |
e Financeira ([ NGcleo de

Gestao de
l Eventos

Quadro 1 - Organograma Institucional da Organiza¢éo Social IDBrasil Cultura, Educacao e
Esporte / Museu do Futebol. Fonte: Regimento Interno IDBrasil (2009).

De acordo com as normativas instituidas no Regimento Interno da
IDBrasil (2009), as rotinas técnicas de manutencdo da exposicdo de longa
duracdo do museu sdo desenvolvidas de maneira multidisciplinar entre o
Nucleo Operacional e de Facilidades e o Nucleo de Tecnologia, subordinados a

Diretoria de Operacdes e Insfraestrutura, bem como pelo Nucleo de
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Documentacdo, Pesquisa e Exposi¢des, vinculado a Diretoria de Conteudos
(IDBRASIL CULTURA, EDUCAC}AO E ESPORTE, 2009, p.9).

Com base nesta perspectiva multidisciplinar, onde diferentes profissionais
trabalham dentro de sua especificidade e de forma complementar, dentre os
principais compromissos assumidos pela Diretoria de Operacbes e
Insfraestrutura, podemos destacar as praticas de atualizagdo do “parque
tecnologico expografico”, com o objetivo de sempre estar “disponivel para up
grade e com multiplas possibilidade de adaptacdo com interfaces globais.”
(INSTITUTO DA ARTE DO FUTEBOL BRASILEIRO, 2011, p. 14).

Do mesmo modo, destacamos o compromisso da referida Diretoria em
trabalhar para a reducédo de consumo de energia dos equipamentos eletronicos

e outros recursos expograficos.

O Artigo 24 do regimento interno da OS IDBrasil (2009, p. 9) destaca que
as acles do Nucleo de Tecnologia voltam-se ao "monitoramento preventivo e
ativo das operagdes tecnoldgicas na exposicdo permanente” e “manutencéo
preventiva do patrimbnio tecnolégico e operacional diretamente ligados as
exposicdes permanentes.” Destacamos que, neste conceito de patrimodnio
tecnolégico estdo inclusos tanto os hardwares e equipamentos eletrénicos
dispostos na exposicao de longa duracdo como os utilizados nos setores

administrativos do museu.

Ja o Nucleo de Documentacdo, Pesquisa e Exposi¢des, subordinado a
Diretoria de Contetidos®’, contribui para a manutencdo e aprimoramento do
conteddo em exposicdo ao realizar o levantamento, catalogacéo, controle e

atualizacdo dos direitos autorais dos conteudos multimidia apresentados na

8 De acordo com o Artigo 16 do regimento interno do IDBrasil Cultura, Educacéo e Esporte
(2009, p.5), compete ao responsavel por esta Diretoria “Definir diretrizes e politicas de
pesquisa, salvaguarda e comunicacdo; - Planejar a concep¢édo e a producdo de projetos e
fazer implementar todo os programas culturais e educativos; - Planejar a concepcdo e a
producdo de projetos (conteldo e expografia) para as exposicdes de longa duracao,
temporérias e itinerantes; - Promover a implementacdo dos mecanismos de avaliacdo de
publico e de avaliagao da instituicdo; - Fazer implementar o programa de desenvolvimento de
pesquisas; - Fazer implementar as politicas de acervo e aquisi¢des, incluindo direitos
autorais.; - Garantir e promover a salvaguarda dos acervos materiais e imateriais; - Promover o
desenvolvimento de textos e publicacBes (site, materiais educativos, folheteria, catalogos,
outras publicacdes) ; - Articular e propor parcerias institucionais; - Representar o Diretor
Executivo quando for solicitado; - Exercer outras atividades correlatas.”
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exposicdo de longa duracéo (IDBRASIL CULTURA, EDUCACAO E ESPORTE,
2009, p. 9).

Compreendido a configuracdo dos principais nucleos que trabalham para
manter a identidade conceitual e tecnologia da exposicéo de longa duracdo do
MF, apresentamos a seguir as principais acdes desenvolvidas na instituicao

desde a sua abertura até os dias atuais.

4.3. Principais acdes de manutencao preventivas e corretivas

Conforme pontuado no Relatério de Balanco do Contrato Gestdo n°
28/2008, referente ao periodo de 08 de semtembro de 2008 a 08 de setembro
de 201158, (INSTITUTO DA ARTE DO FUTEBOL BRASILEIRO, 2011, p.7), “a
abertura do Museu do Futebol sob a gestdo do IFB em 2008 apresentou
grande desafio a equipe técnica”, visto a configuracdo tecnolégica do museu.
Identificado tal desafio, a estratégia empregada pela OS foi a de realizar o
reconhecimento e a “revisdo critica das estruturas expositivas do

equipamento”, iniciada logo apds a sua abertura (Ibdem, 2011, p.6).

Este processo cuminou na realizacdo do mapeamento e catalogacédo dos
videos, audios e imagens exibidas na exposicdo de longa durac&o®, tendo

como objetivo principal “conhecer mais a fundo os itens presentes na

8 Relatério prozido em atendimento ao solicitado no oficio n® 278/2011 de 26 de julho de 2011
encaminhado a Organizacdo Social Instituto da Arte do Futebol Brasileiro (IFB) pela Unidade
de Preservacéo do Patriménio Museolégico (UPPM). Unidade vinculada a Secretaria de Estado
da Cultura de Sé&o Paulo.

89 Segundo o Relatoério de Balango do Contrato Gestdo n° 28/2008 (INSTITUTO DA ARTE DO
FUTEBOL BRASILEIRO, 2011, p.4-5), a primeira etapa de catalogacdo dos contetdos
audiovisuais, em especifico os registros fotogréaficos, foi desenvolvida pela equipe técnica das
areas de pesquisa, documentacdo e exposicdes e do nulcleo educativo. A equipe de
educadores colaborou para a catalogagao dos contetdos audiovisuais durante o ano de 2009.
Com a reconfiguracdo desta equipe no ano de 2010, o trabalho de catalogagéo passou a ser
realizado apenas pela equipe de pesquisa e documentacdo. Ressalta-se que, neste periodo, os
dados coletados foram sistematizados em sete bases de dados programados no programa
Acess (em MSAcess e MSExcel). Desde 2011, com o inicio do projeto de Implantacdo do
Centro de Referéncia do Futebol Brasileiro (CRFB), “iniciou-se o desenvolvimento do novo
sistema, visando integrar todas essas bases, reavaliando a funcionalidade dos campos criados,
revisando a catalogacdo e incluindo outros campos, ainda ndo contemplados nessa
catalogacédo.” Atualmente, o Museu do Futebol dispde de um banco de dados inovador.
Desenvolvido pela empresa Base 7 Projetos Culturais, o sistema foi estruturado para atender
tanto as especificidades dos contetdos audiovisuais em exposi¢cdo, como os dados gerados
pelas pesquisas realizadas pelo CRFB (ALFONSI, FERNANDES e SANTA'NNA, 2013, p.277-
284).
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exposicao, sistematizando informacfes e aprofundando os conhecimentos e
potencialidades da mostra de longa duracdo” (INSTITUTO DA ARTE DO
FUTEBOL BRASILEIRO, 2011, p.4).

O primeiro Relatorio Trimestral produzido pelo Instituto da Arte do Futebol
Brasileiro (IFB), que compreende os meses de outurbo a dezembro de 2008,
ressalta que as estratégias de manutencao tiveram um cunho mais preventivo
do que corretivo, visto que, por se tratar de um equipamento recém-
inaugurado, “foi minima a necessidade de qualquer acdo de manutencéao direta
em equipamentos e/ou suportes museograficos” (INSTITUTO DA ARTE DO
FUTEBOL BRASILEIRO, 2008, p.21).

No entanto, no decorrer do primeiro ano de funcionamento do museu, 0s
relatorios produzidos identificaram que a combinacdo de um alto indice de
visitacdo aliado a fragilidade destas interfaces resultou em “desgaste das
estruturas expositivas.” Este fator motivou a equipe técnica do Nucleo de
Documentacao, Pesquisa e Exposicao realizar a manutencéo preventiva de 70
equipamentos em 2009, bem como planejar estratégias de prevencdo de
deterioracdo da expografia (INSTITUTO DA ARTE DO FUTEBOL
BRASILEIRO, 2011, p.9).

No decorrer do ano de 2009, a gestdo do Museu do Futebol esforcou-se
nao apenas para cumprir as metas previstas no Contrado de Gestdo do ano
vigente, mas também, “atentar para um controle realmente eficiente das acoes
e atividades de maneira a assegurar os principios de profissionalismo,
economicidade, transparéncia e eficiéncia que regem a administracdo do
equipamento.” Para tanto, buscou-se desenvolver mecanismos de diagndstico,
monitoramento e avaliacdo das acdes institucionais®™. Deste modo, deu-se

1
|9

inicio a elaborac&o do Plano Museolégico do Museu do Futebol™, realizado por

% Ressalta-se que além da criacdo de mecanismos de diagnésticos, monitoramento e

avaliacdo institucional, o Museu do Futebol “empenhou-se neste primeiro ano para consolidar
instrumentos internos de gestdo como: Regulamento Interno, Plano de Cargos e Salarios,
Sistema de Avaliacdo de Desempenho e Programa de Desenvolvimento Pessoal” (INSTITUTO
DA ARTE DO FUTEBOL BRASILEIRO, 2010, p.3).

A elaboracao do Plano Museolégico do Museu do Futebol se iniciou em 01 de outubro de
2009 e foi finalizado em 2010. O processo foi organizado a partir da construgcdo de um
Diagnéstico Institucional que, por sua vez, reflete um “inventario” sobre o perfil da instituicao,
“considerando, por um lado, a busca da compreensao sobre a “l6gica museal” a partir da qual a
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uma equipe de profissionais coordenada pela museodloga Maria Cristina
Oliveira Bruno. (INSTITUTO DA ARTE DO FUTEBOL BRASILEIRO, 2009, p.
3).

Segundo o texto de introducdo do referido documento, a elaboracédo do
Plano Museologico teve como proposito o atendimento de um roteiro preliminar
proposto pelo Instituto da Arte do Futebol Brasileiro, expresso no termo de
referéncia 014-2009 (MUSEU DO FUTEBOL, 2010, p.13).

Os dispositivos presentes no Contrato de Gestao n°® 04/2012 (GOVERNO
DO ESTADO DE SAO PAULO, 2012, p.5) pontuam que o desenvolvimento do
Plano Museol6gico teve como objetivo “rever e aprimoar a missdo do Museu,
avaliar sua estrutura de trabalho e delinear seus principais programas.” Em

complemento a esta informacéo, sabe-se que:

O desenvolvimento deste planejamento ocorreu de maneira
participativa e contou com a colaboracéo de todas as equipes durante
as suas etapas de elaboracéo, garantindo a representagéo de toda a
cadeia operatéria necessaria para a consecucao de atividades dentro
de um museu (INSTITUTO DA ARTE DO FUTEBOL BRASILEIRO,
2012, p.5).

Assim como as recomendacgOes apresentadas no Regimento Interno da
OS IDBrasil (2009), anteriormente pontuadas, as diretrizes basicas para a
manutenc¢do tecnologica da exposicdo de longa duracdo estdo presentes no
Plano Museolégico do Museu do Futebol. O documento ressalta a importancia
de estratégias de “manutencéo e conservacao predial, arquitetura, seguranca;
tecnologia (manutencdo, novas tecnologias)’, bem como a “atualizacdo dos
conteudos da exposicdo de longa duracdo; - manutencdo da expografia da
exposicao de longa duracdo.” (MUSEU DO FUTEBOL, 2010, p.68).

Em 2010, com o processo de implantacdo das estratégias apontadas no
Plano Museoldgico do MF, podemos identificar o aflorecimento da relacao
multidisciplinar entre os nucleos subordinados a Diretoria de Operacdes e
Insfraestrutura e a Diretoria de Conteudos, no que toca a manutencdo

tecnoldgica da expografia de longa duracao.

equipe de profissionais atende aos compromissos previstos em seus marcos legais e, por
outro, a identificagcao dos “elos de sentidos e significados” que vinculam esta instituicdo com os
documentos fundantes, definidores e delimitadores da atuacdo dos museus, nos niveis local,
nacional e internacional” (MUSEU DO FUTEBOL, 2010, p.33).
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E neste periodo que o MF da inicio a implantagdo do Programa de
Edificacbes: Conservagdo, Manutencdo e Seguranca (PE), Programa de
Exposicdoes e Programacao Cultural (PEPC) e Programa de Acervo:
Conservacdo, Documentacdo e Pesquisa (PA), definidos no referido Plano
Museoldgico como o0 conjunto de atividades com “premissas, obijetivos,
principios metodoldgicos e autonomia de orgamento e cronograma”, articulados
com o objetivo de “sinalizar para a importancia da interdependéncia entre as
acOes e a perspectiva sistémica que deve permear a realizacdo dos projetos e
das atividades do Museu.” (MUSEU DO FUTEBOL, 2010, p.53).

Podemos destacar que estes programas constituem-se como um principio
administrativo estencial para incorporacdo, monitoramento e avaliagdo de
rotinas operacionais, conforme € pontuado por Stiff (2010, p. 62), Flores,
Kardec e Seixas (2002, p.40-43), Bruno (2010, p.74) e amplamente explorado
no decorrer do capitulo ‘Museus e Novas Tecnologias: Acervos, Materiais

Expograficos e Rotinas Técnicas de Manutencéo’.

Dentre as principais atribuicdes destes Programas, ressaltamos as rotinas
que contribuem para a manutencdo do espaco expositivo do Museu, com
destaque para as acdes desenvolvidas no ambito do Programa de Exposi¢coes

e Programacéo Cultural (PEPC) que busca:

- Atualizar e aprimorar legendas, comunicacéo visual e acessibilidade
expositiva.  Apresentar  informagBes semestral das acdes
implementadas.

- Realizar a manutencao da exposi¢do de longa durag¢édo, mantendo,
no minimo, 75% das instalacbes tecnoldgicas e de recursos
expograficos em bom estado de conservacdo e adequado ao
funcionamento.

- Visitar feiras e fornecedores especificos da area de cenografia e
solugbes expositivas (GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO,
2013, p. 38).

Do mesmo modo, podemos evidenciar as atividades operacionais do
Programa de Edificagbes: Conservagdao, Manutencao e Seguranca (PE), que
tem como compromisso: “Garantir a seguranga da edificagdo, do acervo e das
instala¢des [do museu]”, além de manter as condi¢des ideais de "acessibilidade
fisica as areas expositivas [...]” (GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO,
2013, p.42).
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Devemos ressaltar o quédo fundamental sdo as acdes técnicas
desenvolvidas no ambito do Programa de Edificagcdes: Conservacao,
Manutencédo e Seguranca, na medida em que contribui, diretamente, para o
pleno funcionamento da exposicédo de longa duracdo do museu ao garantir o
monitoranto, acestessibilidade, seguranca e permanéncia de visitantes e

equipe técnica no local.

Ja o Programa de Acervo: Conservacao, Documentacdo e Pesquisa (PA),
dentre as diversas acdes, destaca-se pelo compromisso de “manter atualizada
as lincencgas de direitos autorais de imagens, audios e videos das exposicoes”,
bem como o envio de “relatério anual de renovacgao/atualizagao de lincencgas” e
ter uma participacdo ativa na "revisdo e aprofundamento de conteldos da
Exposicdo de Longa Duracdo do Museu” (GOVERNO DO ESTADO DE SAO
PAULO, 2013, p.39-40).

Aliado as diretrizes operacionais apontadas no Plano Museol6gico e
metas instituidas no Anexo Técnico | - Programa de Trabalho/Prestacdo de
Servicos, do Contrato de Gestdo n° 28/2008, entre os anos de 2009 e 2010, o
PA deu inicio a elaboracdo e implantacdo de um Plano de Manutencdo e
Conservacao Expografica da exposicdo de longa duracdo do museu. O
documento instituiu a “implantagdo de vistorias sistematicas e
acompanhamento e tabulacdo dos dados referentes ao desgaste das
estruturas e, paralelamente, a pesquisa de novos fornecedores e materiais
mais resistentes” (INSTITUTO DA ARTE DO FUTEBOL BRASILEIRO, 2011, p.

7).

Além de sistematizar a coleta e tabulacdo de dados, este instrumento é
fundamental para a otimizacdo das rotinas técnicas de aprimoramento
tecnolégico na instituicdo, na media em que possibilita identificar falhas nos
eguipamentos eletrdnicos, softwares, hardwares e outras tecnologias utilizadas,
bem como se estes aparatos estdo a caminho da obsolecéncia. Do mesmo
modo, o referido instrumento sistematiza as operacdes técnicas de substituicdo

e incorporacao de novos equipamentos.

Com base nos dados até entdo apresentados, podemos afirmar que as
rotinas técnicas de manutencéo corretiva e preventiva da exposicao de longa
duracdo do Museu do Futebol estdo inseridas nas principais categorias
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apontadas por Guelbert (2004, p.25), dentro das recomendacdes voltadas a

manutencao sistemética, preditiva e preventiva condicional.

Podemos ainda destacar que a configuragcéo dos referidos programas,
bem como os instrumentos implementados, vao de encontro com as principais
reomendacdes apontadas por Estefania (2012), Gammon (2010), Micka (2007),
Stiff (2010) e na publicacdo Revista do Comité Espanhol do Conselho
Internacional de Museus (2007), amplamente exploradas no capitulo ‘Museus e
Novas Tecnologias: Acervos, Materiais Expograficos e Rotinas Tecnicas de

Manutencao'.

Como resultado destas acdes, o Programa de Edificagcées: Conservagéao,
Manutencéo e Segurancga, Programa de Exposi¢cdes e Programacgéo Cultural e
Programa de Acervo: Conservacdo, Documentacédo e Pesquisa (PA) tornaram-
se um “exemplo de boas praticas dentre a politica de Museus do Estado de
Sao Paulo e o IFB péde compartilha-las a outros equipamentos do Estado,
como o Catavento Cultural, o Museu do Café e o Museu da Casa Brasileira”
(INSTITUTO DA ARTE DO FUTEBOL BRASILEIRO, 2011, p.3).

Outro fator destacado por Felipe Macchiaverni, coordenador do Nucleo de
Técnologia, é que a exposicao de longa duracdo do Museu do Futebol é um
retrato da tecnologia utilizada em 2008, j& que a instituicdo busca manter certos
padrées em seu projeto expografico, conforme j4 pontuamos. Este dado foi
constatado em nossa visita técnica realizada no dia 10 de outubro de 2014. Na
ocasido, acompanhados pelo técnico Anselmo de Macedo®, que integra o
Nucleo de Tecnologia, identificamos que cada video ou conjunto de frame
apresentados na exposicao de longa duragcdo estdo armazenados em um
desktop especifico, que utiliza o sistema Windons XP e o processador Intel

Dual Core. (Informac&o verbal) 3

% Em nossa visita realizada na referida data pudemos acompanhar o técnico Anselmo de
Macedo acionar os equipamentos e sistemas responsaveis pelo funcionamento da exposi¢cao
de logna duracgdo. Esta rotina inicia-se as 8h30, quando um dos profissionais do Nucleo de
Tecnologia aciona os equipamentos. Conforme anteriormente pontuado, os softwares
Watchout e o Medialon sdo responsaveis pelo controle e monitoramento de todo o conceuto
multimidia digital da exposigdo de longa duracgéo.

% Informacado coletada durante a visita técnica realizada no Museu do Futebol no dia 10 de
outubro de 2014.
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Segundo informacdes cedidas pelo técnico, estes equipamentos sdo 0s
mesmo utilizados desde a abertura do museu, visto que, até o momento, por
nao apresentarem falhas que comprometeste seu funcionamento, ndo houve a
necessidade de substituicdo dos computadores ou do sistema operacional.

(Informacao verbal) %

Como reflexo desta confirguracdo, o Coordenador do Nducleo de
Técnologia destaca que no periodo de sucedeu a abertura do museu a
empresa Epson, apoiadora do projeto expografico, levava seus clientes para
demonstar a tecnologia empregada no MF. Atualmente, a empresa leva o0s
seus clientes para demonstrar 0 quanto os seus equipamentos, quando bem
conservados, podem se tornar duraveis. Para Macchiaverni, esta prética so é
possivel por conta das acdes de manutencdo preventiva e corretivas,
principalmente com a realizacdo da limpeza dos projetores feita com
compressores de ar, a troca de filtros e a substituicdo das lampadas.

(informac&o verbal) *°

De acordo com a matéria produzida pelo jornalista Juliano Barreto e
publicada na Revista Info (2008, p.60), em relacdo a manutencao preventiva
dos equipamentos eletronicos, 0s projetores da exposi¢cao de longa duracao do
MF operam em modo econbmino para evitar o seu desgaste. Com o objetivo
de diminur o calor interno e aumentar a vida Gtil das lampadas, “sao usadas
caixas de vidro blindadas, onde o ar sO6 entra depois de passar por filtros

eletroestaticos.”

Devido ao alto indice de umidade do local, este mecanismo pode ser
identificado na sala Exaltagédo, onde os aparelhos sao guardados em caixas
metalicas com duto que retira o ar gelado de outras salas e leva até o local. Por
fim, a referida publicacdo ressalta que “todo o processo é acompanhado por
sensores ligados ao sistema de monitoramento do Museu. Caso a temperatura
de um projetor saia do padrao, ele é desligado via software” (BARRETO, 2008,
p.60).

9 Informacado coletada durante a visita técnica realizada no Museu do Futebol no dia 10 de
outubro de 2014.
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Em relacdo a custos com a manutencao, Felipe Macchiaverni afirma que
0S principais gastos sao gerados principalmente com recursos humanos,

energia elétrica e a troca das lampadas dos projetores. (informac&o verbal) *°

O Museu do Futebol fica aberto ao publico de terca a domingo, das 9h
as 18h, sendo que em dias especificos o horario de funcionamento do museu
pode ser estendido. As segundas-feiras, o0 museu é fechado e voltado para
reparos e outras atividades internas. No entanto, o Coordenador de Tecnologia
ressalta que a equipe trabalha todos os dias e em turnos revesados, para
atender as demandas do museu, tanto de expografia como dos sistemas

operacionais (telefonia, site, e-mail, banco de dados e redes).

Devido ao horario de funcionamento da instituicdo, 0os equipamentos
ficam ligados por até 9h por dia, seis vezes por semana, 0 que reflete em um
desgaste natural que antecipa a vida util do equipamento, principalmente das
lampadas dos projetores. De 2008 a 2014, mesmo com as acdes de
manutengao preventiva, diversos blocos oculares foram substituidos por
apresentarem falhas, tanto na cor como no brilho, o que poderia comprometer
a exibicdo dos conteudos multimidia digital e consequentemente, a exposicao e

a experiéncia do visitante.

Ainda em relagéo aos custos com a manutengcao, devemos pontuar que
um museu como o do Futebol depende significativamente de alimentacdo
elétrica para o seu pleno funcionamento. Como uma medida de seguranca, o
museu dispde de um gerador que atende as partes vitais da instituicdo, no caso
de ocorrer um corte inesperado de energia. No entanto, segundo Anselmo de
Macedo, este gerador é capaz de alimentar a energia por até 40 minutos.

(informacao verbal) ¥’

No periodo de realizacdo da Copa do Mundo de 2014, o museu havia
previsto um aumento de visitante. Como o0 bairro em que a instituicdo esta
situada apresenta um alto indice de corte de energia, foram alocados dois

geradores reservas. No entanto, neste periodo ndo foi registrado nenhum corte

% Informacdo coletada durante a visita técnica realizada no Museu do Futebol no dia 10 de
outubro de 2014.
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no abastecimento elétrico. Contudo, pouco tempo apds o termino do contrato
com a empresa que prestou o servico de locacado dos geradores, o bairro do
Pacaembu sofreu um corte inesperado de energia que motivou 0 museu a
encerrar suas atividades antes do horario previsto, conforme relatado por

Anselmo de Macedo. (informac&o verbal) *®

Para Felipe Macchiaverni, o custo com a manutengdo de projetos
expograficos com linguagens tecnologicas pode ser alto, mas é um assunto
qgue deve ser levado em consideracdo ao comparar com as a¢des voltadas a
conservacao de acervos fisicos, ja que o custo com a compra de um novo
equipamento eletrénico pode ser menor do que a contratacao de restauradores
e mobilidrios adequados para uma reserva técnica de arte moderna e/ou

contemporanea. (Informac&o verbal) *°

4.3.1. Monitoramento

Com base nos dados apresentados nos documentos até entédo
abordados, é possivel afirmar que um dos grandes desafios do Museu do
Futebol ao longo destes seis anos foi 0 de garantir seu pleno funcionanmento.
Portanto, para a instituicAo 0 monitoramento do espaco expositivo €
fundamental para a manutencédo e o aperfeicoamento de sua comunicacao

museologica.

Com base nestas premissas, em 2011 o Nucleo de Tecnologia
desenvolveu um Plano de Manutencdo Preventiva que, segundo o Relatério de
Balanco do Contrato Gestédo n° 28/2008 (MUSEU DO FUTEBOL, 2011, p.4),
proporcionou a diminuicdo de ocorréncias no periodo de funcionamento do
museu, bem como tornou possivel um monitoramento mais preciso e eficaz,

guando alguma intervencéo seja necessaria.

Podemos destacar que, além das informacgdes coletadas no decorrer das

vistorias semanais realizadas pela equipe do Nucleo de Documentacao,

% Informacado coletada durante a visita técnica realizada no Museu do Futebol no dia 10 de
outubro de 2014.
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Pesquisa e Exposi¢cdes, o Nucleo de Tecnologia dispbe de 78 cameras de
seguranca, da marca Sansumg DBI, utilizada para o monitoramento do museu.
Associadas a um software, este sistema proporciona a analise das imagens

captadas, identificando qualquer tipo de alteracdo nas salas expositivas.

Além das questbes relacionadas a seguranca, este mecanismo € eficaz
para identificar equipamentos que apresentem falhas no periodo em que o
museu encontra-se aberto ao publico, possibilitando a realizacdo da
manutencao corretiva sem comprometer o pleno funcionamento da exposicao
(Figura 25).

Figura 25 — Sala de monitoramento do Museu do Futebol.
Fonte: autor, 2014.

Em nossas visitas técnicas, também foi possivel identificar que o Nucleo
de Tecnologia dispde de uma sala central, localizada no terceiro pavimento e
outras distribuidas no cirtuito expogréafico, identificadas como subestacdes,
onde ficam localizados os desktops, modem e suites responsaveis pelo
armazenamento e distribuicdo dos conteddos multimidia digital da exposicao
de longa duracéo (Figura 26).

=

Figura 26 — Imagem externa e interma da subestagéo localizada no médulo Anjos Barrocos.
Fonte: autor, 2014.

86



Por uma questdo de seguranca, Anselmo de Macedo ressalta que os
computadores que armazenam estes contetdos nao sdo conectados a Internet,
mas sim a rede interna do museu. Outro fato é que estes equipamentos estdo
conectados a nobreaks de grande dimensao, capazes de estabilizar a fonte de
energia eletrica e manté-la por um certo periodo, no caso do museu sofrer um

corte inesperado de energia. (informac&o verbal) *%°

O monitoramento da exposicdo de longa duracdo € também realizado
com o apoio da equipe de colaboradores terceirizados. Em nossas visitas
pudemos presenciar esta sinergia, recomendada por Bruno (2010, p.74), Cury
(2010) e stiff (2010), em que todos os profissionais do museu auxiliam na
identificacdo de falhas no funcionamento de equipamentos ou sistema

apresentados no espaco expositivo.

Conforme j& pontuado, o sincronismo entre o &udios, videos, frames
fotograficos, painéis expositivos e todos os conteudos multimidia digital que
compdem a exposicao de longa duracdo do MF é feito pelo software Watchout
versdao 4.3, desenvolvido pela empresa sueca Dataton. O sistema,
implementado no museu em 2008 pela empresa brasileira KJPL Arbyte
Representacdo Consultoria e Servigcos Ltda, aliado ao software Medialon,
possibilita tanto a sincronizagdo como 0 gerenciamento dos conteldos
multimidia apresentados nos 18 médulos expositivos, bem como o controle da

iluminacéo e da temperatura.

Para adequar o software Watchout as particularidades do museu do
Futebol, a empresa KJPL precisou programar o aplicativo por linha, conforme
descreve Barreto (2008, p. 61):

Usando uma linguagem prépria, a plataforma mescla caracteristicas
semelhantes ao C, mas tdmbem tem um ambiente visual, para
definicdo de detalhes de uma linha de tempo com o loop de exibicdo
do conteldo e o posicionamento das projecdes. Embora seja muito
complexo e competente, o0 Watchout € chefiado por outro software, o
Maneger, da francesa Medialon. Este manda-chuva virtual controla os
gastos de energia e a rotina para “ligar e desligar” o Museu. Ele é
capaz até de descobrir as causas de possiveis problemas, como a
falta de energia, usando um log com todas as informacdes
centralizadas.

100 Informacao coletada durante a visita técnica realizada no Museu do Futebol no dia 10 de
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Recentemente, o monitoramento da exposicao de longa duracdo também
pode ser realizado diretamente em um dispositivo movel: a partir da instalagéo
do Watchout e Medialon em tablet, os técnicos do Nucleo de Tecnologia podem
monitorar a exposicdo em qualquer parte do museu, tornando o0s

procedimentos de manutencéo corretiva ainda mais eficiente.

De acordo com 0 nosso levantamento, o software Watchout € licenciado
no Brasil com exclusividade pela KIJPLK Arbyte. Deste modo, a manutencéo e
atualizacao do sistema sao realizadas somente pela empresa, ja que ela detém
os direitos sobre a comercializacdo deste produto no pais. Caso a KJPLK
Arbyte deixe de prestar este servico, a tecnologia empregada na exposicao de
longa duracdo do Museu do Futebol pode comprometer o pleno funcionamento

da expografia.

Compartilhamos dos apontamentos de Stiff (2010, p. 358) ao afirmar que
esta pratica ndo é a mais adequada, sendo identificada pelo autor como uma
“‘monopolizagdo tecnolégica”, diretamente relacionada as tendéncias de

obsolecéncia que atigem um numero significativo de instituicdes museoldgicas.

As guestdes relacionadas a monopolizacdo tecnologia pontuadas pelo
referido autor foram recentemente vivenciadas pelo Museu do Futebol, quando
a tecnologia desenvolvida para o médulo dos Heréis (Figura 27) apresentou
problemas no seu funcionamento devido o desgaste dos mecanismos de
rotacdo dos triedros que forma o painel expositivo, onde sdo projetados os

conteudos multimidia.

Figura 27 — Técnico Anselmo de Macedo ajustando um dos equipamentos do médulo
Herois. Fonte: autor, 2014.
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Em 2013, ao procurar a empresa que forneceu este servico, 0 museu
constatou que a mesma ndo se encontrava mais no mercado. Deste modo, a
instituicdo se deparou com um fato que até entdo nunca havia ocorrido em sua
historia. Para solucionar este impasse, a OS contratou profissionais que

prestaram servicos para esta empresa no periodo de producéo deste aparato.

Assim como pontuado por Stiff (2010), Felipe Macchiaverni ressalta que
este é um reflexo de se ter uma tecnologia muito costomizada em um museu, 0
gue pode resultar no comprometimento do pleno funcionamento da exposicéo

ou até mesmo a obsolecéncia do equipamento. (Informacao verbal) ***

De acordo com a equipe do Nucleo de Tecnologia, este problema ja foi
parcialmente solucionado e ndo comprometeu o funcionamento do modulo
expositivo. Do mesmo modo, nos foi informado que este tipo de problema néo
devera atingir outros modulos expositivos, ja que a tecnologia utilizada nao

apresenta a mesma complexidade do médulo Herdis. (informacao verbal) %2

Em relacdo ao uso do software Watchout, Daniela Alfonsi, Diretora
Técnica do Museu do Futebol, nos informou que nada impede gue a instituicdo
faca uso de outros softwares na exposicao de longa duracdo. No entanto, caso
seja feita um troca de software, isso dependerd das especificidades dos
contetidos e demandas institucionais. A diretora do museu aponta que este tipo
de experimentacéo ja ocorre nas exposi¢cdes de curta duragdo, com o intuito de
distanciar o museu das questdes relacionadas a monopolizacédo técnoldgica.

(Informacao verbal) 1%

4.4. Aprimoramento tecnologico

Para uma instituicdo museoldgica como o Museu do Futebol “manter-se

atualizado no que diz respeito a tecnologia € fundamental, ja que sua

1ot Informacao coletada durante a visita técnica realizada no Museu do Futebol no dia 10 de
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comunicacdo museologica depende fundamentalmente deste aparato.”
(MUSEU DO FUTEBOL, 2011, p.15).

Em conformidade com esta premissa, uma das principais metas
estabelecidas no Anexo Técnico | do Plano de Trabalho 2011 a 2015 do Museu
do Futebol é a de “aprimorar e tornar conhecida a atuacdo do IFB na éarea
tecnologica do Museu do Futebol.” Para tanto, o museu busca “manter e
ampliar a rotina de pesquisas sobre as tendéncias de atualizacdo da tecnologia
para gestdo de acervos, comunicacdo expografica, comunicacdo institucional
etc.” (MUSEU DO FUTEBOL, 2011, p.15).

Com o objetivo de atingir esta meta até o final do ano de 2015:

Diferentes pesquisas serdo feitas periodicamente, com visitas a
eventos/feiras/exposicdes, pequisa em sitios virtuais, descobertas de
materiais modernos para o desenvolvimento interno de novas agoes,
servigos, formas de comunicacdo, atividades e até mesmo novos
espacgos expograficos permanentes ou itinerantes (INSTITUTO DA
ARTE DO FUTEBOL BRASILEIRO, 2011, p.15).

As metas relacionadas ao aprimoramento tecnolégico da instituicao,
incorporadas ao Plano de Trabalho 2011-2015 foram distribuidas em vérios dos
programas previstos. Por exemplo, o Programa de Edificacdes: Conservacao,
Manutencdo e Seguranca dara continuidade a implantacdo de rotinas e
sistemas de manutencéo, preventiva e corretiva, “visando a sustentabilidade,
longevidade e aperfeicoamento de técnicas e recursos necessarios para o bom
funcionamento do Museu do Futebol.” Podemos perceber esta assertiva na

seguinte determinagao:

Neste sentido, essa proxima etapa de trabalho prevé um crescimento
de equipamentos de segurangca, métodos de monitoramento
eletrbnico e capacitagdo especializada em areas de acdes
preventivas e corretivas, de forma que seja possivel registra-las ao
longo do periodo de gestdo, com visivel economicidade e evolugéo
na eficiéncia e busca por resultados possitivos (INSTITUTO DA ARTE
DO FUTEBOL BRASILEIRO, 2011, p.15).

Dentre as principais metas instituidas para o Programa de Acervo:
Conservacao, Documentacéo e Pesquisa e Exposicéo destaca-se a gestdo dos
contratos de direitos autorais das mais de 1.400 imagens e 6 horas de videos e
musicas. De acordo com o referido Plano, tais contratos de direitos autorais
tém basicamente quatro periodos de validade, a saber: ilimitado, 3 anos, 5
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anos e 10 anos. No ano de 2011, foram renovados 8 contratos de direitos
autorais e em 2013 foram 111 contratos. Até 2018, estdo previstas a renovagao
de ao menos, 92 contratos. (INSTITUTO DA ARTE DO FUTEBOL
BRASILEIRO, 2011, p.17).

Devemos pontuar que as pesquisas previstas para serem desenvolvidas
pelo Nucleo de Tecnologia podem ser identificadas como uma acgéo presente
no ambito do Programa de Exposi¢cdes e Programacéo Cultural (PEPC) desde
2010. No entanto, um possivel diferencial entre as metas instituidas para a
manutencdo e aprimoramento da expografia de longa duracéo até 2015 foram

as trés principais frentes de trabalho, compreendidas como:

[...] a manutengéo (corretiva ou preventiva) das estruturas expositivas
e da exposicdo em si, as atualizacdes do conteddo exposto e
aprimoramento nos suportes expograficos que visam a implantacéo
de melhorias e melhor desempenho tanto nas areas mais interativas
guanto nas experiéncias mais acessiveis (INSTITUTO DA ARTE DO
FUTEBOL BRASILEIRO, 2011, p.16).

Dentre as principais acdes de aprimoramento tecnolégico da exposi¢cao
de longa duracdo, podemos destacar que recentemente oS projetores que
foram substituidos devido o desgaste natural destes equipamentos.

Apoés a substituicdo, a parceria entre as empresas fornecedoras destes
equipamentos e o museu foi renovada. De acordo com Felipe Macchiaverni,
este tipo de parceria contribui para a diminuicdo dos custos com a manutencao
destes equipamentos, ja que a garantia foi estendida em cinco anos, o que traz
um custo beneficio significativo para o museu, refletindo no pleno

funcionamento de sua exposicao. (informacao verbal) 1%

No entanto, o Coordenador do Nucleo de Tecnologia ressalta que no
decorrer deste processo 0 museu se deparou com um procedimento até entéo
atipico para a instituicdo. Conforme pontuado no capitulo ‘Museus e Novas
Tecnologias: Acervos, Materiais Expograficos e Rotinas Tecnicas de
Manutencgao’, parte dos materiais expograficos como projetores, monitores e
outros equipamentos sdo incorporados no Museu do Futebol como bens

patrimoniais do Estado, e recebem um numero de patriménio, conforme pode

104 Informacao coletada durante a visita técnica realizada no Museu do Futebol no dia 10 de
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ser identificado em nossas visitas técnicas (Figura 28). ApOs a substituicdo

destes equipamentos, a instituicAo aguarda orientacbes da Secretaria de

Estado da Cultura de S&o Paulo para tomar as providencias cabiveis.

\ N _

Figura 28 — Etiqueta com o nimero de patriménio identificado em um dos equipamentos da
exposicdo de longa duracdo. Fonte: autor, 2014.

Estes dados nos fez questionar ao Coordenar do Nucleo de Tecnologia o
quanto seria viavel para o Museu do Futebol realizar o aprimoramento
tecnoldgico de toda a sua exposicdo de longa duracdo. Para o técnico em TI,
primeiramente temos que compreender como o conceito de aprimoramento

tecnoldgico é absorvido e empregado na instituicao.

De acordo com Felipe Macchiaverni, nunca houve a necessidade de
trocar todos os monitores da exposicdo de longa duracdo por uma questéo
muito simples; qual seria a necessidade de inserir um monitor de alta resolucao
se 0 arquivo digital do conteudo apresentado ndo demanda este tipo de
definicho. Uma imagem da final da Copa de 1970 necessariamente nao
apresenta a qualidade proporcionada por um monitor de alta resolucéo.

(informac&o verbal) 1%

Para o técnico, este tipo de aprimoramento somente sera empregado no
momento em que a instituicdo incorporar conteddos multimidia digital que
demande uma tecnologia diferente da requerida pela identidade do projeto

expografico. No entanto, Felipe ressalta que, para atender ao anseio de

105 Informacao coletada durante a visita técnica realizada no Museu do Futebol no dia 10 de
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visitantes que anseiam por inovacdes tecnologicas, a equipe do Nucleo de

Tecnologia sempre inova nas exposicoes de curta duracdo. (informagéo

verbal)'®

106 Informacao coletada durante a visita técnica realizada no Museu do Futebol no dia 10 de
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Com o intuito de evidenciar de que maneira o0 Museu do Futebol atua
para manter a identidade conceitual e tecnologica de seu projeto expografico,
desde a abertura do museu até os dias atuais, o presente estudo discorreu
sobre as rotinas de manutencdo tecnologica de sua exposicdo de longa
duracdo, com base nos conceitos e procedimentos técnicos explorados no
primeiro capitulo, bem como nos procedimentos metodolégicos propostos para

este estudo de caso.

Tal método priorizou o aprofundamento em relacdo a documentacéo
acerca do objeto em estudo, considerando que além das quatro visitas técnicas
mencionadas, um maior deslocamento do pesquisador, entre a cidade de
Cachoeira localizada no Recdncavo da Bahia e o estado de Sdo Paulo, se
mostrou inviavel diante o curto periodo para a realizacdo da pesquisa e a

disponibilidade da equipe técnica do museu.

Ressaltamos que no decorrer deste estudo, além de um vasto
referéncial tedrico que abordou a insercdo de novas tecnologias nos espacgos
expositivos, a manutencdo e aprimoramento tecnologico de recursos
expogréaficos hipermidiaticos e nocdes sobre gestdo museolbgica, foram
apresentados os trés pilares que fundamentam o projeto de concepcdo do

Museu do Futebol, a saber; arquitetura, museografia e o conteudo.

Do mesmo modo, abordamos o conceito e as especificidades
tecnologicas de cada médulo expositivo e por conseguinte, exploramos de que
maneira 0 modelo de gestdo da Organizacao Social IDBrasil Cultura, Educacao
e Esporte contribui para a instituicAo e desenvolvimento destas acdes. Para
tanto, apresentamos a configuracao e atribuicbes do Programa de EdificacOes:
Conservacdo, Manutencdo e Seguranca (PE), Programa de Exposicdes e
Programacao Cultural (PEPC) e Programa de Acervo: Conservacao,

Documentacao e Pesquisa (PA).

Com base em nossos levantamentos e analise, podemos afirmar que a
implantagcéo dos referidos programas pode ser identificado como um eficiente
mecanismo estratégico para o planejamento institucional em um museu que

almeja a execélencia operacioonal. Podemos ainda ressaltar, que esta
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estratégia contribui para que outras instituicbes museoldgicas — ndo sé as do
estado de S&o Paulo, mas de outras regides do Brasil — incorporem diretrizes
similares para o monitoramento e avaliacdo de rotinas técnicas de manutencao
e aprimoramento técnologico de exposicdo constituidas por interfaces

computacionais e outros equipamentos eletronicos.

Faz-se necessario pontuar que como tivemos acesso parcial aos
documentos de cunho administrativo e de controle interno da instituigdo, em
nosso estudo nao foi possivel detalhar os procedimentos de desfragmentacao
de discos rigidos (hardwares) e backup dos contetdos audiovisuais no formato
digital, bem como quantificar os equipamentos eletronicos que foram trocados
ou que sofreram algum tipo de intervencdo. Contudo, acreditamos que mais
importante do que apresentar o niamero de equipamentos subistituidos seria
evidenciar que a instituicdo busca manter a identidade de sua exposicédo de
longa duracdo. Partindo desta perspectiva, podemos afirmar que o presente
estudo cumpriu com seus objetivos, visto que no decorrer de nossa pesquisa
ficou evidente que no Museu do Futebol a tecnologia ndo € um fim em si, mas
sim um meio do qual a instituicdo utliza-se para desenvolver a sua

comunicagdo museoldgica.

Acreditamos que, assim como as acfes de manutencdo expogréafica
desenvolvida pelo Museu do Futebol, o presente estudo tem o pontencial de
tornar-se um instrumento multiplicador para a implementacdo de rotinas
técnicas de manutencdo e aprimoramento tecnoldgico em outras instituicbes
museolégicas, impulsionando a realizacdo de estudos mais aprofundados

sobre esta tematica.

Do mesmo modo, esperamos que esta monografia contribua para a
conscientizacdo de museologos e profissionais de museus sobre a importancia
de se compreender o0s processos de incorporacdo e gestdo de novas
tecnologias nos museus, reconhecendo, assim, a necessidade de qualificagéo
técnica e critica destes profissionais para lidar com esta realidade, cada vez

mais presente em nosso campo de atuacao.
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