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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo demonstrar a importancia dos museus
nos aspectos socioculturais, econémicos e turisticos. Partindo dessa ideia, surgiu a
necessidade de propor para a cidade de Cascavel- PR uma edificagdo voltada para
o ambito social, a fim de estimular a interacdo dos usuarios e a disseminacédo do
conhecimento. O problema surge a partir do questionamento: “Como a arquitetura
aliada a arte e tecnologia podem influenciar nas experiéncias dos usuarios?”. A
intencdo é propor um museu moderno, voltado as necessidades da sociedade
contemporanea, através da utilizacdo dos espacos de forma que estimulem os
sentidos sensoriais, dando énfase a arte, arquitetura e tecnologia. Tendo como
objetivo geral do artigo a elaboracdo da pesquisa e posteriormente o
desenvolvimento de um trabalho projetual que contemple espacos diversificados, a
fim de estimular o imaginario dos visitantes através da dos trés aspectos citados.

PALAVRAS-CHAVE: Museu. Arte, arquitetura e tecnologia. Percep¢do dos
espacos. Turismo.

1. INTRODUCAO

O presente trabalho discorre sobre a proposta de um Museu de Arte,
Arquitetura e Tecnologia para a cidade de Cascavel-PR. Abordando temas
especificos que justificam e enfatizam a importancia de instituicbes de carater
sociocultural para os usuarios tal qual para a cidade. Teve como premissa 0
entendimento histérico dos museus e sua evolugdo, que segue em paralelo com a
globalizacdo e o surgimento de novas necessidades em relacdo a sua funcao na
contemporaneidade. Este trabalho faz parte da linha de pesquisa “Arquitetura e

Urbanismo” do grupo “GERDAU: Estudo e discussao de arquitetura e urbanismo”.

A elaboracdo deste projeto de pesquisa esclarece a necessidade de oferecer
a populacéo da cidade e regido um espaco a fim de promover e incentivar a troca de
experiéncias através de multiplas atividades que possibilitam as relagdes sociais,

culturais e de lazer.



A problemética surge em analise da seguinte questdo: “Como a arquitetura
aliada a arte e tecnologia podem influenciar nas experiéncias dos usuarios?”.
Acreditando que a relagao dos trés aspectos: Arte, Arquitetura e Tecnologia
estdo diretamente associadas e refletem a sociedade contemporéanea, fica evidente
a importancia de edificagcbes que promovam novas experiéncias através de
atividades culturais, ambientes sensoriais e exposi¢cdes artisticas variadas como,

artes plasticas, digitais e audiovisuais.

Tendo como objetivo geral a elaboracdo da pesquisa e posteriormente o
desenvolvimento de um trabalho projetual que contemple espacos diversificados, a
fim de estimular o imaginario dos visitantes através da arte, arquitetura e tecnologia,

dispondo como obijetivos especificos:

1. Pesquisa geral sobre a histéria do museu;

2. A importancia como carater sociocultural;

3. Relag&o do museu como atrativo turistico;

4. A arquitetura aplicada aos museus e a percepc¢ao dos espacos;
5. Expor obras correlatas compativeis com o tema;

O marco tedrico da pesquisa baseia-se na concepcédo atual dos museus, que
nas primeiras décadas do século XX, marcadas pelo pensamento modernista eram
concebidos como elemento neutro e por volta dos anos 1980 € possivel observar o
oposto, através das obras monumentais e com destaque a arquitetura. A partir
dessa nova caracterizagdo de museu, 0 museu tornou-se o principal protagonista

das cidades contemporaneas (MEIRA, 2018, p. 19).

Segundo Zevi, a arquitetura se diferencia das demais artes, pois age
tridimensionalmente, é possivel ser observada de outra perspectiva, sendo ela o
espaco interno, capaz de incluir o homem no ambiente. Os vazios, 0 espago contido

e 0s caminhos sao responsaveis por compor a arquitetura, como cita o autor:

Que o0 espacgo, 0 vazio, seja protagonista da arquitetura, se pensarmos bem,
€ natural, porque a arquitetura ndo é apenas arte nem s6 imagem de vida
historica ou de vida vivida por nés e por outros; € também, e, sobretudo, o

ambiente, a cena onde decorre nossa vida” (ZEVI1,1978, p. 28).



Seguindo a metodologia de Gil (2002), a pesquisa serd baseada com o
objetivo de propor respostas e solucbes aos problemas abordados. Para a
elaboracdo da pesquisa foram utilizados livros, teses, monografias, artigos, além de

materiais disponiveis na internet.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1. CONTEXTO E HISTORIA DOS MUSEUS

A palavra museu é de origem grega “Museion”, cujo significado diz respeito
aos santuarios e templos dedicados as musas. Sao constru¢des centenarias, que
surgiram com a necessidade do ser humano de colecionar objetos de valor e de
protegé-los dos danos causados pelo tempo, eram construcdes particulares de
pessoas de grande poder aquisitivo e ao longo da historia sofreram grandes
mudangas que refletem diretamente a sociedade, havendo a necessidade um
processo de remodelacéo (KIEFER, 2001, p. 12; FERREIRA, 2020, p.19).

Durante a Idade Média o termo foi pouco utilizado, retomando forca
aproximadamente no século XV, a partir da ascendéncia do colecionismo na Europa.
As colecbes principescas do século XIV foram complementadas ao longo do século
XV e XVI por objetos, obras de arte e tesouros de origem da América e Asia
(JULIAO, 20086).

A tipologia atual de museus surgiu durante a Revolugcdo Francesa, com
intencdo de proteger o patriménio francés, formaram-se equipes de aparato juridico
e técnico. Foram idealizadas formas de suprir as novas demandas, onde 0 acervo
deveria ser transferido para locais abertos ao publico, denominados como museus
(JULIAO, 20086).

No Brasil, 0 museu teve origem em 1818 com a criagdo do Museu Real,
atualmente conhecido como Museu Nacional, ordenado por Dom Jo&o VI, a fim de
propagar os conhecimentos e estudos das ciéncias naturais, inicialmente aberta
somente para estudiosos e autoridades, tornando-se livre ao publico somente em
1822 (DALCANALE, 2019 apud KOPTCKE; PEREIRA, 2008).



2.2. A IMPORTANCIA COMO CARATER SOCIAL E CULTURAL

Os museus sao importantes instituicbes humanizadoras, transmitem nocoées
de pertencimento e promovem espacos de inclusdo social. Abrem espaco para
repertorios de referéncias culturais que sdo transmitidas através das atividades
abrigadas no edificio (BRUNO, 2008).

Ao longo dos séculos, tornou-se uma premissa a conceituacdo dos museus
como um espaco onde o objetivo € promover a educacdo e as trocas culturais.
Segundo o ICOM (Conselho Internacional de Museus), 0 museu deve atuar como
uma instituicdo sem fins lucrativos e de acesso livre ao publico, para servir a

sociedade e seu respectivo desenvolvimento (MEDEIROS, 2011).

O museu dispde em sua totalidade diversas formas de manifestagdes
artisticas, seja representando uma cultura ou a demonstracdo de ideais e
pensamentos através das exposicées por exemplo. Todas as atividades que estédo
presentes nessas instituicbes seguem um mesmo caminho, o conhecimento e o
despertar da reflexd@o individual de cada usuario. (MEDEIROS, 2011).

2.3. MUSEU E O TURISMO

Apos a Segunda Guerra Mundial, os museus tiveram um grande
desenvolvimento no setor cultural e turistico, consequéncia do surgimento de suas
novas tipologias, como 0s museus de arte moderna, associado ao fato da evolugao
dos meios de transportes e comunicacdes que favorecem o turismo cultural
(VIANNA, 2020).

A partir do século XX, as instituicbes museais contribuiram fortemente para o
desenvolvimento econdmico e turistico, pois, influenciam diretamente no comércio,
oferta de empregos, e a circulacdo monetaria promovida pelos visitantes e turistas,

resultando impactos econdmicos positivos para o local (VIANNA, 2020).

Segundo o IBRAM (Instituto Brasileiro de Museus), oS museus tornaram-se
objetos de atrag&o para o turismo, pois demonstram a cultura de cada localidade e
sua historia, sendo imprescindivel para a educacgdo, organizagdo social e o
desenvolvimento econémico do local (IBRAM, 2014).



Atualmente os museus atuam como espacos de lazer e aprendizado, facilitam
0 acesso 0s equipamentos culturais e abrem novos olhares para os diferentes tipos
de linguagens (IBRAM, 2014).

2.4. MUSEU NA CONTEMPORANEIDADE

Hoje em dia os museus ndo buscam somente narrar uma histéria ou limitam-
se exclusivamente a exposicdes, mas sim em proporcionar aos visitantes
experiéncias sensoriais, promover a reflexao e troca de experiéncias de diversos
grupos sociais com diferentes identidades e manifestacées culturais. Os museus
contemporaneos seguem um novo caminho, sendo um equipamento urbano para a
realizacdo de multiplas atividades que possibilitam as relagcfes sociais, culturais e de
lazer (FERREIRA, 2020, p. 22 e 23).

2.5. ARQUITETURA DE MUSEUS

A Arquitetura de museus é definida através do conjunto de necessidades
funcionais e sociais de um museu em determinado espaco, devendo contemplar
trabalhos relacionados a conservacdo, pesquisa, educacdo e comunicacdo. A
arquitetura dessas instituicdes € definida como a arte de construir um espaco para
suprir as atividades especificas de cada museu e conectar os visitantes com a obra

e suas exposicoes (IBRAM, 2020).

E necessario projetar espacos e instalagbes adequadas para o cumprimento
de sua funcgéo, como fatores de conforto ambiental, ergonémico e identidade visual,
sempre priorizando o bem-estar e o acesso universal dos visitantes e colaboradores
(IBRAM, 2020).

O Programa arquitetbnico e urbanistico de um museu deve-se basear nos
aspectos externos e internos da localidade, através da analise das condicionantes

serdo planejadas as a¢cfes necessérias para o museu (IBRAM, 2020).

A arquitetura dos museus contribui para movimentacdo e visibilidade da

regido, despertando o interesse dos individuos e atraindo visitantes. Tais



consequéncias geram e incentivam as transformacdes urbanas e o processo de

desenvolvimento econémico (IBRAM, 2020).

3. CORRELATOS

O capitulo a seguir, tem por objetivo demonstrar obras correlatas referentes a
tematica dos museus, que servem de referéncia nos parametros volumétricos,
conceituais, formais e tecnologias construtivas para a elaboragdo da proposta
projetual para um museu na Cidade de Cascavel-PR.

3.1. MUSEU DE ARTE, ARQUITETURA E TECNOLOGIA: LISBOA, PORTUGAL.

O Museu de Arte, Arquitetura e Tecnologia — MAAT foi inaugurado em 2016 e
fica localizado em uma &rea histérica de Belém as margens do Rio Tejo, em Lisboa,
Portugal. Implantada em uma area composta por 38.000m2, constituidos por dois
grandes prédios (MANIAMUSEU, 2021).

A edificacdo existente nomeada como Central Tejo € uma edificacdo historica
de 1908, antiga central termoelétrica, atualmente possui exposi¢cdes permanentes,
com todos os equipamentos utilizados na época. Em contraste surge o novo edificio
de arquitetura monumental, de autoria do escritério de arquitetura AL_A (Amanda
Levete Architects). A obra explora a relagcdo contemporanea da arte, arquitetura e
tecnologia, que possui como intencdo a promocdo do debate, troca de
conhecimentos e experiéncias (MANIAMUSEU, 2021).

Imagem 01: Vista aérea do Museu as margens do Rio Tejo.

Fonte: Mania Museu, 2021.



Ao entrar no edificio novo, é possivel visualizar a Galeria Oval (Imagem 02)
como um cartdo de visita que serve como nucleo de distribuicdo para as demais
galerias e caminhos internos. Incluem ao programa a Galeria Principal, destinada a
exposiches coletivas, ambiente extremamente flexivel podendo ser adaptado para
cada exposicdo. Adjacente a Galeria Principal localiza-se a Video Room, onde as
exposicoes sdo feitas através de video ou filme. Possui uma sala destinada a
exposicoes de projetos de artistas nacionais para o espagco nomeado como Project
Room (ANTUNES, 2020).

Imagem 02: Galeria Oval.
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Fonte: Antonio Bracons, 2016.

Os espacos destinados as exposicbfes sdo compostos por ambientes
interligados, conectando os usuarios através de espacos interativos que provem
experiéncias nas tematicas voltadas a arquitetura e design; Tecnologia, ambiente e
ecologia; ldentidade e autorreferéncia; Projeto, pesquisa ou experiéncia (ANTUNES,
2020).

O Museu foi projetado de forma em que a edificacdo complemente a
paisagem local e suas potencialidades, proporcionando a caminhabilidade dos
visitantes através de sua estrutura expressa pelo arco que se enquadra suavemente

no cenario.



Imagem 03: Cobertura do Museu.

Fne: Mania Museu, 2021.

3.1.1. Andlise Projetual

A partir do correlato, € possivel verificar o impacto da obra para a regido, que
possibilita um impulso cultural e paisagistico para a cidade. O ponto alto da obra é
expresso pela sua forma, que além de exuberante serve como meio de percepcao
pelos visitantes através dos fluxos interligados da edificagdo que conectam o
ambiente externo e interno, valorizando e emoldurando a paisagem local.

O correlato serve de inspiracdo para a tematica das exposi¢des, trazendo
para 0 museu abordagens como a arte contemporanea, arquitetura, design,
sustentabilidade e tecnologia, as quais refletem a sociedade contemporanea e suas

novas expectativas e necessidades.

3.2. MUSEU DE ARTE DIGITAL: MORI BUILDING, TEAMLAB BORDERLESS:
TOQUIO, JAPAO.

A obra fica localizada no Japéo na cidade de Téquio, foi inaugurado em 2018
sendo o primeiro museu de arte digital do mundo. O museu se destaca pelas das
novas formas de expresséao artistica, transformando a tecnologia em arte através de
espacgos imersivos que geram grande impacto no espectador. (TORRES, 2019).

Sua criacdo originou-se através do grupo multidisciplinar teamLab, formado
por engenheiros, programadores, especialistas em computacao grafica e arquitetos.



O objetivo da tematica do museu € conectar a arte de forma direta com o usuario,

através de atividades sensoriais, tecnoldgicas e interativas.

O trabalho do museu envolve a criacdo de campanhas e acdes de carater
comercial, utilizando espagos dindmicos através das ferramentas de multimidia,

crossmedia, transmedia, realidade aumentada e realidade virtual (TORRES, 2019).

O diferencial das artes digitais se expressa pela possibilidade de experimentar
e modificar constantemente o trabalho artistico, devido a sua imaterialidade, ndo
possui estrutura linear, sédo interativos com diversas midias e linguagens (TORRES,
2019).

3.2.1. Anédlise projetual

O correlato apresentado demonstra as transformacdes em escala global
sobre as novas formas de consumo, difusdo cultural e criacdo artistica. A intencéo é
utilizar a tecnologia para expressar a arte e despertar o imaginario dos visitantes
através das percepc¢bes sensoriais, imergindo o usuario no ambiente que a cada
instante € surpreendido com novas possibilidades de interacbes e percepcdo dos
espacos.

A fim de expressar a esséncia das exposi¢cdes disponiveis no museu,
podemos analisar a obra Borderless World (Mundo Sem Fronteiras), composta por
um ambiente escuro com varios planos abertos e volumes que sao atingidos pelos
efeitos de luzes, cores, formas e proje¢cdes em movimento (Imagem 04) (TORRES,
2019).

Imagem 04: Exposicéo de Arte Digital.

Fonte: Mori Building Digital Art Museum: teamLab Borderless, 2022.
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3.3. MUSEU DO AMANHA: RIO DE JANEIRO, BRASIL.

A obra fica localizada no Pier de Maua, area portuaria da cidade do Rio de
Janeiro. O projeto de autoria do renomado arquiteto espanhol Santiago Calatrava foi
inaugurado em dezembro de 2015. Sua forma longilinea, inspirada nas bromélias do
Jardim Botanico faz composicdo com a paisagem natural exuberante. O paisagismo
presente € de autoria do escritorio Burle Marx, contendo 26 espécies diferentes em
uma area total de 5.500 m2 (MUSEU DO AMANHA, 2022).

Imagem 05: Vista externa do Museu do Amanha.

Fonte: Gustavo Xavier, 2016.

3.3.1 Analise projetual

O Museu do Amanha possui uma area total de 15.000 m?, sendo 5.000 m2
destinado para exposi¢cdes permanentes e temporarias, uma praga com 7.600 m2,
envolvendo grandes estruturas de 75 e 45 metros em balanco.

O interior do edificio € assimétrico e composto por curvas que sao iluminadas
pela luz natural através das aberturas (Imagem 06). No nivel inferior ficam
destinadas as salas funcionais e técnicas, como o0s escritérios administrativos,
instalacdes educacionais, espacos de pesquisa, auditorio, loja, restaurante,
arquivos, armazenamento e area de entrega. Ja no pavimento superior, encontra-se

a area destinada a exposi¢do permanente (Imagem 07) (ARCHDAILY, 2016).
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Imagem 06: Interior do Museu do Amanha.

Fonte: Amanda Marton .Ramaciotti, 2016.

Imagem 07: Mapa oficial do Museu do Amanha.
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Fonte: Gaziela Bastos, 2017.

O edificio destaca-se pela sua forte identidade sustentavel, utilizando placas
solares em sua cobertura, fixas em aletas que se movimentam de acordo com a
direcdo do sol, gerando energia para alimentar parte do consumo do museu.
Também se utiliza da 4gua do mar que é armazenada e tratada para ser utilizada na

manutengao do ar condicionado e espelho d’agua (CRUZ, 2022).
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Sobre o0s aspectos construtivos, a obra é composta por materiais como
concreto armado, aco, concreto e vidro. Segundo José Renato Ponte, presidente do
consércio Porto Novo, responsavel pela obra “O museu € um bloco de concreto
recoberto por estrutura metalica” (SANTOS, 2016).

3.4. INSTITUTO DE INHOTIM: BRUMADINHO (MG), BRASIL.

O Instituto € um museu de arte contemporanea e também Jardim Botanico.
Localiza-se na cidade de Brumadinho, estado de Minas Gerais, entre os biomas da
Mata Atlantica e Cerrado, possuindo 140 hectares de visitacdo entre belas
paisagens. O instituto € uma entidade privada, sem fins lucrativos, 0 museu surgiu
no ano de 2006 e é considerado um dos maiores museus a céu aberto do mundo
(INHOTIM, 2022).

Imagem 08: Vista do terraco jardim do edificio.
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Fonte: Marelo Coelho, 2012.

3.4.1 Anélise Projetual

O Instituto Inhotim é composto por uma série de pavilhdes e galerias com
obras de arte expostas ao ar livre, possui mais de 700 trabalhos de

aproximadamente 200 artistas de diferentes paises do mundo (MARTINS, 2016).
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Destaca-se por fugir do contexto urbano dos museus, sua experiéncia esta
associada a conexao espacial entre arte e natureza, resultando em uma composicao
harmoniosa entre os elementos construidos e paisagem natural (INSTITUTO
INHOTIM, 2022).

4. CONSIDERACOES FINAIS

A partir das informacdes e argumentos apresentados, a atual pesquisa tem
como objetivo nortear o desenvolvimento de um projeto arquitetdnico para um
museu de arte, arquitetura e tecnologia na cidade de Cascavel-PR.

Através das pesquisas €é possivel constatar que as instituicdes museais
permitem a movimentacéo e divulgacdo dos acontecimentos da cidade, impulsionam
0 setor turistico e a economia do local. Nas cidades contemporaneas é possivel
observar a necessidade de construcdes que envolvam o0s usudrios, possibilitem
trocas, movimentem o conhecimento de uma forma atrativa e informal. Os museus
possibilitam exatamente isso, pois, despertam o interesse das pessoas, movimenta
a economia e traz visibilidade a cidade.

A partir das andlises, torna-se possivel a elaboracdo da proposta projetual
para um Museu de Arte, Arquitetura e Tecnologia para a cidade de Cascavel-PR.
Levando em consideracdo todos os impactos positivos que a edificacdo beneficiaria

a cidade e regiao.
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