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RESUMO

Este trabalho analisa as a¢g6es dos museus de design no periodo de pandemia do Novo
Corona Virus (COVID 19), especialmente as do Museu da Casa Brasileira (MCB). A
situacdo de excepcionalidade obrigou essas entidades a criar novas formas de acesso,
novos meios de interagcdo, possibilitando a visitagdo virtual e também a participacdo do
publico através da promog&do de eventos: palestras, concursos, shows e oficinas online.
Embora nédo seja recente a adequacado das Instituicbes Culturais aos meios digitais,
buscam-se agora alternativas para possibilitar o acesso e a revisdo de conteudos,
compreendendo a necessidade de adequacgéo a demanda do publico e sua experiéncia, que
vao além de informacgfes atualizadas a respeito da instituicdo ou registros fotograficos do
acervo.
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ABSTRACT

This work analyzes the actions of design museums in the pandemic period of the New
Corona Virus, especially those of Museu da Casa Brasileira (MCB). The exceptional situation
forced these entities to create new forms of access, new means of interaction, creating
possibilities for virtual visitation and also the participation of the public through the promotion
of events: speeches, contests, concerts and online workshops. Although the adaptation of
Cultural Institutions to digital media is not a recent thing, they seek alternatives for the
possibility of accessing and reviewing contents, understanding the need to adapt to the
public's demand and their experience, going further than mere updating information about
the institution or photographic and descriptions of the collection.
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Introducéo

A funcdo dos museus, aponta Macgregor (2013), € nos fazer compreender a historia
e as mudancas sociais através de seus objetos. Portanto, um museu é um lugar de
olhar para o passado para compreender o presente, lugar de memorias coletivas, de
aprender e adquirir conhecimentos sobre essas memaorias mediadas pelos objetos e
também promover debates a esse respeito, estabelecendo relagdes com o contexto
atual. Os museus contemporaneos propdem mais que uma contemplacédo passiva,
os artefatos expostos devem sugerir e suscitar discussdes a partir da vivéncia
pessoal de cada visitante, mediadas pela proposta da curadoria, pelo educativo ou

por contingéncia dos acontecimentos.

Os museus de arte foram embrides dos cursos de Design no Brasil, a exemplo do
Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro, no caso da Escola Superior de Design
Industrial (ESDI) criada em 1961, a primeira instituicdo superior no pais, e
anteriormente a essa iniciativa, a criacdo do Museu de Arte de Sdo Paulo (MASP)
em 1947, que também deu origem a um curso que compreendia design e
propaganda, por iniciativa de seu diretor Pietro Maria Bardi, que incluiu em uma das
primeiras exposicdes do acervo do museu, ao lado de obras de arte, pecas de
producao industrial como uma maquina de escrever Olivetti, na denominada “Vitrina
das Formas”, e que segundo os criticos da época, fora esquecida ali por engano.
N&o se objetivava apenas a exposicdo de artefatos e obras antigos, conforme
menciona Politano (2010, p. 92),

mas um conjunto organico de formas variadas, criadas por
civilizacbes diferentes ou originadas simplesmente por casuais
circunstancias, mostrando a variabilidade da fantasia humana na
criagdo e na modificacdo dos materiais, dentro de um continuo
impulso renovador. (POLITANO, 2010, p. 92).

Enxergou-se 0 museu ndo como um templo, que com sua iluminacdo
sObria e temperatura controlada possui a atmosfera propicia para a
adoracdo dos idolos, mas como um férum de debates, vivo, e,
sobretudo, aberto a todos os interessados no avan¢o da producdo
cultural. Atencao! A chave aqui € o avanco da producdo cultural.
(PEIXE apud MOREIRA, 2000, p. 37).

Os museus contemporaneos, desse modo, buscam também a producdo cultural.

Mais precisamente, o Museu da Casa Brasileira (MCB) tem criado acdes, cursos e



eventos, que permitem a sua inser¢cao na vida cotidiana dos seus usuarios atraves
de atividades de lazer, como feiras voltadas a economia criativa, ou propondo
atividades na calcada da Avenida Faria Lima, em S&o Paulo, para quem nao tem
tempo ou se inibe de entrar no solar aristocrético, confundido muitas vezes com um

templo religioso.

Um exemplo é a Oficina na Calcada: A Casa Estampada (MCB, 2019), ocorrida
entre 9 e 23 de abril de 2019 (Figura 1), proposta de oficina de serigrafia, em que
foram estampadas pecas do acervo do museu, proporcionando a experimentacao
desse processo de transferéncia de imagens, além do conhecimento do acervo que
0 museu abriga, desta forma, articulando “o olhar, o fazer e o pensar”’, de acordo
com o texto do Educativo, constante do site do museu. Portanto, 0 museu nédo € uma
entidade estatica a espera de visitantes: a instituicdo propfe-se a fazer parte do
cotidiano, inserir-se na vida social do seu publico e, por ser um museu que se dedica

a casa brasileira, pressupde uma aproximacao natural com o publico.

Mas e quando o cotidiano e a normalidade deixam de existir e as possibilidades de

deslocamento e participacéo pessoal ndo sdo mais possiveis?
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Figura 1. Oficina na Calcada: A Casa Estampada. Fonte: MCB (2019).




O normal inexistente

Segundo Santos (2020, p.11), a qualidade das instituicbes se percebe na
normalidade ou na excepcionalidade, ou seja, em momentos de crise. As duas
situacdes podem gerar agbes e promover conhecimento de formas diferentes,
embora a atual pandemia néo seja propriamente “uma situagao de crise claramente

contraposta a uma situagao de normalidade”.

Os espacos culturais e os museus foram as primeiras instituicbes a encerrarem as
suas atividades em decorréncia da pandemia de COVID-19. A paralizagdo € um
desafio em varios aspectos: manter os empregos, e antes, a saude de seus
colaboradores, a manutencdo e seguranca dos acervos nos espacos fisicos,
cancelar programacdes, rever contratos e organizar pagamentos a fornecedores,
além de reestruturar a programacdo, adaptando acbes para os meios digitais.
(ARANTES, 2020).

Como os museus, e especialmente o Museu da Casa Brasileira, tém se adaptado ou

se reinventado nos tempos de pandemia?

Uma resposta imediata e simplista é a disponibilizacdo e adaptacdo de contelidos e
principalmente eventos presenciais para as plataformas digitais, como o concurso do
cartaz da premiacdo anual promovido pelo Museu da Casa Brasileira. O Prémio
Design MCB foi cancelado no ano de 2020. O cartaz vencedor e o0s participantes da

premiacgao ficaram em exposi¢ao virtual no site do museu.

Outras instituicdes, como meio de manter a cena cultural e o acesso do publico,
promoveram editais de emergéncia para apoio e promocao de artistas de diversas
areas, a exemplo do Instituto Cultural Itat. A Japan House SP, também promoveu
acOes culturais online, como cursos, dicas culturais e #tbt (throwback Thursday) de
suas exposi¢oes. (OLIVEIRA, 2020). Em artigo assinado por Beiguelman (2020,
n.p.), a autora afirma que “A compreensao da internet para além de um repositorio
de links e o reconhecimento de sua producéo artistica sdo fatores determinantes.
Mas investimento em pesquisa e criacdo sao decisivos”. A autora cita exemplos
como o do Museu do Prado em Madri e o da Biblioteca de Nova York. O museu
espanhol, através de uma linha do tempo, contextualiza as obras de acordo com seu
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momento historico, relacionando-as a arquitetura, artes cénicas e filosofia. Ja a



Biblioteca Publica de Nova York possui uma interface de visualizacdo de dados, que

permite a navegacao por séculos, géneros e cores.

E preciso estabelecer, em vista disso, novas formas de curadoria, ndo apenas a
migracdo de modelos do real para o digital, € necessério compreender que a

experiéncia do publico no espaco virtual € fator primordial. (ARANTES, 2020).

E
importante considerar novos meios de interacdo, além das redes sociais e
postagens recorrentes. E mais que interacdo e participacdo ativa do publico é

a

importante a geracdo de conteudos que possibilitem retorno ao site da instituicao,
partir de atividades e informacdes que possam gerar interesse e engajamento, como
cursos online e exposicdes virtuais, com tematicas informacionais e/ou educacionais
abrangentes, considerando a importancia do design da plataforma e a experiéncia
do usuario. De acordo com Arantes (2020, p. 92):

Obviamente a discussé@o e a utilizagdo dos meios digitais em sua
relagdo com o campo da arte e da cultura ndo é recente. Museus
digitais, exposi¢cdes em plataformas virtuais, utilizagdo de realidade
aumentada e realidade virtual para a produgcdo de contetudos
culturais, catalogacdo de acervos artisticos e desenvolvimento de
banco de dados para obras de arte sdo algumas das estratégias que
encontramos em museus dentro e fora do Brasil. Nao se trata, no
entanto, de substituir o espaco digital pelo espaco da vivéncia fisica,
mas ndo podemos negar que a utlizacdo d utilizacdo das
plataformas virtuais vieram para ficar. (ARANTES, 2020, p. 92).

InstituicGes Culturais ha alguns anos tém se adequado aos meios digitais ou se
alinhado a Hipercultura ou Supermodernidade. Estes termos, designam as
mudancas temporal/espacial, permeadas pela tecnologia e que atravessam as
sociedades, interferindo em nossas percepcbes, pois tudo é misturado, diluido,
ressignificado, reinterpretado e reconsumido, inclusive cultura e histéria, segundo

Scheiner (2020).

A hipercultura € o cenério per se da Atualidade: um ambiente
altamente dindmico e cada vez mais complexo, onde as fronteiras e
a proximidade espacial perdem significado e predominam as
interacdes digitais; e onde a ilimitada poténcia do acesso a
informagdo e a producdo de mensagens produz um constante
estimulo — com impacto direto no mercado cultural. (SCHEINER,
2020, p. 48).

Scheiner (2020) também questiona a midiatizacdo dos museus e a seducdo das

redes nas experiéncias museais. Porém, como fenémeno social e cultural, os meios



digitais - parte da hipermodernidade - sdo uma realidade, portanto, para estas
organizacdes ndo estarem inseridas ou ndo fazerem parte do ambiente virtual &
como ndo existirem. O que se percebe € um novo ordenamento ou redesenho do
campo, uma rearticulacdo da episteme museal, pois ha a substituicdo da memdria
pelo tempo de acontecimento, e o tempo de acontecimento, tanto presencial quanto
virtual, requer uma experiéncia significativa, desde a recepcado e acesso as obras ou

as exposicoes, facilidade de navegacdo e compreensao, a finalizagédo da visita.

Os lugares de memdria ndo sao naturais ou espontaneos e 0s proprios objetos de
memoria seguem em risco e, se assim ndo fosse, ndo haveria necessidade de
preserva-los. “O que noés chamamos de memodria €, de fato, a constituicdo
gigantesca e vertiginosa do estoque material daquilo que nos € impossivel lembrar,
repertério insondavel daquilo que poderiamos ter necessidade de nos lembrar”.
(NORA, 1993, p. 15).

Assim, os meios digitais sdo recursos ou formas de acessar nossa memodria e
cultura materiais, contribuindo para a sua preservagdo e (re)conhecimento, ainda
que digitalmente. Nao se trata de substituicdo, mas de outra possibilidade de
interacdo e acesso, alternativa de dialogo em um momento em que o presente e 0
futuro planejavel e previsivel, segundo Nora (1993, p. 19), “tornou-se invisivel,

imprevisivel, incontrolavel”, pois:

( ) ameméria é a vida sempre carregada por grupos Vivos, e nesse
sentido ela estd em permanente evolucdo, aberta a dialética da
lembranga e do esquecimento, inconsciente de suas deformacgfes
sucessivas, vulneravel a todos os usos e manipulacdes, suscetivel
de longas laténcias e de repentinas manipulagdes. (NORA,1993, p.
9)L.
Os meios digitais, sites e exposicbes virtuais sdo formas de inclusdo e
democratiza¢do (no sentido de tornar acessivel), trazendo maior relevancia para a
instituicdo, onde 0 museu perde sua aura e sacralizacdo como espaco fisico e torna-
se hipertextual, ndo linear e autbnomo, provando ser possivel “transcender os limites
das visitas presenciais, limitadas as normas técnicas e aos aparatos de seguranga

que codificam fluxos de visitagao”. (SCHEINER, 2020, p. 55).

A relagcdo com obras e conteudos, a partir de tours virtuais ou de plataformas

digitais, da-se através de codigos visuais, sonoros e de movimento - a hipermidia -,



em que a navegacao nao é linear nem roteirizada e o visitante pode ter autonomia

sobre o que vé, quando o deseja. Os museus:

(...) deixaram de ser vistos como detentores de saberes para serem
assumidos como instituicbes a servico da sociedade, da qual séo
parte integrante, possuindo elementos que, mais do que trazer
respostas, provoguem questionamentos e permitam a formacao
critica através da pesquisa, documentacao, preservacao e difusdo de
saberes produzidos socialmente. (CARVALHO; LOPES; CANCELA,
2017, p. 181).

A impossibilidade de interagdo presencial permitiu perceber e reavaliar questbes
sociais e comunitarias, estabelecendo alternativas a necessidade de acesso a
cultura e praticas sociais adequadas ao novo estilo de vida durante o isolamento
social, imposto pela pandemia. Essa nova realidade levou a acdes como as dos
museus de design citados neste artigo. Faz-se também necesséaria a reavaliacdo
das funcdes sociais do museu, de que é preciso questionar a espetacularizacao do
consumo cultural e a “desconexao da realidade museal com o seu entorno, com a
realidade do pais e com as diferencas e particularidades das vozes que permeiam o
tecido social.” (ARANTES, 2020, p. 93). O museu deve “centrar-se no publico, pois é
ele quem define o que € o museu para a sociedade — é o0 seu uso que lhe da sua
forma social.” (CARVALHO; LOPES; CANCELA, 2017, n.p.). O museu contribui com
a construcdo de conhecimentos a partir de sua insercdo e alinhamento com
guestdes contemporaneas: analisadas, refletidas, interpretadas e dialogadas. No
caso brasileiro, a situacdo se agrava, pois a cultura passa por um processo de
precarizacdo crescente, em que se discute liberdade de expressdo e ha casos
recorrentes de censura. Além da perda de poder de decisdo e verbas na gestédo de

patrimdnios culturais e historicos.

Vale também ressaltar que o nimero de usuarios de internet chegou a 134 milhdes,

ou 74% da populagdo acima de 10 anos de idade em 2019, com 71% dos domicilios

hY

com acesso a rede, segundo a pesquisa TIC Domicilios, do Comité Gestor da
Internet (CGl.br), conforme cita Brigatto (2020). Desta forma, faz-se necessario

compreender e encontrar caminhos de acesso a esse publico heterogéneo.

Dialogar com toda a populacdo ndo é tarefa facil e requer esforco
constante por parte das instituicbes. Para os museus que querem se
‘reinventar” ou ser entendidos como “museus do século XXI”, &
importante pensar ndo s6 na producdo de significados a partir de
suas cole¢des, mas também na (re)construcao destes significados a



partir da incorporacdo de multiplas vozes. (ALEXANDRE; REIS;
NOVAIS, 2019, p. 81).

Museus de Design: Acdes

Museus de Design promoveram acfes de enfrentamento a pandemia. Experiéncias
como a do Museum of Craft and Design (2020a; 2002b), em Sao Francisco, sao
resposta do design ao isolamento compulsério que atinge o planeta. Intitulada
Design by Distance, a mostra retne propostas de objetos, roupas e acessorios, além
de planejamento de espacos feitos por designers de diversos paises. S8o propostas
variadas passiveis ou ndo de producdo, muitas vezes especulativas ou conceituais,
reforcadas pelo humor e pela critica. A mostra tem curadoria de Ginger Gregg
Duggan e Judith Hoos. O projeto demonstra como museus de design ndo devem ser
entidades estaticas e hegemodnicas, mas alinhadas ao momento atual, ndo se
restringindo apenas aos seus acervos, mas gerando propostas, solu¢cdées ou

reflexdes para tematicas contemporaneas que nos afetam a todos (Figuras 2 e 3).



Figura 2. Habitavel (Livable Plataform; Sep Verboom. Well-distance Being, 2020). Fonte: Museum of
Craft and Design (2020a).

Figura 3. Plastique Fantastique; iSphere, 2020. Fonte: Museum of Craft and Design (2020b).



The Design Museum, em Londres, adaptou sua programacao para o que denominou
de Digital Design, uma programacado semanal que possibilita acesso as exposicoes
de anos anteriores, conversas com designers e arquitetos, #designdispatches,
oficinas online e planos de aula desenvolvidos para professores para facilitar a
criatividade e desenvolver a paixdo pelo design. Um dos exemplos é a cadeira
Wiggly de Frank Gehry. Na pagina do museu ha uma pequena biografia do autor,
um video explicativo, além de arquivos em pdf, com explicacbes sobre a confeccdo
da cadeira em escala. E ainda, dicas de leitura, expandindo as informacdes sobre
design, nesse caso, sobre o grupo Memphis, por exemplo, com link para outra
pagina dentro do site do museu. Além de biografias de designers, palestras, cursos
e workshops. Assim, a plataforma oferece um conteddo extenso e variada

programacao semanal.

O Museu da Casa Brasileira (MCB), conforme fala de seu diretor técnico, Giancarlo
Latorraca, € o Unico museu brasileiro dedicado a cultura material pelo viés da
arquitetura e do design, mas sua abordagem € antropoldgica, diferentemente de
outros museus dedicados ao assunto, que tratam do design a partir de uma
perspectiva da Histéria da Industrializacdo, ou de museus com matrizes nas Artes
Decorativas. (LATORRACA, 2020). No periodo em que 0 museu encontrava-se
fechado, houve um esforco para levar sua programacdo e conteludos para as
plataformas digitais, como a feira de economia criativa e shows musicais que
ocorriam no local, além de oficinas de desenho com objetos cotidianos, como a “Que
objeto é esse?”. Segundo o setor Educativo do MCB, a proposta é desenvolver
praticas que permitam que o0s visitantes investiguem os conteddos do museu,
relacionando-as com suas experiéncias pessoais, outorgando assim, que descubram
novos sentidos nessa interagcdo. Embora a colegcdo documental e museoldgica ja
estivessem disponiveis digitalmente, o primeiro ndo é de facil navegacéo. Os trinta e
trés anos do Prémio Design, com vencedores e projetos que receberam mencao
honrosa, também estdo no site da instituicho com informacbes completas,
permitindo compreender as mudancas ocorridas no campo do design, validadas pelo
museu durante o periodo - um panorama do design brasileiro em diversas categorias

produzidos desde os anos 1980.

O 34° Prémio de Design Museu da Casa Brasileira, que ocorreria em 2020, foi

transferido para 2021. O museu também promoveu reflexdes sobre o campo do



design no periodo de pandemia, que nos obrigou a repensar questdes globais e a
funcdo do design em um periodo de expecionalidade. Qual € o seu papel no
momento em que uma pandemia nos obrigou a ter outra relagdo com a natureza,
com as pessoas, e com 0 nosso préprio lugar no mundo? Como o design pode ser
usado como alternativa para propor futuros menos excludentes e mais felizes

através dos artefatos concebidos a partir desse pensamento?

O projeto Desafio Internacional Design for Emergency Semeando Ideias (DESIGN,
2020c) tem a participacdo de onze paises. O projeto inicialmente baseou-se em
pesquisas e questdes reflexivas, entendendo as necessidades reais das pessoas,
suas emocoes, dificuldades e perspectivas, gerando concepc¢fes a partir das
respostas dos participantes (adequadas a cada realidade social) e tendo o design
como norteador da plataforma. A iniciativa que comec¢ou na Northeastern University,
Boston, MA (EUA), tem no Brasil, a participacdo de universidades lideradas pela
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, da Universidade de Sdo Paulo (FAU-USP),
com colaboracédo do Museu da Casa Brasileira. O site do projeto esclarece que a
participacdo é aberta a designers, que desejem trabalhar colaborativamente para
encontrar respostas que melhorem a vida de pessoas em confinamento e/ou
isoladas do convivio social. Embora o desafio seja assinalado como internacional, a
coordenadora da etapa Brasil, Denise Dantas (FAU-USP), ressalta que cada pais
deveria trabalhar dentro da sua realidade, visando alterar a crenca no carater elitista
do design, podendo gerar projetos para uma camada mais ampla da populacdo e
gue no momento carece de a¢des pontuais, solucdes criativas e de baixo custo.
Abaixo (Figura 4) consta o grafico extraido do site do projeto em que é possivel
visualizar aspectos emocionais levantados na pesquisa, no caso, S&o
preponderantes o medo da maioria dos entrevistados, seguido da esperanga por

dias melhores.



Emocoes

Que emogodes foram prevalentes nos ultimos trés dias?

Medo
884
Felicidade  Esperanga  Assombro  Confianga  Raiva  Espera  Desconforto  Tristeza  Desgosto
182 843 140 359 293 707 867 820 270

Figura 4. Visualizagdo de dados extraidos da pesquisa do projeto “Desafio Internacional Design for
Emergency Semeando Ideias.” Fonte: Design (2020a).

Foram selecionadas 20 propostas para inclusdo na plataforma global, das 40
propostas enviadas por brasileiros. A selecdo deu-se pela adesdo ao escopo do
desafio, inovacao, viabilidade de implementacéo e clareza das propostas, divididas
em 4 categorias: seguranca fisica, suporte comunitario, experiéncias
compartilhadas, bem-estar e saide mental, de acordo com a coordenadora Denise

Dantas, cujo resultado fora divulgado no site do Museu da Casa Brasileira (MCB).

O projeto Bee Totem (Figura 5), de Cristiane Brondani, Laercio Marques e Vanderlei
Prado, € um totem interativo que reage a aproximacdo do usuario, trazendo
informacdes importantes sobre a pandemia (uso de méscaras, distanciamento
social, etc.) e medidor/aferidor de temperatura. Acionado por aproximacao, possuli
cameras em pontos distintos, iluminacdo e responde a comandos de voz. Possui
altura maxima de 1,60cm, permitindo a utilizacdo por criancas, pessoas de baixa
estatura e cadeirantes. Sua categoria € a de suporte a comunidade. O projeto &
acessivel também aos deficientes visuais através do desenho tatil hexagonal (em
forma de colmeia), no piso. A possibilidade de fornecer informacdes relevantes e
oficiais contribuem para a sua relevancia, embora ndo contemple deficientes

auditivos de forma autbnoma.
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Figura 5. Bee Totem. Fonte: Design (2020b).

Méscara Inteligente (Figura 6) € um projeto de Aline Camargo Barros. Incluido na
categoria seguranca, o projeto permite a visualizacdo da aproximacao de pessoas
além dos 2m recomendados. Indicada para uso em areas onde o distanciamento
nem sempre é prioridade ou possibilidade, como o transporte publico. A mascara
tem acoplado ao tecido um sensor que emite som, informacao luminosa, alertando o
usuario sobre o distanciamento seguro, também indicado para criangas para uso no
retorno as atividades escolares, alertando sobre a proximidade de forma que pode

ser entendida como ludica.

fixo com
botdo de
Pressao.

Méscara inteligente
Smoart Mask

RGB LED Buzzer

Examplo: reabrindo escoks
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Figura 6. Mascara Inteligente. Fonte: Fonte: Design (s/d.).

Os dois projetos s@o exemplos de acdes viaveis, sem uso de tecnologias complexas,

gue auxiliam a interacéo social e a informacao, visando a seguranca individual, e em



decorréncia desta, a coletiva. Também ajudam a responder ao principal aspecto

levantado pelos entrevistados, o medo.

Consideracgdes Finais

A pandemia, que em sua etimologia significa “todo povo” - do gr. pan, todo, demos,
povo, e suf. ia. (PANDEMIA, 1955, p. 376) - gerou mudancas que nos afetaram a
todos indistintamente e levou 0os museus de design a buscarem alternativas que
ultrapassassem o espaco fisico museal e seu lugar de repositério de memarias, para
um local de conexao hipercultural, um local de entretenimento, de eventos e espaco
de reflexdbes sobre o papel do design no enfrentamento de questbes da
contemporaneidade.

A pluralidade de propostas passa pela colaboracdo, pela participacdo ativa,
rearticulando e reestruturando seu papel social, que ndo esta apenas no presencial,
mas que pode e deve estar paralelamente, e cada vez mais, nos meios digitais e
eletronicos. No caso do Museu da Casa Brasileira, sendo um museu estatal, a
reelaboracdo de sites e meios de comunicacao digitais passam por questdes de
orcamento e licitacbes que nem sempre acompanham a urgéncia ou as
necessidades do seu publico. A participacdo em um projeto global, usando o design
como meio de propor solucdes e discussdes, alinha-se a proposta de museu com
énfase no publico de forma sistematizada, abrangente e com estrutura adaptavel,
fatores que independem do meio de interagao.

O momento de crise e/ou de anormalidade, ainda que temporaria, nos obriga a
repensar diversas questdes de forma criativa e comunitaria, encontrando novos
meios de interacdo e aprendendo com as urgéncias que se apresentam. Mudancas
que podem alterar nossa maneira de agir, nos comunicar e nos relacionar com
essas instituicdes, promovendo assim, a compreensdo dos museus como fonte de
pesquisa e difusdo de conhecimento e reconhecendo sua inser¢éo e fungdes social

e cultural.

Notas

1 O texto original de Pierre Nora é de 1984. O autor ndo referia-se, obviamente, a pandemia que vivemos
atualmente.
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