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RESUMO

Esta pesquisa discute temas relativos ao design, relacionando-os a obra histdrica de
Congonhas, Minas Gerais, declarada como Patriménio Cultural da Humanidade, formada pela
Basilica do Senhor Bom Jesus de Matosinhos, os Passos da Paixdo de Cristo e os 12 profetas
esculpidos em pedra-sabdo, de Antonio Francisco Lisboa — o Aleijadinho. O trabalho busca
ampliar a reflexdao sobre o papel do design como elemento de comunicacdo do patrimonio de
Congonhas, de modo a destacar o uso de algumas de suas ferramentas com foco na
experiéncia do usudrio e no desenvolvimento de estratégias para valorizacao e divulgag¢do das
obras. Realiza uma abordagem tedrica sobre o design como mediador de servicos e a sua
relagdo com outros campos como a interpretagao patrimonial, identidade local e emoc¢ao.
Relata a histéria da construcdo do Santudrio do Bom Jesus de Matosinhos, evidenciando a
alteracdo da percepcgao de valores e significados através dos anos até a criacdo do Museu de
Congonhas, ferramenta de interpretacdo de todo o conjunto histdrico. Foi realizado um
estudo exploratdrio, de natureza qualitativa, com o objetivo de investigar acdes de design
capazes de despertar sentimentos e emocdes e criar novas experiéncias que auxiliem para o
desenvolvimento econémico e turistico de Congonhas. Sob a ética do design emocional,
procedeu-se a uma analise dos recursos de design utilizados no Museu na intengao de verificar
o seu desempenho ao transmitir os significados religiosos, histdricos e artisticos do

patriménio.

Palavras-chave: Design. Territorio. Patriménio. Congonhas. Museu de Congonhas



ABSTRACT

This research discusses themes related to design connecting them to the historical work of
Congonhas, Minas Gerais, named a World Heritage Site, formed by the Basilica of Senhor Bom
Jesus de Matosinhos, the Steps of the Passion of Christ and the 12 prophets carved out in
soapstone, by Anténio Francisco Lisboa — Aleijadinho. The work seeks to broaden the reflection
on the role of design as a communication element of Congonhas heritage, in order to highlight
the use of some of its tools with a focus on the user experience and on the development of
strategies for valuing and disseminating the works. It carries out a theoretical approach to
design as a mediator of services and its relationship with other fields such as heritage
interpretation, local identity and emotion. It tells the history of the construction of the Bom
Jesus de Matosinhos Sanctuary, highlighting the change in the perception of values and
meanings over the years until the creation of the Congonhas’ Museum, a tool for interpreting
the entire historical complex. An exploratory study of a qualitative nature was carried out, with
the aim of investigating design actions capable of awakening feelings and emotions and
creating new experiences that help with the economic and tourist development of Congonhas.
From the perspective of emotional design, an analysis of the design resources used in the
Museum was carried out in order to verify their performance in transmitting the religious,

historical and artistic meanings of the heritage.

Keywords: Design. Territory. Heritage. Congonhas. Congonhas’ Museum
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Introdugao

A entrada, ouvem-se, gravadas e distribuidas por meio de sons harménicos, limpidos, vindo
de caixas estereofénicas modernas, ladainhas e murmurios de tempos idos que ecoam a
religiosidade e fé do povo mineiro. Em silhuetas simples, plotadas em tamanho natural,
adesivadas na fachada de vidro lateral, encontram-se reproducdes fotograficas de imagens de
romeiros, enfileirados em uma procissao envolvente, sob uma iluminagdo cénica que faz com

que a imaginagdo nos transporte, momentaneamente, para outro tempo e espaco.

Essas sdo as primeiras impressdes e sensacOes despertadas ao adentrar o Museu de
Congonhas — MC, museu de sitio histérico!, concebido para auxiliar na preservacdo e
compreensao do conjunto do Santuario do Senhor Bom Jesus de Matosinhos. O conjunto,
obra barroca do século XVIII, declarado Patriménio Histérico Mundial pela Organizacao das
Nag¢bes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura - UNESCO, em 1985, é formado pela
Basilica do Senhor Bom Jesus, pelos 12 profetas de pedra-sabdo e pelos seis Passos da Paixao
de Cristo, com suas 64 imagens em madeira, ambos esculpidos por Anténio Francisco Lisboa,

o Aleijadinho, um dos mais importantes artistas do século XVIII.

Desde tempos remotos, o ser humano se utiliza de artificios que transmitem caracteristicas
de suas culturas, seja através de pinturas, esculturas, histérias e outros. Por meio desses, nos
remete a épocas, lugares e fatos que, mesmo distante e ndo vivenciados por nés, despertam
sentimentos e memoarias. De acordo com Certeau, “o memoravel é aquilo que se pode sonhar

a respeito do lugar” (CERTEAU, 2007, p. 191).

1 Segundo a definicdo do Conselho Internacional de Museus, um museu de sitio € um museu projetado e
construido para salvaguardar bens naturais ou culturais, méveis e edificios, in situ, ou seja, mantidos no local
onde foram criados ou descobertos “(ICOM, 1982). https://amusearte.hypotheses.org/6379. Um musée de site
est un musée congu et réalisé pour sauveguarder des biens naturels ou culturels, meubles et immeubles, in sutu,
c’est-a-dire conservés a I'endroit olU ils ont été soit créés, soit découverts. ICOM. (1982).
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000049189. Acesso em 27 fev. 2021.


https://amusearte.hypotheses.org/6379
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000049189
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Figura 1: Santuario do Bom Jesus de Matosinhos em Congonhas/MG. Foto do autor. 2019

A entrada do Museu de Congonhas é um exemplo do uso do design como poderosa
ferramenta, capaz de despertar no visitante, emocdes e sensa¢des que podem auxiliar para
gue haja uma melhor compreensao da cultura e identidade do conjunto arquiteténico de
Congonhas, gerando uma comunica¢dao mais eficiente, por meio da experiéncia vivida. O
patrimonio apresentado como atracdo deve ter uma interpretacdo e comunicacgdo concebidas
de maneira clara destacando elementos como “conforto, entretenimento e a experiéncia do
visitante, tais como a orientac¢do, a clareza e a riqueza das oportunidades informais de
aprendizagem.” (MURTA; GOODEY, 2002, p. 43). No percurso da investigacdo para o
desenvolvimento desta pesquisa, buscamos compreender algumas formas de atuacao do
design e como se da a sua utilizacdo na construcdo do espaco museoldgico, criado como

instrumento de interpretacdo do patrimoénio histdrico.

Este trabalho busca ampliar a reflexdo sobre o papel do design como elemento de
comunicacao do patrimonio de Congonhas, de modo a destacar o uso de algumas de suas
ferramentas com foco na experiéncia do usudrio e no desenvolvimento de estratégias para

valorizagao e divulgacao das obras.
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Pretendemos analisar a atuacdo do design como instrumento de inovacdo e promocao de
novas praticas de valorizagdo e compreensao dos valores histérico, religioso e artistico do
patrimonio de Congonhas. Ainda, buscar o entendimento de como o design pode criar novas
experiéncias e provocar sentimentos diversos, contribuindo, ainda mais, para a apreensao da

arte e da cultura locais.

O patrimoénio cultural atua como um revelador da cultura local, tanto para os moradores,
como também para os visitantes de outros lugares, se tornando referéncias dos valores que

traduzem as caracteristicas culturais e histéricas do seu povo e da sua regiao.

A busca por agregar valor a produtos, fortalecendo e estimulando a
identidade local, ¢ um forte impulsionador do investimento em design.
Especialmente para economias emergentes, que anseiam posicionar-se de
forma competitiva, o design representa um catalisador da inovagdo e da
criacdo de uma imagem positiva ligada ao territorio, a seus produtos e
servicos. (KRUCKEN, 2009, p. 42)

Neste aspecto, é vdlido ressaltar a importancia da promocao do design como estratégia para
a valorizacdo e divulgacao de territdrios, destacando suas caracteristicas na transmissao de
cultura e valores por meio geracdo de novas experiéncias, atuando como gerador de renda e

desenvolvimento local. Portanto, apresentamos como questao desta pesquisa:

Por meio de quais a¢des o design pode despertar sentimentos e emocgOes, criando nos
usuarios novas experiéncias e ainda atuar como elemento estratégico para o desenvolvimento

econdmico e turistico do mercado de Congonhas?

Esta questdo visa analisar a compreensao acerca da relagdo entre o design e o patriménio
histérico, levando em consideracdo aspectos culturais e sociais, abrangendo temas como
interpretacao, identidade local e emocao, na intencdo de analisar formas de desenvolvimento
e possibilidades de criacdo de novas experiéncias, com foco na valorizagdo do patrimonio

histérico, no desenvolvimento do turismo e outras a¢des.

Baseando-se nestes argumentos, o objetivo geral deste trabalho é investigar e analisar a

atuacdo de campos do design que podem interferir na percepg¢do do patrimonio histérico de
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Congonhas, com relagdo a novos sentidos e valores, de uma maneira provocativa, gerando

afetos e novas experiéncias, incentivando a economia e o turismo.

A pesquisa apresentada tem um significado muito especial por me proporcionar a
oportunidade de aliar a minha histdria pessoal a pratica profissional e académica, tendo o
patrimonio de Congonhas como matéria-prima e referéncia para o desenvolvimento de
trabalhos no campo do design. Como congonhense e admirador da arte e cultura locais,
destaco o meu constante interesse pela grandiosidade de suas obras, histdria e as diversas
possibilidades de sua exploragao e utilizagdo, como forma de divulga¢do da cidade. Como
pesquisador de temas que consideram a relacdo entre o design e o patrimonio cultural, me
sinto privilegiado em poder demonstrar meu vinculo afetivo com a minha terra natal ao
investigar um campo pouco explorado e bastante emergente para a valorizacdo do patrimonio

de Congonhas.

O trabalho que originou esta dissertacdo de mestrado teve inicio em 2013, quando explorei a
criacdo de artefatos que representassem o patrimonio de Congonhas. Por meio de observagao
empirica, viagens e entrevistas informais com os lojistas do comércio local, situado ao lado do
patrimonio, foi percebido que a infinidade do tema religioso e cultural do Santuario do Bom
Jesus de Matosinhos era muito pouco explorada na confecgao de objetos que representassem
e divulgassem toda a riqueza deixada por Aleijadinho e os outros artistas, que realizaram, em
Congonhas, uma das mais importantes obras artisticas mundiais. Foi projetada e desenvolvida
por mim, a Colecdo Patrimbénio em Cores, composta por produtos como chaveiros, porta-
chaves, porta-copos, lapis, bloco de anotagdes, entre outros, que se utilizavam de processos
industriais de produc¢do, como corte a laser, se diferenciado da maioria dos outros produtos,
de caracteristicas artesanais. Ao final desta dissertacao, apresento o modo como se deu a
pesquisa que originou a criacdo e o desenvolvimento dos produtos, além dos processos de
producdo e distribuicdo em alguns pontos comerciais em Congonhas e a situacdo em que se

encontra a linha de produtos atualmente.
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PATRIMONIOEM |§

DESIGN-+ HISTGRIA NO PRESENTE

Figura 2: Colecdo Patrimdnio em Cores — Produtos referenciados no patriménio de Congonhas, desenvolvidos
pelo autor em 2014. Logomarca, porta-chaves profeta Joel, caderneta de anotag¢des, porta-guardanapos e
colares de profetas.

Em meio ao desenvolvimento deste trabalho e outras observacgdes, diversas questdes foram
levantadas na associacdo do uso do patrimoénio e sua relacdo com o design e formas de
assimilacdo e utilizacdo da riqueza cultural do patriménio Congonhas. A fim de nortear a

pesquisa, foram definidos alguns objetivos especificos como:

e realizar revisdo de literatura sobre design como mediador de produtos e servicos e a sua
relagdo com interpretacao do patriménio, valorizacao local e emogao;

e realizar uma contextualizacdo sobre a percepcdo, os processos de valorizacdo e a
importancia do patrimonio barroco de Congonhas até a inauguracao do Museu, em 2015;

e analisar o Museu de Congonhas como ferramenta interpretativa do patrimoénio,
construido por meio da utilizacdo de recursos do design;

¢ analisar os resultados com relagdo as acdes de design exploradas na pesquisa.

1.1 Metodologia

Objetivando uma investigacdo e analise da contribuicdo do design para uma melhor

percepc¢do do patrimoénio histdrico e cultural de Congonhas, optamos por uma pesquisa
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aplicada, de natureza exploratéria, visando a geracdo de conhecimento e melhor

entendimento de praticas relacionadas ao design e ao patrimonio.

Por meio de uma abordagem qualitativa, de natureza exploratéria, realizamos uma analise
tedrica relacionado o design a temas como interpretacao, valorizacdao local e emoc¢do. Do
ponto de vista do design emocional (Norman, 2008), trouxemos, como estudo de caso, uma
analise sobre a utilizacdo dos recursos de design no Museu de Congonhas, concebido para ser

a principal ferramenta de interpretacdo de toda a obra do Santuario.

Minayo (2001) esclarece que a pesquisa qualitativa, dentro das ciéncias sociais, responde a
guestoes particulares referentes a um universo de significados e uma realidade que nao
podem ser quantificados. Para Gil (2010), a partir da utilizacdo da metodologia cientifica, a
pesquisa social "permite a obtencdo de novos conhecimentos no campo da realidade social".
(GIL, 2008: 36). O seu sentido é amplo e envolve aspectos do ser humano em seus
relacionamentos entre si e entre as instituicGes. A pesquisa exploratdria busca esclarecer
conceitos e ideias envolvendo levantamento bibliografico e documental, entrevistas e estudos
de caso. Para Yin (2001), o estudo de caso é a estratégia de pesquisa utilizada quando se
guestiona "como" ou "por que" sobre acontecimentos contemporaneos, os quais ndao ha
controle pelo pesquisador. Investiga um fenémeno dentro de seu contexto da vida real
guando ndo se tem uma definicdo entre os limites entre o fendbmeno e o contexto. O autor
classifica como uma estratégia de pesquisa abrangente porque compreende um método que
engloba tudo em seu planejamento, de abordagens especificas a coleta de dados e analise

desses dados.

Pretendemos, com esse trabalho, explorar o patrimonio e o Museu de Congonhas, instalado
no entorno do Santuario, na intencdo de perceber algumas iniciativas que tém a interferéncia
do design e alguns de seus campos de atuacdo, considerando a ampliacdo e criacdo de

experiéncias dos usuarios.
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Figura 3: Fachada do Museu de Congonhas. Foto do autor. 2021

Como primeiros passos, este trabalho teve o seu referencial teérico desenvolvido por meio de
pesquisa bibliografica e documental, objetivando a configuracdo de uma abordagem sobre
assuntos relacionados ao design, algumas definicdes e a relagdo com o patrimonio, territorio
e emocao (Cardoso, 2004, 2012; Cara, 2010; Krucken, 2009; Moraes, 2016; Niemeyer, 2013;
Norman, 2008, Robins, 1991; Woodward, 2009). Foram explorados, também, assuntos
referentes a histéria de Congonhas e da criagdo do Santuario (Oliveira, 2011; Smith, 1973;
Bazin, 1963; Reis, 1962), passando pelos processos de reconhecimento e valorizagdo
realizados por entidades publicas, até a criacdo do Museu de Congonhas, englobando
aspectos sociais como valorizacdo cultural, memdria, identidade, entre outros (Hall, 2015;

Castells, 2018; Jorge, 2002; Halbwachs, 1990).

A partir desse referencial, em uma segunda etapa, foi realizado um estudo de caso para
melhor compreensao de iniciativas de design aplicadas a interpretacdo do Santuario do Bom
Jesus de Matosinhos. Em visitas a cidade de Congonhas, ao conjunto do patriménio e seu

entorno, foram realizadas observaces sistematicas e registros. Para a exploracdao deste
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estudo de caso, optou-se por analisar o Museu de Congonhas, inaugurado em 2015. Tendo o
objetivo de qualificar o patriménio histérico da cidade, o Museu é a principal ferramenta de
interpretacdo das obras do Santudrio. E uma edificacio de arquitetura contemporanea,
inserida no conjunto originario do século XVIII e utiliza-se do design, solugdes tecnoldgicas,
visuais e sonoras, como recursos para a interpretagao e geragdo de conhecimento sobre as

obras de Congonhas.

Na busca de melhor compreensdo da utilizagdo das ferramentas de design no Museu de
Congonhas, foram realizadas analises minuciosas dos recursos desenvolvidos, como sua
expografia, tecnologias, ferramentas, utilizacdo de cores e materiais, dentre outros, que
fazem do Museu de Congonhas instrumento fundamental para a compreensao do patriménio
histérico e da histéria da cidade. Para um entendimento mais abrangente sobre os objetivos
e processos técnicos de criacdo e desenvolvimento, foram entrevistados os principais
responsaveis pelo projeto museolégico e expografico do Museu, René Lommez?, um dos
curadores do espaco, envolvido em todo o processo de desenvolvimento e implantagdo, além
do designer Luiz Sarda3, criador e produtor de toda a expografia. Essas entrevistas se deram
de forma remota, em razdo da pandemia da Covid-19 e da impossibilidade de deslocamento

para outras cidades, como Brasilia, onde Sarda reside e atua.

2 “Tem experiéncia de pesquisa e ensino nas areas Museologia, Patriménio Cultural; Histéria das Cole¢des e dos
Museus, Histdria Atlantica e Histdria da Arte, com énfase na produgdo flamenga e holandesa do século XVIl e na
producdo, circulagdo e colecionismo de objetos amerindios e africanos entre a América, a Africa e a Europa. Atua
em projetos de pesquisa que abordam os temas: colecionismo, musealizagdo e patrimonializacdao de bens
culturais; producdo artistica, criacdo imagética, circulagdo e significacdo de objetos no espacgo atlantico,
especialmente em transitos de objetos em marfim e agentes histéricos entre Brasil, a costa ocidental da Africa e
o norte da Europa. Dedicou-se a temas como: Iconografia europeia sobre povos amerindios e africanos; Histéria
e Teoria da Arte Flamenga e Holandesa (séc. XVII); Histéria da Arte Brasileira; Metodologias de Analise Visual;
Encontros Interculturais e Transito de Culturas no Mundo Atlantico da Primeira ldade Moderna; Historia e
Memoria da Cidade; Curadoria, Museologia, e Patrimonio Cultural.” Gomes, R. Texto informado pelo Autor.
Plataforma Lattes, 2021. Disponivel: http://lattes.cnpqg.br/5485409441731702. Acesso em 22 de set. 2021.

3 E especialista em desenho grafico, design de ambientes efémeros e permanentes e de interiores. Durante sua
carreira profissional, projetou museus; exposi¢des; pavilhGes em expos internacionais; espagos publicos; stands;
projetos de sinalizacdo e identidades visuais. A convite da Unesco, desenvolveu os projetos de redesenho do
escritério da Unesco no Distrito Federal e desenvolveu o projeto do Museu de Congonhas. Fonte:
https://www.okalab.com.br/luis. Acesso em 22 de set. 2021.


http://lattes.cnpq.br/5485409441731702
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Dentre os temas explorados nas entrevistas estdo a importancia do design como ferramenta
utilizada na concepgdao e desenvolvimento da exposicdao permanente do Museu de
Congonhas, como se deram os processos de trabalho e a interacdo entre as diferentes frentes
responsaveis, como design, curadoria museoldgica e arquitetura. Além disso, os entrevistados
destacaram os recursos de design, utilizacdo de materiais, cores, tecnologia, entre outros,
como o desafio de trabalhar a concepgao de um museu em que o acervo se encontra fora do
espaco construido. A pesquisa se inseriu no contexto do design emocional, desenvolvido por
Norman (2008), pois, acreditamos que, ao se relacionar este campo com o patrimonio cultural,
poderemos contribuir com uma melhor compreensdo e assimilagdo do patrimbnio, ao
considerar a projecdo de valores subjetivos e as relacGes afetivas e emocionais (Moraes,
2016). Partindo da andlise dos trés niveis de design, visceral, comportamental e reflexivo,
criados por Norman (2008), destacamos 0s processos e recursos que compdem o Museu,
incluindo os visuais, sonoros, tateis, utilizacdo de tecnologias, aplicabilidade, entre outros,
observando a maneira em que funcionam no sentido de proporcionar a experiéncia e

aprendizados desejados.
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CAPITULO 2

O design em perspectivas inter e transdisciplinares

Esta pesquisa toma como ponto de partida a atividade do design e suas transformacdes de
acordo com o cendrio mundial no decorrer dos dois ultimos séculos, desde o inicio da sua
pratica, no periodo da Primeira Revolugdo Industrial (Cardoso, 2012). Devido a sua
transdisciplinaridade e interagdo com diversas areas do conhecimento, o design exerce papel
fundamental para o desenvolvimento de uma sociedade consciente e sustentavel ao colocar
o ser humano como foco principal, sendo a sua pratica considerada atividade primordial para
o bem-estar. (Barroso, 2017; Cara, 2010; Cardoso, 2004, 2012; Manzini e Meroni, 2009,
Moraes, 2016).

Nesta primeira parte do trabalho, nos interessa a relagdo e a atuag¢ao do design com alguns
campos de conhecimento como interpretacdo do patrimonio, valorizacdo de territérios e
emocado, considerando a experiéncia e o papel mediador do design entre produtos, servigcos e
pessoas e como o uso de suas ferramentas pode revelar caracteristicas intrinsecas destes,
objetivando um melhor entendimento da sua pratica relacionada a outras areas do

conhecimento.

Buscamos associar o design ao patriménio histdrico no intuito de destacar, além do seu papel
mediador, o foco na experiéncia do visitante e na transmissdo de conhecimentos e valores
locais especificos e a utilizagdo de recursos que podem contribuir com a divulgacao e

consequente desenvolvimento econdmico e social dessas localidades.

2.1 Design como mediador de experiéncias

A globalizacdo, ocorrida com a primeira Revolu¢do Industrial, foi responsavel por
transformacdes que influenciaram na configuracdo das formas de relagdes mundiais. A
complexidade estabelecida no mundo, a partir do final do século XX, fez com que modos de

producdo e consumo se alterassem de forma definitiva.
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Rafael Cardoso (2004), historiador e um dos maiores especialistas em histdria do design
brasileiro, afirma que, com a industria e grande oferta de produtos, vieram as mudangas que
originaram o mundo como conhecemos hoje. A industrializa¢do evidenciou os fen6menos que
constituiram a espinha dorsal da modernidade: a consolidagao das grandes metrdpoles, o
surgimento das redes de transportes e comunicacdo e a difusdo da comunicacdo visual
impressa. Os processos fabris transformaram as cidades e o cotidiano. A circulagdo de
mercadorias e pessoas, por meio do transporte ferrovidrio e maritimo nos séculos XIX e XX,

fez com que o mundo se expandisse e se tornasse cada vez mais complexo.

A globalizagdo é caracterizada como um “complexo de processos e forgas de mudancas”
(HALL, 2015, p. 39), definido, principalmente, por novas caracteristicas temporais e espaciais
resultando na reducdo das distancias e da percepg¢ao do tempo. O rompimento de fronteiras
e a integracdo global entre comunidades tornaram o mundo mais conectado, criando uma
nova organizacao do espaco e do tempo, distanciando a ideia classica de sociedade como um

sistema bem delimitado.

Globalizagdo é sobre a compreensdo dos horizontes do tempo e espaco e a
criagdo de um mundo de instantaneidade e sem profundidade. [...]. Dentro
da arena global, economias e culturas sao jogados em contato intenso e
imediato entre si—com cada “outro” (um “outro” que ndo esta simplesmente
“fora”, mas também “dentro”). (ROBINS, 1991, p. 33)

Cardoso (2004) define complexidade de acordo com estas caracteristicas do mundo
globalizado: “um sistema composto de muitos elementos, camadas e estruturas, cujas
interrelagdes condicionam e redefinem continuamente o funcionamento do todo” (CARDOSO,
2004, p. 13). Com o aumento da complexidade da sociedade industrial nos ultimos dois
séculos, a tendéncia das coisas foi carregar, sempre, mais informacdes, que se tornaram
fluidas e volateis, e se deslocaram, rapidamente, em um aglomerado de redes e relagdes,

comparadas pelo autor a uma malha de transportes, utilidades e de servigos.

Novas configuracdes globais acarretaram em mudancas em toda a sociedade e refletiram
diretamente no comportamento e nas relacGes estabelecidas. Para Moraes (2016), a
producdo industrial de bens massificados fez com que as mensagens previsiveis e de facil
assimilagdo se tornassem repletas de signos imprevisiveis e de conteudos frageis. Levando em

consideracdo o comportamento humano, o principal desafio para o design passou a ser a
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decodificacdo de atributos intangiveis dos bens industriais. Pessoas se transformaram em
usudrios e a experiéncia passou a ser considerada em campos diversos, dentre eles, o design.
A partir dessas consideracdes, cabe, nesta etapa inicial, analisar algumas questdes sobre o
papel do design destacando o seu carater mediador e a utilizacdo de ferramentas que
proporcionaram maior interacdo entre pessoas, produtos e servicos. Tomaremos como base
algumas abordagens que classificam o design como facilitador do processo de moderagao
entre os atores envolvidos na rede que engloba a producao e consumo de produtos e servicos

levando em consideragao as configuracdes da sociedade e as relagdes estabelecidas.

No mundo complexo em que vivemos, o design é responsavel por auxiliar na organizagao das
informacdes cada vez mais desconectadas, de acordo com Cardoso (2004). O grande dilema
da complexidade estd justamente em prever a interrelagao entre as partes desconectadas do
todo e o design surgiu para organizar a desordem surgida com o mundo industrial. Quanto
mais complexo o sistema, maior a ampliacdo da atuacdo do design, aumentando a
interrelagdo entre as suas partes tendendo-se a didlogos com varios outros campos do
conhecimento. No contexto da pds-modernidade, novos significados e interpretagdes vieram
a tona e se faz necessario considerar, cada vez mais, o conjunto da experiéncia humana e as
conexdes entre estas experiéncias e o mundo cada vez mais desconexo em que vivemos. O
objetivo de design é ajustar estas conexdes, projetar interfaces em um processo amplo e
abrangente, fazer com que cada parte seja entendida no contexto do todo. O design é o campo
gue opera entre corpo e informacao, fazendo a ponte entre artefato, usudrios e sistema. Além
disso, o design é informacional, contribui para a valoracdo das experiéncias quando pessoas
utilizam objetos materiais que promovem intera¢do social ou conceitual, abrindo-se,
portanto, para outras areas de valor abstrato e subjetivo, como publicidade e marketing.

(CARDOSO, 2012)

A “gestdo da complexidade e busca de novas perspectivas” (KRUCKEN, 2016, p. 30)
impulsionam o design no suprimento das necessidades dos seres humanos na
contemporaneidade e o seu principal desafio é prover solucdes de questdes de alta
complexidade considerando um olhar ampliado sobre o projeto. A palavra design refere-se
tanto ao desenho como ao projeto e ao planejamento de produtos, servicos e sistemas. Seu

conceito engloba vdrios significados em torno de acdes como identificar, compreender,
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visualizar, criar, visionar, comunicar, projetar e traduzir que resultam em produtos, servicos,
cendrios, comunica¢do, dentre outros. Para Lucy Niemeyer (2013), o design atua como
articulador do setor produtivo, onde se da o planejamento, o projeto e a producdo, partindo
dele um elemento comunicacional. A autora destaca os vetores econémico e social do design,
no que se refere a manutencdo da producdo e circulacdo de produtos e servicos e na sua

contribui¢cdo para a elevagao da qualidade de vida individual e social.

Por meio destas definicdes e observagbes, destacamos, entre os vdarios aspectos comuns, o
carater do design como mediador entre produtos e servicos, focado, cada vez mais, na
resolucao de problemas e na geracao de novas experiéncias. Como facilitador da transmissao
de mensagens complexas e desconexas, consideramos alguns aspectos que tém o design
como fator primordial na compreensao sistémica de algumas questdes, dentre elas questdes

ligadas ao patrimonio e a interpretacao.

2.2 Design, patrimonio e interpretagao

O design assume papel fundamental na unificacdo de elementos em processos que exigem
uma visdao ampliada, como é o caso do patrimdnio cultural. Ao refletir sobre o seu papel e a
evolucdo da industria para territérios mais complexos, o design evoluiu para uma dimensao
mais ampla, alcancando novos territérios, dentre eles, o campo do patrimoOnio e da

interpretagao.

Moraes (2016) destaca que é necessario o reconhecimento de valores heterogéneos e
complexos, resultados do ambiente e culturas especificas, que devem ser interpretados e
decodificados como atributos intangiveis. O design local deve se valer do modelo “meta-
projetual” para decodificar as relacdes entre os diversos campos culturais que envolvem as
localidades, como arquitetura, festividades, religiosidade.
O caso do patrimonio cultural é considerado um daqueles pontos de interesse
em que uma visdo mais ampla deve ser trazida a luz, de forma a ligar e
sinergizar todos os diferentes aspectos envolvidos (construcdo, territorio,

histdéria, comunicagdo, servico, fruicdo e preservacao). (BRENNA et al., 2009,
p. 3)
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O design relacionado ao patriménio é um campo emergente tanto na pesquisa quanto na
pratica. A abordagem do patrimdnio pelo viés do design permite a sua fruicdao agradavel e
envolvente, proporcionando experiéncias Unicas. Como ferramenta de construcdo, o design
pode desempenhar, no campo do patrimdnio cultural, papel inovador ao possibilitar uma

consciéncia e vivéncia culturais de forma mais abrangente, conforme Brenna et al. (2009).

O patrimonio cultural é estudado por diversas areas do conhecimento, como histdria,
arquitetura, arqueologia e cada uma contribui para sua valoriza¢do a sua maneira especifica.
Entretanto, a maioria destes campos cientificos colaboram com a preservagdo do patriménio
cultural, sem, necessariamente, considerar o ponto de vista dos usuarios. Seus aspectos
técnicos muitas vezes ndo expressam os aspectos simbdlicos que dao sentido e representam
os valores de uma comunidade. Ainda, de acordo com Brenna et al. (2009), o conceito de
patrimonio cultural é amplo e muitas das disciplinas tradicionais desconsideram os valores

tangiveis e intangiveis incluidos nestas definicoes.

Muitos destes bens tangiveis e intangiveis sdo relacionados por Trocchianesi (2009) ao relatar
gue a identidade de territdrios relacionada ao patrimonio cultural é tema bastante complexo
por ser formada por diversas camadas, envolvendo variados assuntos, caracteristicas diversas,
perpassando por valores ja construidos e, sempre, em processo continuo de construcdo. A
memodria (passado), a consciéncia do presente e o potencial do futuro sdo, de acordo com
Trocchianesi (2012), pecas-chave para a compreensao da identidade e estudo dos lugares e
patrimonios. Este direcionamento para o futuro é fundamental para a valorizacdo do lugar,
porque ressalta a capacidade do design para identificagdao de oportunidades e potencialidades
ao explorar a vocacdo do territdrio. A autora conclui afirmando que o design torna os
paradigmas do patriménio cultural aplicaveis na interpretacdo e intervengao dos recursos

culturais.

Ao se relacionar processos de design com a valorizacdo do patriménio cultural, Brenna et al.
(2009) destacam trés componentes: abordagem sistémica do design, valores do patriménio,
gue vao além dos histdricos e estéticos e os a classificacdo dos usudrios como participativos

ao invés de contemplativos, como eram percebidos anteriormente. Além disso, consideram a
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mudanca do patrimonio de acordo com as altera¢des contextuais, que geram novas

identidades e novas perspectivas culturais.

No ambito do patrimdnio cultural, o design identifica e constrdi estratégias por meio da
utilizacdo de ferramentas e metodologias que valorizem o patriménio em diferentes niveis,
gue passam pela paisagem e arquitetura até os valores imateriais como tradi¢cdes e costumes.
E mais, por sua caracteristica interdisciplinar, engloba dreas variadas como design de interior,
design grafico, produtos, comunicacdo, estratégia, plataformas, dentre outros campos

(TROCCHIANESI, 2009).

As estratégias de design ajudam a moldar a experiéncia do visitante e a
comunicar mensagens, ideias e informagdes complexas e em camadas,
incentivando o envolvimento do visitante com tdpicos que vao desde o
patrimonio natural e cultural até as questdes cientificas e sociais. (ROBERTS,
2014, p. 191)

Para Roberts (2014), o design é fundamental na comunicacdo e interpretacao destes atrativos
possibilitando a criacdo de experiéncias, mas ainda é pouco teorizado e entendido no campo
do patrimbnio. O design interpretativo se desenvolve como um campo de extrema
importancia no design, mas, segundo o autor, sua evolucdo e entendimento caminham a
passos lentos. A interpretacdao é definida pelo autor como um processo de comunicagao,
desempenhando papel inovador na valorizacdo de recursos e protecdo do patrimonio,
colocando a experiéncia do visitante como foco primordial, considerando o publico, suas
motivacdoes e interesses e processos de aprendizagem. O termo design de interpretacdo é
definido como a intersec¢do da interpretacao do design e patrimdénio, mas o autor considera a
sua pratica ainda difusa por se utilizar de termos, conceitos e definicdes de areas variadas,
como por exemplo, os termos cenografia, narrativa, ambientacdo, provenientes de outras

areas distintas, como cinema, teatro, arquitetura.

O autor afirma que o design de interpretacao vai além do conteldo técnico, arquiteténico e
paisagistico, acomodando uma ampla gama de arranjos, que pode ir de uma escultura e suas
midias interpretativas digitais a estrutura narrativa de um espaco. Embora a literatura
especifica seja escassa, 0 maior interesse estd na compreensao da natureza e das qualidades

da experiéncia. Para compreensdo da relagdo entre pessoas e objetos projetados, os
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pesquisadores em design e interpretacdo estudam o campo das experiéncias e a relagdo entre

sensacao fisica, emogao e cognic¢ao.

Pesquisas relacionadas ao campo do design e interpretagdao destacam a criagao de produtos
tangiveis e sensoriais que objetivam envolver visitantes de forma intangivel e individual,
criando experiéncias para usuarios e visitantes. A sua importancia aumenta de acordo com os
interesses das instituicoes, publicas ou privadas, em educar o publico e aumentar a visitacao,
com o objetivo de influenciar a compreensdao e comportamento. Para o autor, o foco
primordial do design de interpretacdo estd justamente na experiéncia do visitante,
considerando suas motivagdes e interesses, processos de aprendizagem, entre outros. Em seu
estudo de caso, Toni Roberts (2014) entrevistou pessoas relacionadas com atrativos na
Austradlia, realizando entrevistas com funcionarios, clientes e designers das organizacbes

pesquisadas. Como resultado dos estudos, o autor destaca alguns pontos:

1 - Design de interpretacdao é multi e interdisciplinar - Utiliza-se de praticas e experiéncias de
areas distintas como arquitetura, belas-artes, entre outras que, atuando em colaboracao,

complementam as habilidades e conhecimentos;

2 - Importancia do design na fase inicial do projeto - O papel do designer como projetista
estratégico ndo é percebido pelas organiza¢des, sendo considerado por elas complementar e

importante apenas na parte final dos projetos;

3 - O design de interpretacao deve se concentrar em toda a experiéncia do visitante - o
design cria uma integracao entre as diversas areas, entrelacando os significados de toda a
experiéncia dos visitantes. Seu papel é integrador e unificador, auxiliando na resolucdo de

problemas;

4 - Mediagdo entre publico e organizagdes - destaca o papel do designer como mediador
entre as demandas do cliente e a necessidade do publico com relacdo a formas mais eficientes

de comunicacgdo;
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5 - Falta de definicao do papel do designer - Muitos conflitos podem acontecer pela falta de
compreensdo da fungdo do designer pelo cliente. O escopo do seu trabalho deve ser bem

especificado nos projetos.

Para Roberts (2014), o campo do design de interpretacdo enfrenta vérios desafios porque o
conhecimento tedrico ndo é compativel com a pratica, o que dificulta a sua compreensao. Nao
existe reconhecimento da importancia do design de interpretacao por parte das instituicdes,
0 que gera um ruido de comunicagao nos projetos e na prépria pratica do design. Portanto, o
papel mediador do designer de interpretacdo, a sua atuagdo e formas estratégicas de

comunicacdo, exigem uma investigacdo mais aprofundada.

A pesquisadora australiana Margaret Woodward (2009) foi uma precursora a tratar sobre o
design de interpretagdo, corroborando com Roberts (2014) em diversos aspectos,
principalmente ao relacionar o design interpretativo como um campo mal definido e mal
teorizado e ao destacar a sua complexidade e a multiplicidade de papéis dos designers
atuantes na area. A autora baseia o campo do design de interpretacdo em trés areas
profissionais: design, interpretacdo e turismo. O campo de interpretacdo esta ligado
diretamente a comunicac¢ao e apresentacao de um lugar ou objetos a um publico, como
colecbes expostas, locais com caracteristica natural ou cultural, incluindo museus, parques,
areas protegidas, jardins botanicos, locais histéricos, santudrios, zooldgicos, dentre outros. O
foco atual da atividade do design considera a pesquisa, estratégias e sistemas. O design é
reconhecido como um processo completo, englobando a identificacdo do problema e as

estratégias de solucdo que envolvem projeto, gestdo e producéo.

A prética da interpretacdo tem relacdo com diversos campos profissionais, utilizando-se de
abordagens da educac¢dao, marketing, publicidade, design de comunicacdo, psicologia,
representados em cenadrios de turismo, lazer e recreacdo. A atuacao do design ndo parte de
um ponto ao outro, mas se move entre e por todos os campos, incluindo praticas tradicionais
e multifacetadas adaptadas a novas midias e hipermidias transcendendo os limites fisicos do
design impresso. O campo da interpretacdo considera, além da comunicacdo de informacées,
ideias e histdrias, a dimensdao experiencial, baseada nos aspectos visuais realizados pelo

design, conforme Woodward (2009).
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A utilizacdo do design, relacionado ao patrimonio e ao Museu de Congonhas, construido como
ferramenta de interpretagao do Santuario, € um exemplo de como estes variados campos
podem atuar em conjunto, englobando diversas dreas do conhecimento e profissdes variadas,
envolvidas em ag¢des que podem ir além da manutengao, preservagao e transmissao de

valores histdricos, religiosos, artisticos e culturais desse patrimonio.

Continuando a discussao sobre o design e sua relacdo com outras esferas, apresentamos, a
partir daqui uma reflexao sobre o papel do Santudrio e do Museu como recursos locais a serem
explorados por meio do turismo e da utilizagdo consciente do patriménio histérico,
destacando o papel do design como ferramenta de comunicacdo dessas caracteristicas Unicas

de Congonhas e seus atrativos histoéricos.

2.3 Identidades e valorizagao pelo design

As configura¢des advindas da industrializacdo alteraram, de forma definitiva, o
comportamento das sociedades, o que fez com que o mundo se tornasse uma grande aldeia
global. Produtos e servicos de todos os lugares circulam livremente, independentemente da
localizagdo geografica onde estdo situados. Fatores como o encurtamento das distancias,
promovidos pela globalizacdo e pelos avancos tecnolégicos, como a expansdo da internet e
outros modos de transmissao da informacao, influenciaram todas as esferas das relagdes de
consumo em todo o mundo. “O concorrente deixou de ser o vizinho do lado, deslocando-se
para diferentes paises independentemente da sua localizacdo geografica” (MORAES, 2016, p.

14).

Dessa maneira, culturas, hdbitos, tradicbes e histérias de lugares exprimem qualidades e
caracteristicas exclusivas que se misturam ao olhar global, sendo necessaria a criacdao de
alternativas para diferenciacdo de produtos e servicos especificos de determinados locais. De
acordo com Castells (2018), as comunidades locais sdo fontes especificas de identidade. Sdo
reacOes defensivas contra a desordem global e sua incontroldvel e rdpida transformacao,
desenvolvidas pela acdo coletiva se tendo sua preservacdo garantida pela memdria coletiva.
O autor define identidade como o processo de construcdo de significado baseado em um

atributo ou conjunto de atributos culturais interrelacionados que prevalecem sobre outras
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fontes de significados. Esta identidade é construida a partir da "histéria, geografia, biologia,
por instituicdes produtivas e reprodutivas, pela memdria coletiva e por fantasias pessoais,
pelos aparatos de poder e revelacdes de cunho religioso" (CASTELLS, 2018, p. 55) que,
processados por individuos e sociedades, tem o seu significado reorganizado de acordo com

as tendéncias sociais e projetos culturais de sua estrutura social.

Os efeitos da globalizacdo e a interdependéncia global estdo provocando o colapso das
identidades, ao fragmentar os cédigos culturais, multiplicar os estilos, ressaltando o efémero
e o impermanente, de acordo com Hall (2015). O fluxo do consumo mundial cria uma
aproximagdo entre pessoas que estao distantes no espago e no tempo, por meio de produtos,
servicos, mensagens e imagens que circulam livremente a uma velocidade extremamente
rapida. Quanto mais uma cultura nacional é afetada por influéncias externas diversas, mais
dificil se torna conservar as suas caracteristicas ou restringir o enfraquecimento diante da

infiltracdo cultural lancada.

A homogeneizagao cultural faz com que as identidades sejam desvinculadas. Os estilos
impostos pelo consumo, modos de vida, produtos, lugares, imagens e sonhos, bombardeados
pela midia e pelos sistemas de comunicacdo faz com que os lugares, historias e tradi¢cdes
flutuem livremente enquanto somos tomados por diversas identidades. Como consequéncia
da globalizacdo e suas tendéncias contraditérias entre as interconexdes entre nacdes e
autonomia de cada pais, Hall (2015) destaca que as identidades locais estdo sendo
amplamente reforcadas. As identidades nacionais dominam a modernidade e se destacam de
outras fontes de identificagdao cultural, mesmo se deslocando por causa da globalizagao no
final do século XX. Segundo o autor, as principais fontes de identidade cultural sdo as culturas
nacionais formadas e transformadas por sistemas de representacdo, simbolizadas através da
arte ou dos sistemas de telecomunica¢ao, como a escrita, pintura, desenho, fotografia. Um
conjunto de caracteristicas e significado representam uma cultura nacional. Cada na¢do é um
sistema de representacao cultural e as pessoas participam ativamente da construcdo da ideia
de nacdo representada por cada cultura.

A formagdo de uma cultura nacional contribuiu para criar padrées de

alfabetizagdo universais, generalizou uma Unica lingua vernacular como o

meio dominante de comunicagdo em toda a nagdo, criou uma cultura
homogénea e manteve instituicdes culturais nacionais, como, por exemplo,
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um sistema de educagdo nacional. Dessa e de outras formas, a cultura
nacional se tornou uma caracteristica chave da industrializagdo e um
dispositivo da modernidade. (HALL, 2015, p. 30)
Estas culturas nacionais sdo compostas de simbolos e representacdbes e constroem
identidades produzindo sentidos sobre as nag¢des, com os quais podemos identificar. Esses

sentidos sdo transmitidos através do tempo, estando presentes na memoria e nas imagens

construidas entre a conexao do passado e do presente.

Canclini (1994) corrobora afirmando que a cultura nacional muda de acordo com as épocas. A
representacdo de "suportes concretos e continuos de uma nacdo", como territério, a
populacdo e suas tradicdes, é considerada como uma constru¢do imagindria, como é o caso
das tradicOes religiosas, culturais e artisticas do patrimonio em questdo neste trabalho. Todas
as caracteristicas que descrevem a realidade material e simbdlica de um pais contribuem na
formacdo de um sentido nacional, o que, por meio da selecdo e combina¢do de suas
referéncias emblematicas, fornecem uma "unidade e coeréncia imagindrias" e na medida em

que sdo partilhadas, contribuem na formacgao da concepcgao coletiva de um pais.

Na dialética entre o global e local e suas implicagGes nas identidades, Robins (1991) afirma
gue, apesar da forca da globalizacdo, as novas geografias sdo o ressurgimento da localidade e
da regido, associando a globalizacdo a novas dindmicas de relocalizagdo, como em um quebra-
cabecas, onde a multiplicidade de localidades é inserida no quadro do novo sistema global.
Em complexos de produgdes regionais, a infraestrutura e instituicdes locais incluindo as
relagdes pessoais e de confianca, estabelecidas em comunidades produtivas tradicionalmente
enraizadas em um determinado local, com forte sentimento de orgulho e apego, sdo de

extrema importancia para o sucesso.

Ainda, sobre a discussdo global-local, Hall (2015) considera que a globalizagdo produziu, ao
mesmo tempo, novas identificacdes globais tanto quanto novas identificacdes locais, em
contraponto a destruicdo das identidades nacionais. Destaca uma nova articulacdo onde a
globalizacdo explora a diferenciacdo local, justamente pela distingdo de suas caracteristicas.
Conclui afirmando que a globalizacdo contesta e desloca as identidades de uma cultura

nacional, pluralizando e produzindo novas possibilidades, tornando tais identidades mais
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diversas e menos unificadas e, ao mesmo tempo, de forma contraditéria, mantem suas

tradicOes e raizes num jogo de troca e mistura de culturas globais.

2.3.1 Design para inovagao de territorios

Com a grande industrializacdo, capaz de suprir as necessidades primarias dos individuos,
paises produtores investem nas necessidades secundarias agregando valores menos tangiveis,
como valorizagdo da identidade, comportamento e cultura locais. As mudangas nas relagdes
trouxeram novas possibilidades e grandes desafios para diversas dareas, incluindo o design.
Para Moraes (2016), a previsibilidade deu lugar a uma nova modernidade fragil, de contetidos
complexos, carregada de signos imprevisiveis, que exige dos designers uma atua¢ao ampliada.
No contexto da complexidade, a percepcdo sistémica estimula a atuacdo do design na
contemporaneidade e essa percepcao reforca o seu potencial como elemento estratégico

para inovacdo centrada nos recursos e competéncias de um territorio.

Na integracdo mundial, alguns aspectos tiveram destaque, como a valorizacdo de recursos
locais e a exploragdo do potencial das comunidades para geracdao de capacitagao,
reconhecimento e renda. Diferentes territdrios em varias partes do mundo “buscam se
diferenciar para fortalecerem seus mercados e garantirem uma sustentabilidade econdmica,

I"

social e ambiental local” (REYES, 2016, p. 88), sendo necessario repensar a organizagao e
estratégias de desenvolvimento. Algumas cidades investem em arquiteturas espetaculares,
grandes eventos, como a realiza¢do de olimpiadas e copa do mundo, marca da cidade como
reforco da imagem, a exemplo de Nova lorque e Amsterdam e outras investem na

recuperacao e valorizagao do seu patrimonio histdérico, como é o caso de Congonhas.

Gui Bonsiepe (2016), considera identidade e globalizacdo temas centrais no discurso do
design, destacando caracteristicas de design tipicamente nacionais e como elas se diferenciam
entre um pais e outro. Para o autor, as identidades sdo artefatos de comunicacao, construidas
pelas praticas culturais mutantes de vida cotidiana, influenciando diretamente no

comportamento humano.
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O grande desafio na relacdo local-global, de acordo com Lia Krucken (2009), é buscar
oportunidades para melhores condi¢ées de qualidade de vida com relagdao a valorizagao e
respeito as diversidades e ecossistemas e aos modelos de producdo e consumo. A globalizacado
acentua a necessidade da promocao da “visibilidade” e do “desenvolvimento de condi¢des”
para conversdao dos recursos locais em beneficios reais e duraveis para as comunidades.
Manzini e Meroni (2009) afirmam que as iniciativas, capacidades e praticas das producgdes
locais ndo sdo reconstruiveis de outras maneiras e novos modos de pensar o desenvolvimento,
comportamentos e modelos (sociais e econdmicos) devem ser estimulados pela valorizagao
desses territérios. O favorecimento de recursos e potencialidades locais promove a integracao
das comunidades e das diversidades, incorporando os beneficios dos avancos tecnolégicos

ativando didlogos entre redes locais e globais.

A aparente oposicdo de relagGes criadas pela globalizacdo pode representar
complementaridades e o surgimento de novos cenarios e possibilidades, que
requerem ldégicas e perspectivas de anadlise alternativas. [...] O
desenvolvimento de aliangas e redes, bem como a integragdo de a¢des no
territdrio, sdo essenciais para fortalecer a competitividade local e a
valorizagdo de produtos e servigos, equilibrando tradicdo e inovacgdo.
(KRUCKEN, 2009, p. 37)

Pode ser atribuido ao design o papel de desenvolver solu¢bes capazes de contextualizar e
globalizar, favorecer potencialidades e recursos locais, considerando necessidades de
promocdo e integracdo das comunidades e suas diversidades e, ao mesmo tempo, ativar o
didlogo entre essas redes locais e a rede global. Barroso (2017) destaca algumas caracteristicas

multidisplinares e dinamincas do design voltado para o territério:

é um processo de compartilhamento de conhecimentos e experiéncias para
compreensao dos fendmenos culturais que definem um determinado espacgo
geografico, extraindo deles os insumos diferenciadores para os processos
criativos e gerando propostas inovadoras e abrangentes como resposta as
necessidades e desejos presente no inconsciente coletivo. (BARROSO, 2017,
p. 80)

O autor completa afirmando que o design territorial € uma metodologia de projeto que resulta
na visdo de futuro sobre um determinado espaco geografico considerando as vocac¢des locais,
as oportunidades e o desejo de seus habitantes. Para a projecdo desta visdo de futuro é
primordial o resgate da autoestima das pessoas pelos valores que definem o seu modo de vida
e o reconhecimento de caracteristicas singulares e diferenciadas que valorizem a identidade

e os vinculos emocionais com o passado e histéria. A identificacdo de atributos caracteristicos
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e valiosos dos territdrios, somada a escuta das pessoas, é capaz de revelar suas necessidades,
aspiracoes e desejos. As similaridades e virtudes de um territdrio sdo os elementos que o
design utiliza para o desenvolvimento de uma visao critica, capaz de perceber as necessidades

de todos.

Em economias emergentes, o investimento em design fortalece e estimula a identidade local
na busca por agregar valor a produtos e servicos. O design se configura como ferramenta para
competitividade por estar relacionado com o desenvolvimento de inovagdes socioculturais e
tecnoldgicas, representando “um catalisador na criagdo de uma imagem positiva ligada ao
territério, a seus produtos e servicos” (KRUCKEN, 2009, p. 43). O design representa um
importante acelerador para o desenvolvimento econémico e cultural de determinadas regides
geograficas. O planejamento de ac¢bes para valorizar o territério, a longo prazo e de forma
sustentavel e duradoura, pode beneficiar produtores e consumidores. Na elaboragdo de
projetos de valorizacdo de produtos locais, o uso do design facilita o processo de inovagao
representando um importante fator para desenvolvimento econémico e cultural. A autora
enumera oito acdes para promocao de produtos e territério e destaca que ndo existe receita

na elaboragdo desses projetos especificos. Sdo elas:

e reconhecer as qualidades: para projetar produtos e servicos, é necessario o entendimento
abrangente do territério. Conhecer o espaco onde nascem, a historia e qualidades
associadas ao local e comunidade em que sdo originados. Soma-se a essa compreensao,
os “marcadores de identidade”:

Caracteristicas edafo-climaticas, elementos paisagisticos, estilos de vida dos
moradores e o espirito do lugar, elementos do patriménio material
(arquitetura, artefatos, artesanato, arte etc.), elementos do patrimdnio
imaterial (folclore, rituais, linguas, musica etc.), além da histéria e da
economia regional. (KRUCKEN, 2009, p. 99)

e ativar as competéncias do territorio: é necessdria a integracdo de capacidades e
competéncias de diversas dreas do conhecimento e o investimento no desenvolvimento

de uma visdo compartilhada por diversos atores, como o meio empresarial, institucional e

poder publico;
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e comunicar o produto e territdrio: valores e qualidades locais devem ser comunicados de
forma clara e acessivel aos consumidores. A comunica¢do da dimensao cultural e o “modo
de fazer tradicional” deve ser explicita para a divulgacdo da tradicao e histéria dos
produtos, distinguindo comunidades e regides de origem;

e proteger a identidade e o patrimonio: valorizar o patriménio material e imaterial para
fortalecer a imagem do territério, reafirmando o sentido de pertenca dos moradores, sua
heranca cultura, histérica e social;

e apoiar a producdo local: valorizacdo do saber-fazer tradicional e busca pela utilizacdo de
novas tecnologias e possibilidades sem que a identidade do produto e do territério seja
descaracterizada;

e promover sistemas de producdo e de consumo sustentdveis: conscientizacdo de
produtores e poder publico para uso sustentdvel dos recursos que pode estimular, por
meio do design, um posicionamento mais ativo e consciente do consumidor;

e desenvolver novos produtos e servicos respeitando a vocagao do territdrio: a partir da
identificacdo da vocacdo do territério, novos alternativas podem ser exploradas, como
exemplo, o desenvolvimento de atividades turisticas e eventos, que contribuem para
renovagao da imagem, desenvolvimento local e atragdo de visitantes;

e consolidar redes no territério: as redes sao essenciais porque podem facilitar o acesso a
mercados, promover a conectividade e o dominio de novas tecnologias. Promovem,

também, a renovacao das estratégias de gestdao e organizacdo do territdrio.

A autora conclui afirmando que todas estas a¢des devem ser desenvolvidas de forma coletiva
e distribuida e que o apoio do design pode se dar em diversos niveis. Destaca a importancia
da participacao de profissionais capacitados e competentes para perceber os elementos do
territério presentes nos produtos e nos modos de fazer e planejar formas de estimular,

favoravelmente, as relagdes que se constituem em torno da produc¢do e consumo.

Tais acOes sdao fundamentais para o mapeamento das potencialidades e dificuldades do
territério e irdo orientar acOes e estratégias de valorizacao que fortalecam o desenvolvimento
econdmico e social, respeitando a cultura e as tradicdes dos lugares. Algumas ac¢bes foram
utilizadas neste trabalho como norteadoras para a verificacdo de recursos de design

explorados para a valorizacdo e divulgacdo do patriménio cultural de Congonhas.
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No cenario complexo das conexdes mundiais, o design exerce, cada vez mais, papel crucial na
diferenciagdo, contextualizando e, ao mesmo tempo, globalizando os recursos locais, indo
muito além dos aspectos fisicos e geograficos, fazendo com que se destaquem caracteristicas
e especificidades de comunidades e o reconhecimento de suas particularidades e virtudes.
Além de aspectos fisicos e geograficos de territérios, o design utiliza de outros recursos que
fazem com que as informagdes sejam melhor compreendidas e assimiladas. Mais que o
consumo de produtos, as pessoas procuram por experiéncias e meios para melhor qualidade
de vida e bem-estar. Aos designers, cabe a complexa tarefa de proporcionar o elo intangivel
de aspectos e qualidades subjetivas de produtos e servigos em um mundo de transi¢bes e

mudancas constantes.

2.4 Design e emogao

Esta parte do capitulo discute sobre a ligacdo entre o design e outro campo do conhecimento
que possui relacdo direta com a experiéncia proporcionada ao usuario do patrimonio. Trata
do design enquanto ferramenta de conexao dos sentidos e como ele se relaciona as emocdes
ao materializar significados para experiéncias marcantes a partir do uso e consumo de

produtos e servigos.

Para Moraes (2016), valores subjetivos como relacdes afetivas e emocionais devem ser
“projetaveis”, aumentando o “significado do produto (conceito) e sua significancia (valor).”
(MORAES, 2016, p. 19). Como ja citado, o enfoque do design, anteriormente centrado em
fatores estéticos e produtivos, vem alterando com o passar do tempo e buscando privilegiar
o usudrio. Para Niemeyer (2016), diferencas, especificidades e satisfacdo de desejos sdo
consideracdes fundamentais na atuacao do design no cendrio pds-moderno. A autora destaca
a emoc¢do, o prazer e a materializacdo de significados proporcionados pelo design no

desenvolvimento de produtos e servicos que ensejem experiéncias significativas.

As emocGes tém relacdo direta com os significados que o individuo atribui ao
estimulo oferecido, seja um produto ou servico. Os consumidores e usuarios
podem experimentar uma variedade de sentimentos potencialmente
contraditérios com relagdo a um objeto, tal como admiragdo, decepcdo,
fascinagdo, divertimento e repugnancia. (MORAES; DIAS, 2013, p. 11)
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As emogdes, no campo do design, sao responsaveis por despertar reagdes nas pessoas, COmo
alteracdao de humor, mudanca de habitos e costumes, melhoria da sociabilidade, autoestima
e bem-estar. Para os autores, existem inUmeras associacGes potenciais entre objetos,
situagdes e emogao, considerando que os mesmos conduzem a alguma rea¢ao emocional.

(MORAES; DIAS, 2013)

Para Marc Gobé (2010), o design humaniza a experiéncia pra melhorar sua conexdo com as
pessoas interligando todas as experiéncias racionais, sociais e viscerais. A pesquisa de design
e a inovagdo tornam possivel uma melhor compreensdo dos complexos territorios
psicoldgicos e sua conexdao emocional com as pessoas. A visao da interconexao do mundo de

um modo humanista é o melhor ativo dos designers.

O movimento pds-moderno tem a ver com o coragdo e o instinto, com a vida
e sua realidade de um modo pessoal: seus dilemas inconscientes e
emocionais. Tem a ver com pessoas concentradas em seus destinos e sua
eterna busca por bem-estar, liberdade e prosperidade. (GOBE, 2010, p. 57)
O design propde “formas de qualidades sensiveis, centradas no imagindrio do conceptor e nas
emogoes do consumidor” (LIPOVETSKY; SERRQOY, 2015, p. 250). A heterogeneidade proclama
0 novo estatuto do design, o distanciando de seu antigo posicionamento, que traduzia, em
seus primadrdios, a funcdo objetiva e neutra dos objetos. O design universal se aproxima do
consumidor, dos seus sentimentos, gostos, fantasias e de seu imaginario. Segundo os autores,
o design emocional é traduzido por meio de formas circulares, linhas suaves, materiais leves
gue remetem ao universo materno, caloroso e aconchegante. O novo enfoque do design é

indissoluvel de formas de comunicacdo que utilizam instrumentos de seducdo para estimulos

de consumo e mobilizam o imaginario, utilizando a emocao, o sensitivo e o ludico.

DecisOes sdo tomadas baseando-se em elementos emocionais e cabe ao design comunicar,
contar histérias que seduzem e fazem sonhar. O design emocional tem o objetivo de suscitar
ou evitar determinadas emocdes, podendo ser facilitados pelo entendimento dos processos
da emocdo (DEMIER et al., 2009). Muitos estudos abordam o tema das emoc¢des e sua
importancia no controle comportamental, que engloba as funcbes mentais superiores:
percepcdo, aprendizagem, meméoria e inteligéncia. Para Didi-Huberman (2016), as emocdes

se manifestam em diferentes ritos e, sinalizadas por gestos reconheciveis, representam uma
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linguagem. Como movimentos, as emogdes sao transformagdes daqueles que se emocionam
e podem transformar o mundo a partir do momento em que alteram pensamentos e agoes.
Segundo Tomaz e Giugliano (1997), o assunto rompeu a barreira dos laboratérios e academia

e passou a fazer parte do cotidiano das pessoas.

Antonio Damasio (2012), médico neurocientista portugués, relata que o nosso
comportamento emocional nos fazem Unicos, diferenciando as pessoas umas das outras, e
que a natureza das nossas respostas emocionais depende ndo sé do nosso cérebro, mas da
interagcdao com todo o corpo e das préprias percepgdes do corpo.
O sistema emocional também é intimamente ligado ao comportamento,
preparando o corpo para responder apropriadamente a uma dada situagao.
E por isso que vocé se sente tenso e irritado quando estd ansioso. As
sensacoes de "ndusea" e de "estar com nds" no estbmago ndo sdo imaginarias

- sdo manifestacOes reais de como as emogbes controlam seus sistemas
musculares e até seu sistema digestivo. (NORMAN, 2008, p. 32,33)

Damasio (2012) trata da relagdo entre emocao e razdo. Baseado em estudos com pacientes
neurolégicos, o autor construiu a hipétese do marcador somatico, afirmando que a emocao é
parte integrante do raciocinio e corrobora com todo o seu processo. Tal hipdtese causou
estranhamento porque as pessoas acharam que o autor afirmava que bastava seguir o coracao
ao invés da razdo. De acordo com o autor, a emocdo pode até substituir a razdo, como por
exemplo, em situacdo em que o medo nos faz afastar rapidamente do perigo, sem pensar em

gualquer reacdo a esta ameaca, como ocorre também, com os animais irracionais.

No decorrer da evolucdo, a emocao possibilitou aos seres vivos, agir de maneira inteligente
sem a necessidade de pensar com inteligéncia. Porém, o raciocinio faz com que o ser humano
pense com inteligéncia antes de agir. Em espécies complexas, o sistema de raciocinio
inteligente evoluiu como extensdo do sistema emocional, onde a emocao desempenha varios
papéis no processo de raciocinio. Como exemplo, a emocado pode dar mais importancia a certa
premissa e influenciar conclusdes a seu favor, auxiliando o processo de manter na mente
varios fatores a serem levados em consideracdo nas tomadas de decisdes. A experiéncia
emocional consiste na consciéncia de alguns ou vérios elementos, sendo composta de
sentimento e consciéncia das emocdes influenciadas pelas experiéncias sociais que se alteram

no decorrer do tempo, de acordo com variadas situacdes. E uma atividade sobreposta a tudo
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0 que é experimentado de acordo com os resultados dos processos cognitivos de avaliacao.

(FRIJDA, 1986, p. 290)

De acordo com a hipdtese do marcador somatico de Damasio (2012), emogdes desempenham
papel fundamental na intuicdo, fazendo com que o processo cognitivo se torne mais eficaz ao
se chegar a conclusdes sem a nog¢do da totalidade das etapas ldgicas. Isto significa que o
conhecimento ndo esta ausente e sim, guardado em algum lugar da mente. A qualidade da
intuicdo esta relacionada ao raciocinio sobre emoc¢des que precederam e seguiram
experiéncias passadas e aos éxitos e fracasso destas intuicdes anteriores. O autor classifica a
emoc¢ao como auxiliar da razdo e transmissora de informacgdes cognitivas por intermédio dos

sentimentos.

A observacao de pacientes neuroldgicos que tiveram sua conduta alterada por lesdo cerebral
fez com o autor chegasse a conclusdo que os sistemas cerebrais que participam da emocao e
tomada de decisdes estdao envolvidos diretamente na gestdo da cogni¢dao e comportamento
social. A partir desta ideia, conectou-se caracteristicas da neurobiologia aos fendmenos sociais
e culturais. Para Donald Norman (2008), PhD. em Psicologia, pessoas sem emog¢do ndo sao
capazes de fazer escolhas. Para estes pacientes dos estudos de Damasio, ndo existe nenhuma
forma racional de decisdo nas escolhas, por mais simples que sejam, como o melhor dia para

se ir ao médico ou o prato que se deseja comer, exemplifica o autor.

As emocdes auxiliam na tomada de decisdes sendo fundamentais na avaliagdo das situagdes
como boas ou mds, seguras ou perigosas. A emogao afeta a maneira de sentir, pensar e se
comportar, tornando o ser humano inteligente e criando juizo de valor, o que permitindo uma
sobrevivéncia melhor. O lado emocional do design pode ser fundamental para o sucesso dos
produtos, considerando que objetos possuem fun¢des sociais e simbdlicas, além de sua forma
fisica e, a partir destas relacdes afetivas com os produtos, se torna possivel projetar visando
experiéncias prazerosas e sentimentos positivos nos usudrios. A partir de seus estudos sobre
emoc¢ao, o autor discorre sobre os trés niveis de estrutura do cérebro e relaciona estes niveis
com o design: visceral, comportamental e reflexivo. Para ele, as trés dimensdes, apesar de

diferentes, estdo entrelacadas em qualquer design, combinando emoc¢des e cognicao.
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2.4.1 Os niveis de processamento do cérebro e os niveis do design

De acordo com Norman (2008), nés humanos somos 0s Unicos animais conscientes do nosso
papel no mundo, capazes de aprimorar o aprendizado de acordo com a reflexdao sobre as
experiéncias passadas e melhorar o aprendizado em relagdo ao futuro. Os trés niveis de

processamento refletem as origens bioldgicas do cérebro, sendo:

Nivel visceral: é o nivel das rotinas fixas, no qual o cérebro analisa e responde. E veloz, julga o
que é bom ou ruim, o perigo, enviando sinais para os musculos, alertando o resto do cérebro.

Tem suas ac¢des inibidas ou ampliadas por meio de sinais recebidos de outros niveis;

Nivel comportamental: € um nivel de analise no qual o comportamento pode ser alterado de
acordo com a situacdo. Grande parte das nossas a¢lOes sdao controladas pelos processos
cerebrais. Pode aperfeicoar ou inibir o nivel visceral e é aperfeicoado ou inibido pelo nivel

reflexivo;

Nivel reflexivo: é o nivel de desenvolvimento mais alto do ser humano no qual se encontram
a reflexdao, compreensdo, raciocinio, o pensamento consciente, o aprendizado e as

generalizagOes. Observa, reflete e tenta influenciar o nivel comportamental.

REFLEXIVO 2
dCom_portamen_to COMPORTAMENTAL Cor.nportamen‘Fo
e baixo para cima D de cima para baixo
. VISCERAL .
PERCEPCAO RACIOCINIO

Figura 4: Niveis de processamento da informacdo no cérebro humano. Elaborado pelo autor (adaptado de

Norman, 2008).

No processamento das informagdes no cérebro humano, hd uma interacdo entre os trés
niveis, o que faz com que todas as a¢des tenham um componente cognitivo, que atribui

significado, e um componente afetivo que atribui valor. De acordo com a intera¢ées entre
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estas estruturas de processamento, as camadas inferiores sdo associadas a informacdes

sensoriais e camadas superiores aos processos de raciocinio, de acordo com a imagem.

A mente é complexa e apesar de termos a mesma estrutura cerebral, possuimos, todos,
nossas diferencas individuais. Experiéncias podem ser interpretadas em diversos niveis e, no
design, o conflito nos diferentes niveis de emogao se da justamente pela interpretacao
pessoal. Com relacdo ao design, ndo existem regras para utilizacdo do conhecimento do
cérebro para criagao de projetos mais eficazes. Para que os projetos sejam bem-sucedidos,
devem ser excelentes em todos os niveis. Norman (2008) traduz sua visdao sobre emog¢do para
o universo do design, classificando os trés niveis como “niveis do design” de acordo com os

niveis de processamento do cérebro:

Design visceral: tem relagdo com o impacto inicial do produto. Aparéncia, toque, sensacao,

podendo ser facilmente explorado por se relacionar ao impacto emocional imediato.

S3o os sinais emocionais recebidos da natureza e corresponde a parte mais primitiva do
cérebro. Os seres humanos evoluiram para coexistir com outros seres humanos, com os
animais, plantas, clima e variados fendbmenos naturais, sendo programados para receber
sinais emocionais do ambiente, interpretados no nivel visceral. O design visceral é encontrado
em propagandas, artesanato e produtos infantis, que refletem os principios viscerais como as

cores primarias saturadas.

Design comportamental: tem relacdo com a usabilidade, com a funcdo que um produto
desempenha. O primeiro estagio do bom design comportamental é entender como as pessoas
usardo determinado produto. O autor destaca quatro componentes: funcdo,
compreensibilidade, usabilidade e sensagao fisica e afirma que os produtos devem satisfazer
as necessidades que as pessoas ainda ndo tém consciéncia e que produtos inovadores surgem

dessa necessidade inédita de seus usuarios.

Norman (2008) destaca a importancia da sensacdo fisica dos produtos, sua tangibilidade:
peso, textura e superficies, caracteristicas que possuem relacdo direta com os sistemas

sensoriais e, embora muitos profissionais prezam pela aparéncia dos produtos, toque e
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sensag¢ao sao fundamentais para sua avaliagdo comportamental. Para o autor, a compreensao
das necessidades é imprescindivel e o design deve ser centrado no ser humano, para que nao
haja frustracdo e manifestacdo de emocbes negativas pela ma compreensdo que podem

gerar, no caso de produtos mal projetados, inquietagao, irritacdo e raiva.

Design reflexivo: é onde o impacto de pensamento e de emogdao sdo experimentados,
ocorrendo interpretacdo, compreensao e raciocinio. O design reflexivo é um campo amplo
que possui relagdo com mensagem, cultura, significados, lembrancgas pessoais e experiéncias.
Constroi valores que vao além das fungdes dos produtos, como a satisfacdo das necessidades
emocionais das pessoas. E influenciado pelo conhecimento, aprendizado e cultura. Dentre os
trés niveis, o reflexivo é o que mais sofre variagdes de acordo com a experiencia, instrucao e
grau das experiéncias individuais. O trabalho de designer no nivel reflexivo vai além de
projetar, requer o entendimento de significados e satisfacdo de desejos para a formulagao de

experiéncias complexas.

Esta abordagem tedrica de Norman (2008) relacionando os diferentes tipos de estimulos
cerebrais aos “niveis de design”, demonstra que os estimulos viscerais (instintivos)
acompanhados dos niveis comportamental e reflexivo (sociais e culturais) e sua interrelacao
sdo cruciais ao se considerar os fatores relacionados a emocdo nas atividades projetuais e

estratégias de design.

Esta capacidade de conexdao com todos os sentidos faz com que Marc Gobé (2010) caracterize
o design como ferramenta de comunicacdo. Emoc¢des sensoriais inesperadas podem produzir
descobertas sensoriais totalmente novas. Nossos sentidos fazem com que uma mensagem se
conecte profundamente de maneira mais rica e convincente. A conexao do design com todos
os sentidos, sua capacidade de provocar emocdes e ajudar a reviver sensacgdes esquecidas é a

nova dimensdo do design emocional.

Para o autor, a linguagem do design é a mais poderosa e irresistivel, informando e
transformando, seduzindo e renovando a confianca. O design transmite mensagens
memoraveis inspirando a vida e causando emocao, permeando todos os aspectos da vida. Ao

comparar o design ao jazz, Gobé (2010) afirma que, por ser visivelmente sensorial, o design é
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0 mais poderoso instrumento de conexdo emocional com as pessoas e desperta as emogdes

mais rdpido que qualquer outro meio de comunicagao.

Neste contexto, as ferramentas de design utilizadas na constru¢dao do Museu de Congonhas,
gue visa a interpretacdao do patriménio do Santuario do Bom Jesus de Matosinhos, serdo
analisadas na perspectiva do design emocional com o objetivo de verificar, a partir dos
recursos aplicados, as formas como estes podem enriquecer a experiéncia por meio da
conexao com o visitante, além de transmitir, de maneira eficaz, os sentidos religiosos,
artisticos e culturais da obra historica da cidade. Baseando-se nos niveis visceral,
comportamental e reflexivo, realizamos, ao final do trabalho, uma analise pratica,
principalmente sobre a utilizacdo dos recursos expograficos do Museu. Apds verificagcdo das
ferramentas e midias utilizadas como tecnologia, solucdes gréficas e visuais, espaco,
interatividade, entre outros, objetiva-se verificar a aplicacdo e funcionalidade das estratégias
de design emocional. Com a constatacdo dos variados campos multidisciplinares atuantes na
construcdo do Museu de Congonhas, associado ao patrimdnio histérico do Santudrio de
Congonhas, esperamos que esta andlise possa auxiliar no entendimento das estruturas e
recursos de design que apoiem e estimulem uma interpretacdo mais eficaz do patriménio

histoérico.

Para uma melhor contextualizacdo, o préximo capitulo aborda a histéria da criacdao do
patrimonio, destacando os seus valores religiosos, artisticos e culturais e os processo de
valorizacdo que aconteceram no decorrer dos séculos, como todas as restauracbes até a
inauguracdo do Museu de Congonhas, em 2015. Além disso, reflete sobre a importancia do
patriménio como atrativo turistico atuacdo como gerador de desenvolvimento econémico e

social.
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CAPITULO 3

Aspectos de significacdo e de valorizagdao na histéria do patrimonio de Congonhas

Sobre o vale profundo, onde flui o Rio Maranhdo, sobre os campos de
Congonhas, sobre a fita da estrada de ferro, na paz das minas exauridas,
conversam entre si os Profetas. Ai onde os pds a mdo genial de Antdnio
Francisco, em perfeita comunhdo com o adro, o santuario a paisagem toda —
maghnificos, terriveis, graves, eternos — falam de coisas do mundo que, na
linguagem das Esculturas, se vao transformando em simbolo. (ANDRADE,
2014)

A histéria de Congonhas, Minas Gerais, se funde a histéria da criacdo do conjunto
arquitetonico do Santuario do Bom Jesus de Matosinhos, o que faz com que a cidade seja
conhecida, mundialmente, por possuir, no campo da escultura religiosa, a obra de maior
relevancia na histéria da arte no Brasil, de acordo com Oliveira (2011). No decorrer de mais
de 200 anos de existéncia do santuario, diversas foram as impressdes e sentimentos

despertados pelas suas obras com relacdo aos campos de significacdo.

Este capitulo faz uma contextualizacdo histérica do Santudrio de Congonhas, formado pelo
conjunto que inclui a Basilica do Senhor Bom Jesus, os Passos da Paixdo de Cristo e os 12
Profetas. Aborda sua representacao simbdlica e religiosa e discute as mudancas de percepcao
com o decorrer dos anos, ao trazer alguns relatos sobre as primeiras reagdes de repudio, como
impressGes e criticas negativas registradas no inicio do século XIX, realizadas por
pesquisadores estrangeiros, ao se depararem com uma obra “genuinamente brasileira”, como

destacou Mario de Andrade, ao visitar Minas Gerais, em 1919.

Todas essas igrejas, assim como os templos de maior porte, edificados mais
tarde, obedecem a uma certa ordem de tipos arquitetonicos que, tendo-se
vulgarizado por todo o Brasil, tomaram uma feicdo fortemente acentuada,
donde muito bem se poderia originar um estilo nacional. (ANDRADE, 1993, p.
47)

Ainda, realiza uma andlise da relacao entre a histéria do patriménio e o lugar, o despertar de
sentimentos, ressaltando aspectos da memoaria coletiva a sua ligacdo com a construcdo da
identidade, incluindo os processos de valorizacao e preservacao do patrimonio cultural que se
deram a partir da década de 40, juntamente com a criacdo do Servigo do Patrimonio Histérico

e Artistico Nacional - SPHAN, 6rgao federal de politicas de conservacdo e valorizacdo do



48

patrimonio histérico. O capitulo trata dos primeiros relatos sobre a percep¢ao do patrimonio
e sua mudanca no passar dos anos, os valores apreendidos pela populagado e érgdos oficiais
de salvaguarda até a valorizacdo nacional e mundial do Santuario do Bom Jesus de Matosinhos

e todo o seu contexto religioso, cultural, artistico e turistico.

Finaliza com uma abordagem sobre a importancia do patriménio cultural representado pelo
conjunto do santuario, com suas edificacdes carregadas de histodria, religiosidade e cultura,
responsaveis por colocar Congonhas na rota mundial das artes e fazer da cidade relevante

polo turistico religioso e cultural do Brasil.

3.1 Congonhas e a origem do patriménio

Toda a obra de Congonhas é fruto da fé e religiosidade catdlicas, trazidas de Portugal por
Feliciano Mendes, um minerador que chegou ao Brasil nos meados do século XVIIl em busca
das pedras preciosas em Minas Gerais. Enfermo, prometeu em 1757, caso alcangasse a graga
da cura, que construiria um templo para adoracdo a seu santo de devoc¢ao, o Senhor Bom
Jesus de Matosinhos, no alto do Morro do Maranhao, em Congonhas. O Santudrio é, até os

dias de hoje, local de adoracado e peregrinagao de fiéis catélicos.

Rafael Cardoso (2012) interpreta a globalizagdo como um longo processo histérico que ocorre
em progressiva aceleracao desde a época dos descobrimentos por navegadores europeus no
século XVI até os dias atuais. Para Hall (2015), como resultado da globaliza¢do, identidades
nacionais inteiras se deslocam criando novas identidades culturais como é o caso da cultura
herdade, principalmente de Portugal e da Africa, trazida para todo o Brasil e, em especial, para
Minas Gerais a época da exploracdo de metais preciosos no estado. Para Laraia (2001), o
homem é herdeiro de um processo acumulativo que reflete seu conhecimento e experiéncias,
sendo, portanto, resultado do meio cultural em que é sociabilizado. “A identidade é um
processo de construcdo de significado com base em um atributo cultural, ou ainda um
conjunto de atributos culturais interrelacionados, os quais prevalecem sobre outras fontes de

significados.” (CASTELLS, 2018, p. 55).
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A identidade, por sua vez, estd profundamente ligada a memdria, de acordo com Freire e
Pereira (2002). Por se tratar de um elemento constitutivo da identidade coletiva ou individual,
a membdria é meio importante para o reconhecimento e valorizacdo pessoal ou de grupos. A
manutencdo desses valores religiosos é responsavel pelo processo de preservagdao da

membdria, identidade, como do patrimonio e cultura locais.

E caracteristica do homem as migracdes em busca de mudancas e transformacdes, fazendo
com que culturas estejam em constante mutagdo, se encontrando em mundos diferentes e
mantendo relagdes reciprocas. A essa confronta¢cdo e mistura de sociedades, que se da no
intercdmbio das rela¢des, Canclini (2009) classifica como interculturalidade. A ideia de cultura
que temos hoje é a forca dessas unides dispares, sendo tudo o que foi construido pelo coletivo,
pela difusdo de culturas distintas e busca de solu¢des para novos problemas, como relata
Meneses (2006). Ainda, conforme Laraia (2001), existem duas maneiras as quais podem
ocorrer uma mudanca cultural. Uma interna, que resulta de sua prdpria dindmica e outra que
decorre do contato de um sistema cultural com outro, sendo este bastante atuante nas

sociedades humanas.

Uma cultura fornece pontos de apoio imaginarios a vida pratica, pontos de
apoio praticos a vida imagindria; ela alimenta o ser semirreal, semi-
imaginario, que cada um secreta no interior de si (em sua alma), o ser
semirreal, semi-imaginario que cada um secreta no exterior de si e no qual se
envolve (sua personalidade). (MORIN, 2009, p. 15)

Morin (2009) reflete sobre a cultura religiosa, afirmando que a mesma se baseia na
identificacdo com o deus salvador e com a “grande comunidade maternal-paternal que
constitui a Igreja”. Desde a infancia, somos imersos em experiéncias miticas vividas no
passado. A insercdo de normas, simbolos, mitos e imagens penetram a nossa intimidade,

estruturam os instintos e orientam as emocoes.

A histdria da fé trazida pelos exploradores portugueses teve inicio no ano de 124 dessa era,
data do surgimento da imagem do Cristo Crucificado, mutilada, sem o brago esquerdo,
proximo a foz do rio Douro em Portugal. De acordo com a tradicdo secular, Falcdo (1962) relata
gue a imagem fora esculpida pelo cinzel de Nicodemo, fariseu convertido ao cristianismo e
testemunha ocular da crucificacdo de Jesus Cristo. Recolhida coberta de algas marinhas, foi

levada a uma igreja onde, rapidamente, passou a ser venerada como milagreira.
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Inicialmente chamado Senhor de Boucas, localizada em uma aldeia de mesmo nome, a
imagem foi exposta em uma capela em um convento de monjas beneditinas até sua
transferéncia para nova sede, construida para abriga-la no século XVIII, na cidade Matosinhos.
Chamado posteriormente de Senhor de Matosinhos, a escultura medieval, provavelmente
originada no século Xlll, se torna importante objeto de promessas e romarias na busca pela
mitigacdo de dores fisicas e morais, sendo cultuada com muito fervor até o presente. Tal
devocao foi trazida pelos emigrantes lusos e diversos templos foram erguidos nas capitanias

das Minas Gerais em louvor ao Bom Jesus com o titulo do patrono do portugués em questao.

O arraial de Congonhas, fundado no inicio da década de 1730, surgiu nos primdérdios do Ciclo
do Ouro, em razao da busca pelas riquezas mineiras e da ocorréncia do metal precioso no leito
rio Maranhdo, que atravessa a cidade. Seu desenvolvimento se deve a exploracdo de ouro e
diamante e a sua localizacdo geografica estratégica. A cidade estava na rota dos principais
centros de exploracdo da capitania das Minas Gerais, como Vila Rica, hoje, Ouro Preto,
Mariana, Itatiaia, Itaverava, Ouro Branco, Sdo Jodo Del Rei e Sdo José Del Rei, atual Tiradentes.
Em sua devocdo ao Bom Jesus de Matosinhos, Feliciano Mendes prometera que, se recebesse
a cura de uma doenca contraida no trabalho da mineracao, fundaria uma irmandade dedicada
ao santo e construiria um local de adora¢dao semelhante aos santudrios portugueses de sua
regido natal. Alcancada a graca, Feliciano Mendes inicia, em 1757, sua peregrinacdo para
obtencdo de recursos para a construcdo da igreja, dedicada ao Senhor do Bom Jesus como
pagamento de sua promessa. A cruz, colocada nos arredores do morro onde seria instalada a

Basilica, se encontra até hoje no corredor da sacristia.

Conforme Smith (1973), as obras da igreja tiveram seu inicio em 1758. Executada por diversos
profissionais, grande parte da basilica ja estava finalizada em 1765, ano de morte de Feliciano
Mendes. O ano de 1780 merece destaque por ser marcado como o inicio da peregrinagao de
fiéis catodlico a Congonhas, o que levantava grande quantidade de dinheiro, por meio da
doacdo de esmolas, que eram usadas para a construcao de toda a obra. Esta peregrinacdo se
mantém até os dias atuais, tendo o seu auge entre os dias 7 e 14 de setembro, data em que
se comemora o Jubileu do Senhor Bom Jesus de Matosinhos, atraindo milhares de pessoas

anualmente.
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Tais manifestacGes religiosas coletivas, preservadas pela memdria coletiva, desde 1780,
apontam a origem da fonte especifica da identidade de Congonhas e da nova cultura religiosa
trazida pelos portugueses, perdurando até os dias de hoje, sendo o Santudrio do Bom Jesus
de Matosinhos, considerado um local sagrado, simbolo maximo da fé e da religiosidade

catdlicas no Brasil e no mundo.?

3.2 O Sacromonte de Congonhas

O conjunto do Santudrio do Bom Jesus de Matosinhos de Congonhas consiste em uma igreja,
com seu interior em estilo rococé®, o adro murado onde se encontram os doze profetas de
pedra sabdo — lsaias, Jeremias, Baruc, Ezequiel, Daniel, Oséias, Jonas, Joel, Amds, Naum,
Abdias e Habacuc — e as Cenas dos Passos da Paixdo de Cristo, seis capelas que ilustram a via

crucis de Jesus Cristo distribuidas em um jardim aberto, no alto do morro do Maranhao.

Nas capelas, estao localizadas as 64 esculturas policromadas em madeira, criadas em tamanho
natural. O conjunto, construido entre os anos de 1757 e 1875, contou com um grande niumero
de artistas e artifices, destacando, entre eles, Anténio Francisco Lisboa, o Aleijadinho,
classificado como maior génio da escultura barroca brasileira por diversos autores no decorrer

dos séculos — Bazin (1967), Oliveira (2011, 2014), Smith (1973).

[...] o Brasil deu nele o seu maior engenho artistico, eu creio. Uma grande
manifestacdo humana. A fungdo histdrica dele é vasta e curiosa. No meio
daquele enxame de valores plasticos e musicais do tempo, de muito superior
a todos como genialidade, ele coroava uma vida de trés séculos coloniais. Era
de todos, o Unico que se podera dizer nacional, pela originalidade de suas
solugBes. (ANDRADE, 1935, p. 140)

4 Esta pesquisa ndo considera aspectos ligados a questdes da fé e da cultura religiosa como objeto de estudo.
Situa as obras de Congonhas e sua histdria na intengdo de relaciona-las a fatores que contextualizem a relagdo
do design como como ferramenta para interpretagao e valorizagdo do patrimonio histérico.

5 Estilo artistico francés que surgiu como desdobramento do Barroco, de caracteristica mais leve e intimista,
usado inicialmente em decoragdo de interiores. Desenvolvido na Franga, no século XVIII, foi introduzido no Brasil
pelos portugueses, manifestando-se primeiramente no mobiliario.

Fonte: https://www.historiadasartes.com/nomundo/arte-barroca/rococo/ Acesso em: 14 dez. 2020
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Figura 5: Basilica do Senhor Bom Jesus de Matosinhos e os profeta de Aleijadinho. Foto do autor. 2021

A composicdo de todo o conjunto arquitetonico do Santuario é referenciada por Reis (1939),
destacando a excepcionalidade de cada escultura dos profetas do adro da Basilica e
reforcando a ideia de uma grande obra pldstica de todo o monumento do Conjunto, incluindo
as muralhas do adro e a escadaria. Dentro da liberdade barroca, as linhas e os volumes das
estatuas seguem um ritmo que unifica e equilibra toda a composicdo, o que transmite toda a
sua grandiosidade. De acordo com as tradi¢des religiosas do cristianismo, O Conjunto do
Santudrio segue a mesma implantacdo dos sacromontes europeus que fazem referéncia ao
caminho de Jesus até o monte Gélgota, situando-se, geralmente, em pontos mais altos. Essa
modalidade de devocdo catélica tem suas origens no final da era medieval, quando o
peregrino, impossibilitado de visitar os lugares santos de Jerusalém, o faz em sua prépria terra,

em locais criados especificadamente para este fim.

Para Oliveira (2011), a versao dos Passos da Paixao de Cristo, em Congonhas, estd subjacente
a ideia da reproducdo simbdlica da Via Sacra original de Jerusalém, marcando as cenas do

caminho percorrido por Cristo em sua Paixao, segundo as crencas do cristianismo. Tais relatos
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atestam que Congonhas se inseria na tradicdo europeia, trazida pelos portugueses, de locais
privilegiados de “peregrinacdo de substituicdo”.
Essa devogdo nasceu do que se poderia chamar peregrinagao de substitui¢do.
As dificuldades de peregrinagdao aos Lugares Santos incitaram certas pessoas

piedosas que deles se haviam beneficiado a reproduzi-lo em sua prépria
patria, a fim de facilitar o acesso aos fiéis. (BAZIN, 1963, p. 220)

O Conjunto de Congonhas se assemelha ao modelo do Santudrio do Bom Jesus do Monte ou
de Braga, na cidade de mesmo nome, no norte de Portugal, regido natal de Feliciano Mendes.
Situado na regido do Monte do Espinho, em Portugal, em sua monumental escadaria se
encontram figuras representativas biblicas de reis e profetas do Antigo Testamento e se
desenvolve a Via Sacra do Bom Jesus, com 14 capelas de Passos. As semelhangas entre os
santudrios de Congonhas e Braga ocorrem, ndo sé na arquitetura e paisagismo, como também
no programa das capelas dos Passos, o que inclui a escolha das cenas e a sequéncia da
disposicdo na parte frontal da igreja, apesar de encontrarmos, em Portugal, algumas
caracteristicas diferentes, como a escadaria composta por 573 degraus e 14 capelas em seus
Passos. Em seus estudos sobre os Passos de Congonhas, Oliveira (2011) cita documentos
oficiais, pesquisados em Braga, tais como ilustracbes e registros, que dao ideia da
configuracdo precisa em que se encontrava o Santudrio de Portugal a época da construgao da

obra de Congonhas.

Figura 6: Santuario do Bom Jesus de Matosinhos e Santudrio Bom Jesus de Braga, em Portugal. Foto do autor.
2021. Foto: dicasdelisboa.com.br/braga/santuario-bom-jesus-do-monte-em-braga/. Acesso em: 3 fev. 2021.

A Descricdo do Santuario do Bom Jesus do Monte, documento datado de 1793, viabiliza a
hipdtese de que Aleijadinho conhecera a obra portuguesa, visto que data de trés anos antes

de sua chegada a Congonhas.
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Para uma melhor compreensao do estilo artistico das obras de Congonhas e maior percep¢ao
da estética utilizada na arquitetura brasileira no periodo colonial, destacamos as principais
diferencas entre o barroco e o rococd. Conforme Oliveira (2014), os dois estilos foram
elaborados na Europa em lugares e épocas distintas, sendo o barroco originado na Itdlia, no

século XVII, e o rococd, na Franca, no século XVIII.

O barroco também é conhecido como Arte da Contrarreforma. As metas desse movimento da
Igreja Catodlica eram a oposicao a Reforma Protestante e a difusdo do catolicismo em novos
continentes a época das grandes navegagdes portuguesas e espanholas. A defini¢do plena do
barroco foi elaborada em Roma, no pontificado do Papa Urbano VIII (1623-1644), e teve como
principais mentores, na arquitetura religiosa, os arquitetos Gian Lorenzo Bernini e Francesco
Borromini. Como caracteristicas predominantes, destacam a grandiosidade de suas
construgdes, a ornamentacao abundante e opulenta com revestimento das superficies por
material nobre como marmores policromos e bronze dourado. A igrejas barrocas espalhadas
pelo mundo representam a afirmacdo do triunfo da igreja e da fé cristd com sua suntuosa
decoracdo o que mantém o espectador em constante estado de alerta. Pinturas e esculturas
sdo carregadas de gestos dramadticos e recursos teatrais sdo utilizados na articulacdo dos
espacgos internos como o contraste entre areas iluminadas e penumbra e a visao em
perspectiva que direciona a visdo do espectador para o retabulo principal, elevado da plateia,

como se fosse um palco de teatro.

Criado na Franga, na década de 1730, o rococé difere do barroco por ndao possuir nenhuma
ideologia religiosa. Foi concebido no ambito decorativo de acordo com novas exigéncias de
conforto da nobreza como reagdo aos excessos do barroco. Exportado como produto da
cultura francesa do lluminismo, o rococé religioso encontra abrigo em um Cristianismo
pacificado e sereno, que associa o prazer fisico ao ideal de felicidade. Sem a intencdo de
demonstracdo de poder, sdo deixados de lado a opuléncia decorativa e a escala monumental
na arquitetura das igrejas. Pé-direito mais baixo, entrada de luz natural por janelas amplas e
revestimentos ornamentais sobre fundos brancos e tonalidades suaves sdo caracteristicas
marcantes do estilo rococd. Ganham destaque a linha sinuosa, os arranjos florais e as rocalhas,
desenhos de conchas assimétricas que identificam o estilo em qualquer ambiente. O estilo

rococé tem o seu inicio, em Minas Gerais, da segunda metade do século XVIII, inicio da
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decadéncia da producdo aurifera no estado de Minas Gerais, e trouxe mudancas expressivas
nas areas da arquitetura, escultura, ornamentac¢ao e pintura dos templos. De acordo com
Franca (2015), artes menores como moveis, espelhos, tapecarias e utensilios foram
valorizados e proporg¢des majestosas foram substituidas por dimensGes menores, utilizando-

se de cores mais suaves e mais elegantes.

A introducdo do rococd na arquitetura mineira se deu por volta de 1760, quando a rocalha foi
utilizada nos painéis parietais da capela-mor da Matriz de Anténio Dias, em Ouro Preto. O
motivo ornamental, marcante na regidao mineradora, é introduzido nos primeiros retabulos do
Santudrio de Congonhas cinco anos mais tarde, tornando-se caracteristica das ambientacbes

cenograficas na Basilica.

3.2.1 Antonio Francisco Lisboa, o “Aleijadinho”

Antonio Francisco Lisboa, chamado “o Aleijadinho”, foi um dos maiores artistas do século XVII|
por ter ultrapassado outros artistas na linguagem do rococd, segundo Oliveira (2014). Foi
capaz de criar imagens tdo poderosas, por meio de processos tdo misteriosos quanto ele
mesmo e sua histdria, independente do periodo em que trabalhou.
“foi um audacioso arquiteto, experimentando nova concepg¢do do espago; um
mestre notdvel na sofisticada decoragdo rococd, um renovador espiritual que
insuflou vida nova e nova forga a estatudria em madeira policromada do
século XVIII e um primitivo na escultura em pedra, onde atingiu uma grandeza

de sentimento que pouco tem a ver com o periodo em que viveu.” (SMITH,
1973, p. 8)

Nascido em Vila Rica de Ouro Preto, em 1730 ou 17385, Aleijadinho era filho de uma escrava
negra e de um mestre de carpina e empreiteiro, Manuel Francisco Lisboa, portugués originario
de Odivelas, cidade localizada na regido metropolitana de Lisboa. Seu pai foi considerado,
entre 1730 e 1767, o maior construtor do novo territério de Minas Gerais, que teve seu

crescimento excessivo devido aos seus ricos depdsitos auriferos no final do século XVII.

6 Historiadores discutem a precisdo da data de nascimento de Aleijadinho de acordo com registros oficiais de
nascimento e morte. Consta na certiddo de batismo o ano de 1730. De acordo com a declara¢do no registro de
6bito, Antbnio Francisco Lisboa falecera com 76 anos, tendo nascido, portanto, em 1738. (Franga, 2015)
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Sobre o aprendizado de Antbnio Francisco Lisboa ha apenas suposicdes. Seus ensinamentos
de arquitetura e do trabalho em madeira provavelmente, foram recebidos de seu pai e seu
irmao, Antonio Francisco Pombal, também carpinteiro e construtor. “Pode ter aprendido os
fundamentos do desenho rococd de outro portugués, o pintor e desenhista José Coelho de

Noronha” (SMITH, 1973, p. 10).

Sua alcunha, Aleijadinho, foi dada a partir de 1777 quando fora acometido de um terrivel mal
que o impossibilitara de realizar seu trabalho da forma convencional, limitando o uso das
maos, conforme a primeira biografia oficial escrita por Bretas, no ano de 1858, tendo
entrevistado, inclusive a sua nora, Joana Lopes. Para sua doenca, existem vdrias suposicoes
podendo ter sido diagnosticada como lepra, reumatismo, encefalite, paralisia e até sifilis, mal
que fez com que Antonio Francisco tivesse toda a sua feicdo deformada por perder os dentes,
dedos das maos estendendo-se, gradativamente, até suas pernas, fazendo com que fosse
carregado por seus escravos, que também prendiam as ferramentas em suas maos mutiladas

e paralisadas para que continuasse a realizar o seu trabalho (Bretas, 2008).

Figura 7: Jardim do Santudrio do Bom Jesus de Matosinhos com as capelas do Passos da Paixao de Cristo e a
Basilica. Foto do autor. 2020



57

Aleijadinho deixou o seu legado em Minas Gerias com sua arte localizada nas principais
cidades histéricas do estado, Ouro Preto, Sao Jodo Del Rei, Sabara e Congonhas, onde se
encontra a maior e mais espléndida de suas obras, as 64 figuras esculpidas em tamanho
natural em madeira, que compdem os Passos da Paixdo de Cristo e os 12 profetas talhados
em pedra-sabdo, também em tamanho natural. Dentre suas principais realiza¢des artisticas
estdo o retabulo da capela-mor e projeto da fachada da Igreja de Sao Francisco, em S3o Jodo
Del Rei e da Igreja de Sdo Francisco de Assis, em Ouro Preto e o retabulo da Igreja Nossa

Senhora do Carmo, em Ouro Preto.

3.2.2 A Basilica do Senhor Bom Jesus de Matosinhos

A Basilica do Senhor Bom Jesus de Matosinhos possui caracteristicas marcantes do rococo,
com particularidades arquiteténicas tipicas da regido mineradora, podendo ser considerada
como marca original desse estilo no Brasil. Sua ornamentagao utiliza diversos elementos
decorativos caracteristicos do estilo rococé como o uso de cores suaves e espagos vazios que
transmitem a impressao de leveza, além da rocalha, tema fundamental na identificacdo do
estilo. Na Basilica de Congonhas, como relata Oliveira (2014), encontra-se a primeira portada
rococé da arquitetura religiosa mineira, ornamentada em pedra-sabao, onde estdo inseridas
as cinco chagas de Cristo, simbolos que representam a irmandade do Bom Jesus. Estes
simbolos se destacam em meio a diversos elementos decorativos representando originalidade

e diferenciando a Basilica de Congonhas de outros templos de Minas Gerais.

Em seu interior, encontram-se obras de diversos artistas, sendo de responsabilidade de
Aleijadinho apenas os bustos-relicarios, situados no altar-mor e nos alteres laterais. Machado
(1960) destaca a exceléncia da talha dos altares, a pintura do forro e dos quadros nas paredes
da capela-mor, sendo realizados pelos melhores artistas atuantes em Minas Gerais na segunda
metade do século XVIIl. A Basilica se sobressai a outros templos porque representa
originalidade em sua decoracdo e demonstra a riqueza do estilo rococd, que pode ser
percebida na pintura do forro, realizada em perspectiva pelo pintor Jodo Nepomuceno Correa

e Castro’, tendo a Santissima Trindade como foco principal.

7 Pintor e desenhista, nascido em Mariana, executou os painéis do forro da nave central e os quadros
distribuidos pela Basilica. (Francga, 2015)
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Figura 8: Interior da Basilica do Senhor Bom Jesus de Matosinhos, em Congonhas/MG. Foto do autor. 2020

Em cenas complementares, nas laterais do forro da nave, encontram-se painéis com a histéria
de José do Egito e, nas laterais do forro da capela-mor, a cenas da vida do rei Davi. Os quadros
gue se encontram nas paredes do coro, da nave e da capela-mor, possuem funcdo didatica e

podem levar a uma melhor compreensao das referéncias biblicas, segundo Franca (2015).

Ao lado da Basilica, encontra-se a Sala dos Milagres, que apresenta uma cole¢do de 89 ex-
votos dedicados ao Senhor Bom Jesus de Matosinhos. S3o quadros, esculturas e objetos
oferecidos pelos fiéis como pagamento de promessa ou agradecimento por gragas alcancadas.
A colecdo foi tombada pelo Instituto do Patrimoénio Historico e Artistico Nacional (IPHAN), em
1980 8. Toda a obra do Santuario é considerada um ex-voto, por ter sido construida como

pagamento da promessa realizada por Feliciano Mendes.

8 https://www.mg.gov.br/conteudo/conheca-minas/turismo/sala-dos-milagres-ex-votos.Acesso em 27 fev.
2021.


https://www.mg.gov.br/conteudo/conheca-minas/turismo/sala-dos-milagres-ex-votos
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3.2.3 Os Passos de Congonhas

O trabalho de Aleijadinho, em Congonhas, comeca em 1796, com a escultura das figuras de
cedro, localizadas nas seis capelas votivas que se encontram no jardim do Santuario, em frente

a Basilica e ao adro onde se situam os profetas em pedra-sabao.

Os Passos de Congonhas somam um conjunto de sessenta e quatro esculturas esculpidas em
tamanho natural. Estas estatuas foram criadas por Aleijadinho e seus oficiais entre os anos de
1796 e 1799. Segundo especialistas, apenas as figuras relevantes foram esculpidas pelo
mestre, incluindo as sete imagens do Cristo e os 15 apdstolos da Ceia e do Horto. A totalidade
do trabalho foi realizada por uma equipe, orientada e acompanhada por ele, de acordo com

Franca (2015).

Figura 9: Capelas dos Passos da Paixdo de Cristo. Foto do autor. 2021

Teatralmente dispostos, as cenas do Passos incluem cenarios pintados em suas paredes a

exemplo de conjuntos semelhantes, situados em Portugal e na Italia. “Os passos transformam-
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se em dramas sagrados onde as figuras chegam a chocar por seu realismo e pela exacerbacdo

dos sentimentos” (TOLEDO, 2012, p. 257).

As sete cenas da Paix3o de Cristo estdo distribuidas em seis capelas, sendo: “Ultima Ceia de
Jesus com os Discipulos”, “Agonia de Jesus no Horto das Oliveiras”, “Prisdo de Jesus”,
“Flagelagdo de Jesus Cristo”, “Coroacdo de Espinhos de Jesus”, “Caminho do Calvario:
encontro de Jesus com sua mae” e “Crucificagdo de Jesus”. Aleijadinho pdde, no periodo final
de sua vida profissional ativa, produzir as estatuas que Germain Bazin (1963), ex-conservador
chefe do Louvre, classifica como a expressao suprema de seu génio, reunindo os resultados
da experiéncia ndo sé do artista, como também do homem sofredor. A verdade teoldgica das
estatuas dos Cristos revela uma meditacao profunda sobre o drama da Paixdao por Antonio

Francisco Lisboa.

Nos ultimos anos do século ‘galante’, no momento em que a Revolugao
Francesa toma a Europa de assalto, num pais perdido, do outro lado do
Atlantico, um mestico, paralitico as maos ainda por cima, produz essa obra
sublime, a ultima apari¢cdo de Deus evocada pela mdo do homem! (BAZIN,
1963, p. 296)

Figura 10: Cena do Passo “Caminho do Calvario: encontro de Jesus com sua mde”. Foto do autor. 2014
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A associacdo dos Passos da Paixdo de Cristo com os profetas tem profunda significacdo
teoldgica, ja que foram os anunciadores do Messias, cuja paixao e morte na cruz efetivaram a
reinsercdao do homem marcado pelo pecado de Addo no plano divino da salvacdo, de acordo
com os ensinamentos da Igreja Catdlica. Portanto, as doze figuras proféticas atestam a
perenidade de uma antiga tradicdo da arte crista: a simbologia das harmonias e concordancias
entre o Antigo e o Novo Testamento, fonte do doutrinamento do cristianismo, conforme

Oliveira (2011).

3.2.4 Os 12 profetas de Aleijadinho

A obra dos profetas foi iniciada em 1800, executada em trés etapas e realizada em,
aproximadamente, seis anos. A primeira fase teve duracdo de doze meses e corresponde a
confecgdo das esculturas do plano inferior do adro, onde situam os profetas Isaias, Jeremias,
Baruc e Ezequiel. Em seguida, apds um ano, Aleijadinho executou os profetas Daniel e Oséias,
completando a parte central da escadaria. As esculturas do segundo adro, Jonas, Joel, Amés,

Naum, Abdias e Habacuc, foram completadas em 1805, apds dois anos de nova interrupcao.

Figura 11: Os profetas Joel, Ezequiel e Daniel. Fotos do autor, 2018

Tais interrupcdes podem ter sido motivadas por outras intervencfes na parte arquitetonica
do conjunto, o que é sugerida por uma série de documentos relativos a pagamentos, além de

pausas devido a outros trabalhos realizados pelo artista. Com isso, a obra dos 12 profetas
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custou ao Aleijadinho e seus oficiais cerca de dois anos e meio de trabalho, realizado de forma

descontinua.

Conforme Oliveira (2011), os profetas sao classificados em maiores e menores de acordo com
a extensdo do texto de suas profecias, totalizando a quantidade de dezesseis profetas,
segundo os textos biblicos. A légica seguida para instalagao das esculturas no adro foi a mesma
ordem de entrada na Vulgata® onde figuram Isaias e Jeremias, ocupando os primeiros lugares
na entrada da escadaria; seguidos de Baruc (secretario de Jeremias) e Ezequiel, no patamar
intermediario e Daniel e Oséias no nivel superior. Apds Oséias que abre a série de profetas
menores, encontram-se Joel, Naum e Habacuc nos pedestais laterais da esquerda, e do outro
lado, Jonas, Amds e Abdias em posi¢des correspondentes. Em Congonhas, foram selecionados
doze profetas, excluindo Sofonias, Ageu, Zacarias e Malaquias, para os quais ndo houvera

previsdo dos pedestais, ja construidos anteriormente no adro.

Oséias

i e Rl

Naum

Amos

Isaias Jeremias Habacuc

Abdias

Figura 12: Planta esquematica com representagao da posi¢ao dos profetas no adro. Desenvolvida pelo autor.

Os profetas estao vestidos a moda turca, com turbante, casacos abotoados e mantos com
faixas ricamente decoradas. E importante destacar que “os turcos, a partir da tomada de
Constantinopla, no século XV, estavam estabelecidos na Europa, exercendo influéncia nas
artes visuais, musica e literatura” (SMITH, 1973, p. 16). Apenas Jonas e Daniel apresentam

atributos especificos, a baleia e o ledo. Todas as doze esculturas trazem, em sua lateral um

% Vers3o latina da Biblia, “vulgarizada” por S3o Jerdnimo no século IV e ainda em uso no século XVIII.
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filactério com inscricdes de textos de suas profecias incluindo citacdo ao texto biblico
especifico. Em trés profetas, Jeremias, Oseias e Joel, encontra-se a pena, atributo genérico,
tendo em vista a significacdo da escrita para registro e perpetuacao das profecias.
Um sopro mais profundo anima-os, porém, um instinto que da ao estilo
oratdrio do barroco uma forga de convicgdo retirada da fé das velhas idades.
[...] Quando desenha um monumento ou um cenario, quando exculpe um
retdbulo, a imaginacdo e a mado de Antbénio Francisco Lisboa movem-se

facilmente nas inflexées, nos retorcidos, nos turbilhonamentos das formas
que exprimem a pluralidade do espago barroco. (BAZIN, 1963, p. 324)

Aleijadinho presidiu pessoalmente a colocagao dos profetas nos pedestais, uma vez que ainda
se encontrava em Congonhas no momento, o que ndo ocorreu com as figuras dos Passos da

Paixdo de Cristo, instaladas tardiamente nas capelas.

A percepgao a partir de um ponto fixo é tipica da estética barroca da arte vista
como espetaculo, com impacto global e imediato, favorecendo a apreensdo
do conjunto. Tornam-se, assim, imponderaveis as distor¢Ges anatémicas de
algumas esculturas, como as proporg¢des atarracadas de Isaias e Jeremias, que
poderiam ser atribuidas a busca intencional de um maior efeito de expressdo.
(OLIVEIRA, 2011, p. 34).

Bazin (1963) explicita que, a partir do século XVII, passos do balé sdo o principio da composicao
barroca. Tal ordenacao é feita por compensacées e oposicdes e ndo de modo simétrico. Sua
percepcao global exige afastamento do espectador e posicionamento em ponto fixo, em uma
situacdo mais baixa e centralizada. Como impressionante resultado, as esculturas relacionam-
se umas com as outras em extraordinaria coreografia, na qual gestos e atitudes individuais de
cada profeta foram ordenados em funcdo do conjunto Estes gestos, cada vez mais
desordenados, encantam o espectador e é encontrado em varias igrejas da arte barroca. Em
Congonhas, os profetas de Aleijadinho sdo arrebatados por esta inspiragao barroca, segundo

0 autor.

3.3 As primeiras impressoes

Com sua imponéncia e grandiosidade, as relacdes despertadas pelo Conjunto do Santuario do
Bom Jesus de Matosinhos em mais de 200 anos de histéria sdo diversas. InUmeras geracoes
de estudiosos e fiéis vém dando novos significados a obra de Aleijadinho em Congonhas como

local expressivo de transcendéncia da fé e da arte. Planejadas inicialmente com o objetivo de
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cumprirem o papel religioso como lugar de peregrinacao catdlica, tais obras passaram, no
decorrer dos séculos, por diversas intervengdes, adquirindo novas significagdes, no ambito
religioso, artistico e cultural, ultrapassando as barreiras do seu significado. As praticas
devocionais, seu reconhecimento e pesquisas em campos diversos garantem sua permanéncia
e conservacdo, seja por entidades governamentais de protecao legal, como o Instituto do
Patrimonio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN), e suas intervengbes, contribuindo na

consagracdo da obra como um dos maiores icones da arte e religiosidade brasileiras.

Segundo Cardoso (2012), os artefatos ndao possuem um significado fixo, podem sofrer
mudancas na maneira em que sdo observados em cada época ou espac¢o. Com o decorrer do
tempo, por mais que se pareca o mesmo, a experiéncia humana infere outros significados aos
artefatos. O contexto histérico faz do olhar uma construgdo social e cultural, que pode ser
transformado no tempo e depende, obrigatoriamente, do repertério de quem percebe,

alterando, constantemente, o processo de significagdo.

O patrimbnio é formado pelas significacdes e veicula diferentes valores da memadria em
diferentes contextos culturais. Jorge (2002) destaca a imaterialidade como parte do prdéprio
conceito do patriménio enquanto heranc¢a cultural. Como valor da meméria, o patrimoénio
projeta na contemporaneidade a presenca das nossas origens, sendo interpretado como
representacdo de um tempo passado e dos acontecimentos ocorridos, existindo em um
suporte fisico, material e adquirindo sua dimensdo imaterial, tornando-se a expressdo de
conteudos ndao materializaveis, enquanto formas e enquanto heranca. Falar de patriménio é
se referir a memoria, que pode ser individual ou coletiva. O sentimento de identidade
depende da aceita¢do do imaginario coletivo que se constréi a partir de um passado real ou

imaginario que da sentido as imagens pelas quais a sociedade se representa.

O patrimonio cultural - ou seja, o que um conjunto social considera como
cultura prépria, que sustenta sua identidade e o diferencia de outros grupos
- ndo abarca apenas os monumentos histéricos, o desenho urbanistico e
outros bens fisicos; a experiéncia vivida também se condensa em linguagens,
conhecimentos, tradi¢cGes imateriais, modos de usar os bens e os espagos
fisicos. (CANCLINI, 1994, p. 99)

Para Halbwachs (1990), existem muitas memorias coletivas, ndo havendo, portanto, uma

historia e sim, o entendimento de cada histdria. As memdrias sdo construidas, individual ou
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coletivamente por individuos, grupos e nagdes, abarcando passado, presente e futuro, tanto
quanto lembranga e esquecimento. A histéria é um quadro de mudangas, sendo natural que
as sociedades mudem incessantemente produzindo transformac¢des que sdo registradas e
percebidas em um periodo de tempo maior. As memoarias coletivas acontecem em espaco e
tempo determinados. Para grupos e histdérias distintas, se faz necessaria a diferenciacdo das
partes do periodo e as similaridades guardadas na memodria. Ela apresenta um retrato de si
mesma e tem a duracdo média da vida humana, se reconhecendo nas imagens sucessivas no

desenrolar do seu tempo.

Sobre as impressdes causadas, principalmente, pelo trabalho de Aleijadinho, encontram-se os
primeiros relatos, em sua maioria, de repudio as obras, registrados por viajantes estrangeiros,
ja no inicio do século XIX. Smith (1973) narra que a primeira critica foi escrita pelo Bardo
Wilhelm Ludwig von Eschwege que, ao visitar Congonhas, em 1811, classificou erroneamente
os profetas como santos e definiu as imagens como “de mau gosto e desproporcionadas”,
pensamento do neoclassicismo corrente, movimento cultural que se contrapunha ao barroco
por valorizar a simplicidade e pureza estética. Em 1818, Congonhas foi visitada por um
comerciante inglés, John Luccock, que achou as estatuas “bem realizadas, seus trajes
apropriados, suas atitudes variadas...”. No mesmo ano, Auguste de Saint-Hilaire, botanico
naturalista e viajante francés, declarou sobre as estatuas dos profetas: “ndo sdo certamente
obras-primas, mas sente-se nelas uma liberdade de tratamento que demonstra ter o escultor
uma boa dose de talento.” Em concordancia, J. Friedrich von Weeck, bavaro que viajou pelo
Brasil de 1823 a 1827, afirmou que os profetas apresentavam sinais “de um talento

extraordinario”. (SMITH, 1973, p. 16)

Em 1868, Sir Richard Francis Burton, explorador e diplomata britanico, declarou, sobre as
estdtuas dos Passos, que “certamente, jamais houve romanos tao narigudos, a ndo ser que
eles usassem suas probdscides como os elefantes usam trombas”, ainda, classificando os
profetas como “grotescos” e “desvaliosos” como obra de arte: “bonecos sem entranhas nem
espinha dorsal, vestidas como o tipo tradicional de turco para os cristdos mediterraneos... com

estranhas expressoes de horror e surpresa”. (SMITH, 1973, p. 18)



66

Conforme Smith (1973), todos esses homens, criticos fiéis a estética do seu tempo,
depreciaram a obra de Aleijadinho por sua tendéncia “primitiva” ou estilizante, razao principal

pela qual o seu trabalho é apreciado atualmente.

Outra opinido negativa que se tem registro, emitida por um brasileiro no ano de 1872, é a do
poeta mineiro Bernardo Guimarades: “ndo é preciso ser profissional para reconhecer nelas a
incorrecdo do desenho, a pouca harmonia e falta de proporcdo de certas formas. Cabecas mal
contornadas, proporgdes mal guardadas, corpos por demais espessos e curtos, e outros
muitos defeitos capitais e de detalhes estdo revelando que esses profetas sdo filhos de um
cinzel tosco e ignorante.” Um fato curioso que também exprime a negatividade com que eram
percebidas as obras de Aleijadinho, ocorrido no ano de 1903, citado por Oliveira (2011), é de
um relatério registrado pelo Padre Julio Engrdcia, enviado a Congonhas pelo bispado de
Mariana, incumbido de fazer uma sindicancia sobre a situagdo financeira da Irmandade do
Bom Jesus. Tal registro deu origem a uma descricdo feita por dois “distintos romeiros” sobre
as apreciagoes estéticas negativas com relagdo as esculturas dos Passos. “Sao considerados
figuras medonhas, mais proprias para fazer rir as criancas do que para atrair a veneracdo ou
simpatia dos coragbes.” Ainda, fizeram votos que o encarregado da diocese mandasse
“substituir as horrendas figuras dos Passos e consumi-las para sempre, a modo que nao fique
das mesmas o menor sinal, para honra de Deus e da arte mineira”. Este relato, mais uma vez,
demonstra que o gosto académico do inicio do século repudiava completamente as esculturas
barrocas por ndo estarem de acordo com o “verdadeiro sentimento do belo respeitavel”
exigido pela estética neocldssica adotada pela Igreja Catdlica. Outro relato negativo, apontado
pela autora, é o de um pintor italiano, Angelo Clerici, que teve suas atividades documentadas
em Minas Gerais entre 1880 e 1890, tendo declarado que as figuras dos Passos “abundavam
em imperfeicdes” e necessitavam de “abundantes retoques de goivas e formdes” para chegar

a altura que os conhecimentos modernos da época ensinavam.

De acordo com Oliveira (2011), a primeira iniciativa de reconhecimento histérico do valor dos
Passos se deu em 1910. Um relatdrio, enviado ao Arcebispado de Mariana, descrevera o
estado de abandono quase completo, necessitando de limpeza e medidas de protecdo contra
cabras e porcos que circulavam pelos Passos. A autoriza¢do e recursos foram concedidos no

final do mesmo ano.
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3.4 Uma identidade genuinamente nacional

Todo esse quadro de sentimentos, declaracdes e opinides que criticavam negativamente as
obras de Aleijadinho, incluindo os profetas e as figuras dos Passos, s6 comeg¢a a mudar no
inicio do século XX, com a visita de Mario de Andrade®? e, posteriormente, com a caravana
modernista a Minas Gerais, em busca de uma identidade genuinamente nacional. As primeiras
iniciativas de valorizagdo foram radicadas na mentalidade modernista, que abriu caminhos,
revelando a nova face do barroco revelando perspectivas para estudos posteriores, conforme
Dias (1969).

A obra de Congonhas, frequentemente genial, vdrias vezes sublime ainda,
turtuveia. E irregular, mais atormentada, mais mistica, berra num sofrimento
raivoso de quem sabemos que nao tinha paciéncia muita, apesar das leituras
biblicas. (ANDRADE, 2014, p. 21)

Foi a partir dos anos 1920 que o Santuario do Bom Jesus de Matosinhos passou por um
processo de valorizacdo até sua consagracdo como patrimonio e monumento nacional e
mundial. Na viagem de Mdrio de Andrade, em 1919, a Congonhas e a outras varias cidades
historicas de Minas Gerais, foram flagrados os primeiros sinais de uma obra de arte
genuinamente brasileira, com destaque para Ouro Preto e as obras de Aleijadinho, dentre
outras da Bahia e Rio de Janeiro, como primeiras manifesta¢des artisticas nacionais, conforme
Natal (2007). Mario de Andrade classificou as obras com arte espontanea e inventiva, sendo
insubmissa aos padrdes portugueses, primando pela originalidade e inovagao, considerando

as obras de Aleijadinho como canone e principio da formacao da identidade artistica nacional.

[...] em Minas, vamos deparar a suprema glorificagdo da linha curva, o estilo
mais caracteristico, duma originalidade excelente. Trés escultores dominam
nesses trés centros: Chagas, O Cabra, na Bahia; mestre Valentim, no Rio de
Janeiro; Antonio Francisco Lisboa nas Minas Gerais. (ANDRADE, 1993, p. 50).

Avila (1969) destacou a modernidade do barroco pelo seu rico significado histérico e sua
contribuicdo para a criacdo estética, além da importancia de o mesmo ser compreendido pela

sua visdo globalizadora, por estar vinculado a crise religiosa do Cristianismo e as grandes

10 Mario de Andrade - Intelectual, escritor, critico literdrio, musicélogo, ensaista, folclorista e um dos principais
nomes do movimento modernista no Brasil e um dos precursores da valoriza¢gdo e preservagao do patrimonio
cultural brasileiro.
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navegag¢des. Para uma melhor compreensao do barroco como fenémeno universal, deve-se

considerar suas origens e outros desdobramentos.

Devido a distancia e isolamento dos centros litoraneos, desenvolveu-se uma arte genuina nas
cidades de Minas Gerais. Tal afastamento geografico e a crise da mineragdo contribuiram para
a liberdade e espontaneidade dos artifices mineiros na criacdo de solugées mais simples e
econdmicas, sem, necessariamente, seguirem influéncias lusitanas. Mario de Andrade definiu
o barroco mineiro como sendo Unico e original, caracterizado pelo tragado contido, harmonico
e pela graciosidade da linha curva; se diferenciando do barroco portugués pela simplicidade e

isencdo de uma decoracdo exagerada e extravagante, considerada de mau gosto em sua visao.

E necessdrio atentar-se a conceituacdo do rococé como “barroco nacional”. De acordo com
Oliveira (2014), essa categorizagao realizada pelos modernistas é inadequada porque rococé
e barroco sdo estilos com caracteristicas préprias, como ja citado. Para a autora, alguns
estudiosos persistem em situar o rococé como fase final do barroco, o que prejudica a
compreensdo e correta avaliacdo estética das obras da segunda metade do século XVIII,

periodo em que o barroco deu lugar ao rococd na arquitetura religiosa em Minas Gerais.

A arte colonial mineira estaria situada na cultura formada nos setecentos, apesar de suas
manifestacdes artisticas ultrapassarem esses limites. Para Dias (1969), houve uma contradicdo
com relagdao aos modernistas que intencionaram em destruir o passado e, ao mesmo tempo,
voltaram para uma realidade brasileira valorizando a arte barroca de Minas Gerais. Para o
autor, o modernismo buscava raizes nacionais e sabia como identificar valores brasileiros

auténticos do passado.

A caravana dos modernistas pelo interior de Minas Gerais, intitulada “A Viagem de descoberta

III

do Brasil”, buscava os tracos histéricos e artisticos da civilizacdo brasileira. Os modernistas
gue participaram da caravana foram Oswald de Andrade, Tarsila do Amaral e Mario de
Andrade, entre outros viajantes, como Noné de Andrade, filho de Oswald, o jornalista René

Thiollier, a fazendeira Olivia Guedes Penteado, conforme Natal (2007).
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Era uma visita ao passado na intencdo de descobrir as origens e resgatar o que o pais tinha de
mais genuino para se constituir as bases de uma identidade moderna brasileira, estética,
politica ou histérica. Em 30 de abril de 1924, os modernistas chegaram a Congonhas. Na
procura pelas riquezas do passado, interessava a eles a histéria de Minas, suas edifica¢des,
pintura, estatutaria, tradicdes e objetos originados no século XVIII, o que estabeleceria as

referéncias de uma arte prépria, auténtica, desvinculada do padrao europeu.

Figura 13: Congonhas/Minas, 1924 - Nanquim sobre papel - 18,3 cm x 22,6 cm - Tarsila do Amaral. Acervo

Museu de Arte Contemporanea de Sao Paulo.
https://acervo.mac.usp.br/acervo/index.php/Detail/objects/18611/lang/en US. Acesso em: 3 nov.2020

3.5 Os o6rgaos oficiais e as agcdes de valorizagdo do patrimonio

O Servigo de Patrimonio Histdrico e Artistico Nacional (SPHAN), criado em 1937, atual Instituto
do Patrimbnio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN), foi o primeiro drgdo nacional
regulamentador para legalizagdo e conservagao de bens culturais e contou com Madrio de

Andrade na redacao do anteprojeto de criacdo.


https://acervo.mac.usp.br/acervo/index.php/Detail/objects/18611/lang/en_US
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Os objetivos da criacdo do SPHAN foram estipulados no artigo 46 da Lei 378, de 13 de janeiro
de 1937'%:

[...] fica criado o Servigo do Patrimdnio Histérico e Artistico Nacional, com a
finalidade de promover, em todo o Pais e de modo permanente, o
tombamento, a conservagdao, o enriquecimento e o conhecimento do
patrimonio histérico e artistico nacional (BRASIL, 1937, art. 46)
O artigo 42 do Decreto-Lei n? 25, de 30 de novembro de 1937, normatizou o ato do
tombamento na esfera federal e determinou a criacdo de quatro Livros do Tombo, onde sao
inscritos os bens sob a protecdo da Lei, sendo: Livro do Tombo Arqueoldgico, Etnografico e
Paisagistico, Livro do Tombo Histdrico, Livro do Tombo das Belas Artes e Livro do Tombo das
Artes Aplicadas®?. A primeira ac¢do de valorizac¢3o oficial do patrimdnio de Congonhas se deu

em 1939, com o tombamento federal e inscricdo dos 12 profetas do Aleijadinho no Livro de

Belas Artes, se destacando como os primeiros bens protegidos pelo SPHAN.

De acordo com o IPHAN, o tombamento é o instituto juridico através do qual o Poder Publico
determina que certos bens culturais serdo objetos de protecdo especial. E o instrumento legal
que coloca os bens culturais moéveis e imoéveis sob a prote¢dao da guarda do Estado para sua
conservacdo e protecdo. Desta maneira, ha um controle constante e, em caso de qualquer
risco iminente e para que medidas de prote¢ao sejam devidamente tomadas, dendncias sao
feitas aos o&rgdos responsaveis, religiosos ou governamentais, responsaveis pela
administracdao e guarda do Santuario. A partir do tombamento, o SPHAN passa a cuidar
regularmente da preservacdo e da conservacdo do conjunto arquitetdnico, paisagistico e

escultural do Santuario de Congonhas.

Em 1957, aconteceu a primeira grande restauracao do Santudrio. Realizada pelo SPHAN, teve
foco no interior das Capelas do Passos e nas estatuas, de onde foram removidas camadas
sobrepostas de tintas, realizadas em repinturas na segunda metade do século XIX e inicio do

século XX, que descaracterizavam a originalidade das obras. Para Oliveira (2011), os resultados

11 http://portal.iphan.gov.br/uploads/legislacao/Lei_n_378 de_13 de_janeiro_de_1937.pdf. Acesso em: 21
nov. 2020.
12 http://portal.iphan.gov.br/ans/. Acesso em: 21 nov.2020.
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destas restauragdes superaram todas as expectativas porque recuperaram o aspecto original

das estatuas, devolvendo o lugar de destaque do conjunto da obra de Aleijadinho.

Tendo constituido objetivo fundamental dessa restauragao a recuperagao das
imagens do Aleijadinho em seu primitivo “esplendor”, compreende-se que o
critério basico que a norteou privilegiasse de forma quase exclusiva o aspecto
estético das esculturas, tanto vistas individualmente quanto em grupo.
(OLIVEIRA, 2011, p. 121)

Esta primeira grande restauracdo foi acompanhada pelo critico de arte paulista, Lourival
Gomes Machado, que publicou diversas reportagens no jornal Estado de Sdo Paulo e teve
como resultado a publicacdo de um livro intitulado Reconquista de Congonhas, o qual relata
a importancia da restauracao e de novas pesquisas e interpretacdo do patriménio e classifica
o Santuario de Congonhas como a obra mais representativa de Aleijadinho, ocupante do posto

maximo da arte brasileira.

A restauracdo dos Passos devolveu-nos uma das mais importantes parcelas
do barroco mineiro, ao mesmo tempo contribuindo para atestar
insofismavelmente a pericia invulgar e a seguranga dos conceitos do artista
colonial, o que é reafirmar a superioridade sem contraste da criagdo do
Aleijadinho. Restabelecida a pintura original das estatuas, reorganizadas as
pecas em conjuntos compostos, tornou-se irrecusavel a evidéncia de que s6
uma pléiade de artistas de primeira grandeza, altamente inspirados,
altamente adestrados e, sobretudo, conscientes da funcdo estética que
desempenhavam, conseguiria realizar tal obra comum. (MACHADO, 1960, p.
10).
O ano de 1957 foi marcante, também, pela elevagdo do Santudrio a condi¢dao de Basilica
Menor, incentivando ainda mais a devocdo ao Bom Jesus de Matosinhos. O status de obra-
prima do conjunto arquitetonico de Congonhas foi conferido, em 1963, por Germain Bazin,
critico francés que foi responsavel por incluir a obra de Aleijadinho na historiografia
internacional das artes. Curador-chefe da Se¢ao de Pinturas do Museu do Louvre (1950-1965),
o historiador francés consolidou, mundialmente, a arte barroca como protagonista da
produgdo artistica colonial por meio de diversas agdes, como redagdo de artigos para jornais

e revistas, palestras, exposicdes e projetos bibliograficos (URIBARREN, 2018).

A segunda restauracao, realizada pelo Instituto Estadual do Patrimoénio Histérico e Artistico
de Minas Gerais — IEPHA, 6rgdo estadual de preservacdo criado em 1971 para atuar nas
politicas publicas na esfera do patrimonio cultural, ocorreu entre os anos de 1973 e 1974. Esta,

que incluiu obras de conservacdo, restauracdo e protecdo do conjunto paisagistico do
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Santudrio foi marcante pela construcdo do novo Jardim dos Passos, idealizado por Robert
Burle Mary, artista brasileiro, percursor do paisagismo modernista no Brasil. Coordenada pelo
arquiteto e diretor executivo do IEPHA, Luciano Amédée Péret, e com o aspecto preservado
até os dias atuais, esta foi a ultima restauragdo que alterou, significativamente, o projeto
visual do Santudrio, destacando a imponéncia da arquitetura e beleza da obra de Aleijadinho,

fazendo de todo o cendario, um museu a céu aberto.

Figura 14: Roberto Burle Marx e Luciano Amédée Péret. Foto: Assis Horta
http://pensaeai.blogspot.com/2013/09/peret-e-burle-marx-na-restauracao-do.html. Acesso em: 17 jan. 2021.

A agdo de valorizagdo mais expressiva do patrimonio artistico e cultural de Congonhas foi a
declaracdao do Santuario do Senhor Bom Jesus de Matosinhos como Patrim6nio Cultural
Mundial, pela Organizagao das Na¢des Unidas para Educagdo, Ciéncia e Cultura, UNESCO, em
dezembro de 1985. De acordo com o documento da Convencdo para a Protecdo do Patrimonio
Mundial, Cultural e Natural, lancado na Conferéncia Geral da UNESCO, em 1972, alguns

lugares na terra sdo de “valor universal excepcional” e devem fazer parte do patrimonio
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comum da humanidade.*® O documento declara o apoio da UNESCO a conservac3do, ao avanco
e promog¢ado do saber com foco na conservagao e prote¢ao do patrimonio universal, além de
recomendar aos interessados as convencgdes internacionais e contar com colaboracdo de

governos nos ambitos federal, estadual e municipal e também com a sociedade civil.

A inclusdo do Santudrio de Congonhas na Lista do Patriménio Mundial da Unesco foi
justificada pela importancia da arte universal de Aleijadinho e de todo o seu conjunto
arquitetonico e escultural, de acordo com o Dossié de Candidatura, documento da proposta
de inscricdo do Santuario, sob responsabilidade do Ministério da Educag¢dao e Cultura
Secretaria de Cultura Subsecretaria do Patrimonio Histdrico e Artistico Nacional Fundacdo

Nacional Pr6-Meméria.1*

Para a inclusdo do Santuario na Lista da UNESCO, estudiosos como Robert C. Smith e Germain
Bazin, especialistas da histdria da arte ocidental dos tempos modernos foram de extrema
importancia por avaliarem criticamente a relevancia de toda a obra de Congonhas no cenario

da histdria da arte no periodo dos anos setecentos. Para Smith, trata-se:

[...] de um dos maiores artistas do século XVIII, ndo apenas por ter sido
superior a tantos outros na linguagem rococd, mas também, por ndo se ter
deixado limitar por esse estilo, chegando a realizar o que foi dificilmente
atingido em todos os tempos. De fato, ele soube criar [...] imagens poderosas
independentemente do estilo de sua época. O Aleijadinho foi ao mesmo
tempo um arquiteto audacioso, experimentando uma nova dimensdao do
espaco, um mestre eminente na decoragdo sofisticada do rococd, um
renovador espiritual insuflando vida e forga a nova estatuaria em madeira
policromada do século XVIII e um “primitivo” na escultura em pedra, onde
atingiu uma grandeza de sentimento que pouco tinha a ver com a época na
qual viveu. (SMITH, 1973, p. 8)

O Dossié da Candidatura destaca, ainda, dois critérios fundamentais para a inclusdo do

patrimonio na lista da UNESCO, por (1) “representar uma realizag¢do artistica Unica, verdadeira

13 Convencdo para a Protecdo do Patrimonio Mundial, Cultural e Natural Conferéncia Geral da Organizacdo das
Nac¢Ges Unidas para Educacdo, a Ciéncia e a Cultura, reunida em Paris, de 17 de outubro a 21 de novembro de
1972. Disponivel em: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000133369_por. Acesso em: 19 jan. 2021.

14 - Dossié de candidatura - http://portal.iphan.gov.br/uploads/ckfinder/arquivos/Dossie%20CONGONHAS.pdf.
Acesso em: 17 jan. 2021.


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000133369_por
http://portal.iphan.gov.br/uploads/ckfinder/arquivos/Dossie%20CONGONHAS.pdf
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obra-prima do espirito criador do homem; e (2) por estar associado a crengas e eventos de

consideravel significado”.

O reconhecimento como Patrimonio Mundial gera inimeros beneficios aos bens tombados,
monumentos, conjuntos, sitios, paisagens e outros, que vao de avancos sociais, educacionais,
culturais e politicos a valorizagdo dos bens no entorno das areas declaradas. Dentre estes
beneficios, o IPHAN'> destaca a atracdo de investimentos privados, aumento do turismo e
geracdo de emprego e renda, além de maior proje¢ao nacional e internacional, dentre outras

vantagens.

Outro trabalho de preservacgao a ser destacado foi promovido pelo SPHAN em parceria com a
Prefeitura de Congonhas e ocorreu na década de 1980. De acordo com matéria publicada no
periddico de nimero 41 do SPHAN/pré Memdria (1988), a preocupacdo com o acervo cultural
de Congonhas se deu devido ao acelerado e desordenado desenvolvimento urbano da cidade,
0 que resultou em projetos de preservagdao mais amplos considerando a urbaniza¢ao da
cidade. Na oportunidade, foram definidas as dreas objeto de tombamento e seus entornos
garantindo a incolumidade do patriménio. Além disso, deu-se continuidade aos estudos
mineraldgicos, iniciados na década de 1940, sobre o comportamento da a¢do do tempo na

pedra-sabdo e a influéncia de outros agentes nocivos.

A partir da década de 1960, com a implantacdo do parque siderurgico em Congonhas e seu
entorno, a populagdo teve um aumento expressivo, passando de 14 mil habitantes, na década
de 1970, para 45 mil, em 1988. Esse crescimento desordenado levou o SPHAN a analisar as
mudanc¢as no municipio de forma integrada, visando a implementacdo de diretrizes que
ajustassem o tombamento a situacao da cidade como garantia de preservacdo do patrimonio
histérico. Algumas propostas de intervencao abrangeram diversas edificacdes e espacgos
urbanos, tendo sido desenvolvidos projetos de restauracao, paisagismo, recuperacao, estudos
ambientais, com o propdsito de uma estruturacdo de acordo com uma urbanizacdo desejavel
para Congonhas, visando a integracdao do patrimonio a vida contemporanea e as demandas

do desenvolvimento.

15 - http://portal.iphan.gov.br/noticias/detalhes/351/iphan-e-unesco-promovem-sinalizacao-do-patrimonio-
mundial-no-brasil. Acesso em: 19 jan. 2021.
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Devido a interferéncia da acdo do tempo no aspecto estético e estrutural, os profetas
passaram por um processo de restauracao, realizado pelo SPHAN e pela Prefeitura de
Congonhas, contando com o apoio de instituicdes culturais do Estado. Foram constatados
problemas de degradag¢ao mineraldgica, ou seja, dissolugdo dos componentes da pedra
provocada pela acdo de fungos e liquens. O processo contou com aplicacdo de produtos
especificos para combater os microrganismos de deterioracdo e posterior impermeabilizacao
dos locais tratados. Na ocasido, foi restaurada a portada da Basilica como toda a pedra-sabdo

utilizada no Conjunto.

A restauracdo posterior, finalizada em 2010, se concentrou apenas nas Capelas do Passos e
foi bastante significativa por devolver as esculturas e ao conjunto arquiteténico dos Passos o
seu aspecto original, favorecendo a visdo estética e compreensao iconografica das sete cenas
da Paixdo de Cristo, de acordo com Oliveira (2011). A restauragao, realizada pelo IPHAN, foi
dividida em etapas. Na primeira delas, realizada entre 2003 e 2004, as esculturas dos passos
foram restauradas, imunizadas contra fungos e tiveram fendas e rachaduras recompostas. A
segunda fase de restauracées teve duracdo de cinco anos (2005-2010). Foram recuperadas as
pinturas parietais originais das capelas dos Passos, o que revelou sua qualidade técnica e
estética, além da significacdo para a historia da arte em Minas Gerais. Além disso, sob
coordenacdo de Myriam Andrade Ribeiro de Oliveira, maior especialista da obra de
Aleijadinho em Congonhas, foi realizada a reorganizacdao dos grupos escultéricos como
oportunidade de testar novas informacdes de acordo com pesquisas iconograficas e formais
além de destacar a marcagdo dos atores na obra teatral dos Passos de Congonhas. Oliveira
(2011) considera os Passos uma “obra aberta”, por estar sempre em didlogo inesgotavel com

os homens que os utilizam no percurso da histéria.

Por meio do IPHAN, com execucdo pela Prefeitura Municipal de Congonhas, findou-se, em
2018, a maior e mais importante restauracdo da Basilica do Senhor do Bom Jesus de
Matosinhos. Em dois anos e meio de trabalho que seguiram criteriosos padrdes internacionais
de exceléncia, foram contemplados os elementos artisticos da igreja. Foram realizados
servicos como pintura da Basilica, recuperacdo de relicarios e imagens. Merece destaque o
descobrimento de pinturas originais no forro da nave da Basilica, de um céu com nuvens e

tonalidades de azul e rosa, cobertas sob camadas de tinta cinza.
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Figura 15. Pintura original da parede dos passos, restaurada em 2010. Passo da Santa Ceia. Foto do autor. 2021

De acordo com a linha do tempo das restauragdes dos monumentos de Congonhas, desde a
primeira acao de valoriza¢do oficial do Santudrio do Bom Jesus de Matosinhos, no Livro de
Tombo de Belas Artes, em 1939, pelo SPHAN, como relatado, até os dias atuais, iniUmeras
medidas foram tomadas para a conservacdao do patriménio de Congonhas. Em toda a sua
histéria, iniciativas de protecdo legal, seja em nivel federal, estadual e municipal, foram

fundamentais para a manutencao das edificacdes do Santudrio do Bom Jesus de Matosinhos.

O desenvolvimento de politicas publicas de preservacdo e acdes de conservacdao dos
monumentos garantiram formas de valorizacdo e a continuidade da histdria do patrimonio,
aumentando os lacos com a comunidade e colaborando com a construcdo constante da
identidade de Congonhas como um dos principais centros de peregrinacdo catdlica do Brasil
e bergo de umas das mais importantes obras-primas da arte mundial. Esta vocagao cultural e
religiosa revelou um grande potencial para a atividade turistica em Congonhas, inserida na
rota das cidades histoéricas setecentistas de Minas Gerais, se tornando fundamental para o seu

desenvolvimento econdmico e social.
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1939 1988 2010 2018
Primeiro Primeira Status Declaracao Restauracao Restauracao Ultima e maior
tombamento grande mundial de Patriménio cohsiderando o dos Passos restauracao da

federal restauracac obra-ptima Historico entorno Basilica

Mundial

Figura 16: Linha do tempo das principais a¢gdes de valorizagdo do patriménio de Congonhas. Elaborada pelo

autor.

Além de toda a importancia histdrica, artistica e cultural da cidade de Congonhas, sua obra
representa um atrativo para turistas do mundo inteiro durante todo o ano e, em especial, nas
datas de comemoragdes religiosas, como a Semana Santa e o Jubileu do Senhor Bom Jesus de
Congonhas, comemorado no dia 14 de setembro. De acordo com o relatério “Museu em
Numeros” *® do Museu de Congonhas, a quantidade de visitantes do Museu foi de 255.903
visitantes, entre 2016 e 2021. Esta constante presenca de visitantes contribui para a dindmica
funcional da cidade desencadeando os processos de preservacdao da memoria, cultura e
fortalecimento da imagem, fatores cruciais para o desenvolvimento social e econémico de

Congonhas.

3.6 Importancia do patrimonio para o turismo cultural

E caracteristico do ser humano a busca por conhecimento de culturas, habitos e modos de
vida de outros grupos sociais, diferentes do seu, na intengao de compreender significados em

diferentes espacializa¢des histéricas e culturais.

A compreensao de outras culturas envolve a apreensdo e interpretagao sobre o passado de
determinados grupos ou comunidades. Na busca de um melhor entendimento, Meneses
(2006) considera de extremo valor o que classifica como dignificacdo da existéncia cotidiana,
ou seja, a incorporacdo da cultura como matéria-prima daquilo que se construiu e pretende
se vender. Desta maneira, o atrativo se mostra de acordo com a realidade construida,

incorporando significados mais amplos. As manifestacGes culturais s6 fazem sentido se

16 Documento oficial do Museu de Congonhas recebido, via e-mail, pelo autor, em 12 de novembro de 21.
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consideradas como um todo, ndo havendo separacdo na compreensdo entre patrimonio
material e imaterial. Com relagdo a distingdo entre patrim6nio material, que seriam as
construcdes fisicas para o atendimento as necessidades praticas; e patrimonio imaterial, que
considera os valores culturais, signos e significados variados, o autor afirma que “as
construcdes culturais sdo parte de um unissono de experiéncias histéricas, vivificadas de

forma integradas, portanto, dinamicas no tempo.” (MENESES, 2006, p. 24)

Ao considerar o patrimonio cultural como atrativo para o turismo, Mancini (2007) afirma que
a revitalizagdo de valores da comunidade desencadeia um processo de preservacao da
membdria e cultura local. Krucken (2009) legitima afirmando que, para fortalecer a imagem do

territério, é fundamental valorizar e proteger o patrimonio material e imaterial.

Desde a criagdo das obras do Santudrio de Congonhas, as impressdes despertadas, mesmo
gue negativas, até os processos de oficializacdo e reconhecimento do trabalho de Aleijadinho
como obra de arte e patrimonio mundial, come¢aram a formar um elo de sentimentos e
pertencimento com a populacdo e com aqueles que a visitam, estabelecendo uma relacao
com a histéria, com o passado, diretamente ligada a formacdo e identidade cultural. Krucken
(2009) afirma que o sentido de pertenca e o orgulho dos moradores de um territério
dependem muito da imagem associada a regido, a sua heranca cultural e histdria social e

economica.

Conforme Santos (2001), tudo aquilo que possui valor significativo, podendo ser adquirido e
transmitido a cada geracdo, é o que forma o conjunto de bens culturais. Esses bens
representam referenciais importantes para a coletividade e, portanto, devem ser
preservados. Sob esse aspecto, destaca-se a importancia da histéria de Congonhas e de suas
obras artistico-religiosas. Como marcador da identidade local, o Santudrio do Bom Jesus faz
com que a cidade se aproprie da nomeacao de “cidade dos profetas” e conserve, a partir dai,

sua vocacao cultural e religiosa, tendo o turismo como uma importante fonte de renda.

Em um passado recente, o patrimbnio era visto pela populacdo como um empecilho por
limitar o crescimento e modernizagdo dos municipios mineradores, que viam a atividade como

sua principal fonte de renda. Atualmente, é clara a consciéncia desses moradores sobre a
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finitude da mineragao e um entendimento sobre a “excepcionalidade desse acervo como
potencial de melhoria de qualidade de vida da comunidade” enquanto valor cultural
permanente, gerador de uma economia limpa e empregos qualificados, de acordo com

Machado (2015)Y’.

A atividade turistica pode gerar o bem-estar para os habitantes locais e contribuir para a
dinamica funcional e econémica por intermédio da reutilizacdo de bens culturais locais e
promoc¢do da cidadania com foco nos valores culturais. Para Brito (2019), é importante
qualificar essa atividade turistica e as estratégias que possam vir a ser adotadas na construgao
de um didlogo inteligente entre campos da politica publica, patriménio e turismo. Neste
sentido, a maneira de desenvolver uma atividade turistica, aproveitando os recursos sem

causar destruicdo ou descaracterizacdo dos bens existentes é um assunto explorado na gestao

do patrimonio cultural.

A valorizagao de culturas locais, incentivadas pelo turismo, estimula a geracao de rendimentos
para as cidades, caso possuam projetos de valorizacdo e exploracdo consciente de seu
potencial. “O turismo cultural assenta-se justamente na busca do conhecimento de tudo
aquilo que convencionamos chamar de patrimonio histérico, artistico e cultural.” (SANTOS,

2001, p. 112)

Para o adequado desenvolvimento do turismo cultural, considerando a presenca do
patriménio cultural e a monumentalidade das constru¢des, somada a outros elementos
urbanisticos e paisagisticos ou reconhecidos pelo seu valor simbdlico, como é o caso do
Santuario de Congonhas, se faz necessario considerar os recursos existentes, a disposi¢cdao no
espaco e a relacdo construida entre eles. Para Brito (2019), o valor do patrimonio cultural é
atribuido a uma coletividade e, como objeto de cultura, é testemunho da manifestacdo do
conhecimento humano, em determinada sociedade e tempo especificos. Sendo assim, o
patrimonio cultural s6 é consumido como atrativo turistico ao comunicar uma imagem pré-

determinada fundamentada nos seus valores intrinsecos.

7 https://www.youtube.com/watch?v=sHUMRYqHyxI&ab_channel=Iphangovbr. Acesso em: 10 jul. 2021.
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Para que haja maior difusdo da ideia do valor do patriménio histérico, sdo necessarias acdes
educativas para a populacdo e para os visitantes, fomentando a valorizacdo dos bens culturais
herdados e das manifestacdes culturais da localidade, “ressignificando-os como elementos
importantes para a identidade cultural e para a compreensdo do processo civilizatorio da
sociedade” (BRITO, 2019, p. 41). A boa conducdo da atividade turistica, quando bem
estruturada e planejada, constitui importante ferramenta para o desenvolvimento de agdes
de sensibilizacdo e de educacdo para a valorizacdo do patrimonio cultural. Cidades
referenciadas pelo patrimoénio cultural tém, no turismo, uma importante ferramenta de
fomento em acdes de desenvolvimento como a promoc¢do de iniciativas de recuperacgdo,
revitalizacdo, restauracdo de monumentos, sinalizacdo turistica-cultural, iluminacdo de
monumentos, entre outras, como é o caso das a¢des oficiais de preservacao do patrimonio,

destacadas no decorrer do capitulo.

A conscientizacdo do turismo e do patrimonio histdrico-cultural é considerada por Meneses
(2006) como recurso primordial para o desenvolvimento social, tornando necessdarias novas
formas de gestdo destes valores, o que exige uma atuacdo interdisciplinar entre os variados
participantes dos processos, como o caso de Congonhas, onde academia, poderes publicos
federais, estaduais e municipais atuam de forma conjunta para estudos e preservagao do
patrimonio. Para Albano e Murta (2002), a interpretacdo do patrimonio sinaliza o valor Unico
de determinado local e busca estabelecer a comunicagdao com o visitante expandindo o seu
conhecimento. Destacam a importancia das informacGes que sdo passadas aos visitantes,
sobre os lugares, costumes, cultura, habitos e histéria, considerando que tudo é novidade aos

olhos do turista.

A fim de otimizar a experiéncia da visita, deve-se provocar o olhar e ressaltar o encantamento
pelo lugar, como formas de despertar a atengao do visitante. Uma boa interpretacao traduz a
imagem do lugar como sendo especial. Na nossa cultura hipermoderna, onde o
entretenimento se faz presente, as autoras consideram fundamental tocar a emocdo e

despertar novas formas de olhar, apreciar e apreender novos formas de significados.

Ao associar o patrimonio ao seu passado histérico e arquiteténico, como meio de salvaguardar

as particularidades étnicas e locais em meio a uniformizacdo planetaria, Lipovetsky e Serroy
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(2015) citam a nova importancia dada a museus como colaboradores do desenvolvimento
turistico, além de declarar que as acdes de preservagdo contem principios mercantilistas,

estéticos e midiaticos.

Meios de interpretacdo como os museus sdo, cada vez mais, utilizados como forma de
tradugdo do patrimdnio para os visitantes e, mais do que informar e contar histérias, criam

lacos e colaboram com a preservacgdo e manutencao da histéria dos lugares.

O préximo capitulo apresenta o Museu de Congonhas, sua histéria e contextualizagdo, a
relagdo com todo o patrimdnio histdrico da cidade e realiza uma anadlise minuciosa sobre a
utilizacdo das ferramentas de design em sua constru¢dao, tomando como referéncia os
principios do design emocional, desenvolvidos por Norman (2009). Consideramos a criacdo do
Museu como um espaco inovador para comunicagao do patrimonio e como ferramenta de
transmissdo de conhecimento. O capitulo traz, ainda, um breve descritivo sobre a Colecdo

Patrimonio em Cores, produtos desenvolvidos pelo autor, inspirado na obra de Congonhas.
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CAPITULO 4

Design e o Museu de Congonhas

O Museu de Congonhas possui caracteristicas que o diferenciam da maioria de outros museus.
Uma delas é ser um museu de sitio histérico. Como ja relatado, de acordo com a definicao
estabelecida pelo Conselho Internacional de Museus (ICOM), um museu de sitio tem a fungao
de salvaguardar bens naturais ou culturais in situ, mantendo-os no local onde foram
encontrados ou construidos (ICOM, 1982)'%. Entende-se como bens naturais os parques,
reservas arqueoldgicas, entre outros e sao considerados bens culturais as construgdes e

edificacdes, como o caso do patrimonio histérico de Congonhas.

Portanto, por se tratar de um museu de sitio, outro grande diferencial do Museu é possuir,
como acervo, recursos de interpretacao de todo o contexto do Santuario. Para isso, utilizam-
se de solucbes graficas, visuais e sonoras que contextualizam e explicitam o sentido
patrimonial, devocional e artistico do sitio histérico. Destacamos que a obra principal, o
Santuario do Senhor Bom Jesus de Matosinhos e todos os seus elementos, encontra-se fora
do prédio do Museu, idealizado com o objetivo de ser centro interpretativo de todo o

Conjunto.

Nesta parte do trabalho, vamos explorar o Museu de Congonhas, propdsitos de sua
construcdo, caracteristicas e associacdo com o lugar e sua histéria, dando énfase a utilizacdo
do designh em toda a sua concepg¢do. Para um maior entendimento da relagdo entre o
patrimonio e o Museu como centro interpretativo, fizemos o total de cinco visitas ao Santuario
e ao Museu, entre os meses de novembro de 2020 a agosto de 2021, incluindo uma visita
guiada pelo educador Mateus Alves, no dia 23 de maio de 2021. Entrevistamos, virtualmente,
um dos curadores, René Lommez, historiador da arte e responsavel pelo projeto museografico
e conceitual, além do designer, Luiz Sarda, que realizou os trabalhos de concepc¢do e execugdo
do projeto expografico permanente do Museu de Congonhas. Essas entrevistas foram
fundamentais para o entendimento dos processos de constru¢do do Museu e desafios

enfrentados pelos idealizadores com relacdo a transmissdao das caracteristicas histoéricas,

18 https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000049189. Acesso em 27 fev. 2021.
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religiosas, artisticas e culturais do Santudrio. Por meio delas, compreendemos como se deu o
fluxo do trabalho e sua realizagdo em conjunto por essas areas interdisciplinares. Esta
pesquisa ndo possui a intencdo de analisar as ferramentas de design utilizadas na
comunicag¢ao, divulga¢ao e relacionamento permanente do Museu de Congonhas com o
publico. Busca verificar as a¢des do design executadas na concepc¢do de sua expografia e

espaco fisico e a relagdo com a cidade, o patrimonio e a sua historia.

Este capitulo se inicia destacando a importancia do design como ferramenta de construgao do
conhecimento, ao considerar os museus como sistemas de comunica¢do e informagdo e
espacos de inovacdo cultural. Descreve o Museu de Congonhas, os motivos de sua
implantagdao e apresenta, detalhadamente, cada se¢dao representada em sua exposi¢ao
permanente. Em seguida, traz um descritivo dos processos de concepc¢ao e da utilizacdo dos
recursos de design explorados na construcao do espaco pelo olhar dos criadores. Sob a ética
do design emocional, partindo da metodologia criada por Donald Norman (2008), realizamos
uma breve andlise desses recursos ao destacar os elementos da construcdo do Museu, como
os mesmos atuam nos niveis de design visceral, comportamental e reflexivo e como a
utilizacdo desses recursos pode contribuir com maior assimilagdo e transmissdao de

conhecimento.

Ao final do capitulo, realizamos um descritivo sobre a Cole¢ao Patrimonio em Cores, linha de
produtos referenciada nos 12 profetas de Aleijadinho, criada a partir da observacdo e pesquisa
informal sobre a producdo de artefatos locais que representassem o patriménio de
Congonhas. Os objetos foram desenvolvidos por mim entre 2013 e 2014, com a utilizagdo de

ferramentas de design em sua concepgao e producao.

A partir dos entendimentos tedricos considerados ao longo deste trabalho, sobre como o
design pode contribuir com a valorizacdo do patrimoénio local sob a dtica da experiéncia e da
interpretacao, este capitulo propde uma reflexao sobre o Museu de Congonhas e a os recursos

de design que favorecem, positivamente, a apropriacdo do patrimoénio de Congonhas.
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4.1 Museus — sistemas de informacgao

Contextualizamos as defini¢cdes oficiais de museus, formuladas pelo Conselho Internacional
de Museus (ICOM) e que reforcam a atuagdo do Museu de Congonhas como instrumento de
comunicacao e interpretacado do patrimonio de toda a obra histérica. Criado em 1946, o ICOM,
organizacao internacional comprometida com a pesquisa, conserva¢cdo e comunicacdo do

patrimOnio natural e cultural em museus, utiliza a definicdo que vigora desde 2007:

O museu é uma instituicdo permanente sem fins lucrativos, ao servigo da
sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire,
conserva, investiga, comunica e expde o patriménio material e imaterial da
humanidade e do seu meio envolvente com fins de educagdo, estudo e
deleite. (ICOM, 2021)

Em sua ultima conferéncia trienal, o ICOM designou um novo comité para oferecer uma
perspectiva critica e aumentar a abrangéncia internacional de uma nova definicdo, a ser

oficializada na Conferéncia Geral de 2022, em Praga:

Os museus sdo espacos democratizantes, inclusivos e polifonicos que atuam
para o didlogo critico sobre os passados e os futuros. Reconhecendo e
abordando os conflitos e desafios do presente, mantém artefatos e
espécimes de forma confidvel para a sociedade, salvaguardam memdorias
diversas para as geragOes futuras e garantem a igualdade de direitos e a
igualdade de acesso ao patriménio para todos os povos. Os museus ndo tém
fins lucrativos. Sdo participativos e transparentes, e trabalham em parceria
ativa com e para as diversas comunidades, a fim de colecionar, preservar,
investigar, interpretar, expor, e ampliar as compreensdes do mundo, com o
propdsito de contribuir para a dignidade humana e a justica social, a
equidade mundial e o bem-estar planetario. (ICOM, 2021)

Consideramos essa perspectiva ampliada de museus como dispositivos da modernidade,
atuantes em um contexto contemporaneo de identidades desvinculadas (Castells, 2014; Hall,
2015), para destacar a definicdo de museus como “sistemas de armazenamento,
processamento e transmissao de mensagens culturais potencialmente interativas, dentro de

um e para um determinado contexto social” (CASTELLS, 2014, p. 49).

Os museus devem articular a cultura viva e a pratica do presente com o patriménio cultural
tanto na comunicacdo da arte, da ciéncia, quanto na experiéncia humana, tornando-se
protocolos de comunicacdo entre diferentes identidades, realizando a ligacdo entre

dimensdes globais e locais. Os museus, capazes de sintetizar a arte, a experiéncia humana e a
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tecnologia, desempenham o papel de instituicdo educacional e interativa ligados a uma
identidade histérica especifica, aberta a experimentag¢des multiculturais. Devem atuar como
espacos de inovacado cultural e centros de experimentacdo e ndo apenas como "repositérios

de patriménio", de acordo com Castells (2015).

Carvalho (2012) traz a visdo de museus como um sistema de comunicac¢do e informacgao, ao
passo que proporcionam uma experiéncia Unica ao visitante, sendo emissores de informacodes
para o publico (receptores) por meio da exposicdo (meio/processo de comunicagdo) que
articula a mensagem de diferentes formas (acervo, utilizagcdo de cores, sons, textos e outros
recursos). Nesses sistemas de comunicacdo, o papel do designer se torna imprescindivel, por
ser o profissional responsavel por articular as informacgdes e expressa-las, seja de forma visual,
sonora ou interativa. Murta e Goodey (2002) refletem sobre as mudancas que contribuem
para uma experiéncia mais significante, destacando o design como recurso para a nova
museografia e a utilizacdo dos meios de interpretacdo, que variam entre si e sdo cada vez mais
utilizados na apresentagdo do patrimoénio natural ou cultural. Para a realizacdo de uma
comunicacao eficaz por meio do design, os autores destacam a multiplicidade e a importancia
de profissionais competentes, responsaveis pela coordenagao e harmonia das diversas areas
envolvidas, como engenheiros, programadores, luminotécnicos, entre muitos outros. Para
Strong (1983), o designer é o responsavel por expressar visualmente as intencdes do curador
e seu papel torna-se cada vez mais relevante na comunicacdo dos museus, exercendo

influéncia decisiva na maneira em que o museu e seu acervo é comunicado.

Por meio da utilizacdo de recursos que vdo da concepc¢ao, implementacdo as estratégias de
divulgacao de a¢des do Museu de Congonhas, o design exerce papel primordial por auxiliar na
transmissdo e compreensdo dos valores historicos, religiosos e artisticos do Conjunto,

contribuindo com o conhecimento e a comunicagao do patriménio de Congonhas.

4.2 O Museu de Congonhas

O Museu de Congonhas foi inaugurado em dezembro de 2015, data em que se comemorou
os 30 anos do reconhecimento, pela UNESCO, do Santuario como Patrimoénio Histérico

Mundial. Sua construcdo foi um iniciativa conjunta do Instituto do Patriménio Histérico e
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Artistico Nacional (IPHAN) e do Ministério da Cultura, e foi executado pela representacdo da
UNESCO no Brasil e pela Prefeitura de Congonhas, por meio da Funda¢dao Municipal de Cultura

Lazer e Turismo (FUMCULT).1?

Segundo Jurema Machado (2015)%°, presidenta do IPHAN a época da inauguracdo, o Museu
ndo nasceu com a perspectiva de ser o local repositério das esculturas dos profetas?!, mas
sim, tornar-se um centro de pesquisa sobre a conservacao dos objetos em pedra-sabao, como
os proéprios profetas e portadas de outras igrejas de Minas Gerais. Seu principal motivador foi
o favorecimento da preservagao e a ampliagdo da apropriagao social do acervo do Santuario
do Bom Jesus de Matosinhos. Diversos aspectos relacionados ao patrimonio de Congonhas

nao eram percebidos pelo publico em razao de informagdes escassas ou até inexistentes:

Seus significados, sua insercdo na histdria da arte e na arquitetura no ambito
mundial; seu enraizamento nas tradigdes populares, ao lado da sua erudigdo
como obra de arte; os complexos desafios conceituais e tecnoldgicos que sua
conservagdo encerra. (MACHADO, 2017, p. 43)

O Museu se apresentou para acentuar novas dindmicas no favorecimento da diversificacdo da
economia local na busca do desenvolvimento mais equilibrado entre a educagao e os servigos
prestados, como o turismo, além proporcionar melhorias na qualidade de vida da populacao.
Machado (2017) destaca as diretrizes do Plano Museoldgico da instituicdo, enfatizando os
esforcos em aliar medidas de preservacdo a comunicacdo do patrimoénio favorecendo a

experiéncia da relagao do sujeito com a heranca cultural.

Sérgio Rodrigo Reis (2018), diretor do Museu entre 2015 e 2020, afirma que o mesmo nasceu
como um catalisador para a recuperacao, preservac¢ao e divulgacdo do Santudrio, além de
exercer o papel de transformador social a partir da valorizacdo da memaria e do patrimonio.
Destaca, também, as perspectivas do local como agente transformador na valorizacdo da
preservacao do patrimonio do municipio, auxiliando na qualificacdo de Congonhas como
destino turistico e na busca de financiamentos para a recupera¢do de outros patriménios

histéricos locais que foram restaurados aos poucos.

¥ https://www.museudecongonhas.com.br/gestao. Acesso em: 10 jul.2021.

20 https://www.youtube.com/watch?v=sHUMRYqHyxI&ab_channel=Iphangovbr. Acesso em: 10 jul. 2021.

21 Em sua concepcdo original, o Museu abrigaria os 12 profetas de pedra-sab3do, que seriam substituidos por
réplicas, como garantia de preservacdo devido a degradacdo pela agdo do tempo e das mineradoras locais.


https://www.museudecongonhas.com.br/gestao
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De acordo com o documento “Projeto Museu de Congonhas: Centro de Referéncia do Barroco
e Estudos da Pedra”, de autoria dos curadores, René Lommez e Leticia Julido (2011), o projeto
foi resultado da necessidade da potencializacdo da relacdo do publico com o sitio histérico ao
fornecer recursos de informacao e interpretacdo no percurso do visitante, além de um
ambiente de estudo e pesquisa para especialistas e pesquisadores. Por se tratar de um museu
de sitio, sua atuagdo se da nos limites da mediagao entre o cenario patrimonial e os visitantes
e, justamente por manter o seu acervo in loco, tem, como principio, a qualificacdo da
experiéncia insubstituivel de se estar no lugar, o que potencializa os sentidos e a percepgao
do sitio histdrico, o que Benjamin (2003) classifica como o aqui e o agora da obra de arte, sua

existéncia unica no local onde se encontra.

4.3 Os espag¢os no Museu de Congonhas

Figura 17: Fachada do Museu de Congonhas, inserido no contexto do Santuario. Foto do autor. 2021.

Inserido no declive natural do Santudrio do Senhor Bom Jesus de Matosinhos, o Museu, uma
edificacdo de 3.500m?, possui linhas contemporaneas e foi concebido para se harmonizar ao

patrimonio, mantendo o protagonismo da obra secular do Conjunto.
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Gustavo Penna??, autor do projeto arquiteténico, destaca algumas caracteristicas do projeto
como a implantagdo neutra para ndao competir com o conjunto principal, o “ritmo” da
construgao com proporgdes, alinhamentos e altimetria em escala similar ao conjunto, base
em pedra com utilizacdo de matéria-prima da regido, pinturas parietais com a mesma tinta
mineral utilizada na restauracdo das Capelas dos Passos e da Basilica e curvatura do prédio,

que se encaixa ao formato oval do local de romaria, situada na lateral do Museu.
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06 ROMARIA

Figura 18: Implantacdo do Museu no Santudrio do Bom Jesus de Matosinhos.
https://www.gustavopenna.com.br/museudecongonhas Acesso em: 13 jul. 2021

O edificio é dividido em trés andares. No nivel principal, encontram-se o restaurante, a
recepcao e a sala de exposicao permanente, que é formada por quatro espacos divididos de
acordo com a exposicdo: sala introdutdria, corredor expositivo, saldo de exposicao. No nivel
abaixo do principal, localizam-se o hall que liga o andar ao piso superior, biblioteca, area
administrativa, auditdrio, além de um anfiteatro na parte externa. No subsolo, encontram-se

as reservas técnicas e cozinha. A entrada do Museu se da por um longo corredor com amplas

22 https://www.gustavopenna.com.br/museudecongonhas Acesso em: 13 jul. 2021
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paredes brancas e jardim lateral, o que reforca a neutralidade da construcdo. Apds a porta de
entrada, localiza-se um hall com a bilheteria e uma pequena vitrine com livros para venda
sobre temas especificos de Congonhas, Aleijadinho, barroco, entre outros. No hall da
bilheteria se encontram oito monitores, posicionados lado a lado horizontalmente a altura do
teto, onde sdo transmitidas imagens de romeiros. Em determinado momento, as telas trazem
um fundo continuo e as pessoas “caminham” em procissao de uma tela a outra. Abaixo dessas

telas estdo as catracas de entrada para a exposi¢cdo permanente.

A exposi¢cdao de longa duragao é dividida em cinco eixos: “O Santuario como ex-voto”, “O
Santudrio como lugar do sagrado”, “O Santuario como obra de arte”, “Olhares sobre o
Santuario” e “A Reconquista de Congonhas”. Cada um é dividido por temas e sdo diferenciados
por cores. A curadoria da exposi¢cdo permanente é de autoria de Leticia Julido e René Lommez
e a expografia foi desenvolvida pelo designer espanhol Luiz Sarda. O trabalho foi realizado

entre 2011 e 2014.

Na extensdo de todo o saldo, encontra-se uma parede de vidro espelhada, onde estdo
plotadas 67 imagens de fiéis enfileirados em procissao, fotografados no préprio Museu no
Jubileu de Congonhas, em 2016. Todo o espaco da exposicdo é preenchido pela trilha sonora
gue remete a musica sacra e a ambiéncia em dias de procissdo, com sons de matracas, sinos,
rezas e cantorias. Machado (2017) relata que a trilha foi baseada na tradicdo musical sacra da
regido, que possui na cidade de Mariana, sede da Arquidiocese, um dos mais ricos acervos de

compositores sacros brasileiros.

Figura 19: Hall de entrada com destaque nos monitores e imagens de fiéis em procissdo. Fotos do autor. 2021.
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No corredor de entrada, o usuario é colocado de frente com a histdria de todo o Conjunto,
por meio das informagdes sobre as tradigdes religiosas que motivaram a construgdo da obra
de Congonhas. Ao final da primeira parte, que cumpre o papel de preparar o visitante para o
restante da exposi¢ao, encontram-se as outras se¢des distribuidas em um espacgo aberto, de
onde se tem a visdo de todas as areas que sdo diferenciadas por cores. Pela sua amplitude e
abertura, além do conforto gerado, o saldo principal da exposicdo proporciona o
entendimento dos temas ao facilitar a compreensao conjunta das mensagens transmitidas,
englobando as esferas religiosa, artistica e cultural de toda a obra barroca. Os ambientes
revelam informagOes estruturadas e possibilitam ao visitante o controle do fluxo das
informacdes. De acordo com Woodward (2009), uma hierarquia visual bem trabalhada

direciona a experiéncia do publico e permite mais acessibilidade as informacgdes.

4.3.1 O Santuario como ex-voto

Espaco que esclarece o sentido religioso e devocional do Santudrio. Sdo trabalhados os temas
"As origens do santudrio”, “Manifestacdes da fé”, “lconografia do Bom Jesus de Matosinhos”

e “Peregrinagbes e sacromontes”.

E formado por um corredor, em tons de ocre avermelhado, que dd acesso ao espaco central
da exposicdo. Contextualiza a histéria da fé de Feliciano Mendes e a origem do Santuario, o
préprio, como ex-voto, resultado da promessa realizada pelo minerador portugués. Apresenta
a reproducado das peti¢des para a construcao do Santuario. Os originais se encontram na sede
da Arquidiocese, em Mariana/MG. Em uma vitrine, estdo alguns ex-votos, objetos para
pagamentos de promessas ao Senhor Bom Jesus de Matosinhos, além de uma tabela relativa
ao custo do pagamento de promessa para cada parte do corpo. Nessa segao, encontram-se,
projetada em um monitor, imagens do oratério original carregado por Feliciano Mendes. Nele,
eram depositadas as doacGes de esmolas realizadas para a construcdo da Basilica e trazia a
escultura do Bom Jesus. O oratdrio original, com a imagem do Senhor do Bom Jesus, encontra-
se na Basilica e foi substituido pela reproducdo em video devido ao seu sentido religioso e a
reacao devocional que despertava nos visitantes. Conforme Roque (2020), mesmo fora do
cenario religioso, os objetos sacros conservam a esfera do sagrado para o qual foram

produzidos e sua descontextualizacdo ndo é tdo intensa, o que possibilita a continuidade do
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culto. Além disso, essas pecas podem enfrentar a incompreensao por parte do publico que

desconhece as praticas rituais.

Figura 20: O Santudrio como ex-voto. Foto do autor. 2021.

Nas paredes ao lado direito do corredor, estdo disponibilizadas em textos e imagens, a andlise
iconografica e as caracteristicas que identificam o Bom Jesus de Matosinhos, além de
ilustracdes que mostram as semelhancas entres os santuarios de Braga e Congonhas. Além
disso, um mapa com destaque para os centros de peregrinagao religiosa e sacromontes por

todo o mundo.

4.3.2 O Santuario como lugar sagrado

Esse espaco, construido em fundo verde, traz os temas “A construcdo do Santuario”, “Os
n”n o"

Passos da Paixao”, “O Santuario e a paisagem” e “Os Profetas”. O primeiro painel apresenta a

linha do tempo da construcdo da Basilica, de 1757 a 1872.
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Figura 21: O Santudrio como lugar sagrado. Foto do autor. 2021.

Em um monitor, sdo reproduzidas imagens desenvolvidas em 3D que exibem a evolucdo da
obra com destaque para os artistas e profissionais responsdveis pelas obras. O painel dos
Passos da Paixdo traz informacbes por meio de textos e imagens reproduzidas em seis
monitores sobre o conteldo de cada uma das capelas localizadas no jardim do Santuario. Todo
o Conjunto, incluindo o entorno, estd representado por uma maquete interativa, que faz a
conexdo entre o Santuario e a cidade. Por meio de tela touch screen, o visitante escolhe o local
gue tem a sua edificacdo iluminada na maquete as informacdes referente aqueles lugares sdo
disponibilizados na tela que se localiza na parede acima das maquetes. Além disso, o piso traz
o0 mapa da cidade no ano de 1940 e maquetes da Igreja de Sdo José Operdrio e da Matriz de
Nossa Senhora da Conceicdo, o que demonstra a relacdo espacial do Santudrio com a cidade.
O painel sobre os profetas é formado por doze monitores disponibilizados na mesma posicao
dos profetas no adro da Basilica e traz informagGes sobre as caracteristicas de cada profeta,

incluindo a traducdo e contextualizacdo dos textos do filactério de cada um.
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4.3.3 O Santuario como obra de arte

Figura 22: O Santuario como obra de arte. Foto do autor. 2021.

Eixo da exposicdo que aborda a producdo artistica do Santudrio, destacando a arquitetura, a
escultura e a pintura. Em tons de azul, é formada por reproducdes das obras de arte das
Basilica, do Passos da Paixdo e dos profetas por meio de imagens recortadas, distribuidas em
painéis tridimensionais, além de trazer outros elementos, como um dos bustos relicarios,
localizado no altar da Basilica. Esses painéis sdo acompanhados de textos informativos que
destacam as caracteristicas, materiais, técnicas utilizadas, autores e artistas que participaram

da construgao do Santudrio.

Ao centro, se localiza uma instalagdo que faz referéncia as artes e oficios. E formada por
ferramentas utilizadas a época da construcdo das obras, suspensas e presas ao teto. Estdo
centralizadas sobre uma vitrine circular onde se encontram as matérias-primas utilizadas
como pedra-sabdo, material para producao de pigmentos, informacdes sobre os processos de
talha, escultura, tratamento e pintura das imagens, entre outros. Um grande videowall,

formado por 10 monitores, mostra imagens dos profetas com detalhes das obras e os
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processos de digitalizacdo 3D que foram realizados para estudos com fins de restauro e
conservagdo das estatuas. A parede circular lateral traz a reproducado fotografica das figuras

dos Passos com informacgdes sobre as caracteristicas das mesmas.

4.3.4 Olhares sobre o santuario

Esse espaco fechado situa-se apds o saldo principal e é formado por cinco grandes telas que
ocupam as paredes e reproduzem fotografias novas e antigas de varios autores, além de

textos e videos sobre Congonhas e o Santuario.

4.3.5 Cole¢ao Marcia Moura de Castro

Espaco independente de exposicdao onde se encontram 342 objetos sacros e imagens
devocionais, incluindo ex-votos, da colecionadora Marcia Moura de Castro?3. Essa colecdo foi
adquirida pelo IPHAN e é parte integrante da Sala dos Milagres, localizada ao lado da Basilica,
onde se encontram diversas pecas e objetos de ex-votos. A exposicdo é dividida por secées e
traz “Casa da colecionadora”, “Ex-votos como documentos”, “Ciclo devocional”, “Tabuas

votivas: imagem e escrita” e “Invocagdes”.

23 Mércia Moura de Castro (1918-2012) - Colecionadora carioca, filha e neta de colecionadores que durante toda
sua vida, juntou centenas de imagens que colaboram como base para o levantamento histdrico da arte sacra
mineira no ciclo do ouro. (PANISSET, 2011)
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Figura 23: Espaco expositivo da Colecdo Marcia Moura de Castro. Foto do autor. 2021.

4.3.6 Galeria das cdpias

Localizado em um nivel abaixo da sala de exposicdo permanente, a galeria, em tons de
vermelho vivo, ocupa um corredor e faz referéncia a substituicdo das estatuas originais dos
profetas do adro da Basilica. Encontram-se finalizadas as réplicas dos profetas Daniel e Joel,
modelados e digitalizados em processo 3D de alta resolugao em a¢do. Na galeria, encontra-se
o retrato de Aleijadinho, Unica reproducao da imagem do artista, em éleo sobre pergaminho,
realizado por Eucldsio Penna Ventura??, no século XIX, pertencente ao Arquivo Publico Mineiro
e cedido ao Museu. O quadro teve sua autenticidade declaradas apenas em 10 de janeiro de
1972 pelo Conselho Estadual de Cultura da Camara do Patrimbnio Histérico e Artistico, de
acordo com matéria de J. L. Flores de Carvalho, no jornal Correio da Manh3, de 13 de mar¢o

de 1972.%

24 Artista desconhecido sem registros em arquivos ou catalogos.

25

http://memoria.bn.br/DocReader/Hotpage/HotpageBN.aspx?bib=089842_08&pagfis=28870&url=http://memo
ria.bn.br/docreader# Acesso em 22 de set. 2021



97

Figura 24: Retrato de Aleijadinho - Oleo sobre pergaminho, de Eucldsio Penna Ventura. Foto do autor. 2021.

4.3.7 Reconquista de Congonhas

O espaco em tons de amarelo ouro, trata dos processos de valorizacdo e ressignificacdo do
Santuario. Um painel traz a linha do tempo, destacando todas as a¢des realizadas no decorrer
dos anos. Nas imagens, fotografias de eventos, matérias jornalisticas, paginas de revistas,
entre outros. Traz, ainda, depoimentos em videos do restaurador Antdnio Fernando Santos?®

e da historiadora, especialista em barroco, Myriam Andrade Ribeiro de Oliveira?’, que

%6 E Doutor em Artes Visuais com concentracdo em Conservacdo e Restauracdo do Patriménio Histdrico e
Artistico e mestre em Artes Visuais com concentracdo em Conservagdo e Restauragdo. Conservador e
Restaurador do Instituto do Patrimoénio Histérico e Artistico Nacional - IPHAN de dezembro de 1983 a janeiro de
2013 (aposentado) e professor assistente IV da Fundagdo Mineira de Educagdo e Cultura - FEA/FUMEC, em Belo
Horizonte desde 2003. Santos, A. Texto informado pelo Autor. Plataforma Lattes, 2019. Disponivel:
http://lattes.cnpq.br/7098648195532353. Acesso em 22 de set. 2021.

27 “Possui Mestrado e Doutorado em Arqueologia e Histéria da Arte - Université Catholique de Louvain (1969)
Doutorado (1990). Professora Titular da Universidade Federal do Rio de Janeiro, atuando principalmente nos
seguintes temas: Histdria da arte, Arte barroca e Rococé e Patrimonio e Conservagdo. Trabalhou 25 anos no
Instituto do Patrimo6nio Historico e Artistico Nacional, sendo atualmente membro do seu Conselho Consultivo.”
Oliveira, M. Texto informado pelo Autor. Plataforma Lattes, 2020. Disponivel:
http://lattes.cnpq.br/9654678858468105. Acesso em 22 de set. 2021.
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discutem sobre os processos de preservacao e substituicdo dos profetas. Em uma vitrine sdo
exibidos diversos materiais produzidos utilizando o Santudrio como referéncia, tais como

selos, notas, objetos, revistas e livros publicados, entre outros.

Figura 25: Reconquista de Congonhas. Foto do autor. 2021.

4.4 Design e a experiéncia no Museu de Congonhas

Centros interpretativos como o Museu de Congonhas trazem a proposta de uma nova
linguagem, apoiada nas memdrias intelectuais e emocionais do visitante. Configuram-se como
meios de interpretacdo, que se utilizam de recursos graficos e textuais apresentando os
aspectos conotativos dos objetos esclarecendo o sentido religioso e devocional, de acordo
com Roque (2020). Diferentemente de museus que mantém suas estratégias de mediagdo
limitadas a solugdes tradicionais, como exposicao de objetos, legendas interpretativas e visitas
guiadas, a tecnologia e o design permitem a criacdo de um ambiente interativo que aumenta
a eficacia na transmissdo do conhecimento e compreensdo do objeto exposto. Para a autora,

estratégias ligadas a digitalizacdo do patriménio asseguram uma fungdo interpretativa dos
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espacos e podem propor novos formatos de relagbes cognitivas e emocionais

complementando a visita.

O design é reconhecido como um processo completo, englobando a identificagcdao do problema
e as estratégias de solucdo que envolvem projeto, gestdo e producdo. A sua atividade deixou
de considerar apenas o produto e tem seu foco atual em pesquisa, estratégia e sistemas, de
acordo com Woodward (2009). De acordo com Sarda (2021), o processo metodoldgico da
concepgao do design do projeto do Museu partiu da analise das necessidades do Santuario
como Patriménio Cultural da Humanidade, como local de peregrinacao religiosa, atrativo
turistico e incentivador da economia local. Esses fatores foram fundamentais para a definicdo

dos objetos museoldgicos.

O desafio era apresentar um museu com um acervo que estava no exterior,
ou seja, no proprio Santuario. Neste caso, a perspectiva era tornar o espago
em um centro de interpretagdo, mostrar todos os componentes do Santudrio
como conjunto religioso e também mostrar sua importancia como obra de
arte, assim como icone do barroco mineiro. Outro aspecto fundamental era
mostrar a importancia do Santuario para cidade de Congonhas e para Minas
Gerais, como um landmark. (SARDA, 2021, entrevista)

O trabalho do designer deve traduzir qualidades e valores especificos se mostrando
convincente para os consumidores interessados, o que demanda "sensibilidade, técnica,
empenho e habilidade". Para isto, cabe a este profissional uma reflexao critica sobre o seu
papel nessa dinamica de elaboragdao de mensagens com elementos que transmitam valores,
sendo reconhecidos por estes e pelos consumidores finais, conforme Luz (2008). Para a
autora, se faz necessaria a percepc¢ao do profissional sobre as qualidades do contexto local,
usos e valores culturais, além das rela¢Ges o servico e o usuario. Como estrangeiro e ateu,
Sarda (2021) destacou a sua grande dificuldade em compreender os aspectos culturais e
religiosos do Santuario, sendo fundamental o trabalho realizado em conjunto com os
curadores do Museu, que se estendeu por todo o periodo de execucdo do trabalho, de 2011

a 2014.

Com relacdo aos processo utilizados, os entrevistados destacaram a importancia da atuacao
projetual conjunta da arquitetura, museologia e a expografia, dreas de maior relevancia na
construcdao do Museu. Conforme Sarda (2021), esse trabalho de "trés pés" foi fundamental

em todo o processo criativo. Para Lommez (2021), o trabalho expografico nasceu da constante
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interacdo com a pesquisa museoldégica. As pesquisas puderam ser discutidas com mais tempo
e, entre idas e vindas, novas propostas eram trazidas e colocadas em pratica. Esse didlogo
entre as dreas foi fundamental para a resolucdo de todas as questdes com relacdo a aspectos
como o funcionamento do Museu, o plano museolégico, a pesquisa histdrica sobre o sitio e a
materializacdo de todas essas questdes por meio da intervencao do design. O entrevistado
destacou a importancia desse fluxo de trabalho na construgdo da exposicdo. Esse sistema se
inicia com a geracdo de uma série de conceitos por meio da pesquisa basica. As ideias sdo
discutidas com o designer, que apresenta uma primeira proposta de criacdo da identidade
visual a organizagao do espaco fisico. A partir das discussées, tomando como base o que foi
proposto, uma outra fase da pesquisa sugere os objetos que preencherao os espagos e como
serd a interacdo com o visitante. A experiéncia imersiva, seguindo esse fluxo, além das
constantes discussdes entre as areas, utilizado na construcdo do Museu de Congonhas, foi
fundamental pois consolidou a ideia de que nesse formato, o trabalho se desenvolve de
maneira mais fluida, o que evita diversos problemas como informacdes desconectadas e
retrabalho. Este processo é bem diferente da pratica usual do "design de escritério”, no qual
o profissional recebe informacdes pré-concebidas para o desenvolvimento do trabalho e ndo

existe interagdo constante entre as areas.

Para o curador, o design é o caminho mais importante para a materializacdo de ideias. O
Museu de Congonhas como um todo é resultado da utilizacao do design.
"E possivel transmitir ideias sem palavras, ideias sem imagens, em uma
forma, criando um objeto, uma forma de condensar um sentimento ou um

conteudo, inclusive ndo verbal, espacial, no objeto tridimensional" (LOMMEZ,
2021, entrevista).

De acordo com sua experiéncia na implantacdo de outros projetos museoldgicos, ele destaca
o design como o grande mediador de outras areas de conhecimento envolvidas na construc¢ao
de um museu. O design converte as ideias em forma, em cor e em espacialidade, atuando na
traducdo de conteudos diversos sem a utilizacdo de palavras. Sarda (2021) ressaltou a
utilizacdo de ferramentas do design grafico, do audiovisual, maquetes, entre outras,
1 “" ”n . .

justamente como forma de trabalhar as “poucas cartas” existentes, considerando o vasto
conteudo a ser trabalhado, principalmente por se tratar de um museu de interpretacao, cuja

obra se encontra fora do espaco.
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Figura 26: Videowall que exibe o processo de digitalizagdo em 3D dos profetas. Foto do autor. 2021.

A pratica do design grafico é mais complexa e mais dependente do digital e do uso de novas
tecnologias de comunicacao do que hd alguns anos, conforme Woodward (2009). A profissao
evolui constantemente e a utilizacdo de outros campos como cinema, multimidia, musica e
design digital exige um conhecimento detalhado de sistemas mais amplos para a comunicagao
das mensagens. A integracdo entre plataformas de midias incentiva a transmissdo de
mensagens consistentes facilmente acessiveis e reconheciveis dentro de uma rede de
diferentes sistemas de midia. Para Gruzinsky (2007), o design grafico atua na conjuncdo dos
signos graficos e linguisticos, sendo uma atividade que envolve o social, a técnica e as
significagcbes, um processo de manipulacdo de signos visuais que tem o objetivo de produzir

uma mensagem.

O design grafico é o recurso mais utilizado em todo o espagco do Museu, que é formado por
reproducdes das imagens presentes no Santuario e legendas com textos em portugués e
inglés, tudo impresso em diversos suportes, utilizando-se de materiais e processos de
impressao e producdo variados, corte a laser, plotter de recorte, entre outros. Todas essas

reproducdes estaticas sdao harmonicamente integradas a diversos monitores de tamanhos
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diferentes que se destacam pela dinamica dos movimentos de suas imagens. Sarda (2021)
ressalta a espacialidade da exposicao e a combinagdo de elementos tridimensionais,
bidimensionais, recortes, além dos recursos audiovisuais e interativos que formam o todo o
conjunto. Quanto a sele¢do dos materiais, o designer esclarece que utilizou aqueles que
melhor atenderam ao projeto expografico, com mais qualidade e durabilidade, por se tratar
de uma exposi¢des permanente, de longa duragao. Essa escolha também seguiu o principio
da interferéncia minima, de forma que o projeto arquitetonico se mantenha intacto no caso
de substituicdo dessa exposicdao por outra. Isto foi pensado pelo designer na escolha das
divisdrias e suportes expograficos, como os painéis graficos, produzidos em Aluminio
Composto (ACM) para garantir a estabilidade da impressdo. Todas as impressdes foram
realizadas em fineart?® sobre papel Canson e utilizagdo de tintas de longa duragdo, o que

mantém a qualidade das cores no decorrer dos anos.

A paleta de cores utilizada para distinguir os espacos e temas sdo os tons marcantes de
vermelho, verde, azul e amarelo. Conforme Sardd (2021), foi identificada a paleta de cores
utilizada na policromia das talhas do Passos da Paixdo de Cristo, produzidas a partir dos
pigmentos minerais da regido. A partir da paleta, foi definida uma cor especifica para cada
eixo tematico e identificagdo dos ambientes. Estas cores foram selecionadas por meio de

critérios estéticos e melhor adaptacdo a cada espaco, de acordo com o designer.

Como ja relatado, todo o ambiente da exposicdo é preenchido por uma trilha sonora criada
por Luiz Sardd especialmente para este fim. Essa trilha, dividida em quatro partes, se relaciona
diretamente com cada um dos eixos tematicos. Os sons sdo distintos e sincronizados e,
guando se sobrepdem aos ambientes, se complementam formando um trilha Unica, como a
harmonia de diferentes instrumentos presentes em uma orquestra, ressalta Sarda (2021). No
primeiro eixo tematico, ligado ao aspecto religioso, destacam os sons de sinos, oracdes e
canticos. No ambiente relacionado a obra e aos artistas, sobressaem os sons de instrumentos
e ferramentas utilizadas no processo de criacdo artistica e, na sessdo de ex-votos, a melodia,

acompanha os visitantes do acervo ao se integrar com toda a criagdo sonora.

28 Impressdo de alto padrio profissional que utiliza pigmentos e suportes especiais, como papeis composto por
fibras naturais como algodao e celulose.
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Figura 27: Paleta de cores definida por Luis Sarda para o Museu de Congonhas.
https://www.youtube.com/watch?v=snUGAidkFKo&ab_channel=LuisSard%C3%A1 Acesso em 10 out. 2021.

A iluminagdo cénica estd presente por todos os ambientes e colabora com a imersdo do
visitante, criando cenas que se contrastam entre o claro e escuro, por meio da utilizacdo de
spots de luz direcionados que destacam as informacdes os painéis e as pecas mais relevantes,
conduzindo a atencdo do visitante para esses pontos em total harmonia com as imagens dos
monitores presentes por todo o espaco. O led, utilizado nas vitrines e na parte traseira dos
painéis, auxilia na visualidade do espaco e no destaque das cores. Monitores menores, como
os da entrada que mostram a procissdao dos peregrinos, ou as grandes telas que ocupam
paredes inteiras, como o videowall, que mostra o processo de digitalizacdo em 3D dos
profetas, estdo por todo o ambiente expositivo. Essas telas mostram imagens intermitentes
de todo o Santuario, das estatuas, obras de artes da Basilica, utilizando-se do uso de

tecnologias e softwares especificos, como a constru¢ao do templo em 3D, para sua produgao.

Sao disponibilizadas algumas telas interativas que contam com a participagao do visitante para
gue as mensagens sejam transmitidas por completo, como é o caso da reproducao virtual do
livro caixa da construcdo da Basilica. O livro é reproduzido em formato digital e a exploracao

das pdginas é feita através do toque na tela. Além do livro, uma maquete interativa traz todas


https://www.youtube.com/watch?v=snUGAidkFKo&ab_channel=LuisSard%C3%A1
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as edificacdes do Santuario e do entorno. Cada uma se ilumina de acordo com a escolha do
visitante ao tocar na tela de um tablet. Ao mesmo tempo, informacgdes relativas a esses locais

sdo exibidas em telas situadas acima da maquete.

Com relacdo a utilizacdo da tecnologia e interatividade, Lommez (2021) destaca o cuidado na
escolha das solu¢des que foram utilizadas no Museu de Congonhas. O curador acredita que a
interagao pode acontecer de diversas maneiras que vao além do uso da tecnologia, além disso,
0 seu uso excessivo pode desviar a atengdo para outras informagdes e ndo propriamente para

o conteudo.

Figura 28: Maquete interativa da Basilica e dos Passos da Paixdo de Cristo. Foto do autor. 2014

Outras questdes destacadas por ele possuem relagdo com a durabilidade dos aparelhos e
obsolescéncia dos recursos. Em sua grande maioria, os artefatos sdo produzidos para uso
doméstico, sendo passiveis de mau funcionamento devido a utilizacdo em tempo integral.
Pelo fato de a tecnologia estar em constante evolucdo, os recursos explorados podem ficar
ultrapassados de forma muito rapida. Essa obsolescéncia acontece de acordo com a
percepcdo do publico, que pode perder o interesse na exposicao porque o recurso utilizado
se torna comum e ndo se trata mais de uma novidade; e pode acontecer, também, pela
dificuldade de manutencdo e troca de pecas em caso mau funcionamento dos aparatos. Em

um painel de dez monitores, se um estraga, é preciso trocar todos, conclui o curador.
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No Museu de Congonhas, optou-se por utilizar uma dosagem menor de aparelhos e um
volume maior de recursos expograficos como textos, imagens, e objetos para que houvesse
uma interacdo real e maior conexdo emocional, o que foi pensado de acordo com a variedade
do publico e com o sentido religioso do santudrio. Sarda (2021) relata que a proposta foi a
construcdo de um espaco mais didatico e menos tecnoldgico, onde os peregrinos e o turista
religioso tivessem um pouco de isolamento para interpretar e conhecer o significado do

Santuario.

4.5 O Museu de Congonhas pela ética do design emocional

Como relatado no primeiro capitulo desta dissertacdo, valores subjetivos, tais como as
relacOes afetivas e emocionais devem ser projetaveis, cabendo ao design a materializacdo de
significados para que a realizacdo de experiéncias seja realmente marcante (Moraes, 2016;
Niemeyer, 2016). Gobé (2010) reforca o poder do design relacionado as emocdes,
destacando-o como ferramenta que conexdo entre todos os nossos sentidos. O design é o
melhor modo de transmissdo de um mensagem quando se conecta emocionalmente com as

pessoas de maneira imediata e provocadora.

Emog¢des mudam a maneira como a mente humana soluciona problemas - o
sistema emocional muda a maneira como o sistema cognitivo opera. [...] as
emocgGes positivas sdo basicas para o aprendizado, a curiosidade e o
pensamento positivo. (NORMAN, 2008, p. 91)

Ao considerar as reagbes cognitivas, afetivas, psicolégicas e comportamentais provocadas
pelo mecanismo emocional, ressaltamos os processos de design que auxiliam na interpretacao
do patrimoénio com relacdo a experiéncia dos visitantes, destacando alguns elementos que
compdem o espaco do Museu de Congonhas. A compreensado do desenvolvimento do Museu
sob o ponto de vista do design auxilia no aprimoramento da experiéncia do usudrio. Partindo
de analise metodoldgica dos trés niveis de design, visceral, comportamental e reflexivo,
criados por Donald Norman (2008), buscamos demonstrar como se da a atuacdo desses niveis,

considerando as estratégias de design utilizadas na construcao do espaco fisico do Museu.

A experiéncia emocional se da de maneira inovadora pelo fato de o Museu, como ferramenta

de interpretacdo do Santuario do Bom Jesus de Matosinhos, se relacionar as tradicdes, a
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religiosidade e a arte ao se tratar de um espaco que complementa a visita ao Santuario. Para
uma assimilagdo mais completa de todo o conteudo, Sarda (2021) orienta a ida ao Museu
antes de se conhecer as obras. Para o designer, a relagdo com a emocao foi o grande desafio
do projeto expografico porque o design deve promover empatia com o visitante que busca o
local para cultivar a sua fé religiosa, catdlica ou ndo, ao mesmo tempo em que deve tocar na
emocdo do espectador que busca o Santuario como obra de arte. O espago do Museu vai além
da interpretacdo ao apresentar ambientes que levam o visitante a mergulhar no mistico e no
artistico ao vivenciar experiéncias intimistas que evocam a meditagdo. O visitante se

reconhece no espaco e por isso ele é tocado emocionalmente, conclui Sarda (2021).

A abordagem do design no Museu se aproxima dos principios do design emocional por utilizar
diversas ferramentas e solucbes projetadas com o foco na experiéncia e nas emocdes do
visitante, a comecar pelo préprio espaco amplo e aberto que coloca o visitante como
elemento central, com fécil acesso as mensagens causando conforte e assimilacdo das
informagdes como um todo. Os aspectos visuais e sonoros do Museu de Congonhas exercem
papel fundamental na percepcao inicial do visitante, que estad diretamente ligada ao design

visceral, que possui relagdao com o impacto emocional imediato.

Um design visceral efetivo exige talento e habilidade do artista visual e grafico
e do engenheiro de producdo. Modelar e dar forma a matéria. A sensacdo
fisica e a textura dos materiais sdo importantes. O peso é importante. O
design visceral é todo relacionado ao impacto emocional imediato. Precisa
dar uma sensacdo boa e ter boa aparéncia. (NORMAN, 2008, p. 91)

As emoc0es sdo despertadas logo na entrada por meio dos sons do ambiente e das percepcdes
sensoriais promovidas pelo contato agradavel com o espaco. A temperatura, a combinagdo da
paleta de cores atrativas e informacdes harmonicamente disponibilizadas, por meio dos
aparatos digitais e analdgicos, proporcionam a sensacdo de bem-estar e conforto fisico e
visual. A utilizacdo do design grafico e seus recursos como ferramenta principal utilizada na
construcdo dos espacos torna o ambiente dindmico o que estimula todo o sistema sensorial

dos individuos.

O design comportamental é o nivel de design que se relaciona com a usabilidade e com a
funcdo desempenhada por um produto e, segundo Norman (2008), se inicia com a descoberta

da compreensdo das necessidades do usudrio. Diz respeito ao uso e interacdo com o usudrio.
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No caso do Museu, trata sobre como o visitante interage com as atra¢des e como o préprio
espacgo se comporta diante dele. Nesse sentido, proporciona uma interagdao com o visitante
por suas caracteristicas fisicas, como o espaco amplo e aberto, o que facilita a locomocgdo e
promove mais acessibilidade ao conjunto de informagdes. Outras formas se ddao de maneira
intuitiva por meio das telas interativas, que necessitam do toque do usudrio para que as
informacgdes sejam transmitidas. Essas telas colocam o usudrio em contato direto com a
transmissdo da mensagem, colocando-o no controle da acdo ao vivenciar a experiéncia. A
partir desses pontos, destacamos o bom uso do design comportamental no Museu. De forma
bastante criativa, seus atrativos interativos promovem a compreensao e aprendizado em uma

experiéncia rica em estados afetivos positivos como prazer e satisfacao.

O design visceral funciona em perfeita sintonia em conjunto com o design comportamental,
tornando a experiéncia fluida e intuitiva. A facilidade na interacdo auxilia na experiéncia
emocional positiva, reforcando o vinculo afetivo que se relaciona diretamente com o design
reflexivo. Esse nivel do design atua no campo da cogni¢do, na geragao do conhecimento ao
transmitir significados e despertar sentimentos como pertencimento, identidade, memorias

e outras questdes pessoais.

Podemos considerar que o design reflexivo é o que possui maior relevancia pelo fato de o
Museu estar inserido em um contexto religioso de grande importancia no pais
predominantemente catélico. Para Norman (2008), o nivel reflexivo engloba questdes ligadas
a mensagem, cultura e ao significado. Importam, no nivel reflexivo, os aspectos intangiveis
gue englobam particularidades culturais e individuais, além da memaria afetiva e significados
que sdo atribuidos aos produtos. O Museu considera diversos elementos de campos distintos,
associados a questdes subjetivas e simbdlicas, que podem ser abordados pelo viés do design
reflexivo e da experiéncia dos visitantes. Para Cardoso (2012), a experiéncia é um dos fatores

mais determinantes do significado.

A maioria das experiéncias que temos ao nosso dispor ndo é acessada a
qualqguer momento pelos sentidos, mas por meio da memdria. A capacidade
de lembrar o que ja se viveu ou aprendeu e relacionar isso com a situagao
presente é o mais importante mecanismo de constituicdo e preservagao da
identidade de cada um. (CARDOSO, 2012; p. 39)
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A religiosidade e a identidade estdo diretamente ligadas a questdes do envolvimento
emocional. Memdrias afetivas podem ser despertadas quando os sentimentos religiosos e de
pertencimento sao estimulados. O design reflexivo contém atributos que ultrapassam o
objetivo interpretativo ao destacar o sentido sagrado do patriménio. Nesse sentido, todo o
Museu ressalta os valores simbdlicos e pessoais, o que faz com que sua narrativa extrapole os
aspectos culturais, artisticos e religiosos. O Museu de Congonhas, portanto, se relaciona ao
design reflexivo por elencar o seu conteddo a diversos significados ligados a questdes
subjetivas e individuais dos visitantes, como meméria afetiva, identidade, pertencimento,

entre outros.

Essa abordagem dos trés niveis de design no Museu de Congonhas buscou compreender o
processo criativo explorado em sua concepc¢do e trazer um pouco sobre como os criadores
exploraram os recursos visuais, sonoros, tecnolégicos e espaciais, a fim de proporcionar uma
experiéncia emocional significativa aos visitantes. Para Norman (2008), o bom design é aquele
que relaciona os trés niveis para proporcionar a experiéncia emocional desejada. Portando,
ao se analisar a utilizacdo do design sob o aspecto emocional, podemos afirmar que a
interacdo entre os trés niveis, visceral, comportamental e reflexivo acontece de maneira

bastante efetiva no Museu de Congonhas.

4.6 A Colegao Patrimonio em Cores

Uma outra importante forma de valorizacdo e divulgacdo do territorio se da por meio de
objetos que possuam caracteristicas que traduzem seus aspectos, tradicao e histéria. A¢des
de design, como a producdo desses artefatos, podem auxiliar no destaque as representacdes
do patrimoénio cultural destacando atributos Unicos de determinadas localidades, além dos
vinculos emocionais ligados a sua histéria e seu passado. A criacdo da identidade, por meio do
uso de técnicas de branding, exerce papel fundamental na geracao de vantagens competitivas

utilizando-se de particularidades locais, conforme Bonsiepe (2016).

“Os produtos locais sdo manifestacdes culturais fortemente relacionadas com o territério e a
comunidade que os gerou” (KRUCKEN, 2009, p. 17). O favorecimento de recursos e

potencialidades locais promove a integracdo das comunidades e das diversidades,
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incorporando os beneficios dos avancos tecnoldgicos ativando didlogos entre redes locais e
globais. Segundo Krucken (2009), a comunica¢dao de elementos culturais e sociais pode
desenvolver a imagem positiva do territério em que se originam o produto e os servicos, o
que vai possibilitar melhor avaliagao e apreciagdo pelos seus consumidores, que buscam cada

vez mais por objetos auténticos e sustentdveis.

Elementos culturais refletidos na arquitetura, gastronomia, praticas e
costumes semelhantes e reconheciveis em um local, e que ainda fortalecem
o sentimento de pertencimento daqueles que a usufruem. (REYES; BORBA,
2007, p. 8).

A concepcdo e o desenvolvimento da Colecdo Patrimbnio em Cores surgiram a partir da
verificacdo da necessidade e caréncia de produtos, presentes e souvenires, que transmitissem
aidentidade cultural de Congonhas, ao remeter a meméaria e valorizar o patriménio da cidade.
Essa constatacdo ja era percebida ha algum tempo, pelo crescente mercado de objetos
caracteristicos de alguns locais visitados pelo autor em viagens pelo Brasil e exterior. Como
exemplo, incontaveis produtos encontrados pelos diversos estabelecimentos na cidade do Rio
de Janeiro, mesmo em locais ndao destinados a turistas, que trazem a imagem do Cristo
Redentor. E, fora do Brasil, a Estdtua da Liberdade, presente na maioria dos souvenires
comercializados em Nova lorque, nos Estados Unidos; a Torre Eiffel em Paris e o Coliseu em
Roma, na Franca e Itdlia respectivamente. S3o alguns exemplos de locais e/ou monumentos
de grande valoracgdo cultural que agregam importante valor sentimental para os moradores e

para os visitantes.

Nas cidades histéricas mineiras, a valorizacdo e a producdo de artefatos com caracteristicas
semelhantes ainda sdao muito pouco exploradas, se comparados a outros lugares. Sao
mercados com grande potencial, que podem expandir e desenvolver economicamente, além
de divulgar seus monumentos e suas artes. A partir dessas percepc¢ées do autor, entre 2012 e
2013, foram levantados alguns dados por meio de viagens, observacdo de produtos,
entrevistas a proprietarios e funcionarios de estabelecimentos especificos, lojas de presentes
e souvenires, em algumas das principais cidades histdricas mineiras: Congonhas, Mariana,
Ouro Preto, S3o Jodo Del Rei e Tiradentes. Como resultado, constatou-se alguns pontos que

levaram a criacdo da Colecao Patrim6nio em Cores:
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- Caréncia de produtos que possuem caracteristicas locais - A maioria dos souvenires ndo tem
nenhuma relagao com as cidades onde sdao comercializados. Uma das razdes é a popularizagao
de produtos industrializados provenientes da China. Ha uma infinidade deles e, em muitos, os
proprios lojistas sdao quem escrevem a frase “Lembranca de...”, para que haja alguma
“referéncia” do lugar onde o material foi adquirido. Ainda é muito pouco explorada a
producdo de produtos industriais que possuem caracteristicas locais. A grande maioria do
artesanato é proveniente de outras cidades e estados e também ndo se relacionam com o
local onde é comercializada. Como por exemplo, a porcelana tradicional da cidade de Monte
Sido/MG e as rendas bordadas, originarias do Nordeste do pais, amplamente comercializada

nas cidades turisticas de Minas.

- Peso e volume dos objetos comercializados - Um problema declarado pelos lojistas sdo o
peso e o volume do artesanato local, grande maioria produzida em pedra-sabdo, matéria-
prima caracteristica das regides pesquisadas. Turistas ndo adquirem pelo espaco que ocupam

e, principalmente, pelo excesso de peso na bagagem, que acarreta mais um custo na viagem.

- Ma qualidade na produgdo e no acabamento - O principal motivo relatado pelos
entrevistados em 2014 foi a caréncia de artesdos, o que levara a ma qualidade na producgao
das pecas, principalmente das pecas esculpidas em pedra-sab3o. Essa caréncia foi gerada pela
crescente oferta de empregos formais, devido a expansdao de mineradoras, constatado
principalmente na regiao de Ouro Preto, Mariana e Congonhas. A demanda de produtos era
alta e os poucos artesdaos chegavam a triplicar a producado, prejudicando a qualidade dos

trabalhos.

- Possibilidades de releitura das obras de arte e monumentos locais - Minas Gerais é berco
de grandes artistas e possui o conjunto das principais cidades barrocas do Brasil. Estas,
repletas de obras de arte com estilos e caracteristicas proprios, sdo fonte de inspiracdo para
novas criacoes e releituras, com utilizacdo de ferramentas contemporaneas do design, do uso

de variados suportes e tecnologias modernas.
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4.6.1 O desenvolvimento da Coleg¢ao Patrimonio em Cores

Como referéncia para o desenvolvimento do trabalho, foi escolhida a cidade de Congonhas.
Dentre os mercados pesquisados, era o mais carente de produtos que remetessem as obras e
patrimonio local. As lojas no entorno do Santudrio, principais pontos de comércio destinados
a turistas, possuiam e ainda mantém, ha mais de trinta anos, caracteristicas Unicas.
Comercializam uma infinidade de produtos, artesanais e industrializados, sem nenhuma
identidade nem critério, que vao de artigos religiosos a decorativos, passando por pecas de

pedra-sabdo até uma grande quantidade de produtos chineses.

Um dos principais objetivos da criacdao da Cole¢do Patriménio em Cores foi suprir o mercado
turistico com uma nova alternativa de produtos. A Colecdo prop0Os produtos inovadores,
porém possuidores de uma tradi¢cdo ao representar o patriménio. Com forte apelo comercial,
essa linha de objetos poderia ser um atrativo para novos empreendimentos e oportunidades,
reforcar, além da valorizacdo e identidade cultural, o incentivo ao desenvolvimento de novos

negdcios, inicialmente em Congonhas e depois nas outras cidades mineiras em questao.

Para a criacdo da Colecao Patrimbnio em Cores, foram explorados os doze profetas de
Aleijadinho. Na composic¢ado visual da maioria das pegas foi trabalhada a silhueta dos profetas,
em cores vibrantes e variadas, se contrapondo ao estilo rebuscado do barroco e ao cinza

natural da pedra-sabao.

Pkt
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Figura 29: Silhueta vetorizada dos doze profetas de Aleijadinho, trabalhada nos produtos da Colegao
Patriménio em Cores. Desenvolvido pelo autor. 2013

A Colecdo, concebida em 2013, foi desdobrada em protétipos e apresentada aos lojistas.
Devido ao alto custo de produgdo em grandes quantidades, exigida pelos processos industriais

para a fabricacdo da maioria dos objetos propostos, a ideia inicial era que os produtos fossem
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produzidos e o custo dividido entre cada comerciante de acordo com a quantidade solicitada.
Com o auxilio da Agéncia para o Desenvolvimento de Congonhas — ADECON, realizamos, no
dia 21/11/2013, um café para apresentacdo dos produtos. Dos nove lojistas, quatro aderiram

aideia, o que inviabilizaria a produgdo, considerando a pouca quantidade pretendida por cada

um.

Como solugdo para as lojas interessadas, o autor propos custear a producdo das pecas mais
vidveis e realizar a venda em consignac¢ao nesses quatro locais. Foram produzidos, por meio
de variados processos e utilizacdao de diferentes materiais, pegas como porta-chaves, porta-
guardanapos, caderno de anotacgdes, lapis, xicaras, canecas, imas, marcador de pdgina. Para
alguns produtos, como os chaveiros e porta-chaves, foram criadas tags para embalagens

plasticas, identificando cada profeta, além de um breve descritivo sobre eles.
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Figura 29: Alguns produtos da Cole¢do Patriménio em Cores. Porta-chaves, lapis, bloco de anotagGes e xicaras.
Fotos do autor. 2015
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Além das trés lojas do entorno do Santuario, os produtos foram comercializados no Museu de
Congonhas e em um ponto de venda no centro da cidade, além de feiras abertas e eventos
em Congonhas e Belo Horizonte. Em geral, sempre tiverem uma boa aceitacdo do publico
consumidor, tanto turistas, quanto moradores locais, que os adquirem, principalmente, como
opcao para presente. Com relacdo a venda nas lojas do entorno da Basilica, foi constatado que
eles ndo obtiveram um destaque frente a infinidade de objetos comercializados, em sua
grande maioria, a pregos bem baixos. Esse fator inviabilizou a producdo de novas pecas, como
por exemplo camisetas de boa qualidade, por possuirem um alto valor de producdo e venda.
Durante o pouco tempo em que foram comercializados no Museu de Congonhas, a saida dos
objetos foi bem satisfatéria, mas ndo teve continuidade devido a processos burocraticos de
compra e venda, por se tratar de uma entidade publica. Atualmente, a produgdo encontra-se
parada devido a pandemia da Covid-19 e encerramento de atividade de duas lojas. O processo
de retomada da producdo estd em andamento e as conversas com a nova administracao do
Museu de Congonhas ja foram iniciadas na tentativa de novos processos de comercializagao

da Colegao Patrimo6nio em Cores no Museu.

Em 2014, a convite da Prefeitura de Congonhas, por meio da Fundagao Municipal de Turismo,
Cultura e Lazer — FUMCULT, o autor realizou uma exposicdao dos produtos durante as
comemoracdes nacionais da Semana de Museus. Com duracdo de dois meses, a mostra
Patrimbnio em Cores exibiu o conceito da leitura contemporanea e diferenciada das obras do
Santudrio. Para a ocasido, além dos produtos existentes, foram criados camisas e quadros. A
gestdo da mostra foi realizada pela Prefeitura de Congonhas e ndao houve contagem de

publico.



CAPITULO 5
CONCLUSAO
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CAPITULO 5

Conclusao

Por meio dos estudos realizados neste trabalho, compreendemos que o design é ferramenta
fundamental para a comunicacdo e transmissdo de valores do patriménio cultural,
colaborando para a sua apropriagdo e para o desenvolvimento de a¢les de valorizagao e
preservacao de toda a obra histérica de Congonhas. A interpretacdo do patrimoénio cultural
vai muito além de um fendmeno turistico. Pode ser considerada formadora de
intelectualidade humana enquanto meio de educagdo e transmissdo de conteudos que auxilia
no desenvolvimento cultural, social e politico dos individuos. A apropria¢do e o conhecimento
critico despertam o sentimento de identidade cultural, de acordo com Cardoso e Melo (2009).
Esta pesquisa teve como objetivo principal investigar e analisar a presenca do design e sua
interferéncia na percep¢ao do patrimonio histdrico de Congonhas, com relagdo a criagcdo de
novos sentidos e valores, de maneira provocativa, gerando afetos e novas experiéncias,

incentivando o desenvolvimento local.

A abordagem tedrica dessa dissertacdo considerou o papel mediador do design e a sua
interdisciplinaridade, com destaque para a sua capacidade de promover solucdes para
questdes de alta complexidade ao revelar caracteristicas de produtos e servigos, com foco
acentuado na resolucdo de problemas e geracdo de novas experiéncias. O design proporciona
a interacdo entre partes de sistemas complexos, o que possibilita o didlogo entre varios
campos de conhecimento. E ferramenta fundamental para o ajuste de conexdes e organizac¢do

das informagdes, como no caso do patriménio histdrico.

Com relagdo ao patrimoénio, a utilizacdo do design para a interpretacao é um campo pouco
explorado e pouco valorizado. A bibliografia que trata sobre interpretacdo e processos de
valorizacao do patrimonio cultural é vasta, porém, ao associar o design como ferramenta para
a criacdo de estratégias de comunicacdo objetivando a valorizacdo do patrimoénio, ainda é
bastante escassa. Nao existe uma consciéncia sobre papel mediador do design associado a um
sistema que envolve questdes tdo complexas, como o patrimonio. A literatura especializada
considera aspectos técnicos, como os que envolvem preservagao, restauro, manutengao,

deixando de lado o ponto de vista dos usudrios e a utilizacdo do design como forma de
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proporcionar a experiéncia, aprendizagem e a transmissao de valores tangiveis e intangiveis

do patrimoénio.

Algumas reflexdes sobre valorizagdao de territérios trataram sobre a atuacdo do design
voltado para o patrimoénio enquanto marcador de identidade local. Essas consideragdes,
aplicadas a localidades que oferecem servicos e produtos originais, reforcam a importancia da
utilizacdo de ferramentas especificas de design que proporcionam o desenvolvimento
sustentavel a nivel local. Seu uso fornece o auxilio necessario para a criagdo de solugdes para
o favorecimento de recursos ao articular a cadeia do setor produtivo por meio da
compreensdo e planejamento de agdes, exercendo, também, a funcdo de traduzir valores
simbdlicos e culturais, por mediar o apoio a comunicacdo dos servicos e produtos, como é o
caso dos souvenires representantes do patrimonio de Congonhas, apresentados neste

trabalho.

O design conecta os sentidos ao suscitar as emogoes dos usuarios e proporcionar a
materializacdo de novos significados por meio da criagdo de experiéncias. E capaz de provocar
emocdes e fazer com que a mensagem seja transmitida de modo mais eficiente. Atua como
ferramenta fundamental de comunicagcdao ao criar experiéncias significativas por projetar
valores subjetivos a determinados produtos e servicos relacionados ao patrimoénio. A
abordagem sobre os estimulos cerebrais e os diferentes niveis de design, propostos por
Norman (2008), demonstrou que a atua¢cdo em conjunto dos niveis visceral, comportamental
e reflexivo estimula os sentidos e é responsavel pelo enriqguecimento da experiéncia e maior

conexao com 0S usuarios.

Sobre a aspectos de significagdo e valorizagdao do patrimonio de Congonhas, observamos que
0s processos caminharam a passos lentos nos mais de 250 anos de sua existéncia. Estes, se
deram, principalmente, em razado de incentivos oriundos de entidades publicas de modo mais
acelerado no ultimo século, a partir da visita do modernistas a Congonhas e da criacdo de
6rgdos de preservacao e valorizacdo do patrimonio. Destacamos que todas as a¢Oes realizadas

colocavam o usudrio do patrimonio como simples espectador.
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Ao refletir sobre o principal objetivo deste trabalho, de investigacdo e andlise do design
relacionado ao patriménio histérico de Congonhas, percebemos alguns resultados e
destacamos alguns aspectos na utilizacdo de suas ferramentas, principalmente com relacdo a

construgao do Museu de Congonhas, objeto de estudo da pesquisa.

O patrimoénio de Congonhas representa uma forma de diferenciagdo do municipio em relagao
a outros lugares. A correta exploracao dessa potencialidade é capaz de gerar capacitacdo e
renda para os moradores e profissionais que lidam diretamente com o patriménio e as
oportunidades promovidas por ele. Com relacdo a valorizacdo local, conforme observado
durante o desenvolvimento da pesquisa que originou a linha de produtos “Patrim6nio em
Cores”, como citado, Congonhas é uma cidade extremamente carente de a¢des de design que
transmitam a sua identidade e valorizem a riqueza Unica que é o seu patrimonio. Relatamos
alguns motivos, como o excesso de produtos de outros locais e a falta de profissionais como
os artesdos que exploram o patrimonio para a producdo do seu trabalho, mas destacamos que
as possibilidades de exploragdo do patrim6nio como referéncia sdo diversas, tanto para a
criacdo de pecas, produtos, entre outros, como para projetos de branding e de ampliacdo e

fortalecimento do mercado turistico da cidade.

Como relatado no inicio deste trabalho, as impressdes e sensacdes despertadas ao se
conhecer o Museu de Congonhas sdo bastante impactantes e atingem diretamente as
emocdes do visitante. O Museu favorece a potencialidade local ao considerar os vinculos
emocionais que se relacionam com o passado e as tradicdes e todos os outros valores
transmitidos pelo patrimoénio. Os recursos de design se fazem presentes por todo o espago e
colaboram com a compreensao e apropriacao dos sentidos do patriménio histérico, sejam
eles o artistico, o devocional, o histérico e antropoldgico e de todas as relagdes estabelecidas
a partir deles. Por meio da analise sobre o design como instrumento de inovagao e promogao
da valorizacdo e compreensdo desses valores, entendemos que o emprego eficaz do design e

de seus recursos exerce papel estratégico ao atingir a emocdo dos usudrios.

De acordo com a contextualizacdo histérica de Congonhas e do patrimonio, os processos de
valorizacdo desenvolvidos, como manutencdo e restauro das obras, declaracées como a da

UNESCO e outras ac¢des de divulgacado, destaca-se que a criacao do Museu foi a primeira acao
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de que considerou o ponto de vista dos usuarios do patrimonio, ao levar em conta a projecao
dos valores subjetivos, como os religiosos, culturais e artisticos, colocando o usuario como
participante ao facilitar o entendimento dos sentidos da obra centenaria. A materializacao
desses valores foi um grande desafio e um dos objetivos principais da implantagao do Museu,
o que pode ser considerado uma meta alcancada e extremamente bem explorada, conforme

os recursos utilizados.

A atuacdo projetual do design em conjunto com outras areas, como arquitetura e museologia,
ocorreu em todas as fases de desenvolvimento e envolveu as frentes na busca de solugdes e
desenvolvimento de melhores estratégias para a resolucdo de problemas. A atuacdo do design
é importante na inter-relacdo entre partes de sistemas complexos o que possibilita o didlogo
entre os varios campos. Constatamos, desde a idealizacdo do Museu de Congonhas, a
utilizacdo de um modelo metaprojetual de design, que decodificou com eficiéncia os campos
sociais e culturais, como as tradicdes da fé, da arte, arquitetura, histéria, entre outros. O
Museu comprova a interdisciplinaridade do design ao utilizar diversas ferramentas e
metodologias em sua construcdo. Praticas e experiéncias de dareas distintas atuaram em
colaboragdo. Essa integracdo entre as areas foi responsavel pela harmonia no espaco e
utilizacdo, em conjunto, de diversos recursos de design, visual e sonoro, por meio da
exploracdo da tecnologia, além de diversos suportes e processos de producdo, responsaveis

pela amplia¢do e qualificacdo da experiéncia do visitante.

O Museu envolve os visitantes de forma intangivel e individual explorando a emocdo e
cognicdo por meio da criacdo de experiéncias ao possibilitar a compreensao do patriménio e
suas complexidades. Por se aproximar dos principios do design emocional, o Museu colabora
com as emocgdes ao se relacionar com questdes de cunho pessoal, sejam eles religiosos,
artisticos ou culturais. A utilizacdo de ferramentas e solucdes projetadas com foco na
experiéncia e sentimentos do visitante é responsavel pela interacdo entre os trés niveis do
design emocional, que se da de maneira extremamente efetiva porque sdo contemplados, em
conjunto, os aspectos viscerais, comportamentais e reflexivos, como detalhado na pesquisa.
O design no Museu de Congonhas direciona a experiéncia do visitante ao criar uma integracdo
das diversas areas e relacionar os significados do patriménio exercendo papel unificador por

meio da disposicao das solucdes no espaco. A sua atuacdo se move por todos os campos e o0s
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seus recursos vao muito além dos tradicionais pela utilizacdo de novas midias interativas e

tecnologias bem distribuidas e aplicadas em equilibrio.

Por se tratar de um museu de sitio, no qual o acervo principal se encontrar do lado de fora do
espaco, compreendeu-se que a utilizacdo do design foi fundamental para a construcdo desse
equipamento museoldgico. Um ponto extremamente positivo a se destacar nesta pesquisa foi
a definicdo da participacdo de um profissional de design desde o planejamento inicial de
construgao do espaco. A sua atuagdao em todas as etapas de implantacao e desenvolvimento
do Museu possibilitou a interagdo com as outras areas fundamentais em sua construgao. A
importancia dessa definicdo foi destacada pelos entrevistados por possibilitar o

desenvolvimento dos trabalhos de forma mais eficiente e assertiva.

Apos as reflexdes propostas nesta dissertacdo, acreditamos que a utilizacdo do design e seus
recursos foi primordial enquanto estratégia de valorizacdo e divulgacdo do patrimbnio de
Congonhas. O design revela aspectos da histdria, da memdria, da cultura e tradi¢cdes seculares
exaltando a modernidade e a imaterialidade do nosso patriménio. E um forte aliado em
projetos de valorizagdo por facilitar processos de inovagdao e contribuir com o
desenvolvimento econdémico, social e cultural, auxiliando no reconhecimento de valores que
representam a riqueza cultural do nosso pais. A continuidade do planejamento e execuc¢ao de
acoes relacionadas ao design pode valorizar as obras seculares a longo prazo e de maneira
permanente, manter e divulgar as tradi¢des e histdrias representadas por pelo patrimoénio de

Congonhas.
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