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RESUMO

Este trabalho identifica as possiveis relacbes entre os parques tematicos na seérie
Westworld e os museus de histéria viva, a partir da analise das caracteristicas dos
parques tematicos da ficcdo e da pesquisa sobre os museus de histdria viva e seus
atributos em diversos paises. Trata-se de um estudo de caso, cujo intuito foi
descrever, compreender e explicar os parques tematicos apresentados na série
Westworld para entdo aproxima-lo das caracteristicas dos museus de historia viva,
sob uma abordagem qualitativa, para fins de analise critica. O embasamento teorico
da pesquisa foi sustentada por meio dos conceitos basilares: performance, museu
processo, autenticidade e aura, utilizando-se de autores como Bruno Brulon, Tereza
Scheiner, Walter Benjamin, Ulpiano Bezerra de Meneses, José Reginaldo Gongalves,
Sandra Shafernich, entre outros. A pesquisa adotou uma reviséo bibliografica sobre a
série Westworld e os museus de historia viva - realizada através de teses,
dissertacfes, artigos e pesquisa documental - analisando a primeira temporada da
série e sites de diversas instituicbes museais que se denominam museus de historia
viva. Concluiu-se que as caracteristicas dos museus de histéria viva e dos parques
teméaticos em Westworld sdo proximas e que a harmonia entre entretenimento e a
educacao reflexiva é possivel. A pesquisa evidencia a necessidade da tipologia
museus de histéria viva ser mais debatida na Museologia nacional a fim de
compreender indicios de seus usos em praticas brasileiras, ainda que ndo assumida
como tal performance, ou, quando explorada, n&o intitulada oficialmente como museu
de historia viva.

PALAVRAS-CHAVE
Historia Viva. Museus de Histéria Viva. Living Museums. Westworld.



ABSTRACT

This work identifies the possible relationships between the theme parks in the
Westworld series and the living museums from the analysis of the characteristics of
the theme parks from the fiction and the research on living museums and their
attributes in different countries. It is a case study, whose purpose was to describe,
understand and explain the theme parks presented in the Westworld series and then
bring it closer to the characteristics of living museums, under a qualitative approach,
for the purposes of critical analysis. The theoretical basis of the research was sustained
by the concepts of performance, museum process, authenticity and aura, using
authors such as Bruno Brulon, Tereza Scheiner, Walter Benjamin, Ulpiano Bezerra de
Meneses, José Reginaldo Goncalves, Sandra Shafernich, among others. The
research used a bibliographic review about the Westworld series and living museums
— accomplished through theses, dissertations, articles - and documentary research -
analyzing the first season of the series and the websites of several museums that are
called living museums. It was concluded that the characteristics of living museums and
theme parks in Westworld series are close and that the harmony between
entertainment and reflective education is possible. The research demonstrates the
need for more debates about the typology of living museums in the Brazilian
museology in order to understand evidence of their uses in the country, although not
assumed as such performance, or, when explored, not officially titled as a living
museum.

KEYWORDS
Living History. Living Museums. Westworld.
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1 INTRODUCAO

Westworld trata-se de uma série televisiva norte-americana transmitida pela
emissora HBO a partir de 2016, criada por Jonathan Nolan e Lisa Joy. Atualmente
foram veiculadas trés temporadas, sendo exibidos dez episodios na primeira e
segunda temporada e oito episédios na terceira. Baseia-se em um filme homoénimo de
1973%. O roteiro da série se desenvolve em um futuro ndo datado, no qual pessoas
frequentam um parque tematico que simula o Velho Oeste norte-americano,
denominado Westworld.

Neste parque tematico, os visitantes, pagam um alto valor para interagirem
com os “anfitrides”, androides dotados de uma avangada Inteligéncia Atrtificial. Os
“anfitrides” seguem narrativas pré-determinadas que mudam conforme a relagcdo com
os “recém-chegados”, modo como os visitantes sdo chamados. Os androides repetem
tais narrativas diariamente e suas memoarias sdo apagadas ao final de cada dia. Dentro
de Westworld, os visitantes sao livres para fazer o que desejarem, incluindo sexo e
assassinatos com os anfitrides, sem temer represalias por parte dos mesmos. O
parque conta com uma equipe responsavel pela criagcdo de novas histoérias, reparos
nos androides e cenarios, além da seguranca do local.

Existe na Museologia, uma tipologia de museus muito semelhante aos parques
tematicos da série, 0s museus de historia viva (living museums), museus a céu aberto
que simulam periodos historicos, determinadas culturas ou ambientes proporcionando
ao visitante uma experiéncia imersiva. Alguns museus de histéria viva dispéem de
atores caracterizados com roupas da época simulada praticando atividades de tal
periodo. Trata-se de uma categoria de museus muito difundida em culturas anglo-
saxonicas, principalmente Estados Unidos, Inglaterra e Australia.

Esta espetacularizacdo, teatralizacdo da memoria e, por conseguinte, dos
Museus, ndo é apreciada por uma corrente da Museologia, pois ao congelar o
passado, desvalorizam a Histdria, o passar do tempo, priorizando por demais a
comunicacdo e a experiéncia imersiva do visitante, muitas vezes romanceada. Ao

mesmo tempo, outra corrente defende que o Museu € um processo, um fenémeno,

! WESTWORLD. Direcéo de Michael Crichton. EUA: Metro-Goldwyn-Mayer, 1973. 1 video (88 min.),
son., color.
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nao necessariamente um espaco fisico, ou seja, 0 Museu existe a partir das relacdes
proporcionadas pelas simula¢des de realidades por meio de memoria.

Diante da indagacéo norteadora deste trabalho, que caracteristicas do parque
tematico apresentado na série Westworld suscitam interpretacdes sobre algumas das
manifestacbes de Museu no mundo contemporaneo? Surge o objetivo geral desta
pesquisa, analisar possiveis paralelos entre o parque tematico apresentado na série
Westworld e os museus de histéria viva na perspectiva museal. Para responder tal
pergunta e atingir tal objetivo foram necessarios os seguintes objetivos especificos:
analisar e caracterizar o parque tematico da série Westworld; pesquisar as
caracteristicas dos museus de histéria viva nas culturas anglo-saxodnicas;
compreender conceitos que estabelecem possiveis relagdes entre o parque tematico
e 0s museus de historia viva.

Para responder ao questionamento norteador, quatro conceitos serao
basilares: performance (BRULON, 2012) e museu processo (BRAGA, 2016;
SCHEINER, 2002), que abordam a natureza fenoménica dos Museus e auxiliam nas
interpretagfes sobre o parque tematico da série Westworld e os museus de historia
viva. O primeiro conceito aborda os dois lados da performance, que também estdo
presentes nos Museus: o ritual, ato de sacralizar a realidade apresentada como uma
verdade irrefutavel, e o teatro com sua subjetividade e interpretacbes sobre a
realidade e as multiplas verdades. Ja o segundo apresenta o Museu como um evento
fugaz que ocorre no momento do didlogo homem x objeto e que valoriza a memoria
do visitante e a mesma ndo tem inicio, nem final e tampouco cronologia, trata-se de
uma experiéncia apreendida e presentificada que afeta os sentidos.

Enquanto para analisar a preservacéao do passado e a realidade apresentadas
no parque tematico da série Westworld e nos museus de historia viva S0 necessarios
0s conceitos de autenticidade (BENJAMIN, 1969; GONCALVES, 1988), oriundo da
autenticidade e reprodutibilidade das obras de arte, cinema e fotografia analisados por
Benjamin, o auténtico € identificado com o original e o inauténtico com a cépia ou
reproducao, e aura (BENJAMIN, 1969; GONCALVES, 1988), a ‘aura’ do bem cultural
esta ligada diretamente com a relagdo genuina com o passado, a originalidade e
singularidade. Ao reproduzir os bens culturais, os mesmos perdem a ‘aura’ e

desenvolvem uma autenticidade “ndo-auratica” e o desaparecimento da ‘aura’ culmina



14

em um eterno presente, um passado com aspecto de novo, desconexo do presente e
do futuro.

Esta pesquisa se justifica, no ambito da Museologia, ao analisar a série
televisiva Westworld de modo inédito, sob a perspectiva da teoria museoldgica,
atraindo a curiosidade dos espectadores para a Museologia. Tendo em vista que a
série televisiva Westworld possui uma audiéncia meédia de 1,7 milhdes de
espectadores nos Estados Unidos?, trata-se de um produto cultural relevante
consumido em diversas localidades do mundo, abordada sob um viés de
entretenimento.

Outro fator relevante para a realizacdo deste trabalho € o fato da tematica de
Westworld, androides e Velho Oeste, assim como seus escritores, elenco e o fato de
ser produzida pela HBO atrairam minha atencao desde 0s primeiros anuncios da série.
No primeiro semestre do ano de 2017, enquanto assistia a primeira temporada,
cursava a disciplina de Teoria Museoldgica e aprendia sobre as variadas correntes
tedricas museoldgicas, e me deparei com o artigo “Entre o reflexo e a reflexdo: por
detras das cortinas da performance museal” de Bruno Brulon (2012). Neste artigo,
Brulon (2012) traca paralelos entre a performance museal e os palcos de teatros,
prontamente associei tal performance dos Museus ao parque tematico da série
Westworld, ou seja, nho parque tematico ocorre uma teatralizacdo da Historia tal qual
0s museus de histéria viva, tornando os Museus Palcos, ndo mais se limitando a
associacfes de Templos e/ou Foruns.

Como contribuicdo para o avango do conhecimento sobre a Museologia esta
pesquisa visa suscitar a questao dos museus de histéria viva e dos Museus enquanto
performance/processo. A0 mesmo tempo que a perspectiva de poder analisar os
parques tematicos em uma série televisiva, sob um viés museoldgico, além de
relacionar a Museologia com temas nao usuais, possibilita um maior interesse pelo
campo museologico por parte da sociedade, reafirmando a transversalidade da

Museologia.

2 RAFHAEL, Pablo. Westworld volta com queda na audiéncia tradicional e aumento no streaming.
Omelete, S&o Paulo, 17 mar. 2020. Disponivel em:
https://www.omelete.com.br/westworld/westworld-audiencia-primeiro-episodio. Acesso em: 28 abr.
2021.
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Esta pesquisa descritiva trata-se de um estudo de caso, cujo intuito foi
descrever, compreender, explicar o parque tematico apresentado na série Westworld
para entdo aproxima-lo das caracteristicas dos museus de historia viva, sob uma
abordagem qualitativa, para fins de analise critica. Para tal utilizou-se tanto de
pesquisa bibliografica realizada através de teses, dissertacfes e artigos que abordam
a série Westworld, museus de histéria viva, museus processos, quanto da analise
filmica feita ao assistir aos 20 episodios da série Westworld, divididos em duas
temporadas de 10 episédios e cada episodio com uma duracdo meédia de 60 minutos
para identificar as caracteristicas que aproximam o parque tematico apresentado na
série aos fendbmenos museais.

Este trabalho €& composto por quatro secbes, a primeira secdo, a
INTRODUCAO, o segundo denominado “ENTRE SIMULACOES E SPOILERS: um
panorama do eterno presente”, no qual apresento o pargue tematico da série
Westworld, assim como os museus de historia viva nas culturas anglo-saxénicas na
busca por caracteristicas museolégicas semelhantes.

Na sec¢do, PARALELOS DE UM PASSADO CONTINUO PRESENTE, a terceira
desta pesquisa, analiso o0os conceitos performance, museu processo, aura e
autenticidade para estabelecer uma relagcdo museal entre o parque tematico e 0s
museus de histéria viva e a partir das relacdes museais estabelecidas previamente,
faco as reflexbes sobre o parque tematico de Westworld. Na Ultima secéo,
CONSIDERACOES FINAIS, retomo os conceitos analisados, tensionando os
guestionamentos surgidos na aproximacao tedrica entre os parques tematicos da

série e 0s museus de historia viva.
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2 ENTRE SIMULACOES E SPOILERS: um panorama do eterno presente

Nesta secéo, dividida em duas subsecdes, exponho em um primeiro momento
alguns personagens e a narrativa da série Westworld, assim como as caracteristicas
dos parques retratados na série. Posteriormente, apresento a tipologia de museus,
conhecida como living museums (museus de histdria viva), suas peculiaridades e
alguns exemplos.

A fim de atender o problema de pesquisa - que caracteristicas do parque
tematico apresentado na série Westworld suscitam interpretacfes sobre algumas das
manifestacdes de Museu no mundo contemporaneo? - serdo contemplados na sec¢éo
dois objetivos especificos: analisar e caracterizar o parque tematico da série
Westworld; e pesquisar as caracteristicas dos museus de histéria viva nas culturas

anglo-saxonicas.

2.1 Um parque? Um museu? Quem sou eu?

A série de ficcdo Westworld € uma producdo desenvolvida por Lisa Joy e
Jonathan Nolan para o canal de televisdo estadunidense HBO. Estreada em 2016, é
composta por trés temporadas transmitidas até o ano de 2021 em um total de 28
episédios. Em seu elenco ha atores de renome do circuito do cinema mundial, tais
como Anthony Hopkins, Ed Harris, Thandie Newton e Evan Rachel Wood. A historia
de Westworld é inspirada em um filme homénimo de 1973, com roteiro e direcdo de
Michael Crichton. Além da série e do filme citados, foram lan¢ados o filme Futureworld
(1976), direcdo de Richard T. Heffron e a série Beyond Westworld (1980) de Michael
Crichton e Lou Shaw. As producdes sao uma mistura de géneros Ficcdo Cientifica e
Western.

O ponto central destas quatro producfes € um parque temético em um futuro
nao datado, que simula o periodo da conquista do territorio do Velho Oeste
estadunidense (1860-1890). Nesse local os visitantes, ou recém-chegados, participam
de histérias pré-determinadas, onde interagem com os anfitribes, androides muito
semelhantes aos humanos, cujos corpos sao produzidos em uma espécie de
impressora 3D e seus modos de agir e pensar sao programados por uma equipe de
roteiristas. Os animais dos parques também sé&o feitos em material sintético que

simula a aparéncia real do ser vivo de referéncia. Esta interacdo ocorre em cenarios
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gue reproduzem perfeitamente o Velho Oeste estadunidense, sejam as edificacdes,
0s objetos, os meios de transporte, o0 modo de agir e de falar dos anfitrides, a
indumentaria, todos os ambientes cenograficos simulam a experiéncia da época
pretendida (Figura 1). Tais elementos além de delimitar uma época, evocam um
territério singular, duas caracteristicas fundamentais na formacdo da identidade

cultural de grupos.

Figura 1-Imagem Promocional do website “Discover Westworld”

Fonte: Discover Westworld, 2021.

O principal chamariz para os visitantes € o fato de que o parque Westworld
trata-se de um local de prazeres, permitindo atos que sao criminosos no convivio real,
dotando-os de total liberdade para fazer o que quiser com os anfitrides, incluindo
estupro e assassinato. Os androides sdo programados para ndo reagir contra 0s
visitantes, ou seja, esses nao podem ser feridos ou mortos. Os anfitrides, ao final de
cada narrativa ou quando mortos, sao reiniciados e as memorias das experiéncias
esquecidas. Deste modo o proximo visitante pode cometer as atrocidades que
desejar, sem que o androide tenha lembrancas do seu passado. Ao longo da série, é
explicito que a maioria dos clientes séo ricos, tratando-se de uma experiéncia cara e
para poucos.

Ha um terceiro grupo envolvido na dindmica do parque, os funcionarios -
cientistas, analistas de dados, roteiristas, engenheiros, administradores, supervisores

e segurancas -, atuando para intervirem quando algo sair fora do caos controlado do
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parque. Este nucleo de personagens transita por cenarios futuristas, onde controlam
as historias que se desenrolam em Westworld.

Silvio Antonio Luiz Anaz (2018) organiza a estrutura do parque (Figura 2) em
quatro mundos, o mundo elevado, local da sede do comando e da fabrica de
androides, composto por varios andares, situado em uma mesa3. Associado a
concepcao de superioridade, os administradores controlam o parque a partir de uma
maguete em miniatura e interativa. O mundo elevado conecta o universo ficcional (do
parque e androides) ao nao-ficcional (mundo externo e dos humanos) e nele habitam
agueles que criam e definem o destino dos androides (ANAZ, 2018).

Enquanto o mundo subterraneo, localizado no subsolo da torre de comando,
abriga os androides descartados, o mundo externo é o mundo além do parque, o
mundo real e a sua conexdao com o Westworld ocorre por meio de uma linha de
trem/metr6. O mundo da planicie é o parque Westworld, local da interacdo entre os
androides e visitantes.

Figura 2 - Estrutura datorre de comando do parque

)

DELOS CORPORATE MAP

WESTWORLD MESA HUE

MESA GOLD

EXECUTIVE OFFICES «

+ EXECUTIVE LIVING QUARTERS

LIVING QUARTERS «

* CONTROL ROOM

ADMINISTRATIVE OFFICES «
* NARRATIVE & DESION
BEMAVIOUR LAB/DIAGNOSTICS «

* MANUFACTURING

LIVESTOCK MANAGEMENT «

* ARCHIVES

» ARRIVALS MONORAIL TERMINAL

OLD DISUSED FACILITIES »

+ COLD STORAGE

Fonte: Westworld WIKI, 2021.

Ao longo da segunda e da terceira temporadas revela-se haver mais parques
tematicos, o Raj, simulacdo da india colonial sob o dominio do Reino Unido no inicio

3 A mesa é um acidente geografico caracterizado por uma area elevada de solo com um topo plano,
rodeada por todos os lados por escarpas inclinadas
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do século XX, uma experiéncia mais tranquila e relaxante, com passeios de elefante,
hotel e spa, mas também com situa¢gbes extremas, como cac¢a a animais. O Mundo
Shogun retrata o Japdo durante o periodo Edo (1603-1868), um parque muito
semelhante ao Westworld, com muita violéncia e histérias parecidas, mas alterando
os androides protagonistas, e o Mundo de Guerra, emulacdo de uma cidade italiana
ocupada por Nazistas na época da Segunda Guerra Mundial. O Parque 5 trata-se de
um local para treinamento dos militares estadunidenses, simulando situagoes reais de
conflitos bélicos com os androides, had também outro parque citado com
caracteristicas da Idade Média, sob um viés fantasioso, tendo em vista que um dragao
é citado como elemento da narrativa.

Com o decorrer da trama surge a principal motivacdo da empresa Delos,
responsavel pela administracdo dos parques: a imortalidade. Ao transferir a
consciéncia humana para corpos artificiais, iguais aos dos androides, transforma a
consciéncia dos visitantes dos parques em um banco de dados. A cobaia deste
experimento € o fundador da Delos, James Delos (Peter Mullan), ao tentarem fazer a
sua consciéncia funcionar em um corpo sintético.

A narrativa de Westworld inicia com trés nucleos de personagens, os anfitrides:
Dolores Abernathy (Evan Rachel Wood), Maeve Millay (Thandie Newton), Teddy
Flood (James Marsden) e Hector Escaton (Rodrigo Santoro); e os visitantes: William
(Jimmi Simpson), Logan (Ben Barnes), o Homem de Preto (Ed Harris) e o nucleo de
administradores do parque Robert Ford (Anthony Hopkins), criador e diretor do
parque, Bernard Lowe (Jeffrey Wright), assistente de Ford, Theresa Cullen (Sidse
Babett Knudsen), diretora da Divisdo de Garantia de Qualidade do Parque, Charlotte
Hale (Tessa Thompson), membro do Conselho da Delos e Lee Sizemore (Simon
Quarterman), principal roteirista do parque.

O fio condutor da histéria é a androide Dolores Abernathy, que simula a jovem
donzela inocente, romantica e esperancosa no Velho Oeste e assim como todos 0s
androides é incapaz de machucar os seres vivos e sua memoria é reiniciada
diariamente. Teddy Flood é o seu par romantico, o mocinho. Maeve Millay é a cafetina
gue controla o cabaré de Sweetwater, cidade ficticia do parque, e mantém uma
relacdo de amor e 6dio com o sedutor pistoleiro fora-da-lei Hector Escaton. Todos s6
séo capazes de agir e reagir conforme a suas programacoes pré-determinadas, sem

machucar os visitantes.
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Entre os visitantes, o jovem William apaixona-se a primeira vista por Dolores e
passam a “viver’” uma historia juntos dentro de Westworld, apesar dos avisos de Logan
(filno de James Delos), seu companheiro, de que o que estdo experimentando nao
trata-se de algo real, pelo fato de Dolores ser uma androide. O Homem de Preto, um
solitario e sadico visitante que ha 30 anos frequenta os parques tematicos a procura
de um segredo em Westworld. Ao final da primeira temporada revela-se que William
e 0 Homem de Preto sdo a mesma pessoa, sendo as cenas de William flashbacks da
primeira visita do Homem de Preto ao parque e que ficou desiludido ao ver uma
reprogramada Dolores seduzir outro visitante.

Robert Ford, um senhor de idade avancada, tenta tornar os androides ainda
mais similares aos humanos, aperfeicoando-os com movimentos e acdes mais
humanas, com o auxilio de seu principal assistente, Bernard, o chefe dos
programadores do parque, que tem a lembranca recorrente de seu filho. Ambos
respondem seus atos para Theresa Cullen, responsavel pelos padrées e seguranca
de Westworld. Charlotte Hale surge como membro do Conselho da Delos e ao longo
da histdria vai assumindo o protagonismo, junto com Dolores e Maeve.

Dolores, a donzela, e Maeve, a cafetina, sdo as primeiras androides a
despertarem, a tomarem consciéncia de seus papéis pré-programados pelos
administradores de Westworld, a partir do momento em gue recuperam as memorias
do que sofreram pela diversdo dos visitantes e passam a agir fora do roteiro. Apesar
de serem reiniciadas, as memoérias dos androides acumulam-se em seus
subconscientes, pois sdo as responsaveis por torna-los mais humanos, a principal
razao que torna o parque atrativo aos visitantes. Com este aperfeicoamento, 0s
androides despertam para a consciéncia de que sdo explorados pelos humanos,
culminando na revolta dos androides liderados por Maeve no final da primeira
temporada. Como Bruno Souza Leal e Ana Paula Goulart Ribeiro (2019, p.71)
afirmam: “E porque lembram que seu presente passa a adquirir um sentido outro e
gue o futuro pode ser antecipado a partir de seus desejos e expectativas. ”

Além de Dolores e Maeve, um dos primeiros androides a despertar é Akecheta
(zahn McClarnon), lider da Nagédo Fantasma, o grupo de nativos estadunidenses que
habita o parque tematico e fala um idioma distinto dos demais anfitrides. Akecheta em
sua primeira narrativa encontra um visitante que delirando devido a insola¢cdo comenta

gue aquele era o mundo errado e Akecheta sai em busca de uma porta de saida
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acompanhado de sua companheira, Kohana (Julia Jones). Durante a busca,
funcionarios do parque pegam Kohana, pois estava muito longe de seu local habitual
e entdo Akecheta passa a procurar a porta e Kohana, além de tentar despertar outros
anfitrides, até que a encontra no mundo subterraneo.

Percebe-se que a narrativa temporal da série Westworld é intricada, como bem
define Oliveira Junior (2020, p.123): “[...] a montagem temporal dos eventos assume
uma forma labirintica, com camadas de passado e presente se embaralhando nas
alternancias entre acontecimentos atuais e flashbacks.” No decorrer dos capitulos o
espectador identifica que a temporalidade € um elemento chave para compreender a

narrativa;

[...] enquanto os humanos vivenciam um tempo linear — evidéncia disso é a
representacao do envelhecimento de William e sua transformac&o no Homem
de Preto [...] os androides vivem em looping, isto €, num tempo circular [...]
Tempo linear e tempo circular entrelagam-se em cada uma das linhas do
tempo (passado e presente). Assim, as tramas desenvolvem-se em duas
linhas temporais — passado e presente — que sdo apresentadas
simultaneamente ao espectador, sendo que cada uma delas contém ainda
dois tipos de temporalidades operando de forma entrelagada em seu interior:
o tempo circular, dos androides, e o linear, dos humanos. (ANAZ, 2018, p.7)

Para Anaz (2018, p.9) o tempo simboliza a agonia na série:

[...] seja para os humanos que sentem na alma a aproximagdo do
envelhecimento e da morte, pela percep¢éo do tempo linear que se esvai em
direc@o a um destino inevitavel, seja para os androides que vivem em eterno
looping, condenados a um destino de servidao e sofrimentos.

E o tempo de um passado estagnado que é comercializado para os visitantes
nos parques tematicos em Westworld, na busca de experiéncias de outrora sem se
desprender do tempo presente.

A Museologia ja classifica a existéncia dos chamados living museums
(traduzindo livremente para portugués, os ‘museus de histéria viva®), espacos que
retratam territérios do passado, com pessoas que interpretam personagens da época
retratada. Tendo em vista que os parques tematicos na série se assemelham a este

tipo de Museu, abordarei a historia e o0 conceito desta tipologia a seguir.

2.2 Quem sou eu? Um museu? Um parque?
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A primeira vez que tive contato com leituras sobre Living History (em tradug&o
livre, Historia Viva) foi ao ler um texto de Coelho (2009). Nele, a autora informava que
era uma proposta de museu adotada na Inglaterra que passou a ser reconhecida como
metodologia pela museologia anglo-saxa na década de 1970, consolidando-se na
década de 1990. A autora ampliava sua abrangéncia: outros paises europeus, tais
como Portugal, Espanha e Irlanda tinham experiéncias similares, sendo praticada
também no Canadd e Estados Unidos da América, assim como na Australia
(COELHO, 2009). Esses dados me chamaram a atencdo e motivaram ampliar e
aprofundar o conhecimento sobre essa proposta museal.

A Historia Viva se trata de uma ferramenta no auxilio ao ensino escolar e no
desenvolvimento do turismo local. Diferenciando-a do Teatro, Coelho (2009) define

como.

[...] um método did4ctico para a divulgacéo e aprendizagem da Histéria, da
cultura, da meméria de determinada época num dado contexto, com recurso
a expressao dramatica, sem, no entanto, se tratar de teatro porque ndo se
definem falas rigorosas, embora se recorra ao uso do guido que serve de
orientacdo ao improviso dos actores/animadores que encarnam
personagens de uma época da forma mais natural possivel, como se nela
vivessem. (COELHO, p.9)

Coelho (2009) afirma que as manifestacdes da Histdria Viva na Inglaterra foram
impulsionadas com a criacdo de uma acao publicitaria para o lancamento de um livro
na década de 1960 sobre a guerra civil inglesa. Entidades e associacdes voltadas
para o estudo da Histéria motivaram-se com a ideia de recriar eventos histéricos com
pessoas atuando e vestindo trajes dos séculos XVI e XVII. Em 1976, o Dr. Charles
Kightly pediu aos proprietarios de uma mansao em um condado na Inglaterra para que
a propriedade fosse o cenario de uma batalha reencenada. Durante as conversas,
perceberam que a ideia inicial de uma batalha era limitada e decidiram que deveriam
reconstituir a vida cotidiana do local durante o século XVII.

Para tal feito, os organizadores formaram a The Practical History Society para
lidar com as questdes monetarias e legais, ap0s pesquisas construiram réplicas de
engenhos e materiais, além de restaurarem equipamentos. A entidade tinha o
conhecimento de algo semelhante em Williamsburg, Estados Unidos da América, mas
0 conceito de Historia Viva € associado a reencenacgéo em Lincolnshire nos anos de
1977 e 1978 (COELHO, 2009).
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De acordo com a autora, relatos indicam que na primeira semana os dias uteis
eram disponiveis para visitas escolares e o fim de semana para o publico geral. Uma
média de 600 criancas por dia, divididas em grupos de no maximo 30 participantes,
eram guiadas por um ator, representando um membro da familia proprietaria do local
e ao longo do percurso pela propriedade interagiam com 80 atores. A proposta inicial
era de ndo ocorrer visitas guiadas no final de semana, pois 0s organizadores
acreditavam que ndo teriam muitos visitantes esponténeos, ja que tratava-se de um
lugar longe e com poucos moradores. Contudo, foram cerca de 4.000 visitantes
durante um final de semana, muitos em razdo dos depoimentos das criancas que
foram com as escolas (COELHO, 2009).

Devido ao sucesso em retratar e comunicar a vida cotidiana daquela regido no
século XVII, ainda em 1978 foram realizadas mais duas recriacdes em outros locais
da Inglaterra, em uma delas participaram 150 atores. Em 1985, construiram uma
aldeia e um acampamento para retratar o modo de viver e uma rebeli&do que ocorreu
em 1685. Ao longo dos cinco dias da experiéncia, a aldeia foi visitada por 20.000
pessoas (COELHO, 2009).

No inicio da experiéncia de Histéria Viva na Inglaterra, os primeiros atores eram
voluntarios instruidos por historiadores sobre os costumes diarios e tradi¢des culturais
e ao passar do tempo, foram necessarios atores profissionais. Coelho (2009) conclui

que:

Foram feitas experiéncias em que o publico entrava livremente nos recintos
e outras em que eram conduzidos por guias, mas ficou claro que a segunda
versdo era mais viavel porque, se alguns elementos do publico mantinham
longas conversas com 0s actores que encarnavam personagens, a maioria
inibia-se e mal entrava nos espacos em exposi¢cao, ndo retirando o devido
proveito da visita. Por outro lado, o fluxo constante de visitantes, dificultava
a realizacdo da introducéo sobre o tema exposto e a vertente educacional
perdia valor. Um outro factor negativo em visitas ndo guiadas era o facto de,
muitas vezes, o actor ficar rodeado de publico que ocultava o seu
desempenho, perdendo-se o impacto visual desejado. (COELHO, p.25)

A prética da Historia Viva na Inglaterra manteve sucesso durante os anos 1980
e 1990, expandindo os locais para além das propriedades rurais, sendo aplicada em
museus, ruinas e palacios reais, inclusive com a transmissao de batalhas
reencenadas em programas televisivos ingleses. O conceito Histdria Viva
institucionalizou-se e foi reconhecido na producdo museoldgica inglesa ao final da

década de 1990, porém em detrimento a educacao, os museus utilizam esta técnica
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prioritariamente para atrair mais visitantes. Coelho (2009) considera que essa néo € a
postura recorrente em outros paises, como de Portugal, onde a Histéria Viva € mais
compreendida como recurso pedagdgico voltado para o publico escolar.

Ao ampliar a pesquisa a partir de pistas selecionadas no texto de Coelho (2009)
foi identificada que essa estratégia expografica e de comunicacdo museoldgica foi
adotada também em outros paises, por outras nomenclaturas, tais como living history
museums (em traducao livre, os museus de histéria viva) e living museums (para o
portugués, 0s museus Vvivos), open air museum (museu a céu aberto), folk museum
(museu folclérico) ou working museum (museu de oficios).

Outra significativa descoberta € que essa proposta muito antecede a iniciativa
inglesa: ja haviam algumas manifestagcbes na Europa no final do século XIX, a
principal trata-se de Skansen, em Estocolmo (Figura 3), na Suécia, criado em 1891
por Artur Hazelius, um especialista em linguas escandinavas, que em suas viagens
pelo interior do pais notou o0 avancar da industrializagdo e comecou a adquirir objetos
e artesanatos tradicionais, passando a organizar exposi¢cdes em Estocolmo e na
Exposicao Internacional de Paris de 1878, quando criou os “quadros vivos”, onde as
pessoas simulavam cenas do cotidiano da vida rural sueca, uma inovacao para época
(BARRETTO, 2008):

A sua ideia partiu da destruicdo provocada pela industrializacdo dos anos 80
do século XIX, que apagou uma grande parte da vida rural. Skansen tornou-
se 0 veiculo de preservacdo de elementos materiais e culturais deste
patriménio em extingdo. Por toda a Europa e América as pessoas
reconheceram perdas similares e tentaram captar a ideia de Hazelius
recriando o passado usando variacBes sobre o conceito de Skansen,
inserindo, em alguns casos a interpretacao na primeira pessoa como meio de
comunicacdo com o publico. O recurso a actores/animadores era parte
integrante dos primeiros museus Norte Americanos inspirados neste
conceito, fundados desde os primordios do século XX: Old Salem em 1913;
Greenfield em 1929; Colonial Williamsburg em 1932, sé@o alguns exemplos.
Na Europa deste tempo, o conceito de «open air museum» néo foi logo bem
acolhido, considerando-se que poderia degenerar numa banalizacdo da
Histéria. O Welsh Folk Museum, em Inglaterra, abriu ao publico em 1948 com
um torneiro residente especialista em madeira, o que foi, nos anos 80,
considerado importante para o desenvolvimento da nova museologia inglesa.
(COELHO, 2009, p.30)
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Figura 3 - Visitantes em Skansen

Fonte: Swedentips, 2021.

Skansen é exemplo do que é compreendido na Europa como um representante
dos museus ao ar livre, espaco museoldgico que através de um cenario simulacro -
com evidéncias originais, tais como edificacdes inteiras, objetos historicos, exibi¢do
de fauna e flora, culinaria, indumentéaria e performances - determinada localidade em
um periodo histérico-cultural especifico, proporcionando ao visitante uma experiéncia
sensorial e imersiva do cotidiano de outrora. Conforme Barretto (2008), apesar das

criticas a tipologia, este modelo de museu disseminou-se pela Europa:

[...] No ano seguinte, em 1892, abria-se o museu Kulturen, em Lund, Suécia.
Em 1898 fundou-se o Museu de Hallingdal, em Nesbyen, Noruega; em 1900
0 Museu Sagalund de Histéria Local, na Finlandia, também por iniciativa de
um professor; em 1901 o Museu de Maihaugen, em Lillehammer, com a
colecdo do dentista Anders Sandvig e, em 1914 o Museu do Folclore de
Trondelag, em Trondheim, ambos na Noruega; em 1917 o Bauern Haus
Museum (Museu Casa do Camponés) na provincia alema de Westfalia, em
1918 o Museu ao ar Livre de Holanda, em Arnhem; em 1924 o Museu
Etnografico de Latvia (Letdnia), todos pelas mesmas razdes que
impulsionaram Hazelius. Em 1936 abriu-se um pequeno museu em
Olsztynek, Poldnia e outro na Roménia, considerado um dos maiores da
Europa. Trata-se do Muzeul National al Satului Dimitrie Gusti, também
conhecido como Village Museum em Bucareste, que ocupa 15 hectares a
beira do lago Herastrau. [....] (BARRETTO, 2008, p.13)

De acordo com Ciolfi e McLoughli (2012), por serem ao ar livre, nos museus de

historia viva os visitantes sentem-se potencialmente mais espontaneos em suas


http://www.kulturen.com/
http://www.hallingdal-museum.no/
http://www.sagalund.fi/
http://www.maihaugen.no/
http://www.sverresborg.no/
http://www.sverresborg.no/
http://www.bielefelder-bauernhausmuseum.de/
http://www.bielefelder-bauernhausmuseum.de/
http://www.openairmuseum.nl/
http://www.muzejs.lv/
http://www.muzejs.lv/
http://www.polandforall.com/skansen-open-air-ethnographic-museum-olsztynek.html
http://www.polandforall.com/skansen-open-air-ethnographic-museum-olsztynek.html
http://www.muzeul-satului.ro/
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interacOes, especialmente se comparado ao comportamento esperado em museus
tradicionais, ou seja, pode-se comer, conversar alto durante a visita, manusear os
objetos. Contudo, essa tal liberdade ndo torna a experiéncia totalmente imersiva, pois
as conversas, as cameras e 0s outros visitantes sdo elementos de distracbes
(MAGELSSEN, 2004).

Outros paises europeus, ja no século XX, p6s Segunda Guerra Mundial,
apresentaram iniciativas consideradas hoje de referéncia. Em 1953 comecou a ser
desenvolvido o Bunratty Folk Park (Figura 4), na Irlanda, composto por 32 edificacdes
historicas distribuidas em aproximadamente 105.000 metros quadrados, sendo a
maioria das constru¢des datadas do inicio dos anos 1900. Inclui diversas casas de
fazendeiros e de artesdos, uma casa do senhorio, uma igreja, uma rua da aldeia
reconstruida, espaco para os animais e celeiros. Na entrada principal ha disponivel
um mapa detalhado com a localizacédo das edificacBes e respectivos nomes, além de

uma breve descricdo. A maioria de seus visitantes séo irlandeses.

Figura 4 - Interior de uma das edificacdes do Bunratty Folk Park

Fonte: Geograph, 2021.

No Bunratty Folk Park os intérpretes atuam como, por exemplo, policiais,
professoras e interagem com o0s visitantes realizando atividades do cotidiano e
explicando sobre (THE VILLAGE STREET, s.a.). Cliofi e McLoughlin (2012) ponderam



27

gue, como ha poucos intérpretes nesse museu, no maximo 10 pessoas, muitos
prédios ficam vazios e 0s objetos sem contexto, dificultando a compreensdo dos
visitantes.

Mas é na Inglaterra que as iniciativas europeias se tornaram expressivas.
Como referido no inicio do capitulo, na década de 1970 passou a ser considerada uma
metodologia e, para além das eventuais reencenacdes de episédios historicos, como
Lincolnshire, museus de historia viva foram criados. Um deles é o Blists Hill Open-Air
Museum (Figura 5), em Ironbridge, criado em 1973, simulando a vida de uma
comunidade industrial vitoriana da mineracdo do carvao da década de 1890. Dentre
as mais de 30 edificagdes distribuidas em mais de 200 mil metros quadrados, a
maioria foi transferida e somente cinco séo originais da localidade. Os intérpretes,
além de usarem trajes caracteristicos, executam as atividades cotidianas com o0s
equipamentos da época retratada e os visitantes podem comer e beber o que era
consumido no periodo, tornando a experiéncia ainda mais imersiva. Para consumir no
museu, 0s visitantes devem trocar o dinheiro atual por moedas de época em um
banco, h4 opcbes como padaria, bar e acougue. Pelo fato dos intérpretes interagirem
com o publico, utiliza-se a interpretacdo em terceira pessoa no museu (SHAFERNICH,

1993). A placa de boas-vindas da entrada aconselha:

Vocé esta prestes a entrar em uma pequena cidade reconstruida que mostra
como as pessoas poderiam ter vivido e trabalhado cerca de 100 anos atras.
Em vez de legendas ou painéis explicativos sobre os edificios, vocé
encontrara arteséos, lojistas e aldedes, em trajes vitorianos, que terdo prazer
em conversar com vocé. . . Embora Blists Hill seja um museu, ndo ha
legendas, entdo se vocé quiser saber alguma coisa sobre o local ou suas
exposicdes, pergunte a qualquer pessoa caracterizada em trajes da época.
Eles terdo prazer em ajuda-lo. (SHAFERNICH, 1993, p.53)*

* Tradug&o do autor: Original: “You are about to enter a small re-constructed town which shows how
people might have lived and worked about 100 years ago. Instead of labels or explanatory panels on
the buildings, you will find craftsmen, shopkeepers and cottagers, in Victorian costume, who will be
pleased to talk to you . . . Although Blists Hill is a museum, there are no labels, so if you want to know
anything about the site or its exhibits, ask anyone in costume. They will be pleased to help you.”
(SHAFERNICH, 1993, p.53)
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Figura 5 - Bar em Blists Hill Open-Air Museum

Fonte: Ironbridge, 2021.

Buscando referéncias em outros continentes, identificou-se que os primeiros
museus de historia viva surgiram nos Estados Unidos na década de 1920, como
Colonial Williamsburg (Figura 6). Criado a partir de 1926°, trata-se de um marco na
histéria do movimento preservacionista estadunidense (HOSMER, 1965 apud
GONCALVES, 1988). Williamsburg foi a capital do dominio inglés nos EUA até a
independéncia no século XVIII, sendo “esquecida” até os anos 1920, quando ha o
plano ideologicamente patriota de reconstruir totalmente a cidade como era no século
XVIII. Sendo assim, as edificacdes construidas ao longo dos séculos XIX e XX foram
total ou parcialmente destruidas. Colonial Williamsburg possui aproximadamente
700.000mz e cerca de 88 das edificagBes sdo originais, 0 seu propdésito é apresentar
o ano de 1775 da maneira mais “precisa” possivel, portanto ha desde o inicio da
concepcao até os dias de hoje uma equipe de historiadores, arquitetos e arquedlogos,
responsaveis por pesquisar e recriar tal passado (COLONIAL WILLIAMSBURG, s.a.;
GONCALVES, 1988).

Além das edificacBes, objetos e meios de transporte recriados, ha os
intérpretes em primeira pessoa, que com hipotéticas vestimentas da época, realizam

®> Sob o patrocinio de John D. Rockefeller, empresario e filantropo estadunidense. O primeiro
bilionario da histéria. Para mais informacdes, disponivel em: https://comoinvestir.thecap.com.br/john-
d-rockefeller-o-primeiro-bilionario-da-historia/. Acesso em 3 mar. 2021



https://comoinvestir.thecap.com.br/john-d-rockefeller-o-primeiro-bilionario-da-historia/
https://comoinvestir.thecap.com.br/john-d-rockefeller-o-primeiro-bilionario-da-historia/
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suas tarefas diarias, conversando entre si em um suposto inglés do periodo. Agem
com naturalidade, fingem ignorar os visitantes e quando abordados continuam
atuando no papel do personagem (GONCALVES, 1988).

Figura 6 - Visitantes interagem com Intérpretes em Colonial Williamsburg

Fonte: Colonial Williamsburg, 2021.

Outro exemplo seminal de museu de historia viva € o Greenfield Village (Figura
7) fundado em 1929 por Henry Ford®, com objetivo de demonstrar 300 anos da
capacidade de inovagdo estadunidense, preservando edificagfes relevantes da
historia do pais (THE HENRY FORD, s.a.). Ocupa uma area de mais de 320.000
metros quadrados e possui aproximadamente 80 edificacdes histéricas distribuidas
em sete distritos. Entre os prédios originais que foram transportados destacam-se o
laboratério de Thomas Edison, a oficina dos irmaos Wright e a casa em que Henry
Ford cresceu. Os intérpretes vestem-se com as roupas da época e desempenham as
atividades conforme o local em que estdo, seja uma fazenda, uma oficina ou uma
residéncia. Os visitantes podem andar em veiculos dos anos 1910 e 1920, conduzidos
por intérpretes que falam sobre a cidade (BARRETTO, 2008).

® Empresario estadunidense e fundador da Ford Motor Company.
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Figura 7 - Visita em veiculo Ford Modelo T de 1914 em Greenfield Village

Fonte: Thehenryford, 2021.

Este movimento continua fortificando-se nos Estados Unidos da América nos
anos de 1940 e surgem outros museus de histdria viva, como o Old Sturbridge Village
(Figura 8), em Massachusetts, criado em 1946 para retratar uma pequena
comunidade tipica entre os anos 1790-1840 - todas as edificacdes sdo originais da
época, mas foram transportadas para o local. Os intérpretes fazem o papel dos
moradores de cada casa, recriando as tarefas diarias e explicando o trabalho, além
de responder perguntas. Além dos prédios, ha no museu uma fazenda com animais e
alimentos auténticos (SHAFERNICH, 1993).
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Figura 8 - Vista aérea de Old Sturbridge Village

Fonte: Oldsturbridgevillage, 2021.

No ano seguinte, 1947, foi fundado o Plimoth Plantation (Figura 9), que com o
seu slogan “Vocé nao pode mudar a historia, mas ela pode mudar vocé”, oferece aos
visitantes um retrato da colbnia inglesa de Plymouth no ano 1627, com as modestas
casas em madeira com reproducfes de possiveis objetos da época, além de hortas e
animais. Os intérpretes adotam a primeira pessoa ao retratar personagens reais dos
Peregrinos’ e suas experiéncias e crencas, sendo reconhecidos pela sua capacidade
de se manter no personagem. O Plimoth Plantation esta localizado a cerca de cinco
qguildmetros da vila original. Atualmente, além de representar o0 modo de viver dos
colonizadores ingleses, 0 museu retrata 0s povos originarios, a tribo Wampanoag,
reproduzindo as habitac6es e modo de viver dos indigenas, sendo que neste espaco
nao ha atores, sdo os proprios indigenas que atuam no local e interagem com os
visitantes (PLIMOTH PATUXET; SHAFERNICH, 1993).

7 “Foram os primeiros ingleses protestantes a emigrarem para a América do Norte e la fundaram as
primeiras coldnias, que, a posteriori, deram origem aos Estados Unidos da América. Esses imigrantes
partilhavam da fé puritana (resultante do calvinismo que se desenvolveu na Inglaterra) e, assim como
os catdlicos ingleses, eram perseguidos, no século XVII, pela monarquia absolutista anglicana”. Para
mais informacdes, disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/historia-da-america/ peregrinos-
mayflower.htm . Acesso em 6 mar 2021


https://brasilescola.uol.com.br/historia-da-america/peregrinos-mayflower.htm
https://brasilescola.uol.com.br/historia-da-america/peregrinos-mayflower.htm
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Figura 9 - Visitantes e Intérprete em Plimoth Plantation

Fonte: Mommynearest. 2021.

Ja na década de 1950 foi criado nos Estados Unidos o South Park City (Figura
10), que retrata o cotidiano de uma localidade no Velho Oeste durante a corrida do
ouro, entre os anos 1870 e 1900, com as caracteristicas edificacdes em madeira. A
ideia de preservar a cidade surgiu em 1957, quando um terreno foi adquirido com
quatro prédios, que foram posteriormente restaurados e os demais foram transferidos
das cercanias para o local. Inaugurado em 1959, ha cerca de 40 edificacbes e a
maioria dos objetos sdo doacdes de moradores das proximidades, sendo a maioria
artefatos comuns sem valor econémico. Tendo em vista que a maioria dos habitantes
da cidade retratada eram pobres, os administradores optaram por ndo restaurar os
objetos. Nao hé intérpretes ou mediadores e nem etiquetas nos objetos e edificacdes,
0s visitantes podem manusear todos os artefatos, além de ser possivel circular
livremente pelo lugar. Para Shafernich (1993) a auséncia de contextualizagdo torna a
compreensao do visitante mais dificil, apesar de haver uma certa aura de
“autenticidade” do local por nao ter intervengdes modernas nos objetos, moveis e

prédios.
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Fonte: Southparkcity, 2021.

Cabe ressaltar que nos Estados Unidos, ja na década de 1980, havia mais de
800 lugares fazendo uso da “Histéria Viva” (SHAFERNICH, 1993). O mesmo
fenbmeno néo ocorreu nessa intensidade no restante da América. Uma possivel
hipétese € de muitos paises desse continente, como o Brasil, se inspirarem na
museologia francéfona e ndo a anglo-saxbnica. Mas cabe ponderar que existem
manifestagdes do uso da “Historia Viva” em museus da escola francesa, como por
exemplo o Museu Nacional de Niger, ou Museu "Boubou Hama" (Figura 11), em
Niamey, capital do Niger®. Em 1958, em um terreno de 240.000 metros quadrados, foi
fundado com o intuito de auxiliar no ensino da escola primaria e aumentar o
sentimento patriético da populacado; para tanto reconstruiram uma simulacéo do pais
nos aspectos étnico, cultural, artistico, além de um zool6gico e um jardim botanico
(BARRETTO, 2008). A autora explica sobre o processo de criagcdo da institui¢cao:
As casas foram reconstruidas com as técnicas originais e para tal foram
trazidos os artesdos de todas as partes do pais. Também se recuperou a
historia oral, permitindo que os visitantes ougam relatos, lendas e cancdes

tradicionais e que estes sejam ensinados as criangas, que as manterao vivas.
Na década de 1970, enquanto Pablo Toucet foi seu curador, 0 museu era um

8 “O Niger € um pais africano de 1.200 km? localizado ao sul da Argélia e ao norte da Nigéria, que foi
colbnia francesa entre 1922 e 1960”. (BARRETTO, 2008, p.14).



34

centro de agéo social, que conseguia emprego para pessoas desocupadas,
mormente provenientes de areas rurais ap0s uma grande seca, as quais
ensinou arte e artesanato. O mesmo fez com deficientes fisicos, cegos e
paraplégicos, que antes eram mendigos, num trabalho pioneiro com este
segmento da sociedade. (BARRETTO, 2008, p.14)

Figura 11 - Museu Nacional do Niger

-
".

Atualmente, no museu as principais atragcdes sdo o mercado de artesaos, 0
zoologico e a secdo de paleontologia (L'ECLECTIQUE, 2021; VIFWEEKEND.BE,
2021). Conforme Barretto (2008), a principal critica é o assédio dos artesdos na oferta
de seus produtos aos visitantes.

Como dito previamente os museus de historia viva ndo repercutiram na
América, contudo encontram-se exemplos na Oceania, continente de colonizagéo
majoritariamente anglo-saxdnica. Um expoente desta tipologia de museu na Australia
€ o Timbertown (MENEZES, 1994), criado na década de 1970, para simular a
comunidade madeireira durante a época da exploracdo da madeira da regido entre 0s
anos 1880 e 1910. Conta com cerca de 40 edificagbes sendo duas igrejas originais,
as Unicas edificagBes remanescentes, as demais, escolas, barbearias, estacdo dos
bombeiros, sapatarias, foram construidas conforme as plantas originais. Os visitantes
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podem andar em um genuino trem a vapor (Figura 12), interagir com os intérpretes e
com os animais da regido (TIMBERTOWN, s.a.).

Figura 12 - Trem a vapor

Fonte: Timbertown, 2021.

Como visto previamente nos exemplos de museus de histéria viva, um
elemento essencial para a “teatralizacédo” do passado nesta tipologia de museu, que
potencializa essa sensacao de vivacidade, sdo os intérpretes. Com seus trajes e
comportamentos oriundos de pesquisas tornam a experiéncia palpavel. Ou seja, sao
atores que interpretam personagens do passado em enredos inspirados em eventos
reais, ou encenam no presente o cotidiano de outrora, convidando o publico a imergir
em uma experiéncia compartilhada de época (COELHO, 2009; SHAFERNICH 1993).
Na Historia Viva, os intérpretes podem se comunicar com o publico de dois modos.

Um deles é a “interpretagdo em primeira pessoa”, como Coelho (2009) define:

[...] esta-se a designar a acgdo no sentido teatral em que o actor/animador
vive um tempo passado como se da sua vida se tratasse, falando na primeira
pessoa. Este intérprete da histéria tem como objectivo primeiro o de informar
0 publico acerca da vida noutras épocas, através da demonstragcdo e da
exposi¢do, encarnando um personagem do modo mais auténtico possivel.
(COELHO, p.21)
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Cynthia Gerdraitis (2000 apud MAGELSEEN, 2004, p.64), integrante do
Departamento de Interpretacdo de Plimoth Plantation®, conta que diarios do século
XVII séo as fontes para interpretacdo dos personagens em uma "interpretagcdo em
primeira pessoa”, o que torna a experiéncia mais “real”: “Eu amo os detalhes. Eu amo
escolhé-los. Torna real, porque [...] quando vocé fala sobre a sua memoria do incéndio
que ocorreu em 1623, vocé tem varias informacdes o que torna muito real, como se
vocé realmente estivesse la. Fizesse parte”. (GERDRAITIS 2000 apud MAGELSEEN,
2004, p.64, traducdo do autor'?).

Em outro depoimento sobre a “interpretacdo em primeira pessoa”, Mark Muller,
gue representa George Washington em Colonial Williamsburg discorre sobre os

comentarios dos visitantes:

[...] o mais agradavel, sdo os personagens historicos. Os intérpretes de
personagens - vocé sabe, as pessoas que nao sairdo dessa época. E Colonial
Williamsburg tem uma tradicdo que posso atestar: sdo totalmente dedicados
ao rigor histérico, para que vocé veja e sinta exatamente o0 que veria se
estivesse nesta cidade no dia que esta sendo retratado. (MULLER 2000 apud
MAGELSSEN, 2004, p.65)!!

Outra estratégia € o uso da “interpretacdo em terceira pessoa”, no qual os
intérpretes, mesmo vestidos com a indumentaria caracteristica do periodo historico,
referem-se ao passado como o passado, ao descrever 0s momentos para os visitantes
(ROTH, 1998 apud COELHO, 2009). Nestes casos, o intérprete ndo trata-se de um
personagem de outrora.

Para Coelho (2009), apesar de “interpretagdo na terceira pessoa” ser a mais
usual, a mais atrativa é a “interpretagao na primeira pessoa”, pois quando os visitantes
interagem com personagens que expdem suas preferéncias, preocupacoes, temores,
criam um laco de cumplicidade afetiva, tornando-se mais dispostos para aprender

sobre a época retratada. Apesar da resposta positiva da maioria dos visitantes, usar

® Tradug&o do autor. Original “Colonial Interpretation Department at Plimoth Plantation”

©Tradugao do autor. Original “I love the details. | love to pick them out. It makes it real, because [ . . . ]
when you talk about your memory of the fire that happened in 1623, you’'ve got a lot of information there
that makes it sound very realistic, as if you were really there. A part of it”.

11 Tradug&o do autor. Original “The character interpreters—you know, the people who will not step out
of this time period. And Colonial Williamsburg has a tradition to which | can attest: they are completely
dedicated towards historical accuracy, so that you are seeing and feeling exactly what you would see if
you were in this city on the day that is being portrayed.”
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0 recurso da teatralizacdo em Museus suscita duvidas e problematizacdes, tema que
serd abordado mais profundamente no préximo capitulo.

Além destes dois tipos de intérpretes, a History Re-enactment Workshop na
Inglaterra criou um outro tipo de mediador, os “Red Tee Shirters”, pessoas com roupas
atuais que guiam os visitantes pelo percurso passando as informacdes, além de
incentivar a interagdo com os intérpretes (COELHO, 2009).

Como referido acima, nem todos 0s paises incorporaram essa tipologia no
campo dos Museus. Mas Shafernich (1993) destaca que outro espaco presente nos
Museus, que aplica a Histdria Viva em menor escala de reconstrugéo, sdo os Period
Rooms (em traducdo livre, os Quartos de Epoca) e essa proposta de Museu é
encontrada de forma mais recorrente em diferentes paises. O primeiro Period Rooms
nos Estados Unidos foi criado em 1907, no Instituto Essex, em Salem, Massachusetts
(Figura 13). E uma ambientacéo com caracteristicas materiais visando retratar com a
maior fidelidade possivel determinado periodo - normalmente os artefatos utilizados
sdo originais da época. Para a autora ha dois tipos de Period Rooms: o primeiro
realoca o cbmodo com objetos originais da época (mas que nao foram
necessariamente utilizados nas residéncias); e, o segundo, que simula o cémodo com

réplicas do mobiliario e artefatos feitos em materiais atuais (SHAFERNICH, 1993).

Figura 13 - Period Room do Instituto Essex

NEW ENGLAND KITCHEN 11760 MUSEUM OF THE ESSEX INSTITUTE, SALEM, HA'<

COPR. ESSEX INSTITUTE.

Fonte: Minermuseum, 2021.
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Provavelmente os Period Rooms sdo a experiéncia museal mais proxima das
executadas no Brasil. E possivel associar os Quartos de Epoca com ambientactes
encontradas em comodos do Museu Casa de Portinari (Brodowski, Sdo Paulo), no
Museu Histérico de Santa Catarina Palacio Cruz e Sousa (Floriandpolis, Santa
Catarina), no quarto de Mario Quintana na Casa de Cultura Mario Quintana, e em
dependéncias do Museu Julio de Castilhos (Figura 14), as duas ultimas instituicdes
localizadas em Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

Figura 14 - Instituicdes museoldgicas brasileiras que possuem ambientacfes
similares aos Period Rooms

Legenda, em sentido horario: 1) Sala Principal do Museu Casa de Portinari (SP); 2) Sala do Museu
Historico de Santa Catarina Palacio Cruz e Sousa (SC); 3) Quarto do Centro Cultural Mario Quintana
(RS); 4) Quarto do Museu Julio de Castilhos (RS). Fonte: Google Imagens, 7 mar. 2021.

De acordo com Paes (2016), Living History e Living museum sao expressdes
qgue reforcam a relevancia destes conceitos na cultura anglo-saxbénica e, com a
expansao do turismo cultural, passam a ser cada vez mais empregados em escala
museal, inclusive integrando as experiéncias e terminologias do campo dos museus
brasileiro. O autor reafirma a importancia desta modalidade na Inglaterra e Estados

Unidos, bem como sua tendéncia mundial, ao concluir que:
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Dessa forma, foi perceptivel que instituicdes culturais estrangeiras se
debrucam sobre o tema em questdo, nesse caso especifico, por meio do
turismo cultural, que se centra na apreciacao do patrimdnio histérico-cultural
e artistico de uma determinada regido/destino e € uma modalidade de turismo
cuja motivacdo ocorre, frequentemente, em conjugacdo com a realizacao de
encontros artisticos, cientificos, de formagé&o e de informacao. (PAES, 2016,
p.26)

No Rio Grande do Sul encontramos iniciativas similares, que se intitulam de
parques turisticos, mas que afirmam proporcionar a experiéncia da tipologia de
museus de historia viva. Um exemplo € o Parque Aldeia do Imigrante, localizado em
Nova Petrépolis. E considerado pelo site da Prefeitura o atrativo turistico de maior

destaque do municipio. Assim o descreve:

O Parque Aldeia do Imigrante é o atrativo turistico de maior destaque do
municipio. Foi criado para resgatar e preservar o passado histérico dos
imigrantes que colonizaram esta regido, predominando a imigracdo alema. O
Parque esta dividido em dois espacos, sendo o primeiro a Aldeia Bavara e o
segundo a Aldeia Histdrica, na qual h& a representacédo da histéria dos
primeiros imigrantes em forma de Museu Vivo. Além de preservar o
patriménio cultural, o patrimdnio natural também é preservado. No coragéo
do Parque, a reconstrucdo de antigos prédios histéricos com técnica
"enxaimel”, removidos de diversas localidades do interior, constituem a
"Aldeia Histérica", demonstrando a estrutura e funcionamento de uma aldeia
de Imigrantes, entre os anos de 1870 e 1910. Nesta Aldeia, encontram-se as
seguintes construgdes, algumas com aproximadamente 100 anos: Capela do
Imigrante, cemitério, venda com saldo de baile, réplica da primeira sede da
cooperativa de crédito mais antiga da América Latina, casa com cantina,
ferraria, escola comunitéria, casa do professor, casa do sapateiro, casa
paroquial, estudio fotogréfico de foto & moda antiga, de Germano Schilr, e o
Museu Histérico Municipal. (PREFEITURA MUNICIPAL DE NOVA
PETROPOLIS, s.a., doc. eletr. Grifo nosso).

Ainda no site do site da Prefeitura, ha a informacdo de que a iniciativa foi
iniciada na década de 1970, em decorréncia das festividades dos 150 anos da
imigracdo alema no Rio Grande do Sul. O processo do Museu Vivo, como 0
denominam, também é relatado: uma comissao encarregada de procurar um local e
pesquisar o acervo, houve negociacao de terrenos - obtendo no final 10 hectares para
o Parque, edificagbes foram desmontadas e concentradas no terreno, construindo

uma narrativa expografica ao ar livre:

A historia do Parque comecou em 1974, ano em que aconteceu um grande
desfile civico histdrico em comemoracao aos 150 anos da imigracdo alema
no Rio Grande do Sul. Nesse desfile, todas as comunidades do interior
mostraram trajes, ferramentas, objetos, moveis e outros utensilios antigos.
Percebeu-se o grande valor histérico que estas pecas continham e que era
necessario fazer algo para preserva-las. A populagédo gostou muito do desfile
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e apoiou a preservacdo. Surgiu entdo a ideia do Parque, que centralizaria
também as tradicionais festas do Municipio. [...] Na época, havia uma grande
preocupacdo com relacdo as casas construidas com técnica enxaimel. A
populacdo estava desmontando as casas, trocando os telhados por telhas de
zinco, enfim, muitas casas desapareceram naqueles tempos sem que se
pudesse fazer algo para impedir. Por isto o grande foco do Parque é a
arquitetura enxaimel. Os prédios escolhidos para fazer parte do acervo
vieram de diversas localidades do interior do municipio. Foram fotografados
de varios angulos, desmontados, carregados em caminhdes até o local onde
seriam reerguidos a partir das fotos tiradas. Todas as casas foram compradas
dos proprietarios com recursos publicos e, em 12 de janeiro de 1985,
aconteceu a inauguracdo do Parque Aldeia do Imigrante (PREFEITURA
MUNICIPAL DE NOVA PETROPOLIS, s.a., doc. eletr.)

Quem visitava o Parque Aldeia do Imigrante, além de conhecer as edificacbes
em técnica enxaimel, interagindo diretamente com a materialidade (exceto no Museu
Municipal, que possui normas de visitacdo), podia comprar produtos oriundos da
cultura germanica, dancar ao som de bandas tipicas e tirar fotos personalizadas de
época (Figura 15). Hoje, a atracdo encontra-se fechada em decorréncia da pandemia
de Covid-19%2.

Figura 15 - Parque Aldeia do Imigrante (Nova Petropolis/RS)

Fonte: Parque Aldeia do Imigrante, 2021.

Ao descrever a tipologia de museus de histdria viva e os parques tematicos da
série Westworld, vao surgindo reflexdes sobre a proximidade entre ambos,

principalmente entre os territorios/cenarios e sujeitos (intérpretes e androides). Tais

12 A COVID-19 é uma doenca causada por um virus da familia dos coronavirus e provoca sintomas como febre,
tosse e dificuldade respiratoria. Os primeiros casos da doenga surgiram no final do ano de 2019. No primeiro
semestre de 2020, a doenca ja havia atingindo todos os continentes, sendo classificada como uma pandemia,
ocasionando na restricdo de diversas atividades. As prevengdes contra a transmisséo séo higienizar as maos, o
uso de mascaras e evitar aglomeracdes, além da vacinagao.
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reflexdes serdo aprofundadas no proximo capitulo por meio dos seguintes conceitos
performance (BRULON, 2012), museu processo (BRAGA, 2016; SCHEINER, 2002),
autenticidade (BENJAMIN, 1969; GONCALVES, 1988) e aura (BENJAMIN, 1969;
GONCALVES, 1988).

3 PARALELOS DE UM PASSADO CONTINUO PRESENTE

Ao longo do primeiro semestre do ano de 2017 cursava a disciplina de Teoria
Museoldgica, assim como assistia aos episddios da primeira temporada de Westworld.
Me recordo que em um dos episédios a personagem da série, Dolores Abernathy
(Evan Rachel Wood), indaga: “Vocé ja questionou a natureza da sua realidade?”. Tal
pergunta ficou ecoando em minha mente. Ao ler o artigo “Museologia e apresentagao
da realidade” de Tereza Scheiner (2002), no qual apresenta a pluralidade e a natureza
fenoménica do Museu como objeto de estudo de uma nova teoria, baseada nas
relagBes entre 0s opostos, como o mundo exterior e o mundo dos sentidos, além de
tratar o Museu como um fenbmeno, um processo, um evento fugaz que ocorre no
momento do dialogo homem x objeto, comecei a tracar paralelos entre a série e a
Museologia.

Entdo, na sequéncia de artigos para a disciplina, tive o contato com o texto
“Entre o reflexo e a reflexao: por detras das cortinas da performance museal” de Bruno
Brulon (2012). Neste artigo, Brulon (2012) relaciona a performance museal e 0s palcos
de teatros, novamente associei a série e o parque tematico apresentado a Museologia,
tendo em vista que no parque tematico ha a teatralizacdo de um periodo histoérico. Ao
lembrar da teatralizacdo da Historia, associei o tema as aulas de Histéria dos Museus
e dos Processos Museoldgicos, em meu primeiro semestre no curso, no ano de 2015,
guando fui apresentado aos living museums.

Como pensar o Museu a partir da perspectiva desses autores da teoria
museologica? Conforme Scheiner (2008), o Museu é um local de recriagdo do mundo
por meio da memodria, pode existir em todos os lugares e em todos os tempos, um
espaco intelectual onde o Ser Humano manifesta a sua memoéria e sua habilidade de
criagdo. O Museu existira onde o Ser Humano estiver e na medida em que assim for
nomeado, uma denominacdo dada a um conjunto de manifestacées simbdlicas da

sociedade humana. A partir da relacdo entre o Ser Humano, a cultura e o meio
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ambiente que se estabelece a ideia de Museu, um processo cognitivo por exceléncia,
conforme o local e o periodo. Trata-se de um processo pelas palavras de Scheiner
(2008):

[...] o museu fenbmeno, 0 museu processo, o0 museu que independe de um
espaco e de um tempo especifico, mas que se revela dos modos e formas
muito definidas como espelho e simbolo de diferentes categorias de
representacdo social. Compreender que Museu (fendmeno) ndo é o mesmo
do que um museu (expresséo limitada do fendmeno) permite-nos aceitar que
ele assuma diferentes formas; permite-nos, ainda, prestar atencao as
diferentes ideias de Museu, presentes no universo simbdlico dos diferentes
grupos sociais. (SCHEINER, p.43)

Por ocorrer a partir da relacéo entre o Ser Humano, a cultura e o meio ambiente,
0 Museu esta sempre em mutacédo, ndo trata-se de algo que €, mas sim de algo que
esta sendo, seria assim o Museu uma experiéncia (SCHEINER, 2008). Ao citar as
possibilidades da realidade virtual e também a influéncia de novas tecnologias nas
manifestacbes de Museus, através dos conceitos de Scheiner (2008) é possivel
aproximar 0 museu-processo aos parques tematicos em Westworld.

O Museu, ao presentificar a experiéncia humana, articula a relagdo com o
passado, com o transitério e o efémero, tenta evitar 0 apagamento da memodria, 0
esquecimento, a morte (HUYSSEN, 1994; SCHEINER, 2008). A mesma motivacao da
empresa Delos, ao fundar os parques tematicos em Westworld cujo principal objetivo
é transformar a consciéncia dos visitantes dos parques em um banco de dados para
transferi-la aos corpos sintéticos, semelhantes aos dos androides, em busca da
imortalidade, da eterna lembranca.

Como pode-se perceber os museus de histéria de viva e 0s parques tematicos
em Westworld ao fazerem uso da figura do intérprete ou dos androides anfitrides
privilegiam a interacdo entre o Ser Humano, a cultura e o meio ambiente e
desmistificam a ideia de Museu Templo!3, tornando a experiéncia museoldgica
dialégica entre visitantes e Museu. De acordo com Scheiner (2012 apud PAES, 2016),
além das exposicdes e dos Museus serem recriacdes de uma parcela do mundo, sédo

espacos que produzem discursos intencionais e constroem a identidade, contando

13 “Com o ritual, os museus perpetuaram nas sociedades a crenca em seu irrefutavel poder sagrado, através da
performance do drama museoldgico no qual estes seriam templos eternos da verdade, capazes de sacralizar a
verdade.” BRULON, Bruno, 2012, p.195
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com o auxilio da encenacéo de cenarios e situacdes para a apresentacao de objetos,
tal qual o teatro e o cinema.
Paes (2016) explicita o0 apoio das atividades teatrais em tornar a experiéncia

museologica mais vivencial, ao afirmar que:

[...] que a insercdo das atividades teatrais, quais sejam suas diferentes
denominacdes, podem evidenciar a parcela do mundo e, até mesmo, do
publico que esse museu trabalha. Segundo a prépria Scheiner (2012), € o uso
adequado das linguagens que ira contribuir para tornar a exposicao um
“‘espago emocionante”, ajudando a tornar a experiéncia da visita uma
experiéncia vivencial. (PAES, 2016, p. 82)

Outro autor que percebe paralelos entre o teatro e o fenébmeno Museu € Brulon
(2012), ao fazer uso do conceito performance, que conforme Schechner e Turner
(1985 apud BRULON, 2012, p.193) “[...] € uma experiéncia social ou individual em que
elementos de um passado (geralmente incorporados em imagens, formas e
significados pensados como ‘tradicionais’) sao reapresentados no presente” e para
que ocorra é necessario o “Outro”. Schechner (1985 apud BRULON, 2012) define o
ritual e o teatro como os dois lados da performance e a maior parte das modalidades
da performance ocorrem no intermédio entre os dois.

Ao evocar novamente Turner (1988), Brulon (2012) afirma que a performance
nao € um espelho, mas verbo reflexivo, permeado pelo subjuntivo, possibilidades e
desejos, sendo assim o que é real para uma cultura pode ser falso para outra. Esta
“realidade” pode ser manipulada, portanto, para evitar consequéncias desagradaveis
deve ser conduzida através de um processo ético. A reflexividade da performance
museal, o pensar sobre si e as suas relagdes, é artificial e induzida no momento em
gue dialogamos com a Musedlia'* por meio de uma performance, tendo em vista que
nao refletimos sobre os objetos dentro do contexto do nosso cotidiano.

Os dois lados da performance também estao presentes nos Museus, o ritual, o
ato de sacralizar a realidade apresentada como uma verdade irrefutavel, e o teatro
com sua subjetividade e interpretacdes sobre a realidade e as mdultiplas verdades.
Uma tendéncia contemporanea foi 0 Museu abandonar o seu viés ritualistico e abracar

o teatral, tornando-se mais subjuntivo ao compreender que ndo ha uma Unica verdade

14 Objeto de Museu, quando a um objeto “comum” é atribuido valor de musealidade, se transformando
em documento na medida em que se tornam portadoras de memorias individuais e coletivas.
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(BRULON, 2012). Aprofundando a relacéo entre o Museu e o teatro, Brulon (2012)
cita que em ambos o “Outro” pretende ver o auténtico, ainda que ndo em sua forma
“‘banal”. O que é apresentado € uma re-apresentacao do real, a partir de coisas reais.
Meneses (2002) corrobora com a representacdo no Museu, ao afirmar que representar

€ apresentar de novo.

[...] Apresentar de novo porque algo esta ausente. Aquilo que se representa
ndo esta presente, nem é um duplo. Representar ndo significa desfazer a
auséncia. E esta é a ambiguidade da representacao, em qualquer de seus
vetores: a imagem visual, a palavra, 0 som, as coisas, etc. Representar
significa, ao mesmo tempo, tornar presente o que estd ausente, mas pela
propria presenca da auséncia, acentuar a auséncia. O museu ndo haveria
de escapar desta ambiguidade fundamental, porque é da natureza da
representacdo 0 jogo entre presenca e auséncia. O museu, portanto, ndo
reproduz a vida, ele é parte da vida, atendendo as nossas necessidades de
representacao [...] (MENESES, 2002, p.24. Grifo do autor)

O limiar, a fronteira entre o “ser” e “ndo ser” durante a performance é bastante
imprecisa, permitindo um distanciamento reflexivo que possibilita o retorno para o
mundo “real”’, seja com transformacdes ou ndo. Nesta fronteira coexistem mdltiplas
realidades (BRULON, 2012).

A performance possui uma capacidade regenerativa, muito presente nos
Museus, ja que as realidades expostas sdo concebidas com uma visdo do presente
para simular um passado. Portanto, acabam criando performances que adaptam o
passado conforme a narrativa desejada pelo presente e ao fortalecer o discurso
proposto, patriménios séo fabricados, isto €, 0s Museus representam o passado e a
relacdo do Ser Humano, no presente, com este passado (BRULON, 2012). Uma
caracteristica presente em grande parte dos museus de historia viva é a sua origem
nos momentos de crise, da sensacao de perda do passado e o intuito de valorizar e
preservar o Patrimonio através de uma realidade interpretada.

A definicdo de que para Brulon (2012) os Museus nao sao vitrines da ‘vida’,
mas sim plataformas para performances reflexivas, se assemelha ao conceito da
Histéria Viva, ainda que algumas experiéncias se distanciam deste conceito por nao
apresentarem essa proposta ao publico. A musealizacdo trata-se de uma simulagéo
do mundo, assim como a teatralizacdo, ambas reinterpretam uma realidade e no
método de Historia Viva a interpretacdo do passado ocorre a partir do olhar do
presente sobre outra época, baseado em métodos cientificos. (COELHO, 2009;
BRULON, 2012)
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Colaborando com a ideia que Museus sdo locais de simulagbes, Huyssen
(1994) faz uso dos pensamentos de Baudrillard (1983; 1987) e Jeudy (1987; 1987) de
gue os Museus sdo maquinas de simulacdo. Conforme Baudrillard (1983;1987 apud
HUYSSEN, 1994, p. 50) “[...] a musealizagao e suas variantes sdo uma tentativa da
cultura contemporanea de controlar e dominar o real com o intuito de esconder o fato
de o real se encontrar em agonia devido a expansdo da simulacdo.” Dentro desta
simulagdo, em museus “tradicionais” a materialidade pode ser a garantia do real,
contudo ele nao fica completamente alheio a simulacdo, pois € na recriacdo do
contexto original do objeto em que ele se sobressai (HUYSSEN, 1994). Enquanto nos
museus de histéria viva percebe-se que 0s objetos expostos ndo exercem esta
garantia do real, tendo em vista que todo o ambiente é uma simulagéo de determinada
€época, 0 mesmo ocorre nos parque tematicos em Westworld, em ambos espacos 0s
visitantes estéo cientes de que sao reconstrucoes.

Shafernich (1993) ressalta a importancia do uso da Histéria Viva em espacos
museologicos, porque além de estimular praticamente todos os sentidos dos
visitantes, proporciona uma melhor compreensédo do periodo e cultura expostos ao
simular cenarios e agdes. O visitante pode “sentir” a cultura e a intengao do discurso
da instituicdo. Contudo, tanto os museus de histdria viva quanto os parques tematicos
em Westworld ndo simulam a época pretendida mesmo com o arcabouco histérico e
cientifico, ambos simulam o mito, segundo Marin (1973 apud OLIVEIRA JUNIOR,
2018, p. 111) “[...] o mito € uma narrativa que formula estruturalmente a solugao de
uma contradi¢ao social fundamental. ”

Para uma melhor compreensédo sobre simulagdes, Oliveira Junior (2018)

discorre as trés ordens de simulacros:

[...] O paradigma da imagem barroca é o da contrafagao, a primeira das trés
ordens de simulacros que, segundo Baudrillard, sucedem-se a partir do
Renascimento. A contrafagdo ainda “supde a altercagdo sempre sensivel do
simulacro e do real” [...] Ja o simulacro de segunda ordem, o de producao,
esta ligado ao esquema industrial, a possibilidade de fabricar objetos e signos
potencialmente idénticos em séries indefinidas. Por fim, na terceira ordem de
simulacros, a da simulagcdo, a producdo serial cede lugar a geragdo de
modelos baseados na informacdo e no jogo cibernético. Nao ha, doravante,
contrafacdo do original como na primeira ordem, tampouco série pura como
na segunda: ha modelos cuja estrutura € a do signo programatico e do codigo
micromolecular, que transformam tudo incluindo o organismo humano —
em matéria-prima para todo tipo de arquitetura informacional. Se a
contrafacdo trabalhava somente sobre a substéncia e a forma, a simulacdo
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chega as relag@es e as estruturas. Na natureza morta barroca, ainda havia o
referente, o pressuposto de que a pintura imitava as coisas do mundo. Na
simulacédo, o referente some: a imagem existe por si mesma, € um artefato
criado in vitro e desprovido de modelo original. (OLIVEIRA JUNIOR, 2018,
p.131. Grifo autor)

Baseando-se no modo em que os androides em Westworld s&o fabricados - em
espécies de impressoras 3D a partir de arquivos gerados em computadores -, que
Oliveira Junior (2018) categoriza Westworld na terceira ordem de simulacros. O autor
afirma que “[...] o parque como um todo é uma simulagéo: ndo imita o Velho Oeste,
mas fabrica um outro Oeste selvagem com base em modelos e codigos matriciais [...]”
(OLIVEIRA JUNIOR, p.132), esta percepcéo pode ser aplicada também nos museus
de histéria viva, afinal as simulacdes executadas ndo sdo imitacdes do periodo
almejado, mas projecdes inventadas sobre o mesmo, baseadas em pesquisas
histéricas e museoldgicas.

No processo de simulacdo do passado ha o antagonismo entre o auténtico e o
inauténtico, além da presenca do elemento “aura”, tanto do territério, quanto dos
objetos. Gongalves (1988) propbée a ideia de uma forma “ndo-auratica” de
autenticidade que dispensaria o vinculo real com o passado, tendo em vista que o
aspecto da “recriacao” € mais inerente nela do que o aspecto da “heranga”.

A aura do objeto, a seducéo e o segredo, esta no olhar do visitante no instante
em que o0 mesmo “sente” o objeto, aliada a sua originalidade, singularidade e relagao
com o passado. Embora a aura dependa da materialidade do acervo, € o olhar do
presente que atribui a aura (BENJAMIN, 1969; GONCALVES,1988; HUYSSEN,
1994). Como a dualidade permeia a existéncia humana, ha os objetos “ndo-auraticos”,
frutos da reprodutibilidade e transitoriedade, sem relagdo genuina com o passado, que
contribuem para a perda de relevancia entre o auténtico e inauténtico (BENJAMIN,
1969 apud GONCALVES, 1988).

Tanto que Barreto (2008) afirma que além dos turistas que procuram a aura
citada por Benjamin (1969; 1985), ha quem desfrute das simulacbes, das réplicas
desde que sejam de qualidade. A questdo da autenticidade perde importancia no
patrimdnio turistico para a legitimidade, a capacidade do mesmo em responder as
necessidades de identificacdo dos turistas com uma historia coerente e fidedigna
(BARRETTO, 2008).
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Ha uma cena na primeira temporada em Westworld em que o personagem
William (Jimmy Simpson) ao chegar ao parque temético indaga a anfitrid se ela é a
real, que o responde “Se vocé ndo consegue saber, qual a importancia?” (CANALE;
CIMINO, 2020) e Armstrong e Coles (2008), em sua pesquisa sobre Historia Viva,
relatam que muitos participantes procuram a autenticidade e a exatiddo, mas sem se
preocupar com a pesquisa historica e museoldgica, enquanto Urry (1990;1995 apud
BARRETTO, 2008) afirma que os turistas reconhecem que a autenticidade é
encenada, mas ndo se importam desde que seja satisfatoria. Magelssen (2004)
indaga se uma representacao de um relato de um evento pode ser tdo real quanto o
evento original. Tais fatos colocam em xeque o conceito de autenticidade em espacos
museoldgicos.

Barretto (2008) sugere uma distingdo entre dois tipos de autenticidade: “[...]
distingao entre autenticidade “fria e objetiva” e autenticidade “subjetiva e existencial”
(Selwyn apud Cohen 2002, p. 271), onde a primeira € uma espécie de autenticidade
criada e a outra uma autenticidade auténtica” (BARRETTO, 2008, p.3). O auténtico

trata-se de um conceito muito relativo:

Alguns autores conferem o adjetivo somente aquilo que € original, uma
mostra dos primoérdios da cultura, possuidor de algo assim como uma
esséncia verdadeira, uma pratica cultural que nao pode estar contaminada
por relacdes comerciais. Para estes, um bem cultural transformado em bem
de consumo deixaria de ser auténtico (Shepherd 2002, Meethan 2003). No
campo especifico do turismo, o conceito de auténtico geralmente se refere
a cultura tradicional e suas origens, esta associado a qualidade de genuino
e Unico (Sharpley apud Reisinger y Steiner 2006, p. 67). De acordo com esta
perspectiva, para que uma localidade turistica do novo mundo seja
considerada auténtica, deve continuar com 0s mesmos rituais, 0s mesmos
costumes, as mesmas ferramentas e a mesma linguagem dos ancestrais
gque chegaram no século XIX. Autenticidade é sinénimo de
congelamento. (BARRETTO, 2008, p.3, Grifo nosso)

Ainda de acordo com a visdo de Barretto (2008), a autenticidade € uma
construgao social negociavel, contaminada com a questédo das identidades politicas
e sociais, ndo sendo possivel saber quando o auténtico se torna inauténtico, seja
pelo contato com o outro e pelos interesses alheios. Ademais para Barthes (1969
apud GONCALVES, 1988), o auténtico é o original e o inauténtico é a
copia/reproducao, contudo o auténtico ndo pode ser tdo preciso desta maneira, pois
de acordo com Barretto (2008, p.4), “[...] auténtico por oposigdo a uma copia, onde a

copia seria o falso ou em auténtico como construido, onde a copia seria auténtica”.
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Na busca pela autenticidade, os museus de histéria viva acabam sofrendo
criticas pelo seu modelo de preservacdo, Goncalves (1988) usa Colonial
Williamsburg para exemplicar as criticas e evocar as origens deste tipo de politica

preservacionista:

Esse modelo de preservacdo veio a ser bastante criticado pela sua
"artificialidade" ou "inautenticidade". Na verdade, esse modelo é bastante
antigo e remonta ao arquiteto francés Violet-Le-Duc, um pioneiro da
preservacdo historica no inicio do século XIX na Franca. Segundo seu
modelo, um prédio deveria ser reconstruido integralmente até atingir fielmente
as suas caracteristicas originais, eliminando-se todos o0s elementos
intermediarios. Uma catedral gética no século XIX deveria, apés o trabalho
de restauracdo, apresentar as mesmas caracteristicas que apresentava na
época de sua existéncia original no século XlIl. As criticas a esse modelo
também ndo sdo novas, e ainda no século XIX encontravam expressao
veemente nos escritos de John Ruskin, na Inglaterra. Do ponto de vista desse
preservacionista inglés, um prédio antigo deveria ser mantido tal qual fosse
encontrado no presente, tal qual fosse "recebido” ou "herdado" do passado,
devendo-se limitar ao minimo necessario toda e qualquer intervencao
restauradora ou de reconstru¢do. O objetivo era permitir que o prédio
testemunhasse em seu aspecto a passagem do tempo, a sua "antiguidade",
0 que era eliminado, segundo ele, no modelo de Viollet-Le-Duc.
(GONCALVES, 1988, p.270)

Os museus de histéria viva ao reproduzirem ou reconstruirem o patriménio
acabam por ter uma autenticidade “nao-auratica”, devido a reproducdo técnica do
passado e por ndo haver uma relagdo organica com o mesmo (GONCALVES, 1988).
Diante desta autenticidade forjada na reprodutibilidade, os visitantes estéo
conscientes de que ndo estédo presenciando um passado real e ndo sendo possivel
desmascarar, assumem como confiavel a histéria apresentada nesses espacgos
museologicos.

Sendo assim, a performance nos museus de historia viva pode servir como
laboratério para dar voz aos grupos, usualmente, relegados da Historia
(MAGELSSEN, 2004; PARKS, 1995). Quando, por exemplo, a narrativa dos nativos
indigenas estadunidenses € incorporada em Plimouth Plantation e a dos escravizados
em Old Salem Museums & Gardens, na Carolina do Norte (E.U.A), com o programa
“Projeto Cidade Escondida”® criado em 2017 para contar as histérias das pessoas

escravizadas e libertos na localidade (POVOLNY, 2021). Segundo as fontes, tais

15 Traducdo do autor. Original “Hidden Town Project”
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projetos nos museus de histéria viva aproximam mais 0s visitantes as agruras e
desigualdades sofridos por estes grupos do que os registros documentais histéricos
(MAGELSSEN, 2004).

Elemento primordial em todo Museu € o acervo, admirado pela sua
legitimidade, que também é construida tendo em vista que o objeto ao ser retirado do
seu contexto torna o seu passado subjetivo, baseado nas relagdes entre o visitante e
objeto (BRULON, 2012; 2015). O Museu ndo musealiza objeto em si, mas as relacdes

e os valores produzidos na performance:

[...] Neste processo ndo hé iluséo ou mentira, j& que a plateia sabe onde esta
tracada a linha entre a realidade e o teatro. As emoc¢Bes do espectador, a
partir do momento em que a performance tem inicio, sdo reais no novo estado
que passam a experienciar. (BRULON, 2012, p. 196)

Reforcando a duvida sobre a necessidade de uma autenticidade real em
espacos museoldgicos que utilizam a Histéria Viva, Barretto (2008) afirma que a
Disneylandia mesmo néo sendo fiel & historia, € um auténtico reino da fantasia e Parks
(1995 apud MAGELSSEN, 2004) alega que um bebé fruto de inseminacao artificial
nao € menos humano do que os concebidos da maneira tradicional.

Outro elemento relevante no processo da musealizacdo é a musealidade, a
caracteristica de um objeto sendo documento de uma realidade, que serve como
testemunho, em certo contexto, do desenvolvimento de sociedades. Musealidade é a
razao da musealizacao, tanto da materialidade quanto da imaterialidade (MAROEVIC,
1997).

Inseridos no conceito de musealidade, ha dois tipos de informacdes, a cientifica
(seletiva) e a cultural (estrutural), a informacédo cultural por estar relacionada a
memoria é variavel, muda conforme os valores culturais. Ja a informagéo cientifica
surge a partir da pesquisa do potencial de musealidade dos objetos, tornando-os
fontes de conhecimento, como esta informacéo € oriunda de um ser humano, ela é
seletiva, carregada dos valores do pesquisador (MAROEVIC, 1997). Estes dois
conceitos de informacdo s&do fundamentais para compreender e estabelecer a
musealidade, projetando matematicamente € possivel interpretar a musealidade como
a variavel resultante da multiplicacdo do Valor Afetivo pelo Valor Documental de um

patrimonio, a formula seria M = VA x VD.
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Maroevic (1997) estabelece que a musealidade pode ser evocada em objetos
e edificacdes preservados fora dos Museus, é a memdéria do patrimonio, advinda da
combinacéo entre as informacdes cientificas e culturais, assim como as musealias.
Quando ocorre o estimulo através do encontro do contexto histérico-social e da
identificacdo da sociedade perante este patrimonio, surge o fenbmeno da memoéria
coletiva, mas como esta conectada a interpretacdo pode ser forjada.

A nostalgia € um eixo central nos museus de historia viva e nos parques
tematicos apresentados em Westworld, é fruto da modernidade que rompe com o
tradicional e valoriza o novo, mas que gera o anseio da recuperacao do passado, do
congelamento da historia, trata-se de uma relacdo conturbada com o tempo linear e
progressista. A ideia de tempo como sucessdo de instantes mensuraveis que impede
o Ser Humano de tornar-se apropriado de sua propria historia. (ANAZ, 2018; LEAL;
RIBEIRO, 2018; MAGELSSEN, 2004). Segundo Bachelard (1993 apud ANAZ, 2018,

p.9):

[...] N&o se podem reviver as duragfes abolidas. S6 se pode pensa-las na
linha de um tempo abstrato privado de toda densidade. E pelo espaco, é no
espago que encontramos os belos fésseis de uma duragéo concretizados em
longos estagios.

No enredo da série Westworld as trajetérias de duas personagens androides,
Dolores Abernathy e Maeve Millay, sdo permeadas pela recuperacdo da memodria,
elemento primordial para a formagdo da identidade e autonomia. Ambas tornam-se
conscientes quando lembram das experiéncias vividas nos parques tematicos,
rompendo com o ciclo pré-estabelecido e repetitivo, assim o presente delas toma outro
sentido e o futuro depende dos seus anseios e expectativas. No desenvolvimento da
Série, 0s processos de autonomia e memoaria das androides séo diferentes. A memoria
dos androides, principalmente a lembranca das violéncias sofridas, é fundamental no
processo de humanizacdo dos androides e para que ocorra a revolta contra 0s
humanos (LEAL, RIBEIRO, 2018).

A reflexdo de Leal e Ribeiro (2018) sobre como a nostalgia é vivenciada em
Westworld permite pensar em um paralelo de como a memodria € explorada nos
museus de historia viva e 0 sentimento de pertenca e identidade ocorre em alguns

visitantes, agueles ndo procuram somente o entretenimento proporcionado:
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[...] por um lado, o parque temético constréi o passado a partir de um olhar
nostalgico proximo ao classico, como um lugar retornavel, habitavel e ao
mesmo tempo esvaziado, paralisado e cruel; por outro, as trajetérias de
Dolores e Maeve sugerem uma busca pelo passado, um esforco de meméria
gue é vital para que a vida (identidades, pessoas, acontecimentos, espacos)
adquira vitalidade e renovacéo, para elas e para nés. (LEAL, RIBEIRO, 2018,
p. 79)

Ainda no ambito da memodria, Hartog (2006) explora sua relacdo com o
patrimdnio, para o autor ambos séo indicios da relacdo do ser humano com o tempo
em suas diversas manifestacdes, para tanto evoca uma definicdo, conforme uma lei
francesa de 1993, sobre o patriménio monumental: “[...] nosso patriménio € a memoria
de nossa historia e o simbolo de nossa identidade nacional” (HARTOG, p.266). Este
patriménio é formado por cole¢des de objetos pertencentes a determinado grupo e 0s
bens culturais associados ao passado formam a identidade, seja de uma familia ou
de um grupo étnico. Sao objetos que conectam o passado, o0 presente e o futuro,
garantindo a continuidade. O patriménio e a memoaria, além do territério, sdo vetores
da identidade, logo ha a necessidade de preservacao, reabilitacdo dos trés para a
manutencdo do sentimento de pertenca (GONCALVES, 1988; HARTOG, 2006). O
mesmo sentimento da génese dos museus de historia viva, surgidos quando ha uma

crise de memdria e identidade de grupos sociais.

Identidade e memdria sdo, assim, ingredientes fundamentais da interacédo
social, presentes em quase todos os seus dominios e, por isso, ndo poderiam,
em hipotese alguma, estar ausentes dos museus que pretendem dar conta
dos aspectos fundamentais de uma sociedade viva, no presente e no
passado. A identidade e memdéria garantem a producao e reproducao da vida
social, psiquica e bioldgica. (PAES, 2016, p.36)

A aplicacdo da Historia Viva nas instituicbes museoldgicas é criticada pelo fato
de que a memoria ndo pode ser recuperada tal como o passado foi, ja que é um
mecanismo de esquecimento programado, de filtros e sele¢des e por essa razao pode
ser induzida (MENESES, 2000 apud PAES, 2016). Contudo a memoaria é imaginacao,
nos leva além da materialidade, esquecendo todos os sentidos neste universo
alternativo em que os sonhos sao construidos. Nesse processo 0os Museus podem ser
considerados espacos de sonhos e 0s sonhos partem dos visitantes, por isso quem
comanda as narrativas sao 0s visitantes e ndo os objetos, consequentemente o

didlogo entre Museu e visitante deve priorizar a emocao, a imaginacdo para entao
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chegar a razdo, ou seja, mais importante do que informar € vivenciar, ja que se
aprende mais vivendo as sensacfes do que somente contemplando (SCHEINER,
2002). Portanto, ndo ha escapatoéria, a meméria sempre serd manipulada, ainda mais
nos momentos de emocao.

Tanto os parques teméaticos reais, quanto os apresentados em Westworld, e os
museus de histdria viva sdo espacos feitos para despertar a imaginagao do visitante,
locais para fugir da realidade do seu cotidiano, para conhecer o outro e a si. Quanto
maior a imersao nas experiéncias proporcionadas pelos parques tematicos e museus
de histéria viva, mais o visitante testara as crencas e 0s limites pessoais em uma
jornada de autoconhecimento experimentando novas percepgdes (MOREIRA, 2018).

Como imaginacéo é sinbnimo de invencédo, nestes processos museoldgicos ha

uma profusdo de tradicbes inventadas:

[...] conjunto de praticas, normalmente reguladas por regras tacita ou
abertamente aceitas; tais praticas, de natureza ritual ou simbdlica, visam
inculcar certos valores e normas de comportamento através da repeti¢cdo, o
que implica, automaticamente, uma continuidade em relagdo ao passado.
Alias, sempre que possivel, tenta-se estabelecer continuidade com um
passado histérico apropriado. (HOBSBAWM,1984, p.9)

Seja no oficio do ferreiro em Timbertown, como no cotidiano do padeiro em
Blists Hill Open-Air Museum, sdo situacfes que conectam-se com o passado por meio
de uma repeticdo praticamente obrigatdria, possuem uma continuidade artificial, mas
que se “apoiam” na Histéria como validadora das acdes e elemento de unidade
identitaria (HOBSBAWN, 1984). Para que haja uma melhor compreensédo destas

acOes dos intérpretes, ha de se diferenciar costume e tradi¢ao:

“Costume” é o que fazem os juizes; “tradigdo” (no caso, tradi¢gao inventada) é
a peruca, a toga e outros acessorios e rituais formais que cercam a
substancia, que é a acdo do magistrado. A decadéncia do “costume”
inevitavelmente modifica a “tradicdo” a qual ele geralmente esta associado.
(HOBSBAWM,1984, p.10)

Pode-se afirmar que Brulon (2012) ao explanar que os Museus ao restaurarem
o passado produzem “invencdes verdadeiras” com o intuito de permitir a conexao
“forcada” entre o passado e o presente, expande as tradigdes inventadas para além
dos museus de historia viva. Nestes locais a intencdo é produzir pontes entre o

passado e o presente, através de acdes regenerativas, tendo em vista que grande
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parte dos Museus sao criados em momentos de enfraquecimento da memoria e
identidade de grupos.

Através das tradi¢cbes inventadas que os parques tematicos apresentados em
Westworld e os museus de histéria viva tornam-se mais proximos, para exemplificar
esta relacdo, entre 0s seis pargues tematicos, sera analisado o parque Westworld.
Umas manifestagdes destas tradiges é a indumentaria, fator relevante de identidade,
em todos os museus de histéria viva os intérpretes, sejam em primeira ou terceira
pessoa, vestem-se com roupas do periodo retratado. Em Plimoth Plantation, além dos
intérpretes vestidos conforme os Peregrinos do século XVII, ha os nativos indigenas,
contudo eles ndo séo intérpretes, sdo nativos da etnia Wampanoag, que ndo fazem
uso de “fantasias”, mas de suas vestes tradicionais do século XVII, portanto, a
administragao solicita aos visitantes que nao utilizem “fantasias” indigenas para
respeitar a cultura local. (PLIMOTH PATUXET, s.a.). Enquanto em Westworld, os
visitantes devem usar roupas da época simulada de acordo com o pargue para uma
maior imersao na narrativa proposta, dificultando a distincdo entre anfitrides e os

recém chegados (Figura 16).

Figura 16 - (1) Intérprete de Peregrino em Plimoth, (2) Nativa Indigena em Plimoth,
(3) interacao entre visitante e anfitrido em Westworld

N 3
<%
+ 8
4¥
i

Fonte: PLIMOTH PATUXET, s.a. e WESTWORLD, 2016

A pianola, instrumento musical popular em saloons do Oeste estadunidense no
inicio do século XX, trata-se de um piano automatico, que dispensa a figura do pianista
para ouvir a musica. Na série, a pianola esta presente nos créditos iniciais, tendo uma
associacdo com a automatizacdo dos androides anfitribes e possui destaque no
saloon/bar do parque, sempre quando inicia uma nova narrativa, dentro do ciclo pré-
programado, a pianola toca uma musica (FRAGATA, 2017). O som da pianola
funcionando é o prendncio de um novo dia, com a memoria dos androides apagada.
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Assim como a musica esta presente em Westworld, ela aparece nos museus de
histéria viva, normalmente por meio de intérpretes musicos que tocam cancdes
folcléricas do grupo retratado em instrumentos da época simulada (Figura 17). Por se

tratar de um ritual, a pratica musical pode ser uma tradi¢cédo inventada.

Figura 17- Intérpretes musicos em Skansen e pianola nos créditos iniciais da série

Fonte: SKANSEN, s.a. e WESTWORLD, 2016

A culinaria, um dos elos fabricados entre 0 passado e 0 presente, merece
destaque nos museus de histéria viva, praticamente a maioria oferece aos visitantes
experiéncias gastrondmicas de outrora, desde um péo até banquetes. Por exemplo,
Plimoth Plantation oferta trés opcdes de refeicdes tematicas aos visitantes, baseadas
em receitas do século XVII pesquisadas por historiadores especialistas em comida,
sendo possivel fazer uma refeicdo de acordo com os costumes dos Peregrinos ou
dos nativos Wampanoag, ou ambas culturas simultaneamente, todas as atividades
sdo acompanhadas por um mediador do museu (PLIMOTH PATUXET, s.a). Em
grande parte dos museus de historia viva ha ao menos um local para que o0s
visitantes experimentem os sabores do passado, normalmente em edificaces
preservadas ou reconstruidas. Enquanto em Westworld néo fica claro como os
alimentos e bebidas sdo preparados, contudo os visitantes comem e bebem
conforme os costumes da época.

Outro elemento importante na formacdo de um territério e por conseguinte
uma identidade, € a fauna e a flora, muito explorado nos museus de historia viva

principalmente ao ter animais caracteristicos do local

Skansen € o lar de animais selvagens nordicos, como lobos, alces, linces
[...] Algumas espécies raras de interesse histérico também estao incluidas
em projetos de conservacdo e fazem parte do nosso patrimdnio agricola,
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mostrando a importéncia dos animais para as familias do passado.
(SKANSEN, s.a., doc. eletr.)®

Em Timbertown também ha os animais de “fazenda”, além das espécies
selvagens que tornam a experiéncia mais imersiva (TIMBERTOWN, s.a.). A diferenca

em Westworld da-se que os animais do parque sao produzidos em impressoras 3D,

iguais aos androides, inseridos no cenario para deixar a vivéncia mais auténtica
(Figura 18).

Figura 18 - Vaqueiro em Timbertown e Cavalo em processo de producéo

Fonte: TIMBERTOWN, s.a. e WESTWORLD, 2016

As areas dos museus de histéria viva sdo espacos expositivos a céu aberto que
proporcionam uma ambientacdo e de acordo com Souza (2012 apud PAES, 2016) a
ambientacdo consiste em criar, recriar ou remeter a um determinado ambiente através
de um arranjo espacial para a exposicao. As exposi¢cdes ocorrem nestes espacgos

projetados:

Partamos de uma definicao de exposicdo emprestada do exterior e que nos
ndo elaboramos. Esse termo — bem como a sua forma abreviada ‘expo’ —
designa, ao mesmo tempo, 0 ato de expor coisas ao publico, os objetos
expostos, e o lugar no qual se passa a exposi¢cao. (DAVALLON, 1986 apud
PAES, 2016, p. 29).

Outro conceito relevante para a apresentacao do acervo é a cenografia, muito
préximo das performances no teatro: “Adota-se o conceito de “cenografia” no lugar do

conceito de “museografia da exposi¢cao” porque se considera que ha, na comunicagao

!¢ Traducao do autor. Original: “Skansen is home to wild Nordic animals such as wolves, moose, lynxes,
wolverines, seals and otters. A number of historically interesting rare breeds are also included in
conservation projects.They are part of our agricultural heritage, showing how important animals were to
the households of the past.” (SKANSEN, s.a., doc. eletr.)
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da exposicdo, uma aproximagdo muito direta com o que ocorre no teatro”
(GONCALVES, 2004 apud PAES, 2016. p. 30). Sendo a exposicao um meio de
comunicacéo entre o objeto e o ser humano para a geracédo de conhecimento (LIMA,
2002 apud PAES, 2016), o Museu € um espaco de tensdes e entrecruzamentos entre
diversos grupos que fabrica valores por meio destas relacdes (PAES, 2016).

Contudo esta estratégia dos museus de histria viva em recriar cenérios e
edificacbes semelhantes as originais para a exposi¢cao de objetos sofre criticas por ndo

problematizar as tensdes da época:

Ao contextualizar os objetos com a reproducéo de cenérios, a museologia
pressupde que o passado € um dado, ou melhor, um dado espetacular e
aberto para a aceitacéo de estereo6tipos, esvaziando a proposta de colocar
a histéria como lugar de reflexdo. Isso é o oposto de uma pedagogia cidada,
pois as exigéncias da educacdo na atualidade referem-se ao
desenvolvimento da multiplicidade de inteligéncias - pressuposto de uma
subjetividade aberta ao relacionamento mais profundo com o0s novos
desafios. (RAMOS, 2001, p. 119)

No Brasil, um dos principais criticos dessa modalidade é Meneses (1994), pois
a considera teatralizacdo da memoéria ao simular com estratégias fetichizadas

situacBes e costumes em locais de determinado periodo. O autor pondera:

N&o basta, pois, montar um period room ou uma casa inteira, no estado
original: isto é apenas o comeco de um longo caminho. Valeria a pena ainda
examinar, em pormenor, as principais insuficiéncias e distor¢bes desta
modalidade de recontextualizacdo. Em primeiro lugar, ela congela
arbitrariamente, num de seus varios contextos, objetos que tém histérias,
trajetérias (Kopytoff 1986). [...] Em segundo lugar, o conceito de contexto em
causa ignora que o processo de transformacédo do objeto em documento (que
é, afinal, o eixo da musealizagdo introduz referéncias a outros espacos,
tempos e significados numa contemporaneidade que é a do museu, da
exposicdo e de seu usuario). [...] Finalmente, e mais importante que tudo, a
reproducéo de contextos que sdo pura aparéncia inverte o papel da exposi¢céo
na producgdo de conhecimento: ao invés de partir destas relacdes aparentes
para romper a unidade superficial daquilo que é apenas empiricamente
verificavel, sensorialmente apreensivel, a fim de encontrar linhas de unidade
mais profunda e substancial (embora ndo sensorialmente perceptiveis, mas
visualizaveis na exposi¢cdo) ao invés deste esforco critico e criativo, a
exposicao termina ai, reforcando aquilo que a acao imediata dos sentidos ja
havia fornecido, mascarando as articula¢des invisiveis, porém determinantes.
Estas consideracGes se inspiram em Alberto Cirese que, com muita
autoridade, dirigiu severa e radical critica a confusao, nos museus folcléricos
italianos, do "vivo museogréfico" com o "vivo real"; "la vita di un museo sta nel
ricostruire ai proprio livello,disponendo il reale secondo Ilinee di
intelligibilitache il reale non ci presenta nella sua immediatezza" (Cirese 1977:
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49). Sem reconstrugdo abstrata (que abstraia o sensorial, para chegar as
matrizes) e sem analise, todo contexto € um logro. (MENESES, 1994, p.31-

32)

Pode-se perceber que através da simulacdo dos cenarios da época retratada,

ha uma expografia pensada em grande parte dos museus de historia viva. Por serem

em grandes areas e normalmente distante das cidades, que dificilmente o visitante

podera apreciar em um dia de visita, além dos espacos para descanso, para refeicoes,

para a compra de souvenires, ha mais de um circuito expositivo nas instituicdes para

gue o visitante possa ter uma experiéncia total de ao menos um assunto. Como por

exemplo em Greenfield Village que é dividido em sete distritos, cada um com seu

circuito: somente as fazendas, a area das atividades artesanais, o distrito do Henry

Ford e seus automoveis, o local dedicado ao trem, a “rua principal” com comércios e

servicos, 0 espaco do Thomas Alva Edison e a parte mais residencial, com as
edificacdes das casas (THE HENRY FORD, s.a.) (Figura 19).
Figura 19 - Mapa de Greenfield Village
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Em Westworld, hd a mesma possibilidade de o visitante vivenciar aos poucos 0
parque em razdo da sua grande area e das diferentes localidades com suas
respectivas peculiaridades, tais como Sweetwater, povoado que é a porta de entrada
do parque, palco dos principais acontecimentos e de maior concentracdo de
visitantes e Pariah, cidade mais afastada e com mais doses de violéncia (ALVES,
2018) (Figura 20).

Figura 20 - Mapa promocional de Westworld
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Fonte: ALVES, 2018, doc. eletr.

Os museus de histdria viva por estarem afastados do centros urbanos, por ndo
se tratarem de um local de passagem, por exigirem um planejamento prévio acabam
atraindo visitantes que estejam devidamente interessados (BARRETTO, 2008). E no
guesito de maior imersdo na experiéncia de um passado simulado, alguns museus
de historia viva, assim como o parque Westworld, oferecem aos visitantes a
possibilidade de hospedagem em hotéis e em casas histéricas, como em Colonial
Williamsburg, onde apesar das edificacbes serem histéricas, contam com as
comodidades modernas atuais (COLONIAL WILLIAMSBURG, s.a.) (figura 21).


https://www.b9.com.br/89273/hbo-divulga-mapa-de-westworld-para-destacar-principais-locais-do-parque/
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Figura 21 -Casa disponivel para hospedagem em Colonial Williamsburg
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Fonte: COLONIAL WILLIAMSBURG, s.a.

Para Huyssen (1994), os Museus foram criados com o objetivo de colecionar e
preservar o que sofre com os estragos da modernizacao, contudo tal objetivo acaba
por presentificar o passado, ja que esta sempre sob influéncia do presente. Sendo
assim, 0s museus servem tanto como um sepulcro do passado, quanto um espago
de possiveis ressurrei¢cdes, surgidas a partir da relacédo do visitante com o acervo. E
ao encontro dos museus de histdria viva, Huyssen (1994) afirma que os Museus
oferecem ao Ser Humano moderno instavel formas tradicionais de identidade,
guando simula tradigcbes que ndo foram atingidas pela modernizagéo, compensando
a perda de estabilidade. E o passado s6 pode ser experienciado como espetaculo,
objeto de consumo fugaz (LEAL; RIBEIRO, 2018).

Assim como nos parques tematicos em Westworld, nos parques tematicos reais
e nos museus de histéria viva o tempo e o espaco sao direcionados conforme o
periodo pretendido, gerando experiéncias que ndo seriam possiveis no cotidiano,
gue estimulam a imaginacao do visitante naquele instante (MOREIRA, 2018). Diante
da auséncia da realidade do tempo, ocorre um momento atemporal naquele espago
fisico: “A viagem no espacgo € também uma viagem no tempo e contra o tempo. Um
lugar ndo € so seu presente, mas também um labirinto de tempos e épocas diferentes
que se entrecruzam numa paisagem e a constituem; assim como marcas”. (MAGRIS,
2008, apud MOREIRA, 2018, p.6).
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Outra reflexdo acerca do agora, como uma presenca que coloca o ser humano
em movimento, que o faz lembrar e esquecer, que o obriga a voltar ao passado para
deseja-lo como condicdo de possibilidades futuras € de Paz (2017 apud LEAL;
RIBEIRO, 2018, p.69):

[...] ndo implica rendncia ao futuro nem esquecimento do passado (...).
Tampouco pode confundir-se com o hedonismo facil. A arvore do prazer ndo
cresce no passado ou no futuro mas no agora mesmo (...). Alternativamente
luminoso e sombrio, o presente € uma esfera onde se unem as duas metades,
a acao e a contemplacao (...) Que sabemos do presente? Nada ou quase
nada. Mas os poetas sabem algo: o presente é o0 manancial das presencas.

O futuro foi muito invocado ao longo do século XX, construiu-se e massacrou-
se em seu nome, contudo no seu ultimo terco o foco foi o presente, um presente
massivo, que fabrica cotidianamente o passado e o futuro, um presente ja passado
antes de ter completamente chegado (HARTOG, 2006). O patrimdnio, produzido ou
reproduzido a partir do olhar do presente sobre o passado, é vitima da forca do tempo,
da ruptura com o passado. A materialidade se perde ao passar dos anos e quando se
restaura o objeto, ele perde o potencial de testemunho do tempo. Mas serve aos
propésitos do presente, principalmente aos interesses econémicos do turismo,
valorizando conforme o ritmo do mercado (HARTOG, 2006; MAROEVIC, 1997;
MENESES, 1994).

Diante deste cenario, cabe ressaltar que o anseio de presentificar o passado,
seja nos museus de historia viva ou em Westworld tratam-se de novas expressdes do
Museu que visam ndo somente presentificar 0 mundo no Museu, mas também
presentificar, em processo, 0 Museu no mundo (SCHEINER, 2008).

Uma das principais criticas a Historia Viva € a mercantilizagédo do passado, fruto
da relacdo cada vez mais intima entre capital, turismo e cultura. O visitante procura
experiéncias instantdneas, grandes exposicdes ao invés de apropriar-se do
conhecimento, as vezes o passado simulado é mais valioso do que o evento real. O
governo utiliza o turismo como forma de levar o desenvolvimento para grupos mais
vulneraveis da sociedade, entretanto, quer que estes grupos continuem com oS
resquicios de autenticidade para que o visitante/turista consuma tal cultura e atraia
sempre mais interessados. Para fascinar o visitante, o turismo acaba por, muitas

vezes, criar realidades histéricas artificiais para que haja um espetaculo sedutor. O
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passado pode ser comercializado como mercadoria em série e como entretenimento
pode ser consumido e descartado (BARRETTO, 2008; CARLOS, 1996; MOREIRA,
2018; HUYSSEN, 1994; LEAL; RIBEIRO, 2018; MAGELSSEN, 2004).

Ha um termo para a historia com fins turisticos, Disney History ou Distory,
inspirado no parque tematico de origem estadunidense DisneyWorld, criado pela
autora Kirshenblatt-Gimblett (1998). A “disneyficagcado” da histéria € uma critica ao
museus de histdria viva, pois eles apresentariam versdes limpas e puras do passado,
complacentes com a auséncia de conflitos sociais que existem na Histoéria, contudo,
essa intencao superficial de comunicacao também ocorre em Museus tradicionais que
produzem um discurso romantico sobre o passado. Outra dificuldade nos museus que
utilizam a Historia Viva sdo os relatos historicos incompletos, sdo subjetivos, mas
acontecem do mesmo modo em outras tipologias de Museus (MENESES, 1994,
SHAFERNICH, 1993).

O autor Luiz Carlos Oliveira Junior (2018) ao analisar a série Westworld e por
conseguinte os parques tematicos apresentados, critica a maneira de como o passado

é retratado:

Westworld representa a logica cultural capitalista em versdo avancada ou
mesmo esclerosada. E o infantilismo regressivo da Disneylandia somado a
permissividade “adulta” de Las Vegas. Os valores da América dos pioneiros
la se encontram embalsamados, reciclagem nostalgica e fetichista do
passado, fantasia idealizada de um mundo histérico que, originalmente,
calcara-se em conflitos multiplos [...] O parque congela o Velho Oeste como
imagem, situando-o ao abrigo das transformagdes histéricas que lhe puseram
fim. H& ai algo muito préprio da cultura norte-americana, com seu exilio
voluntario, sua “histerese puritana e moral”, seu eterno anseio por romper o
istmo com o Velho Continente para forjar um mundo sem histéria, sem
contradi¢bes, sintese utopica de uma identidade nacional fraturada desde a
origem. (OLIVEIRA JUNIOR, 2018, p. 110)

Critica muito semelhante a Meneses (1994) acerca do modo como o cotidiano

€ simulado nos museus de historia viva:

O povo € um conjunto de esteredtipos, necessarios para o funcionamento do
modelo, heroicizado, idilizado como convém a pioneiros e fundadores. O
cotidiano, por sua vez, é apenas uma enciclopédia de "acdes tipicas",
atemporais, a-historicizadas, liberadas de qualquer estrutura ou sistema.
Parece até que o cotidiano deixou de ser o locus de instituicdo e producdo
efetiva das relagdes sociais. Nao ha conflito, tensdo, apenas "vida", que se
concebe, é claro, de maneira puramente cinética: "it lives!". Ao inverso, uma
exposi¢do sobre o cotidiano seria histérica quando, além de "mostrar como
se vivia", fosse capaz de explicar porque se vivia assim. Nado € o caso, aqui.
(MENESES, 1994, p. 35)
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Outro julgamento negativo acerca dos museus de histéria vivo € o
congelamento do passado, o eterno presente. Para Goncalves (1988), Colonial
Williamsburg, ao optar pela reprodutibilidade técnica dos prédios, ruas, objetos e
reencenacgao de costumes e pessoas do ano de 1775 resulta em uma forma “néo-
auratica” de autenticidade, o mais importante é recriar, ao invés de mostrar as marcas
da passagem do tempo. O desaparecimento da ‘aura’ culmina em um eterno presente,
um passado com aspecto de novo, desconexo do presente e do futuro. Enquanto
cidades-monumentos como Ouro Preto, cidade historica em Minas Gerais, optou-se
por deixar o passado “agir’ no Patriménio, com o intuito de valoriza-lo. Na cidade n&o
h& reproduc¢des arquitetbnicas ou de costumes estancadas no tempo, a singularidade
e permanéncia sao ressaltadas contribuindo para a “aura” do local.

Conforme Meneses (1994), a Histéria ndo pode ser visualizada, ela pode ser
um estimulo para o conhecimento, ndo o proprio conhecimento. Ao tornar a
experiéncia exclusivamente sensorial ndo ha distanciamento entre o passado e o
presente nos museus de histéria viva, o passado é um presente anterior, tal
presentismo estd conectado ao espetaculo e ao consumo (MENESES, 1994;
MENESES, 2002). Gadamer (1998 apud RAMOS, 2001, p.119) salienta que “...] o
tempo ndo € um precipicio que devemos transpor para recuperarmos o passado; €,
na realidade, o solo que mantém o devir e onde o presente cria raizes”.

O Museu deve gerar reflexfes sobre as variadas rela¢des entre o passado e o
presente, por meio do acervo exposto em determinado espaco e ao reproduzir
cenarios e situacfes para a exposicdo dos objetos, os museus de historia viva
desprezariam a complexidade do tempo. Quando o Museu se exime de gerar
reflexdes, de agucar a consciéncia critica dos visitantes, ele esta praticando um
autoritarismo mascarado (MENESES, 1994; RAMOS, 2001). Nessa perspectiva, as
instituicdes museoldgicas devem ter o cuidado de restringir os intérpretes nos espagos
apropriados. Além deste cuidado, a utilizacdo de intérpretes em primeira pessoa sofre
algumas criticas, como a barreira na comunica¢cdo com o visitante, 0 que os tornam
para alguns autores “etiquetas falantes” (MENESES, 1994; SHAFERNICH, 1993).

Apesar das criticas negativas de que os museus de histdria viva somente
servem para entretenimento, ou ndo exploram as complexas relacdes dos grupos
étnicos, algumas instituicbes como Plimoth Plantation e Colonial Williamsburg

melhoraram tais questbes ao adotar a Histéria Social e os conflitos para um “[...]
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conhecimento mais profundo, mais abrangente e preciso da histéria representada”
(STOVER, 1989 apud MAGELSSEN, 2004, p. 65).

Ha quem veja o lazer proporcionado pelos museus de histéria viva como algo
positivo, Coelho (2009) percebe que o uso da Histoéria Viva torna os Museus um ponto
de encontro cultural dindmico, gerando nos mais jovens interesse pela Histéria, tanto
gue alguns museus tradicionais adicionam elementos do Teatro, como contagéo de
histérias, mondlogos, dialogos e interpretacdo interativa de personagens historicos
para atrair um maior publico. E a uni&o entre a educac&o e o entretenimento que deixa
o Museu um lugar mais aprazivel, que faz o visitante regressar mais vezes, 0 que
acaba por despertar no¢cBes de patrimbénio e o desejo de preserva-lo por parte da
comunidade. E possivel aprender por meio da recriagio do passado, sem
comprometer a integridade fisica do acervo (COELHO, 2009; SHAFERNICH, 1993).

O nivel de expectativa visual ja foi ultrapassado, as imagens ndo bastam para
o Ser Humano, € preciso algo mais. Neste quesito o Museu, principalmente o de
Historia Viva, é capaz de suprir algo que as produ¢des audiovisuais nao conseguem,
oferece a experiéncia de uma imersdo em determinada cultura do passado
(HUYSSEN, 1994). Para os defensores da experiéncia proporcionada pelos museus
de historia viva, este método pode preencher a lacuna de subjetividade que ha entre
0 visitante e o passado, quando o mesmo vivencia determinada época. Esta
experiéncia gera vinculos afetivos entre o que esta sendo simulado e o visitante. O
resultado é o afeto pelo patrimbnio, a sua valorizacéo e a vontade de conservar, hd o
desenvolvimento da cidadania, além de incentivar o turismo cultural na localidade
(COELHO, 2009; HANDLER; SAXTON, 1988 apud ARMSTRONG; COLES, 2008;
PAES, 2016).

O cerne da Histéria Viva e dos museus de histéria viva € a humanizagédo da
histéria perante o publico e a empatia resultante dessa emoc¢ao, ao presenciar as
atividades semelhantes realizadas em seu contexto historico, o visitante compreende
facilmente o periodo simulado, podendo comparar com o0 seu cotidiano
(SHAFERNICH, 1993).

[...] Este publico, antes de mais, tem de sentir no museu a sua identidade. O
patrimdénio, material e imaterial, ndo é apenas a heranca referente ao
passado, nele se manifesta o presente e o futuro em constante renovacao
como tudo o que a natureza encerra. O patrimdnio € natureza humana. Sem
esta relacdo de interdependéncia a educagao patrimonial nunca se fara. O

museu, 0 monumento, o sitio histérico tem de manter-se em diadlogo constante
com o publico que o respeita, preserva, protege como seu. O patriménio é
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também a vida de todos os dias e ndo uma histéria do passado. O ensino da
cidadania baseado na Histéria e no respeito da tradicao é fator essencial na
educacédo e bem-estar do homem integrado na sua cultura. A Histéria Viva
consegue esta ligacdo de afeto entre o patriménio e os seus publicos por
incluir métodos diversificados para comunicar|...] (COELHO, 2009, p. 105)

Todo Museu é uma representacao, pois acrescenta algo a mais a realidade, as
musedlias sdo parte da performance e com o auxilio das tradicdes inventadas;
preenchem as lacunas do tempo. Como se refere Brulon (2002), para haver o didlogo
entre visitante e patrimonio, os Museus nao podem ser concebidos como templos ou

cemitérios, mas sim como palcos.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa procurou abranger possiveis relacbes entre os parques
tematicos e os museus de histéria viva, a partir dos conceitos pesquisados e
explanados, somados as analise das caracteristicas dos parques tematicos retratados
na série Westworld e da pesquisa sobre os atributos dos museus de histéria viva e
seus desdobramentos em diversos paises. Salienta-se que ndo ha a aspiracdo de
definicdo acerca do tema e que toda e qualquer sugestdo, assim como critica, sera
frutifera para o debate destas manifestacbes de Museu no mundo contemporaneo e
o respectivo “congelamento” do passado.

Em um primeiro momento, para que haja a compreensdo dos parques
tematicos apresentados na série Westworld, foram apresentados alguns elementos
da série, tais como a narrativa, 0os personagens (anfitribes, recém-chegados e
funcionéarios), suas caracteristicas e trajetérias, 0os cenarios, como 0 tempo e a
memoaria séo retratadas, além da principal motivacdo da empresa que administra os
parques. Ressalto que em nenhum momento durante a exibicdo dos episodios da
ficcdo o parque tematico € tratado como uma instituicdo museologica.

Em seguida, o significado do conceito Historia Viva e a sua construcao,
principalmente na Europa, foram expostos, assim como a sua utilizacdo em espagos
museologicos desde 1891 até os dias atuais, mesmo que determinados espacos ndo
explicitem que fagam uso deste método. Os exemplos de museus de histéria viva e seu
funcionamento foram essenciais para o entendimento desta tipologia de museus,
portanto cabe lembra-los, Skansen (Suécia), Bunratty Folk Park (Irlanda), Blists Hill
Open-Air Museum (Inglaterra), Colonial Williamsburg (E.U.A.), Greenfield Village
(E.U.A.), Old Sturbridge Village (E.U.A.), Plimoth Plantation (E.U.A.), South Park City
(E.U.A.), Boubou Hama (Niger), Timbertown (Austrélia). E perceptivel a maioria ser em
paises de cultura anglo-saxdnica, tanto que o exemplo encontrado no Rio Grande do
Sul, é intitulado como parque turistico, o Parque Aldeia do Imigrante, localizado no
municipio de Nova Petropolis e a manifestacdo de Historia Viva mais executada no
Brasil s&o os Quartos de Epoca, presentes em diversos museus e centro culturais do
pais.

Contudo, nos Quartos de Epoca ndo ha o uso dos intérpretes, ao contrario do

gue ocorre nos museus de histdria viva, seja em primeira pessoa ou em terceira pessoa,
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trata-se de um fator relevante na aplicacdo da Histéria Viva e seu impacto é
determinante na experiéncia imersiva dos visitantes.

A ideia de performance, a aproximacdo entre o Teatro e o Museu, é
fundamental para entender que a realidade pode ser manipulada, a partir da
reapresentacéo do real, por meio de objetos reais, o passado € reinterpretado sob o
olhar do presente. A musealizacdo € uma simulacdo do mundo, sendo assim, 0s
Museus sao centro de simula¢gdes, mas nédo simulagdes do real e sim de projecdes da
época pretendida. Por essa razdo, a Histéria Viva é relevante para que o visitante
possa “sentir’ a cultura e narrativa propostas.

Concomitante ao processo de simulacdes projetadas do passado, h4 o conceito
de auténtico e inauténtico, além da aura, todos se aplicam para os territérios e 0s
objetos, a aura é atribuida também a partir do olhar do presente. A autenticidade “real”
tem perdido relevancia nos desejos dos turistas perante as simulacfes, mesmo
cientes que a realidade é encenada, desde que estas apresentem uma historia
satisfatoria, fidedigna e coerente. Esta autenticidade forjada para a preservacao do
Patriménio € alvo dos criticos dos museus de histéria viva e outros autores colocam
duvidas sobre a necessidade da autenticidade real nos espacos museologicos.

A memoéria e a nostalgia, esta fruto do rompimento com passado, séo
necessarias para que haja o sentimento de pertenca e identidade e ambas séo
exploradas nos museus de histéria viva e nos parque tematicos em Westworld para
haver a identificacdo com o patrimdnio, garantindo a continuidade através da conexao
entre o passado, o presente e o futuro. Quando as personagens Dolores e Maeve na
série Westworld recuperam a memoria, ocorre uma ruptura com a narrativa imposta e
repetitiva, h4 uma consciéncia do seu papel no presente, possibilitando o livre arbitrio.

Por despertar a imaginagao dos visitantes por meio da tentativa de recuperacao
da memodéria do passado, os museus de histdria viva sao criticados, entretanto, é a
imaginagao que proporciona ao visitante a fuga do seu cotidiano, facilitando a imerséo
na vivéncia oferecida, testando assim suas crencas e seus limites.

Este processo de despertar o imaginario do visitante, por meio de um passado
simulado, é repleto de tradigbes inventadas. Sdo estas tradicfes inventadas que
facilitam a aproximacgdo entre os parques tematicos em Westworld e os museus de
histéria viva, conectando-se ao passado por uma continuidade artificial, calcadas na

Histéria, elas manifestam-se na indumentéaria dos intérpretes e anfitribes, na musica
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tocada em tais espacos, na culinaria oferecida aos visitantes e na presenca de animais
nativos.

Nos museus de histéria viva, a ambientacdo e a cenografia sédo fatores
determinantes na ideia da simulacéo do passado e sofrem por ndo problematizar as
crises do periodo, simulando um passado fetichizado. Ha nestas recriagcbes de
ambientes uma expografia pensada para além da simples disposicao de edificagdes,
h& circuitos expositivos em grande parte dos museus de historia viva, além das
comodidades, como locais para descanso e refeicdo, lojas para compras e inclusive
opc¢des de hospedagem.

Ao congelar o passado, as instituicbes museoldgicas criam momentos
atemporais nos quais o passado € experienciado de forma efémera, pois o agora faz
o Ser Humano lembrar e esquecer, obrigando-o a desejar o passado como
possibilidade de um futuro. Na busca por este passado presente, algumas das
instituicbes podem mercantilizar estas experiéncias do passado em série, como
espetaculo descartavel, somente para fins turisticos, a tao criticada “disneyficagao” da
histéria, a visdo romantica do passado.

Existem autores que enxergam como positivo a aplicacao da Historia Viva em
espacos museoldgicos, pois além de incentivar o turismo cultural, atrai o interesse de
mais jovens pela Histéria, torna o local mais agradavel, aguca a vontade de retornar,
despertando o gosto pelo patrimdénio e sua conservagdo. Estes vinculos afetivos
deixariam o processo de aprendizagem da Histéria mais humano, facilitando o ensino,
desenvolvendo um maior sentimento de identidade e preenchendo as lacunas do
tempo entre o0 seu cotidiano e o passado.

Por se tratar de um assunto pouco explorado na Museologia brasileira, talvez
até por ndo haver museus nacionais explicitamente ligados a esta tipologia, ha poucas
fontes disponiveis, e quando ha, normalmente sdo criticando negativamente o0s
museus de historia de viva estrangeiros, contudo esta tipologia de museus € mais
abordada em publicacbes na area do Turismo. A bibliografia estrangeira também ha
problemas, talvez por ndo ter uma definicho na nomenclatura desses espacos
museoldgicos, em cada pais ha uma forma de identificagdo. Enquanto, apesar de a
Série ser recente, ha uma notavel producéo académica sobre a mesma, seja no ambito

da Comunicacao ou no da Filosofia.
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A despeito destes pequenos contratempos, diante da analise dos paralelos
entre o parque tematico apresentado na série televisiva Westworld e os exemplos de
museus de historia viva, dos conceitos basilares essenciais suscitados, é possivel
reconhecer que em alguns espacos ha a espetacularizacdo em excesso, em
detrimento ao esperado carater reflexivo educacional. Porém, € necessaria a
compreensao de que o conceito de Museu esta mudando, tendo em vista que nao
trata-se mais unicamente de um espaco fisico, mas sim de um processo, de um
fendbmeno, que manifesta-se no instante da conexao entre o0 Ser Humano, a cultura e
0 meio ambiente, trata-se de algo que esta sendo, ndo de algo que é. Tanto que ha o
atual debate sobre a nova definicdo de Museu, é um tema muito controverso, repleto
de opinides distintas.

Esta pesquisa é somente o primeiro passo para suscitar quais as manifestacées
de museus de historia viva sdo possiveis no Brasil, mesmo que ndo sejam auto
intituladas, como, principalmente, os parques sobre etnias imigrantes no pais. Outra
perspectiva plausivel € analisar mais profundamente se as tentativas de equilibrio
entre o turismo mercadoldgico/entretenimento e a educacao reflexiva nos museus de
historia viva sdo bem sucedidos em outros locais do mundo.

A andlise de uma série televisa sob um viés museoldgico, aliada aos conceitos
oriundos da Filosofia, Turismo e Comunicagcdo reforcam a transversalidade da
Museologia, a0 mesmo tempo em que 0s museus de histéria viva sdo poucos
debatidos na Museologia nacional esta pesquisa contribui para que a tipologia tenha

mais holofotes nas discussdes atuais, seja com julgamentos positivos ou negativos.
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