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RESUMO

O interesse pela pesquisa surgiu diante da necessidade de averiguar as potencialidades que o
museu de cultura popular, denominado Casa do Maranh&o, possui em consolidar a economia
criativa como meio de fortalecer a cultura local, com foco na sustentabilidade dos patrimonios
materiais e imateriais e dos recursos tangiveis e intangiveis. Também buscou-se analisar
como a economia criativa pode se tornar um meio de aproximacdo entre gestores e
comunidade e como a criatividade pode ser utilizada como estratégias para dinamizar o
museu, localizado no Centro Historico de Séo Luis. Para a realizagdo deste trabalho foi
realizado um estudo bibliogréfico baseado nas perspectivas de autores como Suano (1986),
Poulot (2013), Howkins (2001), Reis (2008), Yazigi (2001), Castells (2011). Por fim,
concluiu-se que o museu possui forte potencial para desenvolver atividades com base na
economia criativa, utilizando-se dos seus principios para desenvolvimento da diversidade,
inclusdo, sustentabilidade e inovacgdo. Os resultados revelaram um ambiente que apresenta
sérias deficiéncias e que necessita de acdes que viabilizem os investimentos e parcerias entre
0 poder publico e privado, 0 museu e a comunidade, visando o fortalecimento da cultura e da

economia local atraves da criatividade e da inovagéo.

Palavras-chaves: Museu. Economia criativa. Turismo.



ABSTRACT

The interest in the research arose from the need to ascertain the potential that the museum of
popular culture, called Casa do Maranhdo, has in consolidating the creative economy as a
means to strengthen the local culture, focusing on the sustainability of material and intangible
heritage and tangible and intangible resources. The objective also was to analyse how the
creative economy can become a means of bringing together managers and the community and
how the creativity can be used to dynamize the Casa do Maranhdo Museum, located in the
Historic Center of Sdo Luis. For the accomplishment of this work was carried out in a
bibliographic study based on the perspectives of authors such as Suano (1986), Poulot (2013),
Howkins (2001), Reis (2008), Yazigi (2001) and Castells (2011). Finally, it was concluded
that the museum has a strong potential to develop activities based on the creative economy,
using its principles for the development of diversity, inclusion, sustainability and innovation.
The results revealed an environment that presents serious deficiencies and requires actions
that enable investments and partnerships between public and private sector, the museum and
the community, aiming to strengthen the local culture and economy through creativity and

innovation.

Keywords: Museum. Creative economy. Tourism.
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1 INTRODUCAO

A Economia Criativa se apresenta como uma possibilidade de aproximacéo entre
comunidade e museu, fazendo com que ambos sejam beneficiados pelos resultados oriundos
dessa parceria. Por ser um tema relevante, o objetivo da pesquisa é analisar como o
envolvimento da comunidade local e a criatividade podem ser utilizados para dinamizar o
museu Casa do Maranhdo, assim como avaliar a tangibilidade e a intangibilidade contida no
acervo da Casa do Maranhdo, identificar os entraves e as potencialidades e propor acfes que
sejam desenvolvidas pelo museu, pautadas na economia criativa.

Dentro da Economia Criativa, um dos setores que tem amplo potencial para
desenvolver-se, a partir dessa perspectiva, € o setor da cultura, na qual os museus ja
pertencem, porém, o patrimdnio cultural é apresentado, em sua grande maioria, a visitantes e
residentes de maneira descontextualizada, sem considerar seus produtores. A participacdo dos
mesmos se fazem pertinentes dentro desse espaco e contribui para a ressignificacdo do
mesmo, além de ser uma ferramenta de aproximacdo entre o gestor da casa com a
comunidade.

O museu Casa do Maranhdo estd localizado em um amplo casardo neoclassico do
século XIX no Centro Histérico de Sdo Luis — Maranh&o, e exibe em seu acervo museoldgico
exposi¢des permanentes sobre folclore, lendas, historias e tradigbes com indumentarias,
aderecos e outros elementos que compdem manifestacdes culturais maranhenses, tais como
Bumba-Meu-Boi e Tambor de Crioula, ambos patrimoénios imateriais do Brasil.

O estudo é fruto de novas reflexdes bibliograficas, com a preocupacdo de exibir
melhorias para que as gestdes dos espacos museoldgicos possam propiciar o desenvolvimento
tanto econémico quanto das atividades culturais e turisticas. Para além do desenvolvimento
econbmico, tem-se também desenvolvimento cultural, pois os produtos, bens e servicos
gerados de forma criativa sdo capazes de difundir a cultura através deles. Deste modo, em
muitos ambitos, a Economia Criativa torna-se importante aliada ndo s6 na divulgacdo da
cultura, mas também em sua preservacdo, além de gerar renda para a comunidade onde o
museu esté inserido.

Para tanto, no primeiro capitulo, denominado panorama historico dos museus no
mundo e no brasil, buscou-se fazer um apanhado historico, seus conceitos foram descritos
com o apoio de uma linha do tempo e das diversas perspectivas dos teodricos trabalhados.

Também é apresentado a nova museologia, onde € apresentado a funcéo social dos museus e a
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democratizagdo da cultura, através do surgimento de comités, declaragdes, estatutos, leis e
novos profissionais na area.

No segundo capitulo, dado como economia criativa — surgimento, conceitos e
debates, dedicou-se a fazer consideracfes sobre a cronologia do conceito de economia
criativa, apresenta-se transformacgdes econdmicas, novos interesses e preocupagfes, como
atencéo a
sobretudo os museus de cultura popular, se adequam principios dessa nova economia.

Em Discussées e Resultados, terceiro capitulo deste trabalho, foram descritos os dados
obtidos que compuseram o perfil dos entrevistados, a anélise do espago museoldgico e a
percepcao sobre economia criativa. Através do embasamento tedrico, buscou-se relacionar as
concepcdes dos visitantes com as perceptivas trabalhadas ao longo da pesquisa, compondo,
por meio de acdes, a analise proposta.

Ao encerramos a trajetéria de pesquisa, foi evidenciado reflexes sobre o tema
abordado, enfatizando os principais resultados, em que 0 museu em questao estd muito aquém
das suas reais possibilidades e deve criar e melhorar a dindmica através de acfes pautadas na
Economia Criativa, uma vez que essa relacionada ao museu deve constituir uma dinamica de
valorizacgdo, protecdo e promocao da diversidade como forma de garantir a sua originalidade,

a sua forca e seu potencial de crescimento.
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2 METODOLOGIA

O objetivo geral é analisar como o envolvimento da comunidade local e a criatividade
podem ser utilizados como estratégias para dinamizar o museu Casa do Maranhdo, e 0s
especificos sdo ampliar o conhecimento do gestor em relacdo aos principais conceitos da
economia criativa e museus, elaborar acdes baseadas nessa economia e identificar novas
oportunidades de envolvimento dos visitantes dos museus.

A pesquisa foi desenvolvida no periodo de agosto de 2016 a agosto de 2017 e recebeu
financiamento do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica — PIBIC através da
Fundacdo de Amparo a Pesquisa e ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico do
Maranh&o - FAPEMA.

Inicialmente a pesquisa foi alicercada por estudos de natureza teérica que abordam
sobre 0s museus, 0 movimento da nova museologia, sobre 0 museu pesquisado, sobre
economia criativa, e como essa economia pode contribuir de forma positiva no museu
trabalhado. Dessa forma foi possivel compreender através dos mais diversos autores sobre 0s
temas que integram a pesquisa. Foram trabalhados os pontos de vista de estudiosos como
Suano (1986), Howkins (2001), Reis (2008), Yazigi (2001), Castells (2011), entre outros
autores que ampararam as colocacdes reunidas.

Com o intuito de alcancar os objetivos propostos, foram aplicados questionarios com
visitantes do museu, no periodo de dezembro de 2016 a junho de 2017. Os participantes
abordados que colaboraram com esta pesquisa foram escolhidos de forma aleatéria, porém
adultos, e consistiam em visitantes que faziam toda a visita guiada com os mediadores do
Museu, pois desse modo poderiam obter mais conhecimento sobre a historia que envolve o
acervo ¢ sanar as duavidas que surgem ao longo da visitagdo. Esse “pré-requisito” para
participacdo foi estabelecido a fim de que os participantes ja pudessem contribuir melhor com
o0 tema proposto. Participaram dos questionarios os turistas e os moradores locais.

A abordagem aos visitantes era feita apds a realizacdo da visita guiada, onde era
perguntado a eles se tinham disponibilidade e se queriam responder aos questionarios. Apos
uma breve apresentacdo e explicacdo do que tratava a pesquisa, as pessoas que mostravam
interesse eram convidadas a sentar-se em um banco na entrada do museu. O tempo médio
para responder ao questionario foi de cinco minutos. O nome dos participantes foi mantido

sob sigilo. Em alguns momentos, movidos pela curiosidade, alguns participantes apds
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concluir o questionério dialogavam a respeito do tema, falavam sobre museus similares e suas
perspectivas sobre, visto que é um assunto ainda pouco explorado especialmente no
Maranhao.

Os dados foram analisados de forma qualitativa e quantitativa para a melhor a
compreensdo dos mesmos. Os resultados foram expostos através de gréficos e de transcri¢cbes
das respostas das perguntas que foram abertas no questionario, permitindo assim que 0s
resultados possam ser vistos e compreendidos para os que o veem. A partir dai, foram
discutidos alguns pontos que serviram para a construcdo de algumas medidas que foram

apresentadas ao final deste trabalho.
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3 PANORAMA HISTORICO DOS MUSEUS NO MUNDO E NO BRASIL

O termo museu tem origem na palavra grega mouseion, ou casa das musas, que era
um local na Antiguidade cléssica destinado, principalmente, ao saber. De acordo com a
mitologia grega, Zeus, juntamente com Mnemosine, deusa da memoria, geraram as nove
musas. Suano (1986) menciona que as musas representavam a compilacdo do conhecimento,
das ciéncias e da memoria, cada uma com seu atributo. Elas possuiam criatividade,
presciéncia, grande memoria, além de serem dancarinas, poetisas e narradoras.

Localizado sobre o Monte Hélicon, o templo das musas era frequentado por poetas,
filésofos, astrbnomos, entre outros estudiosos, que buscavam inspiracdo. Em muitos casos,
essas buscas eram seguidas de presentes para as musas, com objetos de todo tipo. Era uma
mistura de templo e intui¢do de pesquisa destinada ao conhecimento filosofico.

Na perspectiva de Scheiner (2008) pode-se buscar a génese do museu ndo no templo,
mas sim nas proprias Musas, pois a autora traz a tona que o verbo “ter” em grego, significa

também “manter”, portanto:
E se 0 Museu ndo é o espago fisico das musas, mas antes o espa¢o de presentificagdo
das ideias, de recria¢cdo do mundo por meio da memoria, ele pode existir em todos
os lugares e em todos os tempos: ele existira onde o0 Homem estiver e na medida em
que assim for nomeado - espago intelectual ou espontdneo de manifestagdo da

meméria do Homem, da sua capacidade de criacdo. (SCHEINER, 2008, p. 61)

O templo das musas era dedicado a busca de inspiracdo, onde as musas ajudavam 0s
homens a esquecer as tristezas do cotidiano e era direcionado a contemplacdo aos deuses. 1sso
ndo quer dizer que o templo das musas seja um prototipo de museu, mas compartilham de uma
esséncia similar. Mesmo que 0s museus ndo possuam esse carater, estava implicito a ideia de
que esse espaco obtinha forte relacdo com questfes de poder e memdria e que 0 panorama
historico foi se adaptando e se transformando ao decorrer dos séculos (VASCONCELLOS,
2006).

E em Alexandria, no Egito, que ha registros do mais conhecido mouseion, por volta
do século Il antes de Cristo. De acordo com Vasconcelos (2006), era uma especie de
convergéncia de todo conhecimento humano em diversas areas do saber, como filosofia,

medicina, historia, mitologia, zoologia, entre outros. Estava presente nesse espaco objetos
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como estatuas, pedras preciosas, instrumentos cirdrgicos e astronémicos, além de dispor de
biblioteca, jardins, salas de trabalho e teatro.
O ato de colecionar esta diretamente ligado ao conceito do que é museu. Suano (1986)

menciona:

A formacdo de colecdes de objetos & provavelmente quase tdo antiga quanto o
homem e, contudo, sempre guardou significados diversos, dependendo do contexto
em que se inseria. Estudiosos do colecionismo creem que recolher aqui e ali objetos e
‘coisas’ seja como recolher pedacos de um mundo que se quer compreender e do qual
se quer fazer parte ou entdo dominar. Por isso é que a colecdo retrata, a0 mesmo
tempo, a realidade e histdria de uma parte do mundo, onde foi formada, e, também, a
daquele homem ou sociedade que a coletou e a transformou em cole¢do (SUANO,
1986, p. 12).

Colecdes de ouros, pratas e metais de farads ou imperadores antigos serviam como
uma maneira de reservar riquezas, que auxiliavam nas guerras e em tempos pacificos serviam
para o prestigio social. E na Roma Antiga, aléem dessa demonstracdo da fortuna, também
ilustravam o poder e a forca dos inimigos que conquistavam, utilizando-a como parte da
apreciacdo em desfiles e triunfos.

O panorama comeca a mudar na Idade Média, com o protagonismo da Igreja, que
recebia doacOes através do cristianismo, que pregava o desprendimento dos bens materiais.
Assim, a Igreja formou tesouros e utilizava dessa riqueza para estabelecer aliancas e pactos,
além de financiar guerras contra o0s seus inimigos. E sé no fim da Idade Média que se faz sentir
a presenca dos tesouros privados na lItalia.

E é do século XIV, que datam as primeiras cole¢Bes principescas, sucedendo aos
séculos XV e XVI, periodo esse chamado de Renascimento. Era muito difundindo a criacéo de
obras de arte nessa época, sobretudo na pintura, escultura e arquitetura. Suano (1986, p. 21)

afirma:
De maneira geral, sdo essas grandes colecfes principescas e reais do Renascimento
que vao dar origem a instituicdo “museu” que conhecemos hoje. A ampliacao do
acesso a tais cole¢des — normalmente restrito apenas as familias e amigos do

colecionador — foi lentissima e motivada por vérias razes [...].

Portanto, segundo GIRAUDY e BOUILHET (1990, p. 23 apud Vasconcelos 2006, p.
16), “com o renascimento, os humanistas reunem cole¢des profanas, para as quais, pela
primeira vez, construir-se-a um involucro. Organizadas em pequenos espacos privados,

destinam-se ao estudo, meditagdo ou contemplagdo”.
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E dessa forma, que Vasconcelos (2006) afirma que s&o as grandes colecdes da época
renascentista que nos direciona para compreender as origens e discutir sobre 0os museus no
panorama atual.

Congregacdes religiosas na contrarreforma, como a Companhia de Jesus, focaram na
transmissé@o do ensino e solidificaram o papel da cultura para a preservacao da sociedade crista.
Dessa forma, em 1601, Federico Borromeo, arcebispo de Mildo, criou a Biblioteca
Ambrosiana e a Academia de Belas-Artes. Assim como deram espaco para Atanasius Kircker,
do Collegio Romano, organizar um museu que reunisse material classico e objetos advindos
das missdes dos Jesuitas. E nesse momento que vem a consolidago da instituicio museu numa
dindmica de expor objetos que relacionam o passado e 0 presente e 0 documentassem.
(SUANO, 1986)

O primeiro museu publico europeu foi aberto em Oxford, em 1683, chamado
Ashmolean Museum, porém o acesso era restrito, somente poderia ser visitado por especialistas
e estudantes universitarios. No século seguinte, cole¢fes também demonstravam restricGes nas
visitacGes, como no Palédcio de Luxemburgo, em Paris, em 1750, que era aberto dois dias na
semana, ou o Palacio de Postdam, na Prussia, em 1755 e o Palacio Hermitage, na Russia, que
eram abertas ao publico, contanto que os visitantes comparecessem devidamente trajados.
(Vasconcelos, 2006)

Ap0s a Revolucao Francesa de 1789 que houve um acesso para a populacgdo as grandes
colecBes. Suano (1986) aponta que essa ascensdo da burguesia na Europa ndo deu ao mundo
apenas 0s conceitos de direitos humanos e de igualdade perante a lei, também fomentou as
primeiras politicas de protecdo ao patrimoénio cultural, justamente por acreditar na
importancia historica e artistica de vestigios de um passado que estava sendo apagado pelo
historico social. Além disso, o lluminismo apostava na questdo educacional, e é nesse cenario
que “os museus passaram a exercer também um papel importante na questdo do ensino — além
de estarem em consonancia com o0 projeto da burguesia de se estabelecer como classe
dirigente”. (VASCONCELOS, 2006, p. 19)

A importancia desses espacos se tornarem publicos é ressaltado por Mendes (2013, p.
73):

Com a disponibilizacéo das colec@es, antes particulares, ao grande publico, deu-se
uma alteracdo fundamental no conceito de museu: a nocao de colecdo foi substituida
pela de Patrimbnio que, nessa época, significava o conjunto dos elementos

representativos da cultura material que era necessario preservar e transmitir para

perpetuar a identidade nacional. Aquilo que, de inicio, distinguia a colecdo privada
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das colecOes publicas dos museus era a inalienabilidade dos objetos, que ndo podiam

ser vendidos nem trocados.

Necessario ressaltar que os museus europeus que foram construidos como instituicdes
publicas ndo se assemelham do que atualmente os que se considera instituices publicas.
Como o caso dos museus criados no século XX na América Latina e nos Estados Unidos.

Os mais antigos museus no Brasil foram os da Escola Nacional de Belas-Artes do Rio
de Janeiro, em 1815 e o Museu Nacional do Rio de Janeiro, criado em 1818 como Museu
Real, ambos influenciados pela chegada da Familia Real de Portugal no pais. Outros museus
foram criados no século XIX, mas a maioria dos museus brasileiros foram criados no século
XX e com iniciativas oficiais, até os anos 1930 e 1940. A forca desses espacos estava ligada
ao nacionalismo, aos feitos dos herois da época e a exuberancia da fauna e da flora brasileira.
(VASCONCELOS, 2006)

O Brasil passava por diversas transformac@es politicas, culturais e sociais no seculo
XX. Como exemplo dessa valorizagdo cultural, em 1922, foi sediado a Semana de Arte
Moderna, exatamente no mesmo ano em que foi fundado o Museu Histdrico Nacional. Julido
(2006) relata que no século XIX dois modelos de museus no mundo estavam fixados, os que
eram consolidados na histéria e cultura nacional e os que surgiram como resultado do
movimento cientifico. J& no Brasil, os museus “enciclopédicos” que eram voltados a
pesquisas, iniciaram-se nas décadas de 1920 a 1930 como os demais museus pelo mundo.

Esse crescimento deu-se ndo apenas no Brasil, mas sim em todo o mundo, assim, em
1946 foi criado o ICOM (International Council of Museums), intimamente ligado a
Organizacdo para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura das Nac6es Unidas (UNESCO).

No inicio do século XX, o Brasil possuia pouco mais de 12 museus e no inicio do
século XXI ja possuia 2.440 instituices museoldgicas de acordo com os dados cadastrados.
Um estudo feito pelo Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) revela que o Brasil ja possui
mais de trés mil museus No site do Instituto é possivel ver uma comparagdo entre o passado e
o presente: “O resultado deste ‘censo museologico’ revela que o Brasil, que iniciou o século
XX com 12 museus, ja conta com 3.025 instituigdes museais mapeadas”. (INSTITUTO
BRASILEIRO DE MUSEUS, 2014).

O panorama foi se modificando no decorrer do século XX, novas definicbes e novas
abordagens, além de outras leituras sobre museus, no cenario mundial e nacional. E o que sera

discorrido no préximo tépico.
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3.1 NOVA MUSEOLOGIA E SUAS DEFINICOES

No que tange aos museus tradicionais, cujo ideal é pautado nos modelos surgidos
durante a Revolucdo Francesa, o principio é a existéncia de objetos que representavam um
carater nacional, com a funcdo de salvaguardar, documentar e exibir esses objetos para o
publico apreciar. Esses objetos retratavam a ideia que a nagdo queria implantar na sociedade,
ou seja, “reproduzem valores, em geral, de uma elite dominante e que sdo divulgados como se
significassem os valores da sociedade como um todo”. (BOTALLO, 1995, p. 284)

No cenéario mundial, apds o fim da Segunda Guerra Mundial (1939-1945), iniciou-se
debates sobre a funcdo social, e a partir dos anos 1960, especialmente na Europa, houve
movimentos apoiando a democratizac¢do da cultura, comecando a ter um olhar mais inclusivo,
obtendo a participacdo das escolas, comunidades do entorno, populacdes rurais, entre outros.

No que diz respeito a transformacdo dos museus, foi um longo processo, incluindo a
transformacdo de se tornar em espagos mais acessiveis, seja como for e de onde for o visitante.
De acordo com Abreu (1990, p. 54):

No que tange aos museus, trés linhas de agdo merecem ser destacadas: a funcéo de
museus voltados para a conservacgdo de objetos evocativos da histéria nacional (que
se iniciou em 1922 com a fundacéo do Museu Histérico Nacional), a disseminacéo da
ideia de preservacdo do patrimdnio histérico e artistico nacional (cujo marco foi a
fundagdo do SPHAN em 1937) e, por fim, a “descoberta do povo”, que teve grande

impulso com o movimento de defesa do folclore nacional na década de 1940 [...].

Essa dindmica vem permitindo enxergar e avaliar a Historia como construcao e, agora,
ndao mais como “evolu¢dao”, onde ha um maior debate sobre a convivéncia de culturas

heterogéneas num mesmo espaco e tempo, como discorre Botallo (1995):

Essa forma de tratar a questdo museoldgica acabou gerando a necessidade de
discutir o papel social do museu e suas possibilidades de atuagdo. Com isso, a
pratica museoldgica e suas varias formas de estruturar o pensamento na area
trouxeram a tona propostas de museus que rompem com o museu tradicional, seja
em termos de abordagem do fenémeno museolégico ou na sua organicidade. Os
museus de sitio ou ao ar livre, os interativos e a versdo mais estruturada desse novo
pensar, 0s ecomuseus - que sdo a base da Nova Museologia - colocam em xeque
determinados valores do museu tradicional: colecionismo, a tipologia arquiteténica

de museus, tipo de relagdo Homem/objeto, politicas de aquisicdo, o papel da
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preservacdo, documentacdo, acdo educativa e, principalmente, formas de exposic¢éo
e curadorias. (BOTALLO, 1995, p. 285)

O ICOM surgiu na esteira da criagdo da UNESCO, em novembro de 1946, em Paris, e
ao longo das décadas de 1960 e 1970, assumiu o papel de iniciar novas exigéncias no &mbito
social dos museus e patriménio. A evolugdo da definicdo do museu segundo os estatutos
mostra as preocupacdes na nova museologia e, em 1974, o ICOM apresenta a nova preposicao
gue marcou uma reviravolta:

O museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servigo da sociedade e
de seu desenvolvimento, aberta ao publico, e que faz pesquisas relacionadas com os
testemunhos materiais do ser humano e de seu ambiente, tendo em vista a aquisi¢éo,

conservacéo, transmissdo e, principalmente, exposicdo desse acervo com finalidade
de estudo, educacéo e deleite. (ICOM apud POULOT, 2015, p. 18)

Na mesa redonda da UNESCO, em 1972 em Santiago, capital do Chile, foi discutido
“o papel do museu na América Latina”, novas praticas museologicas que seriam incorporadas
e que trouxe importantes transformacdes no campo. O resultado dessa discussdo pelos
museo6logos da Ameérica Latina foi a “Declaragdo de Santiago”, que apresentou propostas e
diretrizes para um novo modelo de museu e assim ficaram estabelecidos os “Principios do
Museu Integral”, onde o museu passaria a ter maior contato com a comunidade, ou seja, maior

integracdo com a mesma. A seguir, € possivel observar a que se referem esses principios.

Eles referem-se a uma instituicdo que é parte integrante e atuante da sociedade, que
participa da formagdo de consciéncia das pessoas e grupos, situando suas atividades
em quadros historicos, sociais, culturais e econdmicos de forma a esclarecer os
problemas atuais e contribuir para o engajamento dos individuos na transformacéao
do contexto social em que vivem (INSTITUTO BRASILEIRO DE MUSEUS, 2014,
p. 21).

Surgem os ecomuseus, especialmente na década de 1970, sendo um dos seus principais

idealizadores, Hugues de Varine Bohan, que o definiu:

O ecomuseu € uma instituicdo que administra, estuda, explora, com fins cientificos,
educativos e, em geral, culturais, o patrim6nio global de uma determinada
comunidade, compreendendo a totalidade do ambiente natural e cultura dessa
comunidade. Por essa razdo, o ecomuseu é um instrumento de participagdo popular
no planejamento do territério e no desenvolvimento comunitario. Para tanto, o
ecomuseu emprega todos o0s recursos e métodos de que dispde para fazer com que

essa comunidade apreenda, analise, critique e domine de maneira livre e responsavel
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os problemas que se apresentam a ela cm todos os dominios da vida. O ecomuseu
utiliza essencialmente a linguagem do objeto, do quadro real da vida cotidiana, das
situacdes concretas. Ele é, antes de tudo, um fator almejado de mudancas. (BOHAN
apud VASCONCELOS, 2006, p. 26)

Os ecomuseus, cujo nome remete a Conferéncia Geral do ICOM de 1971, propdem a
emersdo da ideia de patriménio que inclua a comunidade, caracterizado pelos territorios de
campos de intervencdo e pela participacdo popular. E necessario retratar a historia daquela
comunidade, relacionando-a com o presente. O aparecimento de novos ecomuseus, vinculado
a um movimento internacional da Nova Museologia, foi especialmente significativo a partir
da década de 1990.

Poulot destaca uma mudanca fundamental na concep¢do da funcdo dos museus, que
se colocavam como dépots (depdsitos de objetos) e passaram para explts (exposicdo de
objetos), redefinindo significativamente seus papéis. Para o historiador francés, manter suas
caracteristicas locais, de acordo com os aspectos culturais regionais, é o grande desafio dos
museus, ao inves de se prestar ao mero colecionismo. (MACHADO JR., 2015)

O International Committe for Museology (ICOFOM), criado em 1976, assume um
papel importante nesta nova era, sendo um local de importantes discussdes juntamente com o
fator de se construir uma disciplina de carater cientifico, incidindo sobre a composicéo das
profissbes. Caracteriza-se, conforme as palavras de Poulot, como uma ciéncia social em
construcgéo.

O museu e seu papel na sociedade estdo em constante mudancas e discussdes, e é de
reconhecido que o conceito “tradicional” de exposi¢do dentro do museu esta em crise e ha a
necessidade do espaco museal se tornar mais dindmico e competitivo, procurando uma ligacéo
mais estreita e participada com a sociedade, utilizando um discurso mais comercial, mas sem
que se distancie das missdes de ‘“‘conservacdo e conhecimento da arte” (MARTOS e
SANTOS, 2004, p. 86 apud GONCALVES, 2007, p. 9). Os museus sdo, ou deviam ser
“espelhos da sociedade”, do seu desenvolvimento e da sua cultura, do passado e do presente.

Constata-se que as principais funcgdes de qualquer museu séo: identificar, recuperar e
reunir grupos de objetos e de colec¢des; documenta-los; preserva-los; estuda-los; apresentar ou
expor esses objetos ao publico em geral; e interpreta-los ou explica-los (HERNANDEZ E
TRESSERAS, 2001 apud GONCALVES, 2007, p. 9). As primeiras fungOes séo as mais
tradicionais, enquanto as outras tém a ver com o publico e as dimensdes sociais da gestdo do

patrimonio cultural.



24

Outro apontamento é o uso social do patriménio cultural, que ganhou maior
relevancia a partir de 1920-30’s. Qualquer cole¢do ou museu s6 pode ser explicado através da
sua historia (HERNANDEZ E TRESSERAS, 2001 apud GONCALVES, 2007, p. 10). Foi
neste periodo que os responsaveis pelos museus se tornaram mais sensiveis aos desejos e
motivacOes da procura e se demonstraram mais abertos a uma interacdo entre protecéo,
difusdo e estudo. Datam deste tempo as primeiras grandes exposi¢des temporarias, as visitas
escolares, e 0s primeiros departamentos pedagogicos, e educativos dos museus.

Novos sistemas de exposicdo e de apresentacdo de colecBes surgem e 0s primeiros
estudos de publicos séo introduzidos. Contudo, o periodo de Guerra instalou uma crise na
museologia internacional e s6 em 1984 com a “Declaragio do Québec” se reafirmou a
importancia da fun¢do social do museu, determinando os “Principios de base de uma nova
museologia”: o alargamento da nocao tradicional de museu; a integracdo da populagdo na sua
acdo; a integracdo da interdisciplinaridade no museu; a introducdo de novos métodos de
comunicacéo e de gestdo que incluem o visitante (ICOM, 1989).

Duarte (2013, p. 109), afirma que: a Declaragdo do Quebec comeca por estabelecer
relacdo entre o movimento da nova museologia e a Mesa Redonda de Santiago do Chile,
destacando a importancia da afirmacéo da funcéo social do museu. Prossegue depois com a
sistematizacdo dos principios do movimento, afirmando a necessidade de ampliar as
tradicionais atribui¢cfes do museu e de integrar as populagdes nas suas agdes, especificando
também que a nova museologia abrange a ‘ecomuseologia, a museologia comunitaria e todas
as outras formas de museologia ativa’. Duarte (2013) menciona ainda que o termo
“ecomuseu” ja havia sido citado mesmo antes da Declaragdo de Santiago, no entanto este
termo s6 veio a ser adotado de fato na Declaracdo de Quebec.

Também em 1984, aconteceu no Meéxico, a Declaracdo de Oaxtapec, onde foi
discutido necessariamente o conceito de “patrimOnio-territorio-comunidade”. Nela, esse
conceito ficou instituido como uma unidade que jamais pode se dissociar uma das outras.

Em 1985, foi fundado o Movimento Internacional para uma Nova Museologia
(MINOM) — durante o segundo workshop Internacional Nova Museologia, em Lisboa, capital
de Portugal. Assim, a criacdo do MINOM foi resultado das declara¢cBes j& mencionadas
anteriormente, ou seja, uma consequéncia do que ja havia sido mencionado. Dois anos depois,
0 MINOM foi formalmente afiliado ao ICOM. Em 1993, nove anos depois da concretizagao
da altima Declaragdo, na Venezuela houve um novo encontro onde foi discutido “o museu

como gestor do patrimonio cultural”, na Declaracdo de Caracas.
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O fato dos museus terem se diversificado e aumentado seu nimero ndo se deve
somente as atividades do museu de atrair o publico apenas com o intuito de aumentar suas
receitas, mas que o publico visite aos museus por causa das motivacdes profundas, a vontade
de conhecer uma determinada sociedade, revalorizar a cultura e elementos da identidade local.

De modo bastante visivel 0s museus estdo em movimento e ja ndo sdo apenas casas
que guardam marcas do passado, sdo territérios muito mais complexos, sdo praticas sociais
que se desenvolvem no presente e que estdo envolvidas com cria¢do, comunicacdo, afirmacao
de identidades, producdo de conhecimentos e preservacdo de bens e manifestacbes culturais
(NASCIMENTO JUNIOR; CHAGAS, 2006).

Uma nova “perspectiva pedagogica” teve inicio no Brasil a partir dos anos 40, com a
publicacdo de livros, criacdo de novos museus e realizacdo de grandes eventos na area
museolodgica, conclamando assim a nova museologia no Brasil, com novas diretrizes e
pensamentos acerca da fun¢do dos museus perante a sociedade.

A museologia:

Entre os anos 40 e 50 a museologia se consolidou no Brasil com a publicagdo de
livros que se tornaram classicos, com a afirmacéo da diversidade museal e com a
criacdo de museus como os de Arte Moderna, de Imagens do Inconsciente, do indio
e de tantos outros. Em 1956, foi realizado em Ouro Preto o 1° Congresso Nacional
de Museus e, em 1958, no Museu de Arte Moderna, no Rio de Janeiro, aconteceu 0
Seminério Regional da Unesco sobre a Funcdo Educativa dos Museus. Estes dois
grandes encontros desempenharam papéis seminais na profissionalizacdo da
museologia e na consagracdo da perspectiva pedagdgica nos museus brasileiros
(NASCIMENTO JUNIOR; CHAGAS, 2007, p. 17).

Na nova museologia, a pessoa ndao somente vé 0 que esta exposto, ela se vé
pertencente e v& a si mesmo com o0 tema abordado no espaco. O visitante vive aquela

experiéncia, se aproxima daquela realidade, quebra conceitos e cria novas perspectivas sobre.

Esta mesma discussdo alcanga a Museologia, promovendo tanto uma redefinicdo dos
perfis das cole¢des, quanto da relagdo entre museu e comunidade. Neste caminho,
esta nova ciéncia museoldgica tem a preocupacdo com a superagcdo de uma
compreensdo de museu como espaco saudosista, estatico, romantico; bem como a

compreensdo do acervo como exterior e exdtico (ARAS; TEIXEIRA, 2001, p. 2).

Aras e Teixeira (2001, p. 2), afirmam ainda que o movimento da nova museologia

avancgou também em aspectos positivos sobre a percep¢do do objeto:
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A Nova Museologia se utiliza do museu como laboratério de experimentacdo de
uma nova metodologia que deixa de privilegiar o objeto em si, passando a tentar
compreendé-lo como suporte de meméria e mediador das relagGes, contribuindo
dessa forma para uma nova valoracdo aos objetos museolégicos, ampliando, assim, a

possibilidade de objetos musealizaveis.

A partir de 2003, no governo do entdo presidente Luiz Inécio Lula da Silva, inmeras

medidas foram tomadas no que diz respeito aos museus. A partir teve inicio a criacdo do
Sistema Brasileiro de Museus (SBM), do Cadastro Nacional de Museus (CNM), do Estatuto
de Museus e do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM). Segundo o Plano Nacional Setorial

de Museus:

Em 2003, deu-se inicio ao complexo percurso de construcéo coletiva do PNC. Deve-
se ressaltar que, no mesmo ano, o setor museal passou a ter uma atuacao ativa nesse
processo e langou os principios norteadores e seus eixos programaticos para a
atuacdo de gestores publicos e privados no &mbito do campo museal. Esses
principios norteadores e seus eixos programaticos compuseram o caderno
denominado Politica Nacional de Museus - PNM e guiaram o desenvolvimento de

programas, acOes e medidas voltadas ao setor (BRASIL, 2010, p. 9).

Ressalta-se que € de grande importancia que nos museus trabalhem os profissionais

dessa area, ou seja, 0s museodlogos, acompanhado de uma equipe multidisciplinar que

possibilite uma visdo mais completa do planejamento e gestdo museal. Na &rea historica e

cultural, perde-se muito quando pessoas que ndo tem o conhecimento, o cuidado e a

percepcao estdo a frente, e sobre isso, Argenta (2013, p. 154) ja destaca que:

Em favor da profissionalizagdo e especializacdo dos profissionais que atuam no
museu, podemos afirmar que um museu gerido por profissional sem formacdo na
area cultural equivale a um profissional sem formacao na éarea da satde realizando
consultas médicas. Por mais bem-intencionada que seja a pratica do profissional sem
formacao especifica para a area, seu trabalho esta seriamente comprometido. E néo é
exagero comparar profissionais da area cultural com a area da salde: se a salde

cultural vai mal, as causas estdo na formacgdo de base.

De acordo com a Lei n° 11.904, de 14 de janeiro de 2009, que instituiu o Estatuto de

Museus:

Consideram-se museus, para os efeitos desta Lei, as instituicbes sem fins lucrativos

que conservam, investigam, comunicam, interpretam e expdem, para fins de


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2009/Lei/L11904.htm
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preservacdo, estudo, pesquisa, educacdo, contemplacdo e turismo, conjuntos e
colecbes de valor histérico, artistico, cientifico, técnico ou de qualquer outra
natureza cultural, abertas ao publico, a servico da sociedade e de seu

desenvolvimento.

No Brasil, a museologia é uma profissdo reconhecida por lei (Lei no 7.287, de 18 de
dezembro de 1984), enquanto em muitos paises profissionais dessa area ainda ndo tém esse
reconhecimento. O ano em que a lei foi sancionada foi no mesmo ano em que ocorreram as
Declaracgdes de Quebec e Oaxtapec.

Na visdo poés-moderna, a funcdo do museu é direcionada a emergéncia de tratar
servigos educativos e culturais, e incluir um universo dentro deles, como espacos interativos,
bibliotecas, restaurantes, espacos de vivéncias e apresentacdes culturais, que possa dar origem
a permanéncias mais longas e agradaveis naquele espago.

Estd sendo possivel a execucdo da nova museologia e dos métodos apontados acima,
pelo panorama em que se encontram, onde acessibilidade, inclusdo social, preocupacdo com
as comunidades produtoras, exposi¢cdo e dinamizacdo dos espacgos para incluir a historia ndo
sO dos vencedores, mas também dos vencidos, é o que diferencia e encaminha 0s novos

museus a se destacarem.

4 ECONOMIA CRIATIVA - SURGIMENTO, CONCEITOS E DEBATES

As décadas de 1970 e 1980 marcam a instabilidade do capitalismo e o crescente
aumento de uma producdo econdmica pos-industrial ou pds-fordista, e esse novo paradigma
tem a informacdo como sua matéria-prima e a tecnologia como forma de determinar as
relacBes entre economia e sociedade. Esse ambiente socioeconémico é marcado por duas
circunstancias: acesso a bens e servicos e a emergéncia de um novo meio de producédo
(MADEIRA, 2014).

No final do século XX difundiu-se a utilizacdo de termos como sociedade da
informagdo e economia do conhecimento. Quanto & sociedade da informacgdo, seria a
interacdo entre transformacdo tecnoldgica e 0s processos sociais, j& outro conceito foi o da
economia do conhecimento, que predominam os setores de tecnologia e do capital humano.
Madeira (2014) aponta que para Howkins, a economia do conhecimento foi sendo
transformada por ndo conseguir mais abranger 0s novos requisitos da competi¢cdo econdmica,

e no seu lugar, a criatividade é a maquina propulsora dessa nova tendéncia.
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A producéo cultural no século XXI obteve expansdo e ha grande variedade nessa
producdo, que é o elemento que a diferencia, este sendo possivel devido ao crescimento e
desenvolvimento das tecnologias de informacéo e atividades de entretenimento. A diminuigédo
de horas de trabalho e o aumento de renda foram fundamentais para o aumento do consumo
de produtos culturais e criativos, fatores de consolidacdo desse mercado. Outro ponto que
demonstra a forca desse produto é o fator que além de serem comprados e vendidos, sdo
também compartilhados. (MADEIRA, 2014)

A criatividade esta diretamente associada a evolugdo humana, mas a habilidade de ter
uma ideia e gerar coisas novas é parte do desenvolvimento, e um recente discurso da
criatividade tem uma nova abordagem, como diz Madeira (2014, p. 52): “a transformacgao de
significados (ndcleo da cultura) em propriedade intelectual, isto é, em produto
comercializavel”. Ha a aproximagao da cultura com a economia, com crescimento bastante
significativo na segunda metade do século passado.

As transformacgdes econdmicas, novos interesses e preocupacfes demonstram que a
informacdo e a tecnologia estdo estreitamente ligadas a sociedade. Neste novo paradigma,
constata-se a sintese do poderoso enlace entre cultura, economia e tecnologia, vinculando de
forma consistente e substancial, a cultura aos discursos do conhecimento e da inovacéo
(CASTELLS, 2011).

O termo Industria Cultural uniu dois conceitos distantes para a época, que eram: “a
indUstria, remetendo a esfera da sobrevivéncia humana e ao trabalho; e a cultura sendo
relacionada a liberdade e a aspiracéo da critica intelectual” (MADEIRA, 2014). Isso em 1940.
O conceito de economia criativa origina-se do termo industrias criativas, inspirado no projeto
Creative Nation, da Australia, de 1994. Dentre as principais caracteristicas desse projeto
estavam a importancia do trabalho criativo, destacar a contribuicdo para a economia e a
funcdo da tecnologia como ferramenta da cultura (REIS, 2008, p. 16).

Cronologicamente, as matrizes da Economia Criativa, constituem-se em dois paises:
Austrélia e Reino Unido. A Australia lancou a primeira politica publica de fomento a
Economia Criativa, e 0 Reino Unido, o primeiro estudo de grande relevancia sobre a
importancia econdmica dos setores criativos, ambos os documentos de carater pioneiro e
fundamentais para o desenvolvimento internacional sobre o assunto (MADEIRA, 2014).

Entdo, no inicio do século XXI, conforme Madeira (2014) houve a expansdo do
conceito sobre Economia Criativa. Ligada ao campo das ideias e amparado com as novas
tecnologias, segundo Castells (2011), passa a ser visto como gerador de riquezas e de

transformacoes sociais significativas.



29

A informagdo torna-se a matéria-prima e a tecnologia como o determinante
relacional entre economia e sociedade. Neste novo paradigma, constata-se a sintese do
poderoso enlace entre cultura, economia e tecnologia, vinculando de forma consistente e
substancial, a cultura aos discursos do conhecimento e da inovacdo (CASTELLS, 2011).

O trecho do documento australiano da primeira politica cultural nacional escrita em
1994, que evidencia a visdo do potencial econdmico das atividades culturais e artisticas e

corrobora com o desenvolvimento da economia criativa:

Esta politica cultural é também uma politica econdmica. Cultura cria riqueza.
Amplamente definido, nossas industrias culturais geram 13 bilhdes de ddlares por
ano. Cultura emprega. Cerca de 336.000 de australianos sdo empregados em
indUstrias relacionadas com a cultura. Cultura agrega valor, faz uma contribuicéo
essencial & inovagdo, marketing e design. E um emblema da nossa industria. O nivel
de nossa criatividade determina substancialmente a nossa capacidade de adaptagdo a
novos imperativos econdmicos. E uma exportagdo valiosa em si mesma e um
acompanhamento essencial para a exportacdo de outras mercadorias. Ele atrai
turistas e estudantes. E fundamental para o nosso sucesso econdmico. (Creative
Nation: Commonwealth Cultural Policy,1994, p.65 apud RUBBI, 2015, p. 20).

A profusdo de interpretacdes conceituais ndo sugere uma linha comum. Caves, por
exemplo, entende por industrias criativas as relacionadas a artes, cultura e entretenimento em
geral. J& para Howkins o divisor de aguas da economia criativa seria o potencial de gerar
direitos de propriedade intelectual (segundo o autor, a “moeda da economia criativa”),
expandindo sua abrangéncia dos direitos autorais para desenhos industriais, marcas
registradas e patentes. Ainda em 2001, David Throsby resgatou a cultura nos debates acerca
das industrias criativas, referindo-se a produtos e servi¢os culturais que envolvem criatividade
em sua producdo, englobam certo grau de propriedade intelectual e transmitem significado
simbdlico.

Essa atencdo a cultura, a valorizacdo do auténtico e do intangivel abre portas e
expande os horizontes de possibilidades, como dialoga com o texto de Duisenberg (apud

REIS, 2008, p. 24), que menciona que:
A economia criativa seria uma abordagem holistica e multidisciplinar, lidando com a
interface entre economia, cultura e tecnologia, centrada na predominancia de
produtos e servigos com contetdo criativo, valor cultural e objetivos de mercado,

resultante de uma mudanca gradual de paradigma.

De acordo com Leitdo (2011), a funcédo exercida pela Economia Criativa na gestao
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publica federal, caracteriza-se por ser:

“uma estratégica de afirmagdo da importancia das politicas publicas de cultura na
construgdo de uma agenda ampla e transversal de desenvolvimento. Trata-se de
assumir o desafio de pensar o desenvolvimento, menos como produto do que
processo cultural. E, para tanto, necessitamos levar em conta o que historicamente
descartamos e excluimos ao longo da nossa histéria” (LEITAO, 2011, p.15).

O tedrico Howkins (2013, p. 13) descreve Economia Criativa relacionando sempre

com patentes, direitos autorais, propriedade intelectual e etc. Segundo ele,
A [...] economia é convencionalmente definida como um sistema para a producéo,
troca e consumo de bens e servicos. [...] a criatividade ndo é necessariamente uma
atividade econdmica, mas poderia se tornar caso produza uma ideia com implicag6es

econdmicas ou um produto comerciavel.

Além disso, Howkins (2013, p. 14) menciona que a economia criativa perpassa da
propriedade intelectual intangivel (ideias) ao valor da plataforma fisica e discorre sobre o
produto criativo, que € “um bem ou servigo econdmico resultante da criatividade que tem um
valor economico”. Ela resulta da soma da produgdo e do comércio de bens e servigos que
possuem criatividade e o conhecimento, ou seja, o conteldo simbolico como elemento
diferenciador.

Rodrigues (2013, p. 37), afirma que a Economia Criativa ndo necessariamente
nasceu, mas sim se adaptou as mudancas implantadas no periodo pos-guerra fria, que foi

decisivo para um “modelo econdmico” no cenario mundial:
A Economia Criativa, que engloba aspectos da economia relacionadas as artes e a
criagdo, como pintura, gravura, teatro, danga, mdasica, design, moda,
softwares,videos games, literatura, gastronomia, cinema, entre muitos outros, nao
exatamente ‘nasceu’, mas junto com a globaliza¢gdo ganhou um acelerado impulso,
desenvolvendo-se em pouco tempo no novo cenario internacional apresentado ap6s

o final da Guerra Fria.

No que diz respeito a inovacdo, é necessario ressaltar a que a criatividade esta
intimamente ligada a ela. Todo produto, bem ou servi¢o criativo é também inovador; em
contrapartida, as inovacGes sempre dardo origens a invencdes criativas. Yudice (2004),
considerado um dos principais teoricos das indudstrias culturais, evidencia o papel da cultura
para o desenvolvimento, argumentando a cultura como recurso, sendo fator de producdo e de

crescimento econdmico.
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A criatividade tem o poder de transformar os cenérios de desigualdade alterando os
vetores da produtividade, mediante a valorizacdo dos saberes comunitarios e mesmo
individuais, e com sustentabilidade econémica e social (FREDER; MARCHETTE;
NASCIMENTO, 2013).

Duvida-se do quanto a economia criativa € novidade ou ndo, ja que a criatividade é
uma forma de inovacédo desde o inicio dos tempos. A novidade esti no contexto e no cenério
em que Nnos encontramos, com a convergéncia de tecnologias, a globalizacéo, a aproximacao
dos paises, desafios socioecondmicos que motivam novos modelos de negdcios.

De acordo com a Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Comércio e
Desenvolvimento (UNCTAD), a definicdo para Economia Criativa € um conceito em
evolucdo, que se baseia em ativos criativos que geram desenvolvimento e crescimento
econémico em potencial. Ao mesmo tempo, que estimula a geracdo de renda, a criacdo de
empregos e a exportacdo de ganhos, acaba promovendo a inclusédo social, a diversidade
cultural e o desenvolvimento humano.

Quando se pensa em produtos criativos, ndo tem como se restringir a uma Unica area
ou segmento criativo. A mescla de varias linguagens e areas tornou-se pratica comum nessa
nova economia, estimulada em funcao tanto das facilidades geradas pelas novas tecnologias,
quanto pela capacidade criativa de se construir e se interagir de modo multidisciplinar. Afinal,
falar de economia criativa é falar de transversalidade, de intersetorialidade, de complexidade,
ou seja, do que ¢ “tecido conjuntamente” (Plano da Secretaria de Economia Criativa, 2012).

Desta forma, conclui-se que a distin¢cdo mais significativa para a economia criativa
deveria se dar a partir da analise dos processos de criacdo e de producdo, ao invés dos
insumos e/ou da propriedade intelectual do bem ou do servigo criativo. Chega-se entdo a
seguinte definicdo: os setores criativos sdo aqueles cujas atividades produtivas tém como
processo principal um ato criativo gerador de um produto, bem ou servico, cuja dimensdo
simbdlica é determinante do seu valor, resultando em producdo de riqueza cultural,
econdmica e social.

No cendrio brasileiro, houve uma tentativa de simbolizar o movimento para
redefinicdo do papel da cultura no pais, e na realidade do Brasil. Portanto, segundo o Plano da

Secretaria de Economia Criativa:
A economia criativa €, portanto, a economia do intangivel, do simbdlico. Ela se a
limenta dos talentos criativos, que se organizam individual ou coletivamente para
produzir bens e servicos criativos. Por se caracterizar pela abundéancia e néo pela

escassez, a nova economia possui dindmica prépria e, por isso, desconcerta 0s
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modelos econdmicos tradicionais, pois seus novos modelos de negécio ainda se
encontram em construcdo, carecendo de marcos legais e de bases conceituais

consentaneas com os novos tempos (BRASIL, 2012, p. 24).

Pela busca em tentar propiciar fundamentos no ambito social e econdmico brasileiro,
foi que a Secretaria de Economia Criativa se guiou em trabalhar essa nova economia a partir
dos principios: inclusdo social, sustentabilidade, inovacdo e diversidade cultural brasileira,
como visto na figura abaixo (Figura 1).

Figura 1: A Economia Criativa Brasileira e seus principios norteadores

Diversidade Cultural

~{ Economia -
Inovacdo X Criativa | . Sustentabilidade
. Braslleira -

Inclusao Social

Fonte: Plano da Secretaria de Economia Criativa, 2012.
A Economia Criativa Brasileira deve trilhar e constituir acbes que dinamizem 0s
diversos setores criativos. Valorizar, proteger e promover esses principios, de forma a garantir

sua originalidade, a sua forca e seu potencial de crescimento.
4.1 RELACAO ENTRE MUSEUS E ECONOMIA CRIATIVA

Entdo, de que forma a economia criativa pode ser instrumento de dinamizacao dentro
dos museus? Os museus sdo parte integrante do local onde se encontra, atuam dentro da

atividade turistica e expde a histdria e cultura através do seu acervo, portanto, eles devem se
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relacionar com a economia criativa e gerar seu proprio desenvolvimento e da comunidade em
que esté inserido.

A economia criativa possibilita que a atividade contribua para o revigoramento da
economia. O turismo atua como vetor de desenvolvimento sustentavel, pode contribuir para a
articulacdo e mobilizagdo da comunidade, visando a melhoria de suas condi¢des de vida,
promovendo intercdmbios, gerando aprendizado e desenvolvendo o espirito empreendedor,
baseando-se nas economias criativas e enaltecendo o sentido de lugar (YAZIGI, 2001).

O museu tera resultados positivos se a economia criativa ser implantada e trabalhada
juntamente com a comunidade, conforme est& proposto na Diretriz de n° 9 do Plano Nacional
Setorial de Museus: “Potencializar, em cada instituicdo museologica, agdes que viabilizem a
participacdo das comunidades locais no que se refere a artesanato, culindria tipica, lendas,
dangas, crencas e costumes populares” (BRASIL, 2010, p. 73).

E a ligagdo entre museu, cultura e desenvolvimento é reforgada, conforme
disponibilizado no Plano Nacional Setorial de Museus na Diretriz n® 04, “assegurar que os
museus e espacos de memoria sejam importantes ferramentas de educacao, conscientizacdo de
acles transversais de desenvolvimento cultural, social e econdmico, regional ¢ local”
(BRASIL, 2010, p. 62).

A Casa do Maranhdo por ser um museu de cultura popular, se adequa a esse
paradigma, pois se posiciona como espacgo criativo onde grupos sociais distintos externam
suas visdes, suas historias, suas memdrias, construido coletivamente e de modo criativo. O
desenvolvimento da Economia Criativa pode servir como estimulo de novas propostas a
serem realizadas dentro do museu que dinamizem 0 espa¢co para a comunidade e para 0s
turistas.

O sujeito inserido em uma comunidade, ja obtém sua propria dindmica, representada
pela questdo cultural, cujo significado nos remete ao grupo social, desta forma, a cultura esta
no universo das representagdes humanas. Para Castoriadis (1987, p. 235) “na dimensdo
propriamente imaginaria, a existéncia € significacdo. As significacbes podem ser demarcadas,
mas ndo determinadas”. Portanto, o lugar ndo ¢ simplesmente um espago fisico, mas uma
construcdo de significados, uma forma de representacdo, logo, um conjunto de valores, ideais,
crencas, contradicdes, discursos, figuras, imagens, etc.

Santos (2015, p. 3) reforca a atencdo que deve ser dada pelos municipios para que

haja desenvolvimento:
Os municipios brasileiros devem entender a cultura como estratégia de

desenvolvimento e, assim, priorizi-las como politica social de desenvolvimento
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humano, a partir da valorizacdo das suas manifestacGes, do modo de vida,

arquitetura e histdria da prépria cidade.

Assim, 0 museu Casa do Maranh&o torna-se responsavel por incentivar essas pessoas
a fazerem dele seu campo de pesquisa, seu lugar de pertencimento, e consequentemente
impulsionar o setor criativo no Maranhdo, influenciando de certa forma as pessoas que
buscam o turismo cultural. O setor criativo abrange os mais diversos tipos de mercados, e
cada um deles possui peculiaridades que devem ser observadas para que assim seja possivel
pensar a economia criativa dentro desse mercado. Os museus estdo inclusos com elevado

potencial, segundo afirma Howkins (2013, p. 115):
Sobrepondo-se a esses mercados esta 0 majestoso mundo dos museus e das galerias
que oferece repositérios e arquivos de arte de alta qualidade ou especializados. O
principal negdcio deles (com algumas excecdes) é custodiar o patriménio histérico e

cultural, além de celebrar novas obras.

Na figura 2, disponibilizada no Plano da Secretaria da Economia Criativa € possivel
ver setores ligados a categorias culturais, e reforca a ideia de os museus, sobretudo os museus

de cultura popular, obtém potencial para se trabalhar a economia criativa.

Figura 2 — Escopos dos Setores Criativos
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Fonte: Plano da Secretaria de Economia Criativa, 2012.

Com o registro de algumas manifestacfes culturais do Maranhdo tal como Bumba
Meu Boi e Tambor de Crioula ha a necessidade de acdes que possam além de salvaguardar
esses patrimonios, difundi-los de forma a trazer desenvolvimento para as pessoas que fazem
essas manifestacbes acontecerem. O museu Casa do Maranhdo contém em seu acervo
informacdes a respeito dessas duas manifestaces culturais mencionadas e muitas outras,
contribuindo assim para a divulgacao e propagacdo no meio turistico.

Queiroz e Silva (2015, p. 2) afirmam que “a apropriacdo da cultura pelo turismo, ainda
gue um fendmeno nao isento de problemas, pode vir a desempenhar a importante funcéo de
resgate de manifestacOes e outras referéncias culturais”. O museu inserido nesse contexto
resgata e dinamiza, além de abrir um leque de possibilidades, o trabalhando de uma forma
sustentavel.

Na economia criativa, 0s recursos sdo intangiveis (capital cultural e etc.), e ao
contrario dos recursos tangiveis que tendem a se acabar com 0 uso, se renovam ainda mais

quando utilizados. Deheinzelin (2012, p. 13) assegura que
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Esta economia, baseada em diversidade cultural, conhecimento, Tecnologia de
Informacdo e Comunicacdo (TICs) e criatividade, traz a possibilidade de obter
resultados ndo apenas econdmicos, mas também ambientais, sociais e culturais. Ou

seja: sustentaveis.

A nova museologia permite a aproximagdo do Museu com a comunidade e a inclusao
desta no setor museal. Os museus podem contribuir significativamente para o
desenvolvimento local, ndo s6 de desenvolvimento na perspectiva econdmico-financeira, mas
principalmente na propria sustentabilidade do Museu, o que se toma dimensdes e valores bem
maiores. O Plano Nacional Setorial de Museus que estabelece politicas, diretrizes e acdes
norteadoras a implantacdo da economia criativa no Brasil, menciona em sua Diretriz de n° 6
“propor a regularizacdo da comercializacdo de produtos que promovam e garantam a geracao

\

de renda e emprego, visando a sustentabilidade das instituigdes museoldgicas” (BRASIL,
2010, p. 70).

Para Fonseca (2012), é necessaria muita atencdo para que a economia criativa nao se
torne insustentavel. Os recursos criativos sdo renovaveis e sustentaveis, mas, por exemplo, as
matérias primas dos produtos que estdo sendo gerados podem vir a se tornar escassos. A
economia criativa precisa ser norteada, precisa de fato de politicas para que seja inserida e
possa dar certo. Se ndo houver essas politicas, 0 que antes poderia ser uma alternativa e em
um novo modelo de desenvolvimento econdmico pode se tornar uma acao predatoria levando
a extingdo de recursos naturais, que podem ser utilizados para a confeccéo de artesanatos ou
artigos de moda, que sdo duas importantes poténcias da economia criativa.

Bolafio (2012, p. 85) ja confirma que “Cultura e criatividade sdo elementos
fundamentais na formulagdo de um projeto nacional de desenvolvimento”, destacando assim a
importancia do setor cultural para o desenvolvimento. O historiador Jacques Le Goff (2003)
caracteriza 0s museus como instituicbes mantenedoras da organizacdao da matéria memoravel
tendo como centro de suas preocupacdes as articulacdes entre o tempo, 0 espago € 0 homem.

Portanto é plausivel mencionar que, a Economia Criativa surge em um ambiente que
busca comprovar a relacdo e envolvimento do mercado com a cultura, por meio de estratégias
conciliatdrias entre fatores de criacdo, producdo e comercializagdo de contetdos de natureza
intangiveis. Concomitante as palavras de John Howkins, considerado o pai da Economia
Criativa, que a coloca como atividade resultante de pessoas exercitando sua imaginacéo e
explorando seu valor econdmico, cujo fator distintivo estd no seu potencial de gerar

propriedade intelectual, tendo como guia trés principios basilares: a universalidade, pois todos
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nds somos criativos; a criatividade que necessita de liberdade para existir; e 0os mercados
comerciais como meios de negdcios.

Relevante mencionar também que, a transformacéo criativa ndo se limita a produtos
inovadores, ela também se estende aos métodos de producdo. A Economia Criativa
proporciona um desenvolvimento sustentivel, ancorado no reconhecimento de patrimoénios
tangiveis e intangiveis de nossa sociedade. Irrefutavel constatar que a cultura e o
desenvolvimento estdo intrinsecamente relacionados, decorrentes de uma ampliacdo
conceitual, que perfaz o elemento cultura como uma matriz dindmica de percepcdo da
sociedade mundial, de acordo com o Ministério da Cultura.

A Economia Criativa também é aliada no desenvolvimento do turismo cultural, uma
vez que a partir dela é possivel fomentar novos mecanismos que inserem o turista no ambito
da producdo ou da aquisicdo dos produtos que sdo feitos tendo a cultura como inspiracgéo,
trazendo assim desenvolvimento econdmico para a localidade.

Santos (2015, p. 5) menciona a importancia da cultura para a economia quando diz
que: a cultura passou a se desmembrar e a fazer parte, se ndo ainda das agdes, mas das
discussdes, de outros setores. Dessa forma, esta sendo enfatizado a centralidade da atividade
cultural na vida politica e social e mostrando a importancia da cultura na economia do pais,
nas novas formas de empreender, desenvolver e se relacionar no mundo globalizado.
Procopiuck e Freder (2013, p. 247) também apontam a relacdo favoravel entre a criatividade,
a inovacao na seguinte afirmacdo:

Se apropriadamente fomentada, a criatividade associada a cultura e a novas
tecnologias representa oportunidade estratégica para estabelecer bases de
desenvolvimento centrado na criatividade humana, abrindo crescentes oportunidades

de emprego, inovacdo e comércio, que contribuirdo para a inclusdo social,
diversidade cultural e sustentabilidade ambiental.

O estimulo a valorizagdo dos patrimdnios pelas pessoas que estdo diretamente e
ativamente ligadas a eles, ou seja, as pessoas que fazem as manifestacdes culturais serem
difundidas ocorre em sintonia com o setor museal que abriga a memaria de um determinado
local.

O museu torna-se responsavel por incentivar essas pessoas a fazerem dele seu campo
de pesquisa e consequentemente impulsionar o setor criativo. Essa sintonia traz resultados
positivos para ambos os lados nos mais diversos segmentos. Em alguns estados, como no Rio
de Janeiro, a secretaria de Estado de cultura ja tem um 6rgdo para tratar de assuntos ligados a

economia criativa, um exemplo é o Museu da Maré nesse estado; em Pernambuco, a
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Universidade Federal através do departamento de turismo também possui um 6rgao que busca
o desenvolvimento através da economia criativa nos museus, como a Casa Museu Magdalena
e Gilberto Freyre.

Outros exemplos de museus que aplicam 0s conceitos da economia criativa sao:
Museu Cais do Sertdo e Paco do Frevo, ambos em Recife. Adotar os principios se aplica
desde o planejamento até execucdo de pequenos a grandes detalhes. Todos esses museus
possuem plataformas digitais bem estruturadas, contendo informacGes atualizadas sobre
atividades que realizam no museu, parcerias, contatos e o proprio acervo. Sendo uns mais
interativos que outros. Também direcionam as a¢des dentro delas para uma visitagdo mais
completa e diversificada.

E necessario destacar que acdes que promovem a melhoria dos museus, por minimas
que sejam, elas contribuem para uma melhor imagem e experiéncias dos visitantes. Uma nova
parceria, uma nova atividade, uma nova forma de promocao, tudo reflete positivamente no

Museu.

4.2 MUSEU CASA DO MARANHAO

A capital do Maranhdo, Sao Luis, foi fundada em 1612 por franceses devido a sua
invasdo, apesar do territdrio ja pertencer aos portugueses. Apos trés anos, devido a Guerra de
Guaxenduba, os portugueses expulsam os franceses da capital, em 1615, colonizando
efetivamente o local. E € a partir do seculo XVIII que Sdo Luis desenvolve um casario
bastante significativo, caracterizado por prédios em estilos de sobrados, solares e fachadas
revestidas com inmeros tipos de azulejos, a maioria trazido de Portugal.

E é pelo seu patrimbnio arquiteténico que, em 1997, Sdo Luis recebeu o titulo de
Patrimdnio Cultural da Humanidade, concedido pela Unesco. Assim, politicas de preservagdo
e conservacao desse patriménio arquitetbnico comecaram a serem discutidas por 6rgaos do
poder publico, a fim de manter sua originalidade para as futuras geracdes. E necessario
apontar que a cidade de Sao Luis possui uma diversidade cultural bastante significativa, que
adveém do processo histérico-social construido pelos grupos étnicos: branco, negro e indigena.
A partir de entdo foram surgindo na capital ludovicense museus com as mais diversas
tipologias. Como é o caso do Museu Casa do Maranhdo, que foi inaugurado em 2002, e €

sediado no antigo Tesouro Publico do estado.
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A Casa do Maranhdo esta localizada em um casardo neocléssico do século XIX, na
Rua do Trapiche no bairro Praia Grande, um dos primeiros bairros a ser povoado apds a
fundacdo da cidade e o mais visitado pelos turistas, pela diversidade de empreendimentos e
atividades culturais. A Casa do Maranhdo oferece exposicdes permanentes sobre folclore,
lendas, historias e tradi¢cGes que fazem parte da formac&o cultural maranhense. O espago tem
por objetivo criar um ambiente para que a cultura maranhense se manifeste nas mais variadas
formas possiveis.

A Casa do Maranhdo possui dois pisos, sendo espacos diferenciados. O piso inferior
contempla aspectos histdricos, como a fundacdo de S&o Luis, com a linha cronoldgica de
acontecimentos importantes no cenario nacional e no estado. Aspectos também sobre o
casardao em que se localiza o museu, que era o “Thesouro Publico”. Aborda sobre patrimoénio,
obtém retratos antigos da cidade e um espacgo para eventos, com equipamentos necessarios.

Ainda no primeiro piso, ha informacfes sobre comunidades quilombolas, povos
indigenas, comunidades agricolas e aborda sobre turismo, com dados e mapas turisticos do
Maranhdo. Mantém-se as paredes e o chdo, com material de pedra e barro, como nos séculos
passados, fazendo ainda um elo entre passado e presente.

No segundo piso, observa-se um acervo mais voltado para a cultura com o olhar nos
festejos culturais, como o Festejo do Divino Espirito Santo, blocos tradicionais do carnaval
maranhense, Tambor de Crioula e Bumba-meu-boi. Ha também um espago para expor o
Reggae, forte ritmo musical presente na capital e disseminado em diversas camadas
populares. Perpassa também sobre as lendas, a Escola de Imaginaria, a influéncia dos
maranhenses na arte e na Academia Brasileira e Maranhense de Letras. Para exibi¢do do
acervo sao usados suporte, vestimentas, réplicas do Boi do Bumba-meu-boi, manequins, entre
outros.

Essas sdo identificadas como exposi¢des permanentes, mas 0 museu possui dois
espacgos “ociosos” onde sdo realizadas exposicdes temporarias e sediam eventos dos mais
diversos, envolvendo a comunidade, o poder publico e privado, como a Feira do Livro que
acontece anualmente, lancamentos de livros, apresentacles teatrais, rodas de conversa e
debates, apresentagdes circenses, oficinas, etc.

Na entrada do museu, em determinadas épocas, & possivel encontrar livros a venda,
de autores maranhenses, e quando é disponibilizado, ha folhetos sobre a Casa, entretanto, ndo
é um processo continuo. O museu conta com a presenga de estudantes universitarios bolsistas

gue atuam como mediadores para 0s visitantes que desejam ser guiados.
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Como o museu é instalado em um casardo tombado pelo Instituto de Patriménio
Historico e Artistico Nacional (IPHAN), e se encontra no Centro Histérico de Sao Luis, esta
sob conservacdo, preservacio e promogdo do Orgdo. Por ser uma construgdo imponente e esta
em um espaco turistico, chama a aten¢édo pela sua historicidade e grandeza. Apesar de muitos
ndo saberem da existéncia de um museu no local ou ndo saberem sobre o acervo nele contido,

0 prédio em si € uma atragao.

5 DISCUSSOES E RESULTADOS

Conforme explicado durante a metodologia, optou-se por aplicar 0s questionarios aos
visitantes que faziam todo o roteiro da visita acompanhado pelo mediador do museu, pois
assim seria melhor para que eles pudessem contribuir na pesquisa. Esses questionarios

apresentavam algumas perguntas abertas e fechadas. Ressalta-se ainda que a identidade dos
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participantes foi preservada e que todos concordaram em participar e responder aos
questionamentos apresentados. Quarenta pessoas concordaram em participar desta pesquisa.
Foram utilizados graficos adequados para os tipos de varidveis presentes, com o intuito de

melhor demonstrar as respostas dos participantes.

5.1 PARTE | - PERFIL DOS ENTREVISTADOS

De acordo com o grafico 1 pode-se perceber que a maioria das pessoas as quais foram
aplicados os questionarios, sdo do sexo feminino, ja em relacdo a faixa etéria, a maior parte

esta entre 21 e 31 anos (Grafico 2).

Gréfico 1 — Género
Masculino
25%

Masculino

Feminino

Feminino
75%

Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.

Gréfico 2 — Faixa Etéaria
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Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.

Sendo as mulheres a maioria em todas as faixas etarias apontadas acima.

Quanto ao local de origem (procedéncia) dos visitantes, a maioria é do Maranhdo, a
grande porcentagem oriunda da capital, Sdo Luis, logo apds se destaca os visitantes do Rio de

Janeiro, Sdo Paulo e Pard, respectivamente. Contém trés pessoas de outros paises (Gréafico 3).

Gréfico 3 — Procedéncia
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Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.
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A maioria das pessoas decorrente do Maranh&o ndo sabiam de projetos do museu ou
visitaram mais de uma vez. E os demais turistas refletem o panorama do turismo doméstico na
cidade, sendo cariocas e paulistas a maior quantidade.

No que diz respeito ao nivel de escolaridade, mais da metade dos entrevistados
possuem graduacdo, seguindo pelos que possuem o nivel médio. Ndo houve nenhuma pessoa
com doutorado entre os participantes (Grafico 4).

Grafico 4 — Escolaridade

Mestrado ; 2; 5% Doutorado ; 0; 0% Fundamental ;

PR 1;2%
Especializagao

B Fundamental

Nivel Médio ; 9; m Nivel Médio
22%

m Gradugao
Especializagdo
Gradugao ; 25; M Mestrado

0,
63% B Doutorado

Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.

E necessario acrescentar que alguns grupos de escola, faculdade e universidade
realizam visitas, assim, o museu € frequentado por pessoas com nivel de escolaridade do
ensino fundamental até o doutorado, que nesse caso sdo estudantes e professores.

E o reflexo da maioria dos visitantes obterem graduacdo € o reflexo dos que se
interessam pela cultura como produto turistico.

Sobre a ocupagdo (emprego), had a mesma quantidade de empregadores e funcionarios
publicos, seguindo por estudantes (graduacdo e poOs-graduacdo), enquanto ha uma menor

parcela de desempregados, aposentados e autdnomos (Grafico 5).

Gréfico 5 — Ocupagéo
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Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.

5.2 PARTE Il - ANALISE DO ESPACO MUSEOLOGICO

Quanto as razdes da visita, foram apresentadas quatro opgOes para identificar os
principais motivos que levaram os participantes a visitarem o museu. Entre lazer, carater
pedagdgico, razbes profissionais e curiosidade, a maioria das pessoas que responderam ao
questionario fizeram a visita por lazer, seguido pela curiosidade, e isso esta relacionado pelo
fato da maioria dos entrevistados serem turistas ou residentes, enquanto a minoria frequentou

0 museu por carater pedagdgico e nenhum por razdo profissional (Gréafico 6).



Gréfico 6 — Razdo da visita
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Fonte: Pesquisa de Campo — Casa do Maranhdo, feito pela autora, 2017.
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Lazer e curiosidade como os mais destacados ressalta a importancia do mesmo como

importante equipamento turistico dentro de Sao Luis.

Questionados sobre a frequéncia com que visitavam 0 museu, grande parte dos

entrevistados responderam que era a primeira vez, enquanto o restante afirmou ja ter visitado

0 museu anteriormente (Grafico 7).

Grafico 7 — Quantidade de Visitas

Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.

m Uma vez

B Mais de uma vez

Ao serem perguntados se recomendariam 0 museu para que outras pessoas visitassem,

todas as pessoas responderam que sim (Gréfico 8).
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Grafico 8 — Recomendar 0 museu

N

M Sim

Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.

Aos maranhenses participantes do questionario, foi direcionada a pergunta se eles se
sentiam representados no museu. A maioria respondeu positivamente e apontaram suas razoes
(Gréfico 9).

Grafico 9 — Sentir representado

B Sim

H Nao

Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.

Dentre as razdes apontadas para os dois indicadores, alguns participantes pontuaram:
lembrancas da infancia, cultura vivenciada que estd sendo demonstrada no museu,

historicidade e retrato das experiéncias pessoais. No ponto negativo a razdo explanada foi que
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0 museu precisa ser mais dindmico, principalmente para criancas, ou que h& acervo
expositivo, mas existe pouca interagdo com 0 mesmo.

Essas pontuacdes corroboram com a percepcdo no proximo topico, onde o0s
entrevistados puderam destacar suas validacGes do que o museu possui de positivo e 0 que

pode desenvolver.
5.3 PARTE Ill - PERCEPCAO SOBRE ECONOMIA CRIATIVA

Os participantes foram questionados se j& tinham ouvido falar sobre economia criativa,
a maioria respondeu negativamente (Gréfico 10).

Gréafico 10 — Ciéncia sobre Economia Criativa

Sim; 9; 22%

B Sim

m Nao

Nao ; 31; 78%

Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.

Os que marcaram “sim”, deram suas consideragbes sobre o que seria economia
criativa e ressaltaram diversas abordagens sobre o tema, ligados a manifestacGes culturais,
artesanato, inovagéo, entre outros.

Como pode ser observado em algumas das falas dos participantes:

Participante 01: “Algo ligado a geragdo de lucro através das manifestagdes culturais”.

Participante 02: “Economia criativa pode ser algo relacionado a sustentabilidade,
formas novas de criar produtos, que agridem menos o meio ambiente”.

Participante 03: “Girar economia através da criatividade das pessoas, algo para

comunidade”.
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Participante 04: “Transformar artesanato em um produto, dar poder aquisitivo a quem
trabalha com isso...”.

Participante 05: “Rotatividade da economia, inovagdo, encantamento”.

Participante 06: “Pessoas que criam formas artesanais de gerar renda”.

Participante 07: “Trabalhar com artesanato e contribuir no turismo da cidade”.

Participante 08: “Incentivar formas de producdo diferenciadas, aproveitar
oportunidades, ter uma maior protegao com a comunidade”.

Participante 09: “Remete as industrias criativas, aquilo que tem valor simbolico,
significagdo cultural”.

E possivel observar pelas respostas que elas se relacionam com as definicdes ja
mencionadas anteriormente no trabalho. Os que ndo tinham ouvido falar sobre economia
criativa, ap0s a visita ao museu e pelo questionario puderam ter um melhor conhecimento
sobre, pela ligagdo entre cultura e economia, e 0s que j& tinham familiaridade com o termo
reforgaram o saber.

Os participantes também foram questionados se ja tinham ouvido falar de projetos
executados pelo museu Casa do Maranhdo, e a maioria quase que absoluta respondeu de

forma negativa (Grafico 11).

Gréfico 11 — Soube de projetos da Casa do Maranh&o

Sim; 1; 2%

B Sim

m Nao

Nao; 39; 98%

Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.
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Esse dado remete a pouca divulgacdo ou falta de informagdo que o museu obtém,
alcancando menos pessoas, até mesmo quem ja visitou mais de uma vez o espago desconhece
as atividades realizadas.

Quando questionados sobre os principios da Economia Criativa no Brasil e quais eles
achavam que estavam inclusos na Casa do Maranhé&o, todos os participantes responderam que
a diversidade estava presente no espaco, inclusdo foi o segundo, sucedendo pela inovagéo e
sustentabilidade. Importante ressaltar que era uma opc¢do que poderiam incluir quantas
achassem correto (Gréafico 12).

Grafico 12 — Quais principios da Economia Criativa Brasileira estdo inclusos na Casa do

Maranhéo
Diversidade Inovagao Sustentabilidade Inclusdo

Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.

Analisando o grafico 12, é necessario mencionar aspectos presentes no museu. Sendo
um museu de cultura popular, evidenciando manifestacdes culturais e aspectos naturais
maranhenses, fica ainda mais claro o porqué da maioria dos participantes incluirem
diversidade no questionario.

A Casa do Maranhd possui aparatos como demonstracdo de slides, televisdes
interativas e videos. A maioria dos participantes atrelaram o ponto da inovagdo com esses
aspectos. Na questdo da sustentabilidade, muitos apontaram o fator da coleta seletiva e na
inclusdo discorrem principalmente sobre a incluséo social, pelo fato do museu ser aberto ao
publico, com entrada gratuita, abordando sobre cultura popular; outros também mencionaram
a acessibilidade, pelo fato de haver elevador dentro do casardo e rampa, facilitando o acesso

ao segundo piso.
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O ultimo questionamento foi perguntar se os visitantes tinham sugestdes de melhorias
para a Casa do Maranhdo. A maioria respondeu que tinham sugestdes, como observado no

gréfico a sequir (Grafico 13).

Gréfico 13 — Sugestdo de melhorias para 0 museu

Nao; 17; 43% = Sim

Sim; 23; 57% B Néo

Fonte: Elaborado pela autora. Julho, 2017.

E os que responderam que tinham sugestdes, deram suas opinides:

Participante 01: “O museu precisa ter traducdes em inglés”.

Participante 02: “Precisa ter mais divulgacdo do espaco, dos projetos que ocorrem no
museu e panfletos”.

Participante 03: “Projetos culturais acessiveis ao publico, manifestagdes culturais fora
das épocas festivas”.

Participante 04: “Exposicdo de mais pegas, a parte da cultura precisa ter mais acervo,
ousar mais”.

Participante 05: “Identificar melhor os quadros, as datas, as informagdes do acervo”.

Participante 06: “Ter uma loja de artesanato, ou pelo menos de produtos de artistas
maranhenses”.

Participante 07: “Manuten¢do do casardo, pois observei goteiras, alguns reparos que
sa0 necessarios, até mesmo o ar-condicionado nio estava funcionando direito...”.

Participante 08: “Precisa de uma melhor sinalizagao para chegar no museu”.

Participante 09: “Melhor interatividade com os visitantes, o acervo precisa ser mais

experimental, ter uma sala de experiéncias, por exemplo”.



51

Esté destacado algumas sugestdes e sdo as que englobam todas as opiniGes dadas no
questionario. E interessante mencionar que esses elementos propostos pelos visitantes estdo
intimamente ligados aos principios da economia criativa, mencionados anteriormente. Desde
a diversidade, até a incluséo, lembrando também da geracdo de lucros para a comunidade que
é geradora dessa cultura.

Apo6s a demonstragdo dos questionarios realizados com os visitantes, houve o contato
com o gestor da Casa do Maranhdéo, e foi aplicada uma entrevista com 0 mesmo, demonstrada

a sequir.

5.4 QUESTIONARIO — GESTOR

Cidade: S0 Luis — MA. Sexo: Masculino. Escolaridade: Superior Completo.
1. Qual o principal objetivo do museu?

“Difundir e divulgar a cultura popular maranhense, evidenciando as manifestacdes
folcloricas em especial o complexo cultural do Bumba-Meu-Boi, patriménio imaterial da
cultura brasileira, apresentando elementos, etapas do ciclo natural e versdes desta brincadeira,
assim com um conjunto de recursos audiovisuais que demonstram as belezas naturais,

arquitetonicas e a contribuicdo historica do Estado do Maranh&o para a formagao do Brasil”.

2. De que forma o museu comunica para o publico a cultura popular local material e

imaterial do seu acervo?

“A comunicagdo ¢ feita através de textos impressos em plotagens, indumentdrias,
instrumentos de percussdo, além de aparelhos de multimidia como aparelhos de TV,
Datashow, computadores e aparelhagem de som que fazem a divulgacdo da nossa rica,
colorida e diversificada cultura popular, divulgando também, imagens de pontos turisticos do
nosso estado”.

3. Com que critérios sdo elaboradas as exposicGes? Existe a preocupagdo com 0s

diversos e diferenciados publicos?

“As mesmas sao elaboradas com o intuito de criar espacgos de contextualizagdo onde o
visitante se sinta parte da cultura local. Elas sdo pensadas na medida do possivel para que haja

a inclusdo da diversidade e diferentes formas de puablico que frequentam a Casa. As
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exposicdes também sdo pensadas para servirem de material pedagogico para que professores

possam se utilizar das mesmas para ministrar aulas diferenciadas a seus alunos”.

4. Executa outras atividades além das exposi¢es?

“A Casa além de ser um espago de salvaguarda da memoria e da historia, tem
também a funcdo de desenvolver um circuito de atividades de pequeno, médio e grande porte
como rodas de conversas, seminarios, encontros, foruns, congressos, entre outros. Possui um
salao que chamamos de ‘museologia social’, a qual se discute e debate os mais variados temas
que dizem respeito a questes como educacdo, saude, cultura, entre outros. Na Casa
desenvolve-se também (quando possivel) acbes educativas para a formacdo de uma
consciéncia politica onde haja a compreensdo de que somos partes de um todo. Tratam-se de
acOes informais (exibicdo de videos, intervengdes artisticas, narrativas de historias, etc.), que
buscam criar um ambiente onde se possa trabalha principalmente a questdo do respeito mutuo,
do pertencimento e da formac&o da identidade cidada a partir da cultura local. Timidamente ja
se desenvolve também acdes individuais ou em conjunto como outras instituicdes que vao
além muros do museu indo em comunidades, escolas, entre outros, levando um pouco de
cultura e educacao para pessoas com baixa ou nenhuma nocéao de que se é cidaddo a partir das

peculiaridades vividas e convividas na localidade”.

5. O museu possui parceria com outros centros de cultura locais?

“Sim. A Casa faz parte da Unidade de Gestdo de Cultura Popular (UGCP), sendo
parceira de espacos museais como 0 Museu Casa de Nhozinho, Centro de Criatividade
Domingos Vieira Filho (Casa da Festa), Casa do Divino de Alcéantara e etc. Além do espago
cultura do Parque Folclérico da Vila Palmeira, parceria que estad funcionando com maior
intensidade atualmente com os dois primeiros museus citados tendo como principal atividade
conjunta o processo de selecdo dos mediadores culturais, assim como a formagao continuada
dos mesmos visando sempre atualizd-los com novas informacGes e buscando seu
aprimoramento em prol de oferecer um atendimento mais qualificado e humano. Sempre que
possivel as Casas da Festa, Nhozinho e do Maranhdo alinham suas acGes em datas
comemorativas, sempre pensando em oferecer ao publico opgcbes para compreenderem melhor
a diversificada e rica cultura popular do nosso Estado. Alem desta parceria, existem outras
estabelecidas no desenvolver de atividades solicitadas por outros 6rgaos da esfera federal,

estadual e municipal, assim como ONGs e outras entidades comunitarias, dentre elas
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destacam-se a SECULT, SEMED, SEEDUC, SEDHIPOP, SEIR, SEMCAS, UEMA
(cartografia social), Rede Amiga da Crianga, Plano Internacional, CCN, Rede de Educadores
em Museus do Maranh3do etc.”.

6. Como vocé acha que a economia criativa pode acontecer dentro desse museu?

“Através de um espaco onde houvesse a comercializagdo dos produtos genuinamente
maranhenses divulgando e difundindo a producdo do artesanato, da culinéria, enfim, do que
de mais auténtico possuimos como producdo artistica, artesanal, cinematogréafica e cultural do
Estado”.

7. O museu possui plano museoldgico?

“Nao, pois ainda estamos nos adaptando a este novo momento da Casa “Casa de
Todos” nos apropriando de situagdes que envolvem embates, conflitos, tensdes e adjetivagdes,
enfim um ambiente de troca de saberes para que possamos criar um plano museoldgico

alicercado na diversidade multicultural da nossa cultura popular”.

8. E facil encontrar informacdes atualizadas sobre o museu?

“Mais ou menos. Quando ndo as possuimos em nosso acervo sempre indicamos o
Arquivo Publico do Estado e sites como o da Biblioteca Nacional. Estamos trabalhando para
que a Casa possua um acervo digital e documental sobre sua histéria como o antigo Tesouro
da Provincia, como Secretaria da Fazenda do Estado e hoje como espaco museal (tesouro da
cultura) ”.

9. O museu estd adaptado para oferecer comunicacdo ao publico com necessidades

especiais?

“A questao da acessibilidade a cadeirantes, pessoas com baixa mobilidade, com baixa
ou sem nenhuma visdo sim, temos alguns recursos como rampas, elevador de acesso ao
primeiro piso e banheiros adaptados, porém guanto ao atendimento de pessoas especiais e de
recursos informativos como braile, dudios entre outros para cegos, surdos etc., ainda esta-se
aquem de oferecer um servigo que supra tais necessidades, algo que ja se busca resolver
dentro da formacdo continuada para os mediadores culturais e para o funcionérios da Casa

buscando-se parcerias para que as devidas concepgdes ocorram”.

10. O museu oferece tradug¢des do guia impresso ou gravagdes?
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66N5079.

O papel do gestor dentro da casa engloba todas as &reas, se comunica com 0S
mediadores, realiza os projetos, mantém didlogo com outros funcionarios dos museus e da
Secretaria que a Casa do Maranh&o € vinculada, entre outros. E visivel que o gestor da casa é
passional com as atividades, se interessa e gosta do que se propde a fazer, além da empatia
com os estudantes e pesquisadores que Va0 no museu.

Muitas das melhorias que foram propostas ao museu se desenvolver esta aquém do
gestor da casa e do poder dele, mas com a ajuda da pesquisa, da percepcdo sobre economia
criativa e das diversas formas como ela pode ser trabalhada, pode ascender um novo
panorama, um novo interesse e ideias a serem dialogadas e executadas, ndo somente na Casa
do Maranhdo, mas possivelmente em outros museus também.

O gestor menciona os pontos fortes e fracos da Casa do Maranhdo, e reconhece a
importancia de se estabelecer parcerias e conexao com outros equipamentos, projetos e
instituicdes. E necessario que toda iniciativa obtenha um diélogo com diferentes linguagens,
como cinema, teatro, moda, economia, empreendedorismo, histdria, geografia, literatura, entre
outros, ndo dispensando um importante fator da Economia Criativa, que € a aproximacao
entre a comunidade e 0 museu, pois possibilita o didlogo entre ambos: 0 museu, detentor da
inspiracéo para a criagdo ou reinvengdo de algo e a comunidade com o capital intelectual
capaz de produzir.

Os objetivos do museu se aliam a preservacdo, valorizacdo, difusdo e transmissao da
cultura maranhense, mas estad aquém das suas reais possibilidades. Uma nova compreensao
sobre o0 espaco museal e do consumo desse bem cultural norteia para uma articulacdo de uma
nova cadeia produtiva e criativa que utiliza o museu com a possibilidade de geracdo de
conhecimento, geracdo de renda e producdo, relacionado com a inovacao.

Observa-se a preocupac¢do em incluir a comunidade dentro do espaco e indo até ela, a
gestdo se manifesta interessada e entusiasmada em levar novidades para 0 museu e contar
com a comunidade produtora para o crescimento e melhoria para todos os ambitos. Ha de ter a
convergéncia dos atores que produzem a cultura a demonstram.

E tacito que os questionarios aplicados se comunicam entre si, as questdes se
direcionam as problematicas visiveis no museu. S&o opinides para melhoria do espaco, de
diferentes pontos de vista, mas percebe-se uma preocupagéo em quebrar paradigmas na gestdo

da Casa do Maranh&o, uma satisfacdo dos visitantes e um retorno positivo dos mediadores.
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Outro ponto a ser abordado, é que ha uma abertura no museu, pela forma como se
comunica e se posta diante ao publico. Essa abertura facilita a dindmica entre comunidade e
museu, estreitando lacos entre os dois. Isso se firma no momento que a gestdo escuta a
comunidade, cede um espaco para ajuda-la quando preciso, estabelece um dialogo com
estudantes e com instituicGes de ensino, engaja-se nas exposicoes, aceita doagdes para compor
0 acervo do museu ou produtos para venda.

De pouco a pouco observa-se um avanco na Casa, agdes que melhoram a experiéncia
de visitacdo, como o exemplo de uma televisao interativa que foi colocada na sala de entrada,
onde os visitantes podem escolher um local em Sdo Luis para fazer uma “visita” virtual,
conseguindo ter a visdo em 360 graus, tudo manuseado em touch screen.

Ha também um projeto em que os mediadores do museu atendem a aulas de lingua
estrangeira em um dia na semana, gratuitamente. Essa acdo demonstra a preocupacdo em
qualificar os mediadores para que possam utilizar o aprendizado dentro do museu, facilitando
o didlogo com os visitantes que falam outro idioma.

Juntamente com essas melhorias, foi implantado um livro de sugestdes no museu,
onde os visitantes podem colocar qualquer tipo de comentario nele, de elogios a reclamacdes.
O propésito é utilizar esse livro para avaliar o atendimento, a media¢do, o acervo, obter um
feedback.

Outro interesse da gestdo é de criar uma biblioteca nas dependéncias do museu,
acessivel ao publico. Como a casa cede espaco para feiras de livro, lancamentos de livros,
entre outros, recebem muitas doacdes e, por isso, ja possui uma quantidade significante de
livros nos seus aposentos. O interesse € em abrir esse espaco e contribuir para que as pessoas
também tenham contato com a cultura livresca dentro do museu.

A Casa do Maranhdo é um equipamento cultural, como outros presentes em Séo Luis,
gue ndo possui plano museoldgico, que carece de promocdo, que tem problematicas de
acessibilidade, entretanto ha maneiras de se sobressair e se tornar um museu com praticas
visando a melhoria do espaco e contribuir para o crescimento de um elemento que
proporciona uma ligacdo fisica ou logica entre dois sistemas ou partes de um sistema que ndo

poderiam ser conectados diretamente, como a economia criativa e museu de cultura popular.

5.5 MEDIDAS QUE PODEM CONTRIBUIR PARA O DESENVOLVIMENTO DO
MUSEU
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Com base nos resultados e nas observacbes e estudos até aqui desenvolvidos,
apresenta-se aqui algumas propostas que podem servir de base para a fomentagéo e
desenvolvimento da Economia Criativa no Museu Casa do Maranhdo e o alcance de

melhorias para o0 espago.

5.5.1 Acg0es voltadas para melhoria do museu Casa do Maranh&o

a) aproveitamento do espaco de museologia: a Casa do Maranh&o possui um espaco
que muitas vezes é sediado para eventos, atividades, etc., entretanto podem ocorrer acoes
mensais ou pelo menos a cada dois meses, como por exemplo, oficinas com a comunidade,
ensinando algo relacionado ao acervo ou preparando rodas de conversa, pois essa propria
comunidade é representada no museu; ou pode ocorrer apresentacfes culturais, pois muitos
turistas chegam na cidade em épocas que ndo sdo de festividades, e seria interessante coloca-
las dentro do museu. Essas atividades seriam tanto para turistas como para 0os moradores, pois
une criangas, jovens e adultos da localidade, sendo também um espago mais inclusivo.

b) maior interatividade com o publico: no segundo piso que contém mais aspectos
culturais e festividades do Maranh&o, poderia ter uma sala ou um pequeno espacgo que pudesse
ser experimental. No caso, o visitante poder tocar um pandeirdo, o0 visitante poder usar o
chapéu que o vaqueiro usa no Bumba-meu-boi, experimentar ser o “miolo” do Boi, ou dangar
os diferentes sotaques que se tem na festa junina maranhense, ja que possui salas diferentes
representando cada um. Ac¢des como essas fazem com que 0s visitantes se sintam mais
inclusos no cendrio do museu.

c) cobrar com veeméncia acfes das secretarias: ndo raro € possivel ouvir os
visitantes falando sobre goteiras, problemas com o ar-condicionado, falta de sinalizacdo
indicando onde ¢ a entrada do museu e até mesmo indicando que é um museu que se instala
na area. Muitos ndo visitam a Casa, por simplesmente passar e ndo saber do que se trata.

d) reativacdo da Sala Sensorial: uma sala que era presente no museu onde as pessoas
interagiam com o contetdo nela presente, ativando os sentidos dos visitantes, podendo ver,
ouvir e tocar no que estava exposto. Esse ponto foi mencionado pelos participantes dos
questionarios na plataforma virtual e € uma forma de dinamizar o museu e contribuir para
uma experiéncia mais rica.

e) feedback: estar sempre atualizado com as sugestdes e reclamacdes dos visitantes,
ler os comentarios, observar o que esta sendo divulgado, pois dessa forma é possivel ter um

controle do museu, observar o que esta agradando e o que nao esta.
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f) vetor para o crescimento do turismo: € importante estar ciente que 0 museu é um
equipamento turistico dentro de um dos espag¢os mais visitados de S&o Luis, Maranhéo, que é
o Centro Historico. Ser bem promovido, avaliado, realizar eventos e oferecer experiéncias

dentro do museu é uma forma de impulsionar também o turismo local.

5.5.2. Agdes voltadas para a implementagéo da Economia Criativa no museu Casa do
Maranhéo

a) melhor divulgacéo e promoc¢ao do museu: as atividades que séo desenvolvidas no
Museu necessitam de divulgacdo para a comunidade, pesquisadores, turistas, etc. Geralmente,
as acOes que sdo realizadas dentro da Casa do Maranhdo ndo alcangcam efetivamente a
populacdo, além da falta de atualizacdo nas redes sociais, pois 0 Museu ndo possui site ou
outras redes, as Unicas informacgdes sobre a Casa € uma pagina simpléria em um site da
Secretaria de Estado de Cultura e Turismo do Maranhdo, que aborda poucos aspectos e
contém o endereco. Nao ha algo direcionado ao Museu, ndo ha interatividade com o publico,
ndo atrai atengdo. Entdo se faz necessario uma plataforma em que possa ser propagado as
noticias e acontecimentos do Museu. 1sso atinge também o setor turistico, podendo atrair mais
turistas para Sdo Luis e consequentemente 0 museu.

b) buscar parcerias com demais 6rgaos e instituicdes: com as Universidades,
prefeituras de outros municipios, 6rgaos que apoiam o desenvolvimento, secretarias de estado
e outros que apoiam o desenvolvimento econdmico com base na cultura a fim de garantir a
sustentabilidade cultural e ambiental, fazendo com que haja desenvolvimento local, circulacdo
de moeda de forma mais rapida e possibilitando maior e melhor condi¢bes de vida a
comunidade.

c) realizar eventos: como por exemplo, com foco na gastronomia das manifestacfes
culturais, as comidas que sdo servidas durante o festejo do Divino, ou da festa junina, ja que
gastronomia é tratada de forma insipiente, mas sempre é algo muito elogiado pelos visitantes.
O museu poderia ser um local que pudesse abrigar também esse tipo de evento, além de ser
uma oportunidade de incluir empreendedores locais, pessoas que trabalham com ferramentas
desse tipo, visando o lucro dos mesmos.

d) ter um espaco para venda de produtos: por ser um local aberto ao publico e sua
maioria sendo turistas, muitos estdo aptos a realizar compras de produtos locais, feito por
maranhenses, isso ajuda na renda dos mesmos. A Casa do Maranhdo aceita produtos, que
ficam no balcdo principal na entrada, porém deveria obter um pequeno espa¢o dentro do

museu que fosse destinado a venda e tivesse livros, CDs e DVDs (esses de artistas locais,



58

podendo ser dos blocos de carnaval, das manifestacdes culturais juninas, de Reggae, entre
outros), artesanatos, quadros, etc. Investir em ideias nesse sentido também podem trazer
resultados positivos para 0 Museu.

e) parcerias com outros setores criativos: tais como arquitetura, artes, design, moda
cinema, musica etc. para que haja a elaboracdo de produtos, bens e servicos tendo como
inspiracdo a cultura popular maranhense que é transmitida pelo acervo do Museu. E esses
setores também sdo contemplados na Economia Criativa.

f) estabelecer alianga com comunidades produtoras da cultura exposta no museu:
uma maneira de estreitar o relacionamento entre 0 museu e a comunidade é estar presente nos
locais realizando projetos, obtendo relacdes com lideres de associacdes, do porta-voz dos
moradores de um determinado local, entre outros.

g) sustentabilidade: realizar acbes voltadas para a sustentabilidade no museu, em
forma de acdes educativas para a comunidade como um todo e reforcar os principios desta,
para que todos que trabalham dentro do museu e os visitantes possam observar as medidas
voltadas para esse segmento. Uma ideia, por exemplo, seria oficinas reutilizando materiais
como papeldo, vidros, plasticos voltados para a teméatica do museu e a comunidade.

h) inclusdo social: é necessario mencionar a importancia de se ter pelo menos alguma
etiqueta ou um pequeno texto indicando as pecas do acervo, em uma segunda lingua (ou um
mediador que fale uma segunda lingua) e em braile. Parece muito aquém do que se pode
realizar com poucos recursos, mas € preciso reforcar essa ideia de que a inclusdo e a
acessibilidade ndo sdo luxo e sim necessidade, precisa estar intrinseco em todos os ambientes,
inclusive em um turistico. Podem ser desenvolvidos produtos para as pessoas que ndo
enxergam possam tocar ou ser acompanhados por som, e nos videos expostos nas salas seria

interessante colocar legendas em pelo menos dois idiomas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O Museu Casa do Maranhdo contém uma pluralidade cultural e potencial para ser um
espaco onde a Economia Criativa possa atuar, dinamizando e impulsionando a economia, 0
setor cultural e o turismo da localidade. Esse novo olhar de como trabalhar museus e,
sobretudo, museus de cultura popular, trilha um caminho para o desenvolvimento do espaco.

E necessario valorizar as instituicdes museoldgicas e incentivar acbes que gerem o
fomento e a utilizacdo dessa economia. A cultura € um dos setores em que a Economia
Criativa no Brasil se direciona e ha a necessidade de inser¢do da mesma nos equipamentos
que a compde. Ha dificuldades para que isto ocorra, como falta de politicas publicas voltadas
especificamente para essa area e a crise nos setores culturais no Brasil. Devem ser observadas
ainda os tipos de gestbes dos museus e como eles trabalham com as novas tendéncias no
ramo, pois a busca por estratégias de dinamizacéo deve ser constante.

A economia criativa no estado do Maranhdo e na capital, Sdo Luis, ainda é um
processo embrionario, mas é necessario pontuar que realizar acdes que busquem a insercao
efetiva dessa economia influencia na preservacdo da memoria, valorizacdo do espaco, criacao
e aperfeicoamento de produtos e servicos inspirados na cultura, além da geracdo de renda para
os envolvidos e acréscimo na atividade turistica. Os impactos, diretos ou indiretos, devem
refletir no local onde é introduzida as a¢es pautadas na Economia Criativa.

A diversidade cultural do estado Maranhdo deve ser incentivada com 0s museus
representando as diversas identidades, ser um espaco de simbologia e que uma todos 0s
principios da Economia Criativa. Isso deve refletir na qualidade da visita no museu, maior
inclusdo social, reconhecimento da cultura e identidade local, maior nimero de pesquisas
sobre 0 espaco museal e o seu acervo. Nesse tipo de economia, as pessoas da prépria
localidade sdo os mais beneficiados, contribuindo assim para o desenvolvimento da
comunidade.

O museu Casa do Maranhdo pode fomentar a economia criativa, como menciona o
Plano Nacional Setorial de Museus na Diretriz n° 4, no qual esta disposto “assegurar que os
museus e espacos de memoria sejam importantes ferramentas de educacgéo, conscientizacdo de
acOes transversais de desenvolvimento cultural, social e econdémico, regional e local”
(BRASIL, 2010, p. 31). E destaca-se que a criacdo do museu foi pensada em alavancar o

turismo.
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Diante de tudo isso, é possivel dizer que o0 museu Casa do Maranhdo estd aquém das
suas reais possibilidades, podendo alavancar seu alcance, obter mais visitas, ser mais
interativo, uma vez que a dinamica atual dos museus nao é apenas ser um local de exposicao,
mas também um importante canal de desenvolvimento econdmico e pesquisas. A comunidade
deve conhecer essas leis e diretrizes que norteiam o desenvolvimento econdmico sustentavel
da cultura e cobrar dos gestores para que sejam de fato implantadas as a¢0es planejadas.

A assertiva justifica a necessidade de buscar inserir as comunidades locais no processo
da efetivacdo do turismo e, dessa forma, possibilita que a atividade contribua para o
revigoramento das economias. O turismo como vetor de desenvolvimento sustentavel, pode
contribuir para a articulacdo e mobilizacdo comunitaria em prol da elevagéo de suas condicoes
de vida, promovendo intercambios, gerando aprendizado e desenvolvendo o espirito
empreendedor, baseando-se nas economias criativas e enaltecendo o sentido de lugar
(YAZIGI, 2001).

A Economia Criativa relacionada ao museu, deve entdo se constituir numa dinamica
de valorizacdo, protecdo e promogéo da diversidade das expressdes culturais como forma de
garantir a sua originalidade, a sua forca e seu potencial de crescimento. A base desse
desenvolvimento pode ser construida de modo a garantir uma sustentabilidade social, cultural,
ambiental e econdmica em condigdes semelhantes de escolha para as geragdes futuras e a
inovacdo deve ser apoiada pelo governo, o qual deve garantir isso, através de politicas
publicas. E ndo se pode deixar de assumir a inclusdo social como principio fundamental para

o desenvolvimento de politicas publicas culturais na area da economia criativa.
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APENDICE A - QUESTIONARIO: COMUNIDADE/TURISTA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
DEPARTAMENTO DE TURISMO E HOTELARIA

)& CRIATIVIDADE COMO ESTRA'I:EGIA DE INOVACAS) NO MUSEU CASA
DA FESTA EM SAO LUIS - MARANHAO

1. PERFIL DOS ENTREVISTADOS

1.1- Género: masculino ( ) feminino ( )

1.2- Faixa etéria:
Até20anos( ) De2la3lanos( ) De32a4lanos( )
De42ab5lanos( ) Acima de 51 anos ( )

1.3-  Procedéncia:

1.4- Grau de escolaridade:

Fundamental ( ) Nivel Médio ( ) Graduagdo ( )
Especializacéo ( ) Mestrado ( )  Doutorado ( )
Outros:

1.5- Ocupacdo:
Estudante ( ) Empregador ( ) Auténomo(a) ( )
Funcionério (a) publico (a) ( ) Aposentado (a) ( )

Qutros:

2. ANALISE DO ESPACO MUSEOLOGICO

2.1- Qual a principal razdo da sua visita?
Lazer () Carater pedagdgico ( ) Razdes profissionais ( ) Curiosidade ( )

2.2- VVocé ja visitou esse Museu anteriormente? Primeiravez ( ) Mais de umavez ( )
2.3- Vocé recomendaria aos parentes e/ ou amigos a visitacdo a este museu? Sim( ) Néo ( )

2.4- Vocé se vé representado no Museu Casa do Maranhdo/ Casa de Nhozinho? Sim( ) Né&o ( )
Por qué?
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3. PERCEPCAO SOBRE ECONOMIA CRIATIVA
3.1- Vocé ja ouviu falar sobre economia criativa? Sim () Ndo( )

3.2- Se sim, para vocé, o que € economia criativa?

3.3- Vocé ja ouviu falar de projetos executados pelo Museu Casa do Maranhdo/ Casa de Nhozinho? Sim (
Néo ( )

)



Quais?
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3.4- Vocé considera 0 Museu Casa do Maranhdo/Museu Casa de Nhozinho inclui:
Diversidade ( ) Inovacdo ( ) Sustentabilidade ( ) Inclusdo ( )
3.5-  Vocé tem sugestbes de melhorias para 0 Museu?
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APENDICE B — QUESTIONARIO: GESTOR

QUESTIONARIO: GESTOR

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS- CCSO
DEPARTAMENTO DE TURISMO E HOTELARIA
CURSO DE TURISMO

QUESTIONARIO APLICADO AO GESTOR

Prezado (a) Gestor:

Este Questionario serd utilizado como objeto de estudo para conclusdo de Pesquisa Cientifica desenvolvida pela
discente Leticia Cynara Santos Silva, orientada pela Prof2 Drd Klautenys Guedes. Para quaisquer
esclarecimentos; e-mail: kdguedes@hotmail.com. A sua identificacdo ndo serd divulgada. Agradecemos vossa
colaboracdo, certos de que a sua opinido € fundamental.

Tema: A CRIATIVIDADE COMO ESTRATEGIA DE INOVACAO NO MUSEU CASA
DA FESTA EM SAO LUIS - MARANHAO

QUESTIONARIO N° 03

PERFIL DO GESTOR

Cidade Escolaridade:
Sexo: () Feminino () Masculino () Fundamental ou Médio
() Superior

( ) P6s Graduagéo
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1. Qual o principal objetivo do museu?
2. De que forma o museu comunica para o publico a cultura popular local material e imaterial do seu acervo?

3. Com que critérios sdo elaboradas as exposices? Existe a preocupagdo com os diversos e diferenciados
publicos?

4.  Executa outras atividades além das exposi¢des?

5. O museu possui parceria com outros centros de cultura locais?

6. Como vocé acha que a economia criativa pode acontecer dentro desse museu?
7. O museu possui plano museol6gico?

8.  E facil encontrar informagdes atualizadas sobre 0 museu?

9. O museu esté adaptado para oferecer comunicagéo ao publico com necessidades especiais?

10. O museu oferece traducfes do guia impresso ou gravagdes?
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APENDICE C — Casa do Maranhao

Imagem do casardo onde abriga 0 museu Casa do Maranhdo, a entrada ao local é
realizada pela Rua do Trapiche, na Praia Grande.

Fonte: obtida pela autora. Julho, 2017.
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APENDICE D: Primeiro pavimento da Casa do Maranh&o

Uma das salas do primeiro pavimento do museu, contém imagens de Sdo Luis nos

Fonte: obtida pela autora. Julho, 2017.
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APENDICE E — Segundo pavimento da Casa do Maranh&o

Sagudo principal do segundo pavimento, onde contém pecas que demonstram as

vestimentas das manifestagdes culturais do Maranh&o.

Wi

| Jil"

Fonte: obtida pela autora. Junho, 2017.



