O projeto do Museu da Modernidade tem como principal objetivo a
conexdo entre o visitante e a arquitetura, a criacdo de uma experiéncia
além do que é almejada do espaco e busca fazer isso por meio da
sensorialidade de ambientes, a metodologia da arquitetura sensorial.

A tipologia museolégica permite explorar o lado mais artistico da ar-
quitetura, pois é em sua esséncia a “casa da arte”. O espaco do Mu-
seu passa a ser entdo fio condutor, o contexto no qual a arte é captada.
Os museus t&m a capacidade de imersdo e comocdo para com o usu-
ario, podem proporcionar mudancas incriveis no individuo, desenca-
dear desejos, conhecimento e questionamentos que fazem com que o
visitante que entrou no museu ndo seja 0 mesmo que saia.

A modernidade se encaixa perfeitamente com esse desejo de conexdo
com o espaco e ascensdo por meio dele. A busca do homem pela su-
peracdo ou o crescer é a nossa modernidade particular. A reinvencdo
do nosso ser é o que garante nossa evolugcdo como sociedade.

O percurso se inicia com o sentimento de ddvida, curiosidade. Por es-
tar enterrado, o visitante ndo sabe ao certo o que esperar, é percurso
passivo entre homem e arquitetura, a edificacéo ndo apresenta muitas
surpresas e desafios, até a sala da Consciéncia, o centro simbdlico do

labirinto, 0 momento que o visitante vai refletir na sua jornada até ago-
ra e com o conhecimento que adquiriu tanto das exposicdes quanto
de como funciona o prédio, ele terdé o momento de auto reflexdo para
qgue na segunda metade do percurso possa colocar em prdtica essa
mudanca que ocorreu. A partir daf, o Museu se torna mais desafiador,
com mais surpresas e desafios, mas agora, depois de seu momento de
mudanca, o visitante se sente apto a participar dessas aventuras, até o
momento do fim que simboliza a saida do visitante de seu labirinto de
aprendizagem e seu retorno ao mundo exterior como alguém transfor-
mado

Para isso, foi-se pensado um fluxo que refletisse os 3 momentos do
labirinto, mas ndo de uma forma rigida e marcada, é importante que
o visitante se sinta livre para explorar museu todo, afinal, no fim de seu
percurso individual, ele precisa sentir a realizac@o pessoal.

Por isso um Museu de experiéncia. E se essa relacdo entre a arquitetura
e o usudrio fosse muito mais intfima de que seu papel funcional? E se,
ao entrar em um espaco ele perguntasse quem é vocé?

FORMAS ELEMENTARES

Com base nos estudos de Kandinsky em seu livro Ponto e Linha
sobre o Plano (1926), e usando como referéncias arquiteténi-
cas as obras de Louis Kahn, criar uma proposta morfolégica
que reflita essa “ordem”, “esséncia” primordial, que parte do
elementar e se modifica até chegar na composicao final.

“Arquitetura é a arte da reconciliacao entre nos e o mundo, e
essa mediacao ocorre através dos sentidos”

- Juhani Pallasmaa, Os Olhos da Pele, 1996, p. 72

EXPERIENCIA SENSORIAL:

A arquitetura sensorial foi a metodologia de projeto escolhi-
da, e ela serd o mecanismo de conexdo entre os visitantes e
a arquitetura. Por meio da comunicacé@o entre as influéncias
do espaco e a recepcdo do corpo, o Museu transmite nas es-
pacialidades os desejos de modernidade e os sentimentos do
labirinto.
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LIGANDO O PROJETO AO
CONTEXTO URBANO

PESSEIOS DO COTIDIANO: | St T

CAMINHOS DE QUEM ATRAVESSA O
TERRENO DIARIAMENTE




O TERRENO

O terreno de escolha se encontra no Plano Piloto de
Brasilia, no Eixo Monumental, entre o Teatro Nacional
e o Ministério da Educacdo. No Setor Cultural Norte,
UP 04, uma drea originalmente destinada ao Museu
da Terra, do Mar e do Cosmo de Oscar Niemeyer, o
qual foi desenvolvido o projeto mas nunca chegou a
ser construido. Hoje o PPCUB (Plano de Preservacao
do Conjunto Urbanistico de Brasilia) destina o terreno a
uma obra de interesse cultural.

A escolha do local de implantacGo se apoia em dois
principios, o primeiro é a proximidade ¢ Rodovidria e o
segundo é a carga conceitual do Eixo Monumental.

A comecar com os eixos vidrios, o terreno do projeto se
encontra a 450 metros de caminhada da rodovidria do
Plano, um dos maiores pontos conectores de Brasilia, o
que garante que moradores das R.As mais distantes e
até mesmo cidades do entorno, tenham fécil acesso ao
Museu. Também influencia os visitantes a fazerem o uso

TEATRO NACIONAL

TRAVESSIA DO TERRENO
SOBRE O MUSEU

AUTENTICIDADE DE PROJETO
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de transporte publico, pois é de fécil alcance por meio
de énibus e metré.

O segundo ponto tem relacéo & localidade e o entor-
no do terreno e como ele dialoga com o conceito do
projeto. O Eixo Monumental expde uma linguagem fi-
pomorfoldgica muito singular, o modernismo dos anos
50/60 idealizado por Liucio Costa e Oscar Niemeyer,
fortemente influenciados pelo modernismo francés de
Le Corbusier. Os conceitos de Moderno e Modernidade,
mesmo que diferentes em significado, estdo claramente
atrelados um com o outro. A arquitetura e arte moderna
foram impulsionados pelo desejo de modernidade van-
guardista, que buscava transcender em forma, mate-
rial, programa arquiteténico, ou seja, uma busca, muito
bem sucedida, de superar os limites até entdo estabe-
lecidos. Rodeado por edificios icénicos que serGo para
sempre marcos dessa conquista, o terreno proporciona
uma aura que conversa com a temdtica do Museu.

MINISTERIO DA EDUCAGAO
MUSEU DA MODERNIDADE

A busca por uma resposta verdadeira, em todos os pontos do projeto, é um partido essencial para que o
Museu seja um espaco auténtico em seu meio e atenda ds necessidades contemporéneas da tipologia
museoldgica. O projeto costura seus conceitos originais de um espaco cultural e seu conceito atual: um

espaco de travessia.
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A NARRATIVA DE VISITA

Muito importante para uma experiéncia marcante no Museu é estabelecer uma
narrativa de visita, para mesmo que as exposicdes tenham seus significados
individuais, exista sempre um mensagem infrinseca no Museu, o desejo da

Modernidade.

O percurso se inicia com o sentimento de dévida, curiosidade. Por estar en-
terrado, o visitante ndo sabe ao certo o que esperar, é percurso passivo entre
homem e arquitetura, a edificacdo néo apresenta muitas surpresas e desafios,
até a sala da Consciéncia, o centro simbdlico do labirinto, o momento que
o visitante vai refletir na sua jornada até agora e com o conhecimento que
adquiriu tanto das exposi¢des quanto de como funciona o prédio, ele terd o
momento de auto reflexdo para que na segunda metade do percurso possa
colocar em prética essa mudanca que ocorreu. A partir daf, o Museu se torna
mais desafiador, com mais surpresas e desafios, mas agora, depois de seu
momento de mudanca, o visitante se sente apto a participar dessas aventuras,
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A MODERNIDADE E SUA RENOVACAO CONSTANTE

René Descartes, em 1637, desenvolve o discurso do racionalismo cartesiano, a
ddvida cartesiana, uma vertente que se apoiava na frase “penso, logo existo”, ou
seja, a Unica certeza do homem seria o “eu”, sua capacidade de questionar tudo
e qualquer coisa.

Essa dUvida constante se atrela muito bem na modernidade, pois é ela que garante
nossa vontade de evolucdo, nosso desejo de nos superar, de querer saber mais.
Esses desejos podem se manifestar de maneira vanguardista, quebrando as ver-
tentes do passado e buscando algo completamente novo, ou pode estar na busca
de respostas atuais nos cénones do passado, os movimentos revivalistas, mas de
qualquer forma, independente das inspiracdes, o desejo do homem é de ascensao.

Esses desejos e idealizacdes para o futuro ficaram para sempre marcados na his-
téria como arte. Uma pintura renascentista remete exatamente aos desejos do ho-

mem daquela época: a racionalizacdo dos sentimentos, a geometria, a limpeza, a
ciéncia. E outra forma de arte que concretiza ainda mais esses desejos de época,
é a arquitetura. Segundo Mies van der Rohe, “A arquitetura é a vontade de uma
época traduzida no espaco”. E além das vontades, a arquitetura carrega as marcas
do sistema sécio econdmico de uma época, pois podemos experienciar no espaco,
quais eram as preocupacdes, quem eram os lideres, para quem era feito o espaco
e quem tinha poder aquisitivo.

A arquitetura fica sendo entéo uma janela para que possamos experienciar as di-
ferentes modernidades, os diferentes desejos, de cada época. Assunto que, Maria
Lucia Malard trata em seu livro “As Aparéncias em Arquitetura” (2006), no qual faz
exatamente essa andlise de como os desejos do homem foram traduzidos para o
espaco por meio de uma linha do tempo cronolégica.

DESEJOS

DA MODERNIDADE

séc. XV séc. XVI séc. XVII

Divino

Razao
Classico
Rebelde

Conservador

Transicao
Resposta
Liberdade

Romantico

Tecnologia

séc. XVIII séc. XIX séc. XX séc. XXI
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ESPACO DE TRAVESSIA DO
TERRENO ENTRE AMBIENTES DO

até o momento de saida que simboliza a saida do visitante de seu labirinto de
aprendizagem e seu retorno ao mundo exterior como alguém transformado

Para isso, foi-se pensado um fluxo que refletisse os 3 momentos do labirinto,
mas nGo de uma forma rigida e marcada, é importante que o visitante se sinta
livre para explorar museu todo, afinal, no fim de seu percurso individual, ele
precisa sentir a realizacé@o pessoal.

Esse sentimento de liberdade foi concebido de maneira que tem momentos do
percurso que o visitante sai do espaco fechado do museu e passa pelas pracas
do auditério e o parque infantil por exemplo para continuar sua jornada. Tudo
isso para criar uma visita dindmica, flexivel, assim cada vez que o visitante vol-
tar ao Museu ele pode ter uma experiéncia diferente, o tornando atrativo como
um lugar de visitas frequentes.
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FLUXO MUSEU COMPLETO 1 FLUXO EXPO. AO AR LIVRE ACESSOS NARRATIVA DE VISITA COMO UM LABIRINTO
= Criar uma histéria, um processo, por meio da visita ao Museu, criar ¢des, uma jornada de autoconhecimento, a Modernidade prépria,
—== 2 ] . . . . ~ 7. . . .
S | essa linha da Modernidade da mesma forma que um labirinto funcio- os espacos gerardo duvidas, curiosidades e conquistas que buscam
‘ 4 \ GARAGEM : el . . . . el A i
Il S D AIEN na, com inicio, meio e fim, para gerar esse momento de transforma- transformar cada visitante, na forma que ele vé o mundo e a si mes-

c@o no visitante, gerar significado. A experiéncia passa a ser entdo, mo.
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além de uma busca de conhecimento externo por meio das exposi-
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ACESSO i,
AUDITORIO

FLUXO DIRETO AO AUDITORIO FLUXO CARG

ACESSO ATRIO ;[\ 4
DE EVENTOS

1. ENTRADA
9. ACESSO GARAGE

FLUXO TRAVESSIA DO TERRENO FLUXO MUSEU COMPLETO 2

- ,, 3. EXPO. CLASSICO
4. CAIXA D° AGUA = =
5. EXPO. TRANSICAO
6. CAIXA D*AGUA
7. WC’S SUPERIORES
FLUXO DIRETO AO CAFE FLUXO DE FUNCIONARIOS

PEDESTRES 8. COZINHA CAFE wn 6 e

9. LOUNGE CAFE

10. HALL MIRANTE DO LAGO
11. LOJA SOUVENIR

12. EXPO. LIBERDADE
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15. HALL ENTRADA 22. EXPO. RAZAO 51. PARQUINHO

14. COORDENACAO 235. SERVIGO 32. WC. PUBLICO

15. WC. COORD. 24. PATIO RAZAO 553. HALL 2 (EXPO. LIBERDADE)
16. GARAGEM 25. EXPO. CONSCIENCIA 54. EXPO. LIBERDADE

17. PRAGCA CIDADANIA 26. CAMARIM 535. SERVICO

18. WC. PUBLICO 27. BILHETERIA 56. EXPO. RESPOSTA

19. CAFE 28. AUDITORIO 57. ATRIO 1

20. EXPO. FE 29. CAFE 58. ATRIO 2

21. PATIO FE 30. APOIO AUDIT. 39. WC. PUBLICO

40. ANFITEATRO
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 ENTRADA DO MUSEU.




MURO DE CONTENGAO DE SOLO CIMENTO APOS
DESENYOLVIMENTO DA CAMADA VERDE

SALA EXPOSIGAO CONSCIENCIA /
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O espaco tem a capacidade de tocar, de mover, de modificar. No mo-
mento da histéria caracterizado pela conectividade falta nas pessoas

conexdes. O Museu da Modernidade é uma pégina, talvez até um bre
pardgrafo na vida dos visitantes, mas que foi pensado com o proj
de ser um catalisador de conexdes. Conexdes entre amigos, fa
com quem estiver com vocé. Conexdes com vocé mesmo. Um espaco
gue conversa com o visitante, mesmo que inconscientemente. Um espa-

co que ao percebido diz:

ANFITEATRO

“Ola. Q

uem ¢é voce?”
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AS POSSIBILIDADES

Além da experiéncia do visitante, deve-se pensar também no artis-
ta que ird expdr no Museu. O conjunto de espacos foi pensados
para que possa receber vérios tipos de exibicées, desde quadros a
grandes instalacoes, desde exposicoes herméticas a exibicdes ao
ar livre. Fazendo com que o Museu se torne muito receptivo aos
artistas e assim muito utilizado, o que atraird exposicdes maiores,
nacionais e internacionais, deixando o espaco mais interessante e
de alto fluxo de visitantes.

Essa diversidade de espacialidades foi criada com inspiracéo nos
préprios perfodos arquitetbnicos (modernidades arquitetdnicas)
mencionados por Maria Malard em “As Aparéncias em Arquitetura”
, pois ao longo da histéria esses espacos de exposicoes j& foram
criados para atender &s demandas de suas épocas, por exemplo o
templo grego que recebia as estdtuas de deuses, as galerias mo-
dernas que recebiam os quadros e esculturas, as paredes renas-
centistas que eram as telas de afrescos, ou seja, esses diferentes

PATIO FE

espacos para diferentes tipos de exposicdes que se reinventaram e
permanecem contemporéneas, |G foram pensados antes, por isso
no Museu da Modernidade foram feitas reinvencées dessas tipo-
morfologias para que conversassem com a unidade do Museu e
ndo se tornasse uma cépia do passado mas uma inspiracdo de
suas solucdes.

Ao mesmo tempo que as galerias do Museu tem configuracdes
gue atendem melhor certo tipo de exposicdo, as mesma sao flexi-
veis o suficiente para deixarem ser exploradas de formas diferentes
dependendo da exposicdo, o mesmo espaco pode ser entdo mo-
dificado e enfrentado de maneira que o artista fica mais livre nas
escolhas de como vai expdr seus trabalhos.

A arquitetura do Museu da Modernidade se tornou entdo uma
homenagem & histéria da prépria arquitetura, um percurso que
demarca a reinvencao do espaco, & modernidade arquitetdnica.

“ Exibicoes em museus de arte nao mudam o mundo.
Nem deveriam ter que mudar. Mas, como uma forma
de espaco publico, eles (museus) constituem uma arena
na qual uma comunidade pode testar, examinar, e
imaginar viver tanto as verdades antigas quanto as

possibilidade para novas verdades”

- Carol Duncan, Civilising Rituals (1995)
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