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RESUMO

O estudo explora o Museu do Futebol no Pacaembu, localizado em S&o Paulo/SP, como
objeto de andlise, examinando sua relevancia na construcdo de narrativas culturais e
identitarias no Brasil. Baseado em conceitos de patrimonio, cultura popular e
virtualizacdo, a metodologia envolve a analise das exposicdes virtuais do museu, feitas
por meio do Street View e fornecidas através do Google Arts & Culture. O Museu do
Futebol é considerado uma ferramenta ludica e educativa que reflete a cultura da
convergéncia, enriquecendo a compreensao sobre o esporte e sua ligagdo com a
sociedade. No entanto, desafios de acesso, representatividade e democratizacdo também
sdo abordados. Em conclusdo, o estudo ressalta a importancia de museus virtuais na
disseminacdo cultural, mas enfatiza a necessidade de analises criticas para garantir a
preservacao e promocao da meméoria cultural.

PALAVRAS-CHAVE: Museu do Futebol; Patriménio Cultural; Virtualizacdo; Google
Arts & Culture.

INTRODUCAO

Este trabalho investiga a virtualizacdo de museus através da plataforma digital Google
Arts & Culture, explorando como o avanco das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdes
(TICs) tem proporcionado uma diversidade de usos e aplicagdes dos acervos museoldgicos.
Esse contexto oferece diversas perspectivas de analise no que diz respeito as mediacOes € a
musealizacdo dos patriménios culturais, revelando uma riqueza de possibilidades de
investigacao.

No ambito dessa discussdo, a digitalizacdo e virtualizacdo do Museu do Futebol
oferecem uma oportunidade de criar exposi¢cdes on-line que ndo estdo disponiveis em seu

espaco fisico, no Estadio do Pacaembu, em Sao Paulo/SP. Esse processo de virtualizacao
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expande a narrativa do museu, preenchendo as lacunas existentes em relacdo as diferentes
manifestacdes de futebol, abrangendo uma diversidade de expressdes e formas conhecidas
como futebdis. neste contexto, esta pesquisa visa aprofundar a analise sobre as fonte
selecionadas pelo museu para a construcdo de sua exposicao de longa duracgéo e a forma como
esta exposicdo constroi a narrativa da identidade nacional relacionada ao futebol,
reivindicando o esporte como patrimonio cultural.

Para isso, € fundamental estabelecer uma base conceitual sélida. Assim, a nocdo de
patrimonio cultural emerge como um ponto central do debate, englobando os elementos que
uma sociedade carrega atribuindo significados e valores distintos aos processos culturais.
Assim como o conceito de musealizacdo como processo de transformacéo do objeto, lugar ou
tradicdo em objeto museal, destacando-se como uma acdo mediadora para construir e
comunicar significados culturais.

Dessa forma, a plataforma Google Arts & Culture, apresenta-se como um espaco de
museus virtuais que abarca uma variedade de usos e finalidades. Ao mesmo tempo em que
oferece a oportunidade de democratizacdo do acesso ao patrimonio cultural, ela também
desvela uma série de desafios e problemas. A falta de interatividade real, a auséncia de
mediacdo museal e a limitacdo de recursos como videos e audios sdo exemplos dessas
questdes, que impactam a experiéncia do publico.

A analise dos resultados dessa virtualizacdo oferece perspectivas valiosas, levando a
compreensdo de como a virtualizacdo museoldgica permite a expansdo das narrativas,
abrangendo diversos aspectos culturais do futebol. No entanto, também ressalta a importancia
de uma abordagem mais abrangente, incluindo a diversificacdo de fontes, e a necessidade de
aprimorar a mediacéo e interatividade para uma experiéncia mais completa e envolvente para
0s visitantes virtuais.

Desta forma, esta pesquisa busca trazer a tona as oportunidades e desafios que surgem
com a virtualizacdo dos museus, especialmente no caso do Museu do Futebol. Ela procura
ampliar nossa compreensdo sobre como a digitalizacdo e as plataformas virtuais podem
influenciar a construgdo de narrativas culturais, a musealiza¢éo do patriménio e os diferentes

modos de interacdo entre o publico e as exposic¢des virtuais.

PATRIMONIO E MUSEALIZACAO VIRTUAL



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdao — PUCMinas — 2023

Y
V4 U“'*e

4
m
o

O patrimdnio possui um carater social e uma diversidade de valores que podem ser
estéticos, cientificos, educativos, mercantis, simbolicos, de comunicacdo ou apropriacao
(BENHAMOU, 2016, p. 15). Ao observar a associacao desses valores patrimoniais com a
sociedade, percebemos que eles ndo sdo estaticos, mas se transformam com o tempo e 0
espaco. Esse caréter social faz ser necessario o reconhecimento da adesdo coletiva e
referéncias culturais. E por meio desse engajamento e identificacio que o patriménio se torna
significativo para a comunidade. No caso do futebol e dos museus, a defesa do patriménio
com estadios, torcidas e eventos sdo indicadores cruciais para medir sua capacidade de
mobilizacdo social e importancia para construcao de identidades (BENHAMOU, 2016, p. 20).

O avanco das TICs transformou diversas atividades sociais ap0s a popularizacdo dos
celulares, computadores e internet. A propria producao da industria cultural vem, nas ultimas
décadas, sofrendo mudancas. Assim, as producGes cientificas também conseguiram criar
mecanismos de interacdo, comunicacdo e difusdo de conhecimento.

Em seu texto, Benhamou defende o caréater social que o patriménio possui e, da mesma
maneira, a diversidade de valores que pode ter, podendo ser um valor estético, cientifico,
educativo, mercantil ou simbdlico, além dos valores de comunicacéo e apropriacdo realizada
por cada patrimonio. Nesse sentido, Benhamou afirma que os “valores cientificos (o de um
sitio arqueoldgico) ou simbolicos (o de uma igreja rural) fortes podem acompanhar um valor
mercantil nulo ou muito fraco” (BENHAMOU, 2016, p. 25).

Com isso, podemos refletir sobre as associacdo desses valores com a sociedade, suas
transformacfes econdmicas, geogréaficas e temporais. Ao colocar os patriménios enquanto
elementos sociais, Benhamou acrescenta, entdo, que € necessario também que o patrimonio
tenha adesdo coletiva e referéncias culturais. Dessa maneira, € possivel medir essa capacidade
de mobilizagdo social patrimonial, no cenéario francés, através do voluntariado e da defesa do
patrimonio.

A partir da reflexdo do impacto social que a patrimonializagdo possui e a construgédo
de vinculos, o autor francés evoca outros autores para pensar no significado das restauracgdes,
assim como Henri-Pierre Jeudy (2005), outro autor que problematizou o processo de
restauracao dos bens patrimoniais. Benhamou apresenta um exemplo aos leitores, o arquiteto
parisiense do século XIX, Eugene Viollet-le-Duc, que se empenhou, ao longo de sua vida, em
restaurar construgdes da Idade Média. Como caracteristica da sua metodologia, Eugene fazia

restauracdes que buscavam "restabelecer” o edificio num estado completo, indo além de
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apenas consertar o necessario. Com isso, ele pode ter, inclusive, empregado sentidos que ndo
existiram no passado.

Dessa maneira, 0 autor problematiza as restauragdes feitas no processo de
patrimonializagdo, trazendo que “para Ruskin, ¢ preferivel abandonar a morte um edificio a
roubar-lhe a alma com tantas restauracdes” (BENHAMOU, 2016, p. 25). Com essa ideia,
podemos entdo refletir sobre esse impacto de alteracdo que a restauracdo pode causar e, talvez,
também pensar no apagamento das mudancas causadas pelo tempo, e uma tentativa de
congelamento da Histdria. Nesse sentido, Benhamou traz que, no caso francés existe a criacdo
do conceito de obras de arte nacionais, que séo prestigiadas, ndo podem ser exportadas e
carregam a identidade da Nacéo a partir da sua preservacao.

A visdo do patriménio enquanto construtor de uma identidade nacional pode ser vista
também ao pensarmos em outros lugares além da Franca. Como por exemplo o Museum
Olympic Athens, inaugurado em 2021, que cria, em sua exposi¢cdo permanente, uma linha do
tempo em que narra a histéria do esporte da Antiguidade a atualidade. Através dessa
construgdo, o museu busca, além da construgdo do fair play como valor universal, destacar “o
papel fundamental da Grécia na promocao do Olimpismo e a promogdo de Atenas como
Capital Olimpica” (MUSEUM OLYMPIC ATHENS, 2023).

Por sua vez, diversos museus de futebol se encontram dentro das estruturas dos
estadios de futebol, construindo a narrativa da histéria do futebol sendo escrita por atores
inseridos nestes espacos. Este é o caso do Museu do Futebol, no Estadio do Pacaembu, em
Sao Paulo/MG, e em diversos outros estadios reformados para a Copa do Mundo FIFA 2014,
como os museus do futebol localizados no Mineirdo, em Belo Horizonte/MG e no Maracand,
no Rio de Janeiro/RJ; como também o Museu do Bahia, na Fonte Nova, em Salvador/BA. Em
caso de museus internacionais, podemos citar o Museo de Colo Colo, no Estadio Monumental,
em Santiago do Chile; e 0 Museo del Toluca, na cidade de Toluca, no México.

Este fato ndo limita a ocorréncia apenas na modalidade do futebol, 0 Museu de
Esportes de Sdo José dos Campos, no estado de Sdo Paulo, também se localiza nas
dependéncias de um estadio, o Estadio Martins Pereira. E o0 Australian Sports Museum,
localizado no Melbourne Cricket Ground, na cidade australiana de Melbourne.

Por fim, também é possivel refletir sobre a criacdo de museus de esporte que sdo
construidos nas sedes de federagdes ou organizacdes esportivas, questionando-se sobre a

construcdo da imagem do esporte com essas instituicdes. Neste caso, pode-se citar o0 Museo
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del Futbol Sudamericano, na sede da Confederagdo Sul-Americana de Futebol
(CONMEBOL), em Assuncdo, no Paraguai, e 0 Museo del Futbol Ecuatoriano, na sede da
Federacdo Equatoriana de Futebol (FEF), em Quito, no Equador.

Os exemplos anteriores reforcam o que Bernhamou fala no seu texto que os desejos
da preservacao patrimonial, principalmente os patriménios cientificos e técnicos, aparecem
no seculo XIX (BENHAMOU, 2016, p. 28). Assim, é importante localizarmos esse ideal em
um contexto de construcdo de simbolos nacionalistas, de retorno ao passado pela estética do
romantismo e pelo positivismo que impunha a ideia da Historia Magistra vitae, ou seja, um
passado pronto que serve para ensinar 0s passos para 0 progresso.

Com esse papel nacionalista, a patrimonializacdo ganha entdo um objetivo de
manutencdo dos simbolos e das reliquias, passando de geracdo para geracdo. Assim, o autor
francés coloca a problematica de que “cada gerag¢do oferece uma interpretagdo diferente do
passado e depreende dela ideias novas” (BENHAMOU, 2016, p. 30). Ou seja, apesar de ter
um papel de manutencdo, o processo de construcdo de novos significados para uma mesma
reliquia também faz parte do processo de patrimonializacdo, o que tem impacto também nas
acOes de preservacdo do patrimoénio, afinal, qual desses significados sdo invocados no
processo de preservacgéo e restauragcdo?

Nesse sentido, € importante refletir sobre as diferentes narrativas que sdo apresentadas
em museus a partir dos significados construidos em torno dos itens preservados ou
restaurados. Tanto em museus virtuais, quanto em museus com espacos fisicos, existem
narrativas construidas e que sdo apresentadas ao publico. Todavia, mesmo quando um mesmo
objeto € inserido nos dois tipos de museus, ele pode ndo invocar 0 mesmo significado por
guem o lé. Seja devido a mediacdo museal, conhecimento prévio do tema ou qualidade da
peca exposta, uma exposicao virtual e uma exposicdo fisica serdo sempre diferentes, mesmo
que o objeto apresentado seja igual.

A criacdo de museus que guardam reliquias da historia de determinada cidade ou pais
ndo € novidade. Na primeira metade do século XX, a republica brasileira, bem como o préprio
ideario de nacdo encontravam-se em processo de constru¢cdo. Em sua obra A Biologia
Militante, a historiadora Regina Horta disserta acerca da ciéncia nessa nacdo que era
construida na primeira metade do século XX. Para isso, a autora usa como fio condutor a
histéria do Museu Nacional do Rio de Janeiro, buscando mostrar também os acordos politicos

e cientificos feitos.
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Para a historiadora, 0 Museu Nacional era um grande difusor da ciéncia e de ideais
escolhidos como importantes para a construcao da nacgédo. Por isso, a parceria do Estado foi
muito forte desde o século XIX, ja que ele tinha um diferencial pedagdgico, com iniciativas
de difusdo cientifica, que ensinava jovens e adultos sobre a histdria natural do lugar onde
moravam, tratando a natureza de forma quase romantica e culminando para que a natureza se
tornasse um patriménio nacional.

Todavia, quando pensamos nestes espacos de musealizacdo em formato virtual é
possivel apresentar ricas discussfes sobre formas, usos e contradi¢des. Dessa maneira, nos
ultimos anos, o tema se tornou assunto entre 0s muse6logos e outros cientistas que pensam 0s
Museus. Segundo Henriques (2018, p. 56), “a primeira vez que o termo museu virtual
apareceu foi num artigo de Dennis Tsichritzis e Simon Gibbs, do Centro Universitario de
Informatica da Universidade de Genebra, apresentado durante a Conferéncia do ICHIM em
1991”, isso significa que o conceito de “museu virtual” ¢ recente, tendo sua consolidagdo
posterior a entrada do século XXI, com a dissemina¢do do acesso a internet.

Apesar de parecer uma ideia simples em que exista um portal na internet que apresente
fotos ou videos de fontes histdricas que antes estavam em uma sala de algum museu de alguma
cidade, Henriques nos traz uma importante discussdo: um site de um museu ndo o torna um
museu virtual. Para a autora, “s6 pode ser considerado museu virtual, aquele que tem suas
acOes museoldgicas, ou parte delas trabalhadas num espaco virtual, uma vez que somente
através das aces museoldgicas € que podera acontecer uma completa mediacao entre 0 museu
e o seu publico.” (Henriques, 2018, p. 63).

Tal entendimento € essencial para pesquisadores quando se analisa 0 Google Arts and
Culture, plataforma do Google que possibilita acesso virtual a museus de varios paises do
globo. Essa ferramenta foi criada em 2008, por Clara Rivera, trabalhadora da companhia na
Espanha. Na época, a equipe elaborou um projeto local de divulgacéo de da arte e dos museus
em colaboragdo com o Museu Nacional do Prado que recebeu o nome de Obras Maestras del
Prado en Google Earth que era acessado pelo Google Earth, um programa da mesma empresa
que permite interacdo com um modelo 3D do globo terrestre. Assim, o projeto apresentada
mapas do museu e permitia contemplar 14 obras que ficavam em exposic¢éo na sede fisica do
Museu Nacional.

Apdbs o0 sucesso da iniciativa espanhola, a empresa estadunidense investiu em criar

parcerias com outros museus do mundo, fazendo com que surgisse uma plataforma propria
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intitulada Google Arts & Culture. Atualmente, o espaco virtual conta com parceria com mais
de 2.000 instituicdes culturais, tendo mais de 6 milhdes de imagens e mais de 6.000
exposicdes na internet, tendo como justificativa, a democratizacdo do acesso a cultura
(LOMBAO, 2020, p. 162).

Dessa forma, 0s museus virtuais surgem como possibilidade de democratizagcdo do
acesso a grandes instituicdes, como o Museu do Louvre. A partir desses espacos de acesso
pela internet, o visitante pode conhecer instituices museoldgicas da Franca, Estados Unidos
ou Italia em um sé dia, com apresentagdes de acervos que partem desde objetos fisicos, até
criacBes iconogréficas digitais (LOUREIRO, 2004 apud AQUINO et al, 2007).

Contudo, as inovacdes e a democratizacdo das plataformas de virtualizacdo dos
museus devem ser analisadas com cautela e dentro do contexto socioeconémico e cultural que
0 acessa. Para Canclini (1999), a abertura das escolas e museus, as suas gratuidades e acfes
difusoras, ndo garantem a acessibilidade, uma vez que a capacidade de apropriacao do capital
cultural transmitido ao publico esta diretamente relacionada a escala econdmica e educacional
deste publico (CANCLINI, 1999, p.17).

Assim, podemos apontar como fatores a falta de mediagéo e de letramento digital de
parte da populagédo. Dessa forma, “as desigualdades na formagao e apropriagdo do patrimonio
cultural sdo espacos de luta material e simbolica” (CANCLINI, 1999, p.18), tornando
essencial o questionamento do papel das narrativas do Museu do Futebol na formacéo das
identidades, das comunidades imaginadas e do hibridismo latino-americano (HALL, 2006).

As investigacdes referentes as relagfes entre patriménio e esporte sdo observadas por
novas formas de representacdo do patrimonio cultural. Isso se deve ao fato de, nos Gltimos
anos, a cultura popular ter passado a ocupar “uma nova forma de olhar, alargando (e
esgar¢ando) a perspectiva do que se entende como patrimonio” (FONSECA e PERES, 2020,
p.81). Assim, a medida que o futebol masculino brasileiro € utilizado para representar a
identidade e a histdria do pais ele passa a ser visto pelos poderes politicos e estudos

académicos como patrimonio cultural.
VIRTUALIZACAO DOMUSEU DO FUTEBOL

Inaugurado em 29 de setembro de 2008, o Museu do Futebol ocupa uma area de
6.900m2 do espaco abaixo das arquibancadas do Estadio Municipal Paulo Machado de

Carvalho, o Pacaembu, em S&o Paulo/SP. O museu € administrado pela Organizacéo Social
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de Cultura IDBrasil Cultura, Educacdo e Esporte, uma organizacgdo privada, e foi criado a
partir de uma parceria entre 0 Governo do Estado de S&o Paulo e a Fundacdo Roberto
Marinho.

A exposicdo de longa duragdo do Museu do Futebol é formada por 15 salas, dando
forma a um percurso que constroi uma historia do futebol e do pais. De acordo com o museu,
este percurso instiga “o visitante a experimentar sensagdes e compreender por que, no Brasil,
o futebol € mais do que um esporte: é nosso patriménio, parte de nossa cultura e de nossa
identidade” (MUSEU DO FUTEBOL, 2023).

Disponivel virtualmente na plataforma Google Arts & Culture, 0 museu apresentava,
em inspecao realizada no dia 5 de julho de 2023, um total de 21 exposi¢6es on-line, chamadas
de “historias”, e 1.128 itens digitalizados. Também ¢ possivel visualizar a exposi¢ao de longa
duracdo do museu através dos recursos de Street View, ferramenta que permite ao publico
apreciar detalhes e explorar os corredores do museu de forma online e com imagens em 360°.

A adesdo do Museu do Futebol ao Google Arts & Culture é uma forma de tornar o
acesso e a experiéncia democratizadora, permitindo que as pessoas explorem suas exposicdes
de forma virtual, seja para aprender ou se entreter com as historias do esporte e seus
entrelacamentos com a historia e identidade nacional.

O museu conta com telas interativas, projecdes, jogos e simuladores que permitem aos
visitantes vivenciar o universo do futebol de forma participativa. Essa abordagem inovadora
e interativa contribui para atrair e engajar pessoas de diferentes idades e interesses. Enquanto
Hollanda e Ribeiro (2021) exploram o papel pioneiro dos Museus da Imagem e do Som do
Rio de Janeiro e de S&o Paulo na criagdo de acervos de entrevistas sobre futebol no Brasil.
Com énfase na forma como esses museus realizaram entrevistas com jogadores, técnicos,
jornalistas esportivos e dirigentes, o trabalho destaca o impacto desses projetos na percepgéo
do futebol como parte integrante do contexto cultural e artistico dessas instituicdes.

Nesse sentido, serdo objeto de anélise a relagdo do Museu com a Fundacdo Roberto
Marinho, institui¢do ligada & Rede Globo de Televisdo, principal emissora brasileira, que foi
a fundadora do Museu do Futebol de Séo Paulo. A partir disso, serd possivel observar a
construcdo de memodrias e de identidades para a formacgéo de uma cultura de valorizagdo do
Futebol no Brasil. Além disso, sera observado as formas de apresentacdo dos contextos
historicos perpendiculares aos eventos esportivos, refletindo sobre a narrativa proposta pelas

salas tematicas na construgdo de uma historia do futebol. Apds visita a plataforma de Street
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View do Museu do Futebol fornecida pelo Google Arts & Culture, encontramos as seguintes
exposicoes, apresentadas de acordo com seus niveis fisicos. Registra-se que, ao acessar 0
Street View do Museu do Futebol, o visitante virtual € enviado diretamente ao Gltimo nivel,
para a Sala da Copa. Porém, para este estudo, optamos por comegar a visitacdo do Térreo,
buscando ter a experiéncia do publico que tem a oportunidade de ver a exposi¢do

presencialmente.

Térreo

A jornada do publico ao Museu do Futebol é iniciada por uma imagem que o posiciona
a frente da primeira catraca do museu. Localizado no térreo, o visitante pode explorar uma
area aberta e grande, contendo as vitrines da loja Futebol Super Store, com manequins
masculinos vestindo uniforme dos times: Palmeiras, Fluminense, S&o Paulo, Grémio e
Atlético Mineiro e da Selecéo Brasileira.

Ainda ao explorar este nivel, o visitante é capaz de visualizar uma maquete que
representa o Estadio do Pacaembu e, por fim, a primeira exposicéo: Sala Grande Area. Neste
espaco, sao apresentadas reproducdes de objetos diversos que remetem a itens antigos do
futebol e, de acordo com a descri¢do fornecida pelo museu, fazem parte da memoria afetiva
do futebol, sdo dezenas de flamulas, selos, cartbes postais e outras imagens que se referem a
diversos clubes de futebol do Brasil. A visdo em 360° do Street View também permite ao

visitante a estrutura das arquibancadas do Estddio Pacaembu, que est4 “sobre a sua cabeca”.

1° Andar

Ao subir para o primeiro andar, o visitante se depara com um totem projetando a
imagem de Pelé. Para o visitante virtual esta é apenas uma imagem estatica e de pouca
interacdo. Este totem se trata de uma mensagem de boas-vindas ao museu, gravada por Pelé.
Porém, na exploracdo atraves da ferramenta do Google Arts & Culture ndo ha explicagdes
nem forma de interagfes com o totem, que fez ser necessario sair da plataforma para acessar
o site oficial do Museu do Futebol e buscar a explicagéo.

Continuando o percurso o visitante é levado a Sala Pé na Bola. Neste espaco, um
corredor, estdo localizadas diversas televisdes que, para o visitante virtual, sdo apenas
imagens em tons claros e que ndo dizem nada. Mais uma vez foi necessario buscar

informagdes externas para descobrir que se trata da Sala Pé na Bola, que retrata os futebois



_><_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao

T 462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — PUCMinas — 2023

praticados por criancas. Na sequéncia, chega-se a Sala Anjos Barrocos, essa sim identificada,
que homenageia 27 jogadores e jogadoras que marcaram geracoes.

Atenta-se aqui para uma divergéncia de informac6es. A informacéo disponivel atraves
da virtualizacdo do Museu do Futebol informa que s&o 25 jogadores homenageados. Porém,
uma vez que, no totem do Pelé e na Sala Pé na Bola abrimos o site para buscar mais
informacdes, nota-se que as informacdes fornecidas no site indicam que sdo 27 jogadores e
jogadoras homenageadas, acrescentando a informacdo de que as imagens sdo expostas de
forma a fazer com que parecem flutuar no espago, ao som compassado de atabaques, sendo
esta uma experiéncia interativa que ndo é possivel de ser usufruida pelo visitante virtual.

Na sequéncia tém-se a Sala dos Gols e a Sala do Radio, devidamente identificaveis
pelo visitante virtual. Estas salas apresentam jogadas destes jogadores e jogadores, permitindo
que o visitante escolha o que assistir ou ouvir. Porém, mais uma vez o visitante é frustrado
pela necessidade de dar varios cliques para seguir adiante sem poder aproveitar a experiéncia,
uma vez que a virtualizacdo do museu é feita apenas por imagens estaticas.

Assim termina o primeiro andar do Museu do Futebol no Google Arts & Culture, com
0 visitante ndo podendo interagir com nenhuma exposic¢ao e sem ter meios suficientes para

compreender do que se trata 0 espago.

2° Andar

Ao subir para o 2° andar do museu, o visitante se depara com diversas salas tematica
que buscam apresentar as diferentes dimensdes e momentos da relagcéo do futebol brasileiro
com a histéria e cultura do pais. Este andar tem inicio na Sala Origens, onde sdo expostas
fotografias do século X1X até meados de 1930. A maioria dessas fotos representam contextos
culturais e sociais de uma época amadora do futebol. Dando zoom, pode-se observar as
fotografias com maior detalhe, registrando a existéncia de fotos de mulheres acompanhadas
de seus maridos em eventos esportivos e outras ocasides, assim como a representacdo de
homens negros. De acordo com 0 museu, as imagens buscam demonstrar a miscigenagéo do
esporte, marcada pela profissionalizacdo na década de 1930, e a interrupgdo abrupta da
trajetdria do futebol feminino.

Seguindo adiante, chega-se a Sala dos Herois onde, de acordo com placa descritiva no
museu, sdo homenageadas 20 personalidades brasileiras que representam o Brasil através de

suas miscigenacdes culturais. Mais uma vez o visitante virtual ndo tem nada mais a fazer além
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de seguir adiante, sem conseguir interagir com o tema ou ver quais sdo as 20 personalidades,
uma vez que as telas estaticas mostram apenas Di Cavalcanti e Pixinguinha.

Em um corredor que conecta as salas anteriores ao restante do Museu do Futebol esta
a Sala dos Ritos de Passagem. Esta sala exibe um video da derrota da Selecéo Brasileira na
Copa de 1950. As imagens captam lances e emocdes do publico presente na partida. Porém,
novamente, na modalidade virtual ndo ha nenhuma explicacéo sobre a sala, fazendo com que
as informacdes tenham que ser buscadas em sites externos ao Google Arts & Culture.

A Sala das Copas € a sala seguinte, e também é a sala em que o visitante é colocado
logo apos acessar a ferramenta de Street View do Google Arts & Culture. Essa sala apresenta
diversas televisdes em pilastras diferentes, onde cada pilastra representa uma década. Nas
televisdes € possivel observar informacdes relacionadas a participacdo do Brasil nas Copas
do Mundo, assim como fatos relevantes, nacionais e internacionais, destes periodos.

Assim, € possivel observar escritas ¢ imagens como: “Nos saldes do Copacabana
Palace, eram realizados os grandes desfiles de moda de gala. Era o Rio de Janeiro dos anos
dourados”, referente a década de 1950; e “Hebe Camargo, presente na da televisdo brasileira,
em 1950, permanece no comando de seu programa, Sao Paulo, 1979, sobre a década de 1970;
“Horténcia e Paula, mios magicas que levam o basquete feminino brasileiro ao titulo
mundial”, sobre a década de 1990. Seguindo o tour pelo museu, chega-se a Sala Pelé-
Garrincha, que conta com a exposi¢do da camisa que Pelé usou na final da Copa de 1970,
contra a Itélia.

Passando pela passarela Radialista Pedro Luiz, chega-se a Gltima area do Museu do
Futebol acessivel pelo Street View do Google Arts & Culture. Na Sala dos NUmeros, a
primeira desta area, sao mostradas curiosidades relacionadas ao futebol. Placas gigantes
exibem as “17 regras do futebol”, passando a imagem de jogo simples. Ainda podem ser vistas
sete réplicas de bolas, que demonstram as modifica¢fes ao longo do tempo e a evolugédo do
design. Da mesma forma, também sdo exibidas réplicas de sete chuteiras, ilustrando as
mudangas no calgado ao longo dos anos.

Por fim, a sala Danca do Futebol celebra a expressdo artistica do futebol. Bolas
gigantes ocupam o ambiente, exibindo em seu interior filmes de dribles, gols, e defesas de
atletas do futebol por meio de imagens do antigo cinejornal Canal 100. Parte dessa sala é
dedicada as realizacdes e lutas das mulheres no futebol, sendo representadas através dos

filmes “Pioneiras”, “Jogo Bonito” e “Campeonatos”, que destacam feitos importantes e
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historicos das mulheres nesse esporte. Embora ndo seja possivel assistir aos filmes através da
interacdo com 0 Google Arts & Culture, a parte interna da bola possui placas explicativas bem
localizadas, que facilitam a compreensao pelo visitante virtual.

No universo virtual do Museu do Futebol, o visitante é convidado a embarcar em uma
jornada pela histéria do esporte e da cultura brasileira. As exposi¢Ges do museu conduzem o
visitante por um percurso repleto de informacdes, imagens marcantes e detalhes que, em
diversos momentos, misturam de forma problematica a historia do futebol brasileiro com a
historia do futebol paulista. Forma problemaética, pois, este € um museu que almeja construir
uma narrativa sobre o esporte nacional, ao contrario do Museu do Futebol localizado no
Mineirdo, em Belo Horizonte/MG, por exemplo. Dessa forma, o visitante deve se questionar
sobre a completa auséncia de referéncias sobre o futebol das regides Norte, Nordeste e Centro-
Oeste do Brasil. Também deve ser questionada a representacdo da historia do futebol através
da Selecdo Brasileira. A auséncia de informacdes sobre clubes e campeonatos causa certo
desconforto, tirando a possibilidade de se ter identidades plurais através do esporte.

As salas tematicas oferecem um panorama amplo, abordando desde as origens do
futebol no Brasil até as vitorias da selecdo em Copas do Mundo. Os elementos como as placas
gigantes das “17 Regras do Futebol”, as exposi¢des de quadros, bolas e chuteiras, enriquecem
a experiéncia, aproximando o visitante desse universo esportivo.

No entanto, a auséncia de uma mediacdo museal nessa plataforma virtual limita a
compreensdo e interacdo com as exposicoes. A falta de explicacbes prévias sobre as
funcionalidades da visita virtual pode deixar os visitantes perdidos e desorientados,
dificultando a navegacao e exploracdo completa das exposi¢des. Assim como a auséncia de
um minimapa para nos situar no ambiente virtual também contribui para essa sensacdo de
perda.

Outro aspecto que merece destaque é a falta de uma abordagem mais aprofundada
sobre temas importantes, como machismo e racismo no futebol. Essas questdes tém sido
objeto de reflex&o e debate na sociedade e teriam espaco para enriquecer a discussao no museu
virtual, proporcionando uma visdo mais completa e critica do esporte.

Assim, a democratizagdo do acesso € um dos pilares das exposi¢des virtuais,
permitindo que pessoas de diferentes partes do mundo tenham a oportunidade de explorar a
historia do futebol brasileiro. No entanto, essa democratizacdo ndo se completa quando a

experiéncia virtual carece dos videos, audios e interatividades presentes nas visitas
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presenciais. Apenas as fotos em 360° ndo sdo suficientes para transmitir a riqueza e vivacidade
das exposicoes.

O Museu do Futebol virtual € um passo importante em direcdo a disseminacéo da
cultura esportiva e sua histéria. No entanto, sdo necessarios aprimoramentos na plataforma
para que a experiéncia virtual esteja a altura das expectativas do visitante, que busca ter algo
proximo a experiéncia presencial. Assim, se faz necessaria a inclusdo de elementos que
oferecam um contexto mais claro, interatividade enriquecedora e abordagens mais

aprofundadas acerca de temas relevantes para a sociedade atual.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante das analises realizadas, é possivel refletir sobre o contexto brasileiro e os
processos envolvidos na preservacao e valorizagdo do patrimonio cultural. Assim como o caso
francés trazido por Benhamou, o Brasil também apresenta instituicGes publicas responsaveis
pelo controle burocratico dos bens materiais e imateriais, sendo guiados pelos processos de
tombamento e de registro. O tombamento pode acontecer em niveis municipais, estaduais e
nacionais, tendo como exemplo alguns conjuntos arquitetonicos de cidades brasileiras que séo
patriménios tombados, como é o caso de Brasilia, Ouro Preto e Belo Horizonte.

No cenario brasileiro, as diferencas entre patriménio publico e privado também € uma
questdo marcante. Enquanto certos acervos privados permanecem inacessiveis devido a
restricdes familiares ou custos de entrada, como por exemplo o Instituto Inhotim, um Museu
de Arte Contemporanea em Brumadinho, Minas Gerais. Por sua vez, o registro é feito para os
chamados bens imateriais, ou seja, as tradi¢cOes e saberes culturais. Da mesma forma que
acontece com o tombamento, ao requerer o registo de algum bem, a comunidade interessada
precisa passar por um processo burocratico. Assim, os patrimonios no Brasil passam por
processos de patrimonializagdo que, muitas vezes, podem atribuir significados que néo
existiram no passado ou servir para manutencdo de uma histéria Magistra vitae, visando a
manutencdo de ideais conservadores.

Neste contexto, o0 Museu do Futebol se mostra como um espaco rico para discutir
identidade e narrativas sobre o esporte no Brasil. A anélise das salas tematicas disponiveis no
Google Arts & Culture, e a exploracao através da ferramenta de Street View, proporcionam

ao usuario a possibilidade de se locomover pelos corredores do museu, observando as
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exposicBes do acervo. Ao avaliar sua estrutura, finalidade e destinatarios, surgem perspectivas
de investigacdo nos campos de patriménio, museologia e usos das plataformas virtuais.

Também se destaca o papel dos museus esportivos como ferramentas
interdisciplinares de contato do publico com fontes musealizadas. O exemplo do Museu do
Futebol demonstra como a mediacao tecnoldgica pode enriquecer o conhecimento por meio
de um fendmeno socialmente relevante, como o futebol.

Entretanto, ao explorar mais a fundo a virtualizacdo do Museu do Futebol, nos
deparamos com uma série de desafios. A falta de mediacdo museal é evidente, tornando dificil
para os visitantes compreenderem a proposta e as funcionalidades da visita virtual. A auséncia
de um minimapa para indicar a localizacao do visitante na exposi¢ao e a falta de interatividade
sdo limitacGes que comprometem a experiéncia. Além disso, a concentracdo nas narrativas
sudestinas do futebol brasileiro revela uma tendéncia que nédo reflete adequadamente a
diversidade do futebol no pais.

E notavel também a auséncia de uma exposicdo mais aprofundada sobre temas
sensiveis como machismo e racismo no futebol, apontando para a necessidade de abordagens
mais amplas e criticas. A democratizacdo do acesso, embora seja um objetivo declarado das
plataformas virtuais, enfrenta desafios como a falta de videos e audios nas exposicdes, além
da falta de interatividade real, ja que se resumem a imagens estaticas.

Em sintese, a andlise do Museu do Futebol e a exploracdo das possibilidades
oferecidas pelas ferramentas virtuais apontam para a riqueza das narrativas culturais e
esportivas. Enquanto essa abordagem proporciona um contato mais amplo com o patrimonio,
as limitagdes observadas e os desafios apontados ressaltam a necessidade continua de
aprimoramentos. Assim, ao considerar tanto o potencial quanto as lacunas, as pesquisas no
campo da comunicacdo, em didlogo com a histéria e a museologia, podem contribuir
significativamente para o enriquecimento da preservacao cultural e da educagdo por meio de
museus Vvirtuais. E imperativo, no entanto, que se busque soluces para os obstaculos
mencionados, visando uma democratizacdo efetiva e uma experiéncia enriquecedora para

todos os publicos.
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