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RESUMO

Esta pesquisa analisou a relagdo entre os elementos que formam o ambiente construido de
uma exposicdo tematica com caracteristicas interativas, imersivas e multissensoriais em
museu e a experiéncia vivenciada pelos usuarios. A base conceitual do trabalho compreende o
ambiente construido de exposicdo como um produto em que seus atributos tangiveis e
intangiveis sdo determinantes na identificacdo pelo usuario. Sendo assim, a investigagdo teve
0 objetivo de analisar de que modo recursos como iluminagdo, sonorizacdo, dispositivos
digitais, cenografia etc., empregados na exposi¢do, instauram a experiéncia de visita. A
revisdo de literatura abrangeu temas ligados ao universo do design de exposicOes, visando
aprofundamento nas préaticas projetuais e compreensdo da influéncia do uso desses recursos
na percepgao que o visitante tem do espago. Buscou-se também avangar ha compreensao da
experiéncia e destacar os fatores que interferem diretamente no contexto da experiéncia de
visita a0 museu. Metodologicamente, este € um estudo misto, no qual foi conduzido um
estudo de caso no Museu Cais do Sertdo, situado em Recife, Pernambuco. Esse objeto de
analise permitiu investigar a percepcdo dos visitantes sobre a experiéncia de visita a esse
espaco, a partir da ferramenta quantitativa desenvolvida por Packer (2015) e de como o0s
visitantes percebem as caracteristicas espaciais pela ferramenta quantitativa estabelecida por
Forrest (2014). Apresenta-se também entrevistas com os projetistas a fim de se obter um
aprofundamento na compreensdo das decisdes projetuais e auxiliar na caracterizacdo do
espaco. Os dados coletados e analisados revelam que o ambiente do Cais do Sertdo promove
diferentes estimulos por meio do conjunto de linguagens empregadas e desperta a
possibilidade para experiéncias hedbnicas, sensoriais e afetivas. Algumas das respostas dadas
pelos visitantes convergem com a intencdo do projeto de curadoria. Ademais, coaduna-se com
a hipétese de Forrest (2014) de que um ambiente tido como vibrante e forte em estimulos com
suporte informacional em nivel adequado mantém a curiosidade e possibilita um engajamento
cognitivo sem esforco, fazendo com que a experiéncia de visita seja interpretada pelos

visitantes como satisfatoria.

Palavras-chave: Design experiencial; Recepcdo do publico; Design de exposicao.



ABSTRACT

This research analyzed the relationship between the elements that form the constructed
environment of a thematic exhibition with interactive, immersive and multisensory
characteristics in museums and the experience of the users. The conceptual base of this work
understands the constructed environment of the exhibition as a product in which its tangible
and intangible attributes are determined in the identification by its users. Therefore, this
investigation had as a main goal to analyze how the resources such as illumination, sound,
digital devices, scenography etc., employed in the exhibition environment affect the visiting
experience of the museum. The literature review covered themes linked to the universe of
exhibition design, highlighting the project practices and the understanding of how the use of
these resources influences the perception that visitors create about the space. This research
also seeks to advance the discussion and the comprehension of the experience and which of
the factors interfere directly in the context of the experience of visiting the museum. This was
conducted through a mixed methods structure, to investigate a case study in the Cais do
Sertdo Museum, situated in Recife, Pernambuco, Brazil. The museum chosen allowed us to
investigate the perception of the visitors about the experience of the visit to this space, using
the quantitative tool (15 dimensions of experience — PACKER, 2015) and how the visitors
perceived the spacial characteristics by the quantitative tool (Perceived Atmosphere,
FORREST, 2014). Also, the main group of designers and curators were interviewed in order
to deepen the understanding of the project decisions and to assist in the characterization of the
space. The data collected and analyzed revealed that the environment of the Cais do Sertdo
museum promotes different stimuli through the languages employed and quickens the
possibility of hedonic, sensorial and affective experiences. It was also possible to correlate
some of the answers given by the visitors with the intention of the curatorial project.
Furthermore, this research agrees with Forrest (2014) in which an environment that has strong
and vibrant stimuli with informational support at an adequate level to meet the curiosity and

enables cognitive engagement, contributing to a satisfactory experience.

Keywords: Experience Design. Visitors Study, Exhibition design.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a producao de exposicdes e mostras para museus que tém atraido a
atencéo de profissionais e estudiosos. Dados do IBRAM? de 2010 indicam que, no Brasil, ha
3.025 museus cadastrados. Segundo o Panorama dos Museus na Ibero-Americana?, publicado
no ano de 2012, somente nas décadas de 1980 e 1990 o pais inaugurou 649 instituicoes.
Embora tenham surgido novas instituicdes museoldgicas nas Ultimas décadas, 0 nimero de
visitas a esses equipamentos culturais ainda é baixo.

No quesito frequéncia a museus e centros culturais no Brasil, dados da SIPS® de 2010
demonstram que 67,9% dos entrevistados nao visitam museus, e, daqueles que visitam apenas
4,2% o fazem mensalmente. A mesma pesquisa mostra, ainda, que a ida ao museu é tida como
ultima opgdo, ficando atras de entretenimentos como jogos esportivos, bares e televisdo. Esses
nameros sdo atribuidos a variaveis econdmicas e sociais (renda, idade e escolaridade) que
formatam diferentes l6gicas, motivando ou desmotivando a pratica aos bens culturais e de
lazer (SISP, 2010, p. 15). Neste cendrio, as exposi¢des contemporaneas aparecem como fonte
de entretenimento e consumo cultural, disputando espa¢o com o teatro, o cinema e a literatura
como mais uma opcao de lazer para a sociedade (ABREU, 2014).

As mudangas decorrentes da revolucdo da informacdo dos ultimos 25 anos, como o
acesso a internet e as experiéncias virtuais e mobile, através de smartphones e tablets, afetam
de maneira significativa a forma de interacdo das pessoas no cotidiano, interferindo, também,
na interacdo do publico com o museu, exigindo dessas instituicdes novas formas de exposi¢cdo
do conhecimento. Para Nascimento (2013, p. 234), “a necessidade de novas formas
museograficas, mais dialogadas, representa um desafio de criacdo e de ousadia na construcéo
de novos espagos de aprendizagem, sejam formais, ndo formais ou informais”. As institui¢cdes
contemporaneas que querem se manter atuais necessitam enfrentar esses desafios, tornando-se
cada vez mais inovadoras na apresentacdo do seu objeto e assumindo posturas mais acessiveis

e inclusivas para o publico.

LIBRAM - Instituto Brasileiro de Museus - http://www.museus.gov.br/.

2 Trata-se de uma visdo panoramica sobre a institucionalizagdo das politicas de museus em todos os paises da
Ibero-América. Disponivel em: <http://www.ibermuseus.org/wp-content/uploads/2014/09/01M_Panorama-
museos-iberoamerica-POR-ALTA.pdf>.

3 SISP - Sistema de Indicadores de Percepcdo Social desenvolvido pelo Instituto de Pesquisa Econdmica
Aplicada (IPEA) - Secretaria de Assuntos Estratégicos da Presidéncia da Republica-Governo Federal.
Disponivel em: <http://ipea.gov.br/portal/images/stories/PDFs/SIPS/101117_sips_cultura.pdf>.
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O final do século XX e o inicio do século XXI marcam um momento de transi¢cdo na
forma de atuacdo dos museus, decorrente de demandas da contemporaneidade. Entre os
assuntos que permeiam a instituicao nesse novo século esta a promogao ao acesso e a inclusao
do publico. Este fendbmeno se apresenta como uma quebra no modelo elitista que
caracterizava a instituicdo até o século XVIII, quando as cole¢Bes eram patriménio privado,
disponiveis apenas a elite, e possuiam um modelo enciclopedista, que prevaleceu no século
XIX. Embora fosse aberto ao publico, reafirmava ainda o carater distante entre museu e
visitante (NASCIMENTO, 2013). O museu do século XX passa a questionar a gestdo dos
objetos, trazendo a exposicdo o contexto amplo das questdes sociais, politicas e econémicas
de grupos étnicos, permitindo, assim, o inicio de um didlogo, “privilegiando o encontro dos
olhares do expositor e do visitante” (NASCIMENTO, 2013, p. 233).

O Museu do século XXI se caracteriza como sendo um local de patriménio, de
artefatos e de colegBes, bem como de lazer, entretenimento, de convivio social, de discusséo
de temas e promotor do conhecimento, funcionando como um espaco publico de lazer
educacional ou como promotor de uma educacdo informal pelo lazer. Nascimento (2013)
afirma que o Museu passa a ser um local de memoria, deixando de ser um elemento de
paisagem urbana. Além de espaco promotor do saber, assume também outros papéis ante a
sociedade, esclarecido pela definicdo oficial de museu apresentada pelo ICON*:

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

Para Lara Filho (2004), os museus do novo século devem ser espacgos que apresentam
politicas culturais inovadoras que se comprometem com aspectos da contemporaneidade, indo
além da simples incorporacdo das novas tecnologias. Nesse contexto em que 0 museu se
insere - de instituicdo provedora de varios aspectos e promotora de uma forma mais dialogada
de se apresentar - € pelo ato de expor que ele se difere das demais instituicdes. Gongalves
(2004, p.14) afirma que “em todos os momentos, ¢ em todos os lugares, a exposi¢do aparece
como pressuposto-chave para a ideia de museu é o meio pelo qual sdo reunidos e resgatados

objetos carregados de informacao cultural para uma recepcao determinada”.

4 1CON - Conselho Internacional de Museus - érgdo regulador das instituicdes e dos profissionais de museu, ao
gual é confiada a conservagdo, preservagao e difusdo do patriménio mundial.
> Definigdo de museu disponivel em: <http://www.icom-portugal.org/documentos_def,129,161, lista.aspx>.
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E por meio da exposi¢do que a instituicdo se comunica com o publico, pois, como
afirmam Silva e Santos (2011, p. 4), “a montagem de uma exposicao trilha uma ponte entre
acervo e publico” e, nesse novo contexto, o publico deixa de ser apenas um espectador num
comportamento passivo de absorcdo de informacdo e passa a ser um visitante ativo no
processo de comunicagdo, construindo o conhecimento e tendo como apoio a exposi¢do no
museu.

Nessa pesquisa, a exposicdo de museu € compreendida como um produto. Dentro de

uma abordagem mais ampla do conceito de design, como sugerido pelo ICSID®:

O design industrial € um processo estratégico de resolucdo de problemas
aplicavel a produtos, sistemas, servicos e experiéncias que resultam em
inovacdo, negocios de sucesso e uma melhor qualidade de vida. E uma
profissdo transdisciplinar que conecta inovagdo, tecnologia, negécios,
pesquisa e clientes, aproveita a criatividade e visualizacdo para resolver
problemas e criar solucBes, reenquadra problemas como oportunidades de
fazer um melhor produto, sistema, servico, experiéncia ou negdcio, e fornece
novo valor e vantagem competitiva. Design industrial tem consciéncia dos
aspectos econémico, social, ambiental e ético de seus resultados, visando a
criagcdo de um mundo melhor (ICSID, 2015, tradugdo nossa).

Essa nova conceituacao do design é reflexo das mudancas culturais e econémicas que
aconteceram no século XX e que abriram espaco para especialidades como o Design para
experiéncia e o design de exposi¢cdes. Sendo a primeira especialidade entendida como a
pratica do design que busca ndo somente atender as necessidades imediatas e objetivas do
usuario, mas entender e preencher as motivacGes e aspiracbes humanas em relacdo ao
produto, estando relacionado as pequenas e grandes experiéncias da vida” (BUCCINI, 2008,
p. 11), e, a segunda especialidade esta relacionada ao planejamento de espacos interpretativos,
processo dialético, que desenvolve um diélogo entre técnicas verbal -conceitual e retorica
visual- representacional. (FREY, 2006, p. 6, traducdo nossa). Sendo assim, o produto-
exposicao é fruto de um processo multidisciplinar concebido pelos agentes envolvidos com o
museu, no qual também se insere o designer. Dentre os varios profissionais que participam
diretamente da exposicéo, o designer €, em teoria, 0 responsavel por dar forma a linguagem

definida pela expografia’.

® ICSID - Internacional Council of Societies of Industrial Design

" Termo criado por Devalléss (1993) em substituicdo ao termo museografia (ROSSINI, 2012). Nesta pesquisa,
entende-se a expografia como area autdnoma, se distinguindo da museografia, tendo em vista que a primeira se
ocupa das linguagens e da expressdo do conteddo e a segunda engloba todas as a¢Ges praticas de um museu
(CURY, 2006).
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Abreu (2014) conceitua a expografia como sendo a linguagem da exposi¢éo e, no que
diz respeito a sua conexdo direta com o usudrio, “as exposi¢des aparecem como elemento
fundamental da rela¢do entre museus e sociedade” (CHELINI; LOPES, 2008, p. 206). Couto
(2013, p.56) completa afirmando que, “é através das exposi¢cdes que os museus definem e
afirmam a sua identidade e missdo”, desempenhando o papel de canal de representacdo e
comunicador de narrativas.

No desenvolvimento desse produto, i.e., exposi¢cdo, sdo varios os fatores que devem
ser considerados. Uribe (2012) chama a atencdo para o papel de mediacdo que as exposicdes
em museus e 0s centros culturais desempenham na sociedade. Mediagao, nesse contexto, pode
ser compreendida como as intervencGes que permitem estabelecer conexdes entre 0 que esta
sendo apresentado e o significado que os objetos expostos podem ter. O autor acrescenta
ainda que um objeto exposto em um contexto determinado esta la para emocionar, distrair e
instruir, sendo o local onde este € inserido determinante no conjunto da obra. Assim, a
exposicdo se apresenta como a escrita espacial da narrativa proposta pelo museu, ou, como
afirma Forrest (2014, p. 23), estas podem ser consideradas uma construcédo de significado no
espaco tridimensional.

Os aspectos acima citados por Uribe sdo reflexos dos estudos de recepcdo do publico
em museus que surgiram a partir de 1970. Estudos de recepcdo sdo as pesquisas que tém
como objetivo compreender como se da a experiéncia de visita ao museu, buscando, com isso:
(1) entender como os publicos Iéem; (2) conhecer seus interesses sobre os temas; (3) avaliar
seu conhecimento prévio e a forma como interpretam as ideias apresentadas; (4) investigar de
que forma se deslocam no espago; (5) identificar quais perguntas séo feitas e (6) observar
como se sentem no ambiente do museu.

Estes estudos ganharam forca com a difusdo das ideias do Marketing e da Economia
da Experiencia (PINE; GILMORE, 1998) e se dinfundiram na museologia a partir da
necessidade de reposicionamento dos museus na sociedade. Diferente de qualquer outro
equipamento cultural, as varias funcdes desempenhadas pelo museu tém como princiapal
desafio promover lazer e prazer a sociedade. Sobre a experiéncia de visita ao museu, Falk e
Dierking (2000) afirmam que esta experiéncia é individual, variando de individuo para
individuo e que a aprendizagem é formada pela interacdo e integracdo de trés contextos: o
pessoal, o social e o fisico.

Esta pesquisa aborda os trés aspectos da experiéncia descritos por Falk and Dierking
(2000), buscando identificar os atributos do espago de exposi¢do que promovem a experiencia

individual de visita ao museu. Ruffins (1985) aponta que:
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As cores, os niveis de luz, os estimulos visuais, 0 som, o drama da
montagem e do design, a beleza e originalidade dos objetos especificos —
tudo isso tem um papel no desenvolvimento da metéfora, da traducdo, da
narrativa construida, da ficcdo que é a exposicdo (RUFFINS, 1985 apud
ENNES, 2008, p. 42).

Para efeito deste estudo, sera denominado “recursos expograficos” para o conjunto dos
elementos tangiveis e intangiveis, que participa da composicdo dessa escrita espacial no
ambiente do museu. Serdo inclusos, nesse item, atributos fisico, tais como displays,
expositores, cartazes, sinalizacdo, objetos construidos, artefatos interativos digitais, jogos e
objetos expostos; além de atributos sensoriais, como iluminacao e sonorizagéo.

E no espago que comporta a exposicio que a experiéncia toma sua forma. Muitos
sentidos se cruzam no ato de relacionar o conhecimento prévio a narrrativa proposta na
reinterpretacdo do objeto e apreensdo das qualidades do espaco. Neste sentido, 0 percurso
escolhido pelos visitantes implicara de forma consideravel no relacionamento com o
ambiente, influenciando, assim, na interpretacdo da exposicdio (MACDONALD, 2007;
FORREST, 2014; TZORTZI, 2011; BITGOOD, 2013; LOCKER, 2011.). Conforme afirma
Costa (2014) é na interacdo com o0 ambiente que o ser humano constrdi as relagdes de
significacdo, dotando-se de valores e significados para compreender e relacionar-se com a
realidade. Além disto, Locker (2011) explica a implicacao da interacao no espaco fisico para

diretriez projetuais:

Nossa relagdo com o espago ndo € neutra: 0S espagos evocam respostas
emocionais. Para o designer da exposicdo, a implicacdo disso é que cada
decisdo de design traz consigo narrativas subliminares, que comunicam aos
visitantes. Quer se trate de forma, espaco, superficie, materialidade, luz ou
som, 0 espaco ird desenvolver uma atmosfera que evoca sentimento
(LOCKER, 2011, n.p., tradugdo nossa).
Para Tzortzi (2011), a estrutura arquitetdnica de um museu tem a capacidade de afetar
a nossa experiéncia ndo so atraves da forma fisica, mas também como um sistema de relacoes
espaciais. Quando nos movimentamos no ambiente, nossa possibilidade de locomocdo esta
restrita pela disposicdo das paredes que subdividem o espaco e de como estas se ligam. Neste
sentido a arquitetura e a organizagao interna do ambinte afeta a forma como vivenciamos o
museu pelo caminho que é percorrido, moldando a maneira como sdo explorados fisicamente
e concetualmente, afetando a maneira como o ambiente é percebido.
O objeto de estudo dessa pesquisa é o ambiente fisico da exposi¢do do museu e a
utilizacdo dos recursos expograficos. Interessa-nos destacar a forma que os recursos foram

empregados no espaco, tendo em mente que estes tém o potencial de determinar a maneira
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como o ambiente é percebido pelos visitantes. Além disso, nos interessa avaliar a experiéncia
que emerge da relacdo do visitante com o espaco fisico da exposicdo. O objeto do estudo de
caso foi o Museu Cais do Sertdo, localizado em Recife-PE. Instituicao museoldgica,
inaugurada no ano de 2014, como parte integrante de um equipamento cultural construido as
margens da orla no Recife antigo. Este possui uma area de 1.600m?2 destinados a exposi¢éo
principal intitulada “O Mundo do Sertdo” que apresenta a historia e contemporaneidade do
Sertdo Nordestino, possui curadoria de Isa Grispum e projeto expografico do escritorio Brasil
Arquitetura.

A motivacédo para este estudo veio a partir de demandas profissionais da pesquisadora
para projetos de exposicdo que despertaram a curiosidade em entender 0s processos que
permeiam o universo da experiéncia e de como a organizacdo de um ambiente de exposicao
influencia na percepc¢do e consequentemente na experiéncia vivenciada. Também se percebeu
a necessidade de investigar quais 0s conceitos, teorias e as praticas projetuais que podem ser
trabalhados por designers no desenvolvimento desses projetos, tendo em vista tamanha a
complexidade que esses ambientes apresentam na contemporaneidade? Nesse sentido, o
objetivo deste estudo € investigar como os atributos do espaco, ou recursos expograficos,
presentes no ambiente de uma exposicdo tematica contemporanea com caracteristicas —
interativo multissensorial e imersivo® de museu determinam a experiéncia de visita. Para
tanto, considerou-se a caracterizacdo do ambiente de exposicdo, bem como a caracterizagdo
da experiéncia de visita a exposicdo por meio de analise da percepcdo do publico, buscando,
assim, correlacionar os fatores do ambiente da exposicdo que provocam determinada
experiéncia nos visitantes.

Destarte, apresenta-se, nesta pesquisa, 0 design para a experiéncia, tendo em vista que
este pode apontar caminhos para a reflexdo sobre as préaticas atuais, fornecendo, assim, base
para 0 entendimento da experiéncia no ambiente do museu, bem como servir de alicerce
metodologico, dando direcionamento para o desenvolvimento de futuras exposi¢cdes onde o
foco € o usuario, suas relagcbes com o entorno e a forma como este interage em um espaco de
exposicdo. Além disso, esta pesquisa busca reforcar a area do design de exposi¢do enquanto
pratica projetual de dominio do designer, embora haja na construcdo de uma exposic¢do
atuacdes diversas e multidisciplinares. Para isso sdo apresentadas aqui os diversos elementos

que se articulam num projeto de exposicéo.

8 Para Neves (2010, p. 183), “uma comunicagdo baseada no multiformato e na estimulagdo multissensorial
potencializara uma dindmica lidico-educativa, que levara o visitante a uma interagdo ativa com o museu”.
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Para atingir os objetivos da pesquisa, foi desenvolvida a pesquisa aplica com objetivo
descritivo e estratégia de métodos mistos. Assim, este estudo apresenta predominantemente a
modalidade de pesquisa qualitativa por meio do estudo de caso Unico com as técnicas de
entrevistas e observacao in loco, e, da pesquisa quantitativa utilizou-se o survey.

Esta pesquisa visa contribuir para o desenvolvimento do conhecimento cientifico, para
despertar a atencdo para a atuacdo dos profissionais envolvidos na &rea, bem como para o
melhoramento dessas instituicbes que estdo a servico da sociedade. Em se tratando do
contexto mercadologico, diante dos complexos desafios que permeiam a atualidade verificou-
se 0 surgimento de novas demandas que acabam por promover a cria¢cdo de novos modelos de
negdcios®, advindos das mudancas provocadas pela globalizacio e pelo desenvolvimento das
midias digitais. E neste cenario que surge a economia criativa, configurada pela articulacio
entre os diferentes setores e pastas publicas nas areas de cultura, desenvolvimento, turismo,
educacdo e relacbes exteriores, entre outras. Este setor é formado por empresas e
profissionais, que tém como insumo e moeda de troca a criatividade.

Dados do Mapeamento da Industria Criativa publicado pela FIRJANY® em 2014
confirmam o crescimento desse setor nos Ultimos anos, demonstrando que a industria criativa
conta, hoje, com 251 mil empresas, configurando em um aumento de 69,1% desde 2004,
gerando um PIB de 2,6% do total produzido até 2013%. Entre os pilares que constituem o
mapeamento (Consumo, Cultura, Midias e Tecnologia) nos interessa diretamente a area
Consumo, por contemplar as atividades do design de produto e grafico, e a area Cultura, que
contempla as atividades em museologia e producgdes culturais. O potencial de crescimento
nessa industria, bem como a formalizacdo de politicas publicas em prol do desenvolvimento
dos museus'?, abre espago para novos postos de emprego e afirma a necessidade de
profissionais capacitados para atender a demanda.

Em pesquisa a artigos e periddicos brasileiros, viu-se que a maioria dos estudos de

Recepcdo do Publico tem foco nos aspectos de ensino-aprendizagem, se concentrando em

® De acordo com Osterwalder e Pigneur (2011, p. 14) “um modelo de negdcios descreve a 1dgica de criagio,
entrega e captura de valor por parte de uma organizagdo”.

10 Federagdo das IndUstrias do Estado do Rio de Janeiro

11 Disponivel em: <http://publicacoes.firjan.org.br/economiacriativa/mapeamento2014/#/15/zoomed>.

12 O Brasil tem uma politica nacional de museus explicita que foi adotada em 2003, cujo objetivo é “promover a
valorizacdo, a preservacao e a fruicdo do patriménio cultural brasileiro, considerado como um dos dispositivos
de inclusdo social e cidadania, por meio do desenvolvimento e da revitalizagao das institui¢des museoldgicas
existentes e pelo fomento a criagdo de novos processos de producgdo e de institucionalizacdo de memorias
constitutivas da diversidade social, étnica e cultural do pais”. Panorama dos museus na Ibero-americana,
disponivel em: <http://www.ibermuseus.org/wp-content/uploads/2014/09/01M_Panorama-museos-iberoamerica-
POR-ALTA. pdf>.
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grande parte nos museus de ciéncia e tecnologia®®. E possivel notar também estudos que
tratam de aspectos da fruicdo em museus de arte. Percebe-se que estas pesquisas ainda sdo
escassas se comparado a paises da Europa e América do Norte, onde essa pratica ocorre nos
diversos niveis de gerenciamento do museu. Este nimero € ainda mais reduzido quando se
trata da abordagem do design dada nesta pesquisa e do tipo de museu escolhido — 0 museu de
antropologia. Assim, visa-se contribuir para producdo de conhecimento nessa area e para a
atividade reflexiva sobre as praticas no museu.

Além da contribuicdo académica, este estudo torna-se relevante por possibilitar maior
conhecimento das préaticas que os museus desenvolvem, demonstrando aspectos que precisam
ser melhorados. E fungio social dessas institui¢des “trazer algum tipo de beneficio as pessoas
e provocar mudangas em suas vidas” (LARA FILHO, 2004, p. 3). Ao apresentar estudos
critico-reflexivos que demonstrem as forcas e fragquezas dos museus, contribui-se para que
estes possam se adequar as novas demandas, colaborando para a inovagéao e o fortalecimento
da sua funcdo de espago democratico, acessivel e promotor de inclusdo social.

Em se tratando da delimitacdo do tema, no universo da expografia, sdo varias as
tipologias das exposicdes, o presente estudo tem como foco a exposicdo tematica institucional
que acontece no ambiente interno de museu em carater permanente, que utiliza recursos de
linguagem predominantemente multissensorial e imersivo4. Sendo assim, elegeu-se 0 Museu
Cais do Sertdo, classificado pelo IBRAM® como um museu de Antropologia e Etnografia.
Que apresenta tema relacionado a tradicio e aos costumes do povo do Sertdo nordestino®®.
Este espaco se difere de outros museus que possuem temas e objetivos diferentes e que ndo
foram contemplados neste estudo, como museus de Ciéncia e Tecnologia, Ciéncias Naturais,
Arqueologia, Artes Plasticas, entre outros.

Foi investigado apenas o0 espaco que delimita a exposi¢do permanente principal, por
entender que ali estdo os principais elementos que formam a exposicdo. Nao foram
explorados outros ambientes que formam o museu, como o loby de entrada, estacionamento,
loja ou café. Também ndo foi objeto de analise as préaticas adjacentes que o museu oferece,
como a visita guiada por monitores, cursos e atividades em grupo.

Este estudo se enquadra na area da museologia chamada de recepgdo de publico e,
seguindo a classificacdo proposta por Koptcke (2012), este tem como alvo o “publico
efetivo”, que frequenta o Museu Cais do Sertdo, ndo contemplando o “publico potencial” ou o

13 Segundo dados apresentados por Koptcke (2012, p. 227-228).

14 Ver nota de rodapé n° 8.

15 Ver nota de rodapé n° 1.

16 Nesta pesquisa, o termo Sertdo é utilizado para referir-se exclusivamente ao sertdo da regido Nordeste.
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chamado “nédo-publico”. No universo dos estudos de recepgdo, esta pesquisa se aprofundou no
aspecto experiéncia, que ocorre no momento da visita, ndo abordando experiéncias anteriores
ou comparacdes entre instituicoes.

O referencial tedrico que sustenta esta investigacdo € resultado de pesquisas em
diversas areas tangentes ao desenvolvimento de exposic¢Oes tematicas com foco na construcao
da experiéncia do visitante. A construcdo da exposi¢do é resultado da articulagdo de varias
areas, sendo assim foram feitas leituras nas areas de museologia, curadoria, cenografia,
iluminotécnica, design de exposicdo, arquitetura de exposicdo, expografia, design para a
experiéncia, design emocional e Visitors studydies®’.

Esta dissertacdo esta dividida em seis partes, sendo uma introducdo e cinco capitulos,
que serdo detalhados a seguir.

O Capitulo 1 inicia-se com a discussdo do que ¢é a “experiéncia”, base conceitual para
0 entendimento do design para experiéncias, a partir de uma discussdo sobre a origem do
termo e quais os elementos envolvidos na construcdo da experiéncia. Em seguida, séo
apresentados conceitos e teorias que auxiliam na compreensdo da experiéncia no ambiente do
museu. Busca-se avancar na compreensdo de como e se é possivel projetar exposi¢cées nas
quais o foco recai sobre a experiéncia do visitante ao museu.

O segundo capitulo traz uma contextualizacdo sobre a area do Design de exposi¢des,
onde apresenta definicdes e delimitacfes do que seria a pratica do designer. Apresenta
também uma introducdo histdrica sobre os museus e sobre as praticas expositivas adotadas ao
longo de sua evolucdo, mostrando como a evolugdo nas ciéncias e nas artes modificaram a
construcdo dos espagos de exposi¢do. Ademais, apresenta os conceitos de “exposi¢do” e a
tipologia. Sao abordados também elementos que compdem o projeto expografico de uma
exposicdo tematica, a saber: iluminacdo, ambientacdo, cenografia, sonorizacdo, sinalizacdo,
comunicacdo visual, tecnologia digital e interatividade, destacando como estes sao percebidos
pelo publico e como podem ser trabalhados tendo em vista a producéo de uma experiéncia do
usuario.

E apresentado, no Capitulo 3, o percurso metodoldgico adotado neste estudo de caso,
mostrando o delineamento da pesquisa, a partir da indicacdo de cada etapa adotada. O
capitulo traz ainda a caracterizacdo do estudo misto e apresenta as fases qualitativas e

quantitativas e seus respectivos instrumentos detalhadamente.

17 Area que se ocupa em estudar a recep¢éo do publico nos museus.
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Por fim, o Capitulo 4 apresenta a andlise e discussdo dos resultados coletados.
Inicialmente, é exposto o estudo de caso, a partir das observac6es in loco e das entrevistas
com 0s projetistas. Em seguida, discutem-se 0s tdpicos pertinentes acerca do projeto da
exposicdo, como organizacao do conteudo, percurso, interacdo, iluminacdo, cenografia, entre
outros. Além disso, sdo apresentados os dados quantitativos relativos a experiéncia e a
caracterizagdo do espaco, seguidos da apresentacdo das correlagcBes entre as variaveis e

hipdteses com base na teoria estudada.
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CAPITULO 1 - O DESIGN EXPERIENCIAL NA EXPERIENCIA DE VISITA AO
MUSEU

1.1 A EXPERIENCIA

A compreensdo do conceito de experiéncia é complexa e perpassa diferentes areas do
conhecimento. Para Edmund Husserl (1931 apud SCHMITT,1999), fundador da corrente
fenomenologica, as experiéncias geralmente sdo produzidas ou induzidas. Estas sdo "de" ou
"sobre” alguma coisa, dispondo de referéncia e intencionalidade. A compreensdo da
experiéncia do ponto de vista fenomenal entende que uma experiéncia € um fenémeno
singular que ocorre a partir de um evento. De acordo com Coxon, o termo fenomenal
significa essencialmente “o Nosso modo de experimentar algo baseado em todas as nossas
experiéncias de vida (de varios fenbmenos anteriores), [...] interpretadas através de filtros
sociais (familia, amigos) e culturais (religiosa, Etnia, etc.)” (2015, p. 12, tradugdo nossa).

Na definicdo de Buccini (2008, p. 9), a experiéncia consiste em um fenémeno
“individual que ocorre na mente de um individuo, resultado do processamento de um
complexo conjunto de estimulos — externos e internos — e dependente das interpretacGes
subjetivas inerentes de cada pessoa”. Convergindo com esse pensamento, Coxon (2015, p. 12,
tradugdo nossa) afirma que “uma experiéncia que temos & sempre a nossa experiéncia
fenomenal e o significado que atribuimos a um evento experimental € sempre uma construgéo
mental que € exclusivamente nossa”.

Hassenzahl (2013), por sua vez, entende que a experiéncia € como uma historia, que
emerge do dialogo de uma pessoa com seu mundo proprio e singular atraves da acao depois
de vivenciada uma situacdo ou evento, de modo que as pessoas criam dinamicas diversas para
dar sentido aquilo que passou. O autor afirma que a experiéncia € “um episodio, um pedaco
de tempo que se passou - com imagens e sons, sentimentos e pensamentos, motivacoes e
acoes [...] intimamente unidos, armazenados em memodria, rotulado, revivido e comunicado a
outros” (HASSENZAHL, 2013, p. 22). Ainda segundo Hassenzahl, as experiéncias sdo
identificadas em duas categorias: as definidas como moment by moment, que tém seu foco na
utilizacdo, chamada de estética da interacéo, tendo duracdo média de 3 segundos; e a segunda

categoria, definida pelo que acontece apds, nas quais sdo codificadas lembrangas da
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experiéncia vivida, de modo que se estd o tempo todo codificando e acessando essas
memorias.

Hassenzahl (2013) destaca também o papel que a memoria tem na construcdo das
experiéncias. Nesse sentido, Cardoso (2013, p. 73) afirma que “a bagagem que possuimos de
vivéncias, obtidas diretamente ou por empréstimos, colore nossa percepcéo e define 0 modo
como processamos qualquer experiéncia atual”. O autor acrescenta que estas experiéncias s
podem ser acessadas pelo mecanismo da memoria e que essa capacidade de relacionar
passado e presente € o mais significativo mecanismo de construcdo e preservacao da
identidade de cada individuo. Nesse contexto, 0s objetos trazem em si um grande poder de
permitir 0 acesso a essas experiéncias passadas.

Na tentativa de definir a experiéncia no campo do design, Shedroff (2009) destaca que
nossos dias sdo preenchidos por experiéncias ininterruptas e indefinidas, e que muitas dessas
experiéncias tém limites que as separam de outras, contendo comeco, meio e fim. Seu
pensamento dialoga com a ideia de Hassenzahl, pois também sugere que, “da mesma forma
que numa historia, essas tém limites que nos ajudam a diferenciar o seu significado”
(SHEDROFF, 2009, p. 7, traducao nossa).

Pine e Gilmore (1998) definem a experiéncia como eventos pessoais, que sé existem
na mente do individuo que conseguiu ter um envolvimento fisico, emocional, cognitivo ou
espiritual com um evento. Os autores separam as experiéncias em quatro categorias (Figura
1): (1) os eventos que as pessoas identificam como entretenimento, como assistir a TV ou ir
ao cinema, em que 0s usuarios ttm uma postura com tendéncia a passividade, sendo mais
absorvido do que imerso na experiéncia; (2) os eventos educativos, que envolvem ir a escola
ou aprender um idioma, nesses casos 0S usuarios tendem a se envolver ativamente, mas ainda
estdo distantes, ndo tendo a imersdo na experiéncia; (3) os eventos de evasdo, que sdo
representados por acGes em que O usuario esta imerso e ativo na experiéncia, como se
apresentar num teatro ou praticar um esporte radical, e , (4) 0s eventos estéticos, que, segundo
0 autor, séo similares a experiéncias de evasdo, mas, nesse caso, 0S usuarios ttm uma postura
passiva, como por exemplo, uma viajem a turismo, em que 0 usuario esta imerso no ambiente,

mas tem pouco esfor¢o ou empenho, apenas admirando as paisagens.
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Figura 1 - Categorias da experiéncia
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Fonte: Pine e Gilmore (1998, p. 102).

Para Csikszentmihalyi (1990), a experiéncia é resultado da percepcdo que temos sobre
nossas vidas, sendo influenciada por varias forcas que causem impactos, despertando, assim,
emocBes positivas ou negativas. O autor investigou os aspectos positivos da vida humana,
como a alegria, criatividade e o processo de envolvimento com a vida — definido como fluxo
(flow) (Figura 2). Esse estado de flow ou de “experiéncia ideal”® acontece quando se esta
imerso em uma atividade que provoque sensacdo de total envolvimento e absorcdo. Nesse
caso, as expectativas diante de um evento sdo alcancadas, utilizando-se para isso um nivel de
envolvimento cognitivo que ndo v& além da capacidade do individuo. Em outras palavras,
ocorre quando ha o alinhamento entre o0s desafios e requisitos para superar um obstaculo com
as habilidades e expectativas do individuo. Para o autor, todos experimentam momentos em
que se supde ter o controle das proprias agdes. “Nas raras ocasides em que iSSO acontece,
sentimos uma sensacao de alegria, um profundo sentimento de gozo que € muito apreciado e
que se torna um marco na memodria que da sentido de como a vida deve ser”
(CSIKSZENTMIHALY, 1990, p. 3, tradugéo nossa).

18 Traducéo nossa do termo Optimal Experience.



26

Figura 2 - Estado de flow
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Fonte: Csikszentmihalyi (1990, p. 74).

Segundo o autor, quando se estd diante de uma atividade em que ndo se tem
competéncias suficientes para realiza-la, tende-se a experienciar ansiedade e insatisfacdo. No
entanto, quando se possui competéncias acima do necessario para determinada atividade, esta
pode ser realizada com a sensa¢do de tédio e desinteresse. O modelo acima (Figura 2) explica
que o estado de experiéncia ideal é alcancado quando ha o equilibrio entre os desafios e as
competéncias do individuo. O autor destaca ainda que “o elemento-chave de uma experiéncia
ideal é que ela é um fim em si mesmo. Até se inicialmente empreendido por outras razdes, a
atividade que nos consome torna-se intrinsecamente gratificante” (CSIKSZENTMIHALY],
1990, p. 67, traducdo nossa).

Forlizzi e Batarbee (2004) dividem em trés grupos as abordagens teoricas que
contribuem para a compreensdo da experiéncia para a area de design. Sao eles: (1) modelos
centrados no produto, que apresentam informagdes que auxiliam designers a desenvolverem
produtos que evoquem experiéncias; (2) modelos centrados no usuério, que possuem o foco
na compreensdo de quem vai utilizar os produtos; e (3) modelos centrados na interagdo, que
apresentam 0s produtos como ponte entre designer e usuarios. A partir dessa terceira
perspectiva, apresenta-se um modelo da experiéncia que foca na interagdo advinda da relagédo
produto/usuarios e a experiéncia resultante, dando destaque as expériencias no contexto social
e aos significados que emergem dai.

O esquema a seguir (Figura 3) ¢ a sinteze do modelo defendido pelas autoras. Segundo
elas, quando um individuo interage com um produto, a experiéncia se apresenta de forma

dinamica, entre os estados de interacdo “fluente”, “congnitva” e “expressiva”.
g p
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Figura 3 - A dindmica da experiéncia na interacgao social
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Fonte: ForI|22| e Battarbee (2004 p. 264).

A interagdo “fluente” corresponde a atividades cotidianas, feitas de maneira
automatica, como, por exemplo, andar de bicicleta. A interagdo “cognitiva” tem como
resultado a apreensdo de algum conhecimento novo. No caso dos produtos, esta é
representada pela novidade no uso que acarreta um esforco do usuario em decodifica-lo,
como, por exemplo, utilizar um novo sistema operacional de computador, ou um novo celular.
H4, por fim, a interacdo “expressiva”, caracterizada como sendo as atividades que permitem
ao usuario uma adequacdo do produto, personalizando-o para seu uso individual, a exemplo
da restauracdo de um mavel.

A partir dessas interacdes, sdo apresentados trés tipos de experiéncias, sdo elas: (1)
“uma experiéncia”, que estaria ligada aos pensamentos conscientes que se tem comumente
durante atividades como passear no parque, por exemplo. S&o os pensamentos relacionados a
busca por alcancar metas pessoas, em relacdo a outros ou a produtos; (2) “a experiéncia”, que
é representada por eventos que tém comeco, meio e fim e que geralmente inspiram mudancas
emocionais e comportamentais. O que ocorre, por exemplo, ao se visitar uma cidade nova ou
assistir um filme; H4, por fim, (3) a “co-experiéncia”, que corresponde a experiéncias que
ocorrem em contextos sociais, em que a formacao do significado é criada e elaborada a partir
das relagdes entre os individuos na construgdo da experiéncia conjunta por meio da interacao

social.
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1.1.1 A origem do conceito

O conceito de experiéncia do usuario é recente e ainda vem sendo estudado por
pesquisadores de vérias areas. Segundo Buccini (2008), o termo ora aparece como sindénimo
de prazer e emocdo, ora como resultado da usabilidade de um produto. Hassenzahl (2013)
destaca que o termo user experience, que aparece como sinénimo do design experiencial, tem
em sua base conceitual a ideia de usabilidade e foca nos aspectos ligados ao uso,
caracterizando a experiéncia de uso. No entanto, a experiéncia é algo mais abrangente e
envolve outros agentes internos e externos ao usuario, de modo que os aspectos psicoldgicos e
emocionais sao primordiais.

O design para a experiéncia é resultado de um somatdrio de disciplinas em diferentes
areas, como: economia, comercio eletrénico, psicologia, sociologia, ciéncias da computacéo,
como realidade virtual, interacdo, usabilidade, e também de &reas ligadas ao teatro e ao
entretenimento e turismo (MACLELLAN, 2000). H& também a contribuicdo advinda do
marketing experiencial e do design emocional (BUCCINI, 2008). De acordo com Svabo e
Shanks, “0 design para a experiéncia pode, assim, funcionar como um termo genérico para um
namero de abordagens de design que tomam como ponto de partida as situacdes reais de uso e
sdo centradas no ser humano” (2015 p. 25, tradug@o nossa). O elo em comum seria, portanto,
a busca pela compreensédo de como as experiéncias afetam o ser humano, e como estas tomam
forma no seu cotidiano.

Freire (2009) apresenta uma reconstrucdo histérica de argumentos e teorias que
ajudam a explicar as condigdes que tornaram possivel o surgimento do conceito que temos
hoje de design experiencial. Freire (2009) destaca que os estudos com foco na emocdo foram
preceptores, servindo de base para o design para experiéncia. O foco nas emocdes articula
projetos e estudos que delimitam a area do design emocional, que, de acordo com Tonetto e
Costa, quando se fala em design emocional, refere-se a uma area na qual sdo empregadas
“teorias especificas que provém do casamento [...] entre psicologia, design e pesquisa,
assumindo que a emog&o é previsivel e controlavel” (TONETTO; COSTA, 2011, p. 133).

Para Jordan, pesquisador que pautou seus estudos com base no prazer dos usuarios,
“os seres humanos estdo sempre na busca por prazer” (2000, p.11). O autor investiga o
conjunto de beneficios emocionais, heddnicos e praticos ligados aos produtos, bem como as
diferentes fontes de prazer relativo aos produtos, e as classifica como sendo de ordens

fisioldgicas (ligados aos cinco sentidos), psicologicas (reagdes cognitivas e emocionais),
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socioldgicas (relagdes interpessoais) e ideoldgicas (relacionados aos valores das pessoas).
Para Jordan, o entendimento acerca dos usuarios ¢ mais rico quando abordado pelo campo dos
prazeres do que quando apontado apenas pela abordagem da usabilidade.

Norman (2008, p. 33) entende que as emogdes “alteram o modo como o sistema
cognitivo toma decisdes [...], a cognicdo interpreta e compreende o mundo ao seu redor,
enquanto as emocdes permitem que vocé tome decisdes rapidas a respeito”. As emogdes estio
relacionadas a trés niveis de processamento cerebral, e cada um deles requer estratégias
distintas de design: o nivel visceral esta ligado a aparéncia, ao toque e ao som; o nivel
comportamental corresponde ao prazer e a eficiéncia do uso; e o nivel reflexivo esta
relacionado & mensagem, ao significado e a recordacdo (NORMAN, 2008).

Desmet (2002) investigou como a configuracdo formal de um produto pode evocar
emoc0Oes. Para tanto, desenvolveu uma ferramenta baseada na Teoria dos apraisals que
permite fazer essa avaliagdo em diferentes pessoas e culturas. Entende-se por apraisal a
“avaliacdo ndo intelectual e automatica da importancia de um estimulo para o bem-estar
pessoal. E esse significado pessoal de um produto, e ndo o produto em si, que causa as
emogdes” (DESMET, 2002, p. 108).

As abordagens supracitadas indicam a preocupacdo central do design em balancear
aspectos praticos e emocionais no desenvolvimento de produtos e servigos que sejam
interlocutores e promotores da experiéncia. As emog0es sdo parte integrante nesse processo.
Oliveira, Limeira e Santa-Rosa (2014) destacam que, embora ndo possam ser controlaveis, as
emoc0Bes podem ser previstas por meio de estudos com base no comportamento dos usuarios.

Os conceitos da experiéncia ficaram evidentes nos séculos XX e XXI, a partir das
mundagas que a sociedade industrial sofreu, modificando o foco de produgéo de bens e
comodities para a produgéo de servicos. Conforme afirma Freire (2009, p. 37), “o tema design
de experiencias surge a partir do reconhecimento de uma era poés-industrial, na qual a
centralidade do desenvovimento economico passa dos produtos para os servigos”. Ja para
Pine e Gilmore (1998), a experiéncia se distingue dos servicos, sendo configurada como uma
economia com caracteristicas proprias, que acontece quando uma empresa usa de forma
intencional seus servigos e anuncios para se mostrar e envolver os clientes individualemente,
criando um evento memoravel. Ainda segundo os autores, ¢ possivel defenir “os comodities
como consumiveis, 0s bens como tangiveis, 0s servigos como intangiveis e a experiéncia
como memoravel”. (PINE; GILMORE, 1998, p. 98, tradu¢do nossa). Nessa mudanca da
economia, chamada por Pine e Gilmore (1998) de “progressdo do valor econdmico”, a

experiéncia aparece como um diferencial mercadologico que ativa 0 consumo no mundo
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capitalista, fazendo surgir investimentos no design centrado nas experiéncias dos USUarios.
(OLIVEIRA; LIMEIRA; SANTA-ROSA, 2014).

Esse contexto modifica a forma do design atuar no novo século. Uma vez que o design
sempre esteve ligado ao sistema de producao industrial, nessa nova perspectiva econdmica, 0
design expande sua atuacdo, incorporando a sua pratica as experiéncias que 0s consumidores
tém com os produtos, os servigos e 0s espacos (CARDOSO, 2008). Nesse contexto, 0
designer ndo esta envolvido apenas com as questdes praticas que envolvem a producédo de
artefatos, cabe a ele também projetar o contexto de uso, bem como os ambientes em que essas

experiéncias acontecem.

1.1.2 Os elementos do design para a experiéncia

O Design experiencial tem sua origem na necessidade de entender a interacdo do
sujeito com o objeto, buscando compreender o usuério além dos niveis pragmaticos, dando
respostas também no campo das emocfes e dos significados. Desse modo, o design
experiencial estd diretamente relacionado as experiéncias vividas, buscando, segundo Buccini
(2008, p. 11), “ndo somente atender as necessidades imediatas e objetivas do usudrio, mas
entender e preencher as motivacgdes e aspiragdes humanas em relagdo ao produto”. A meta do
design experiencial é, portanto, combinar experiéncias que vao além da funcionalidade,
empenhando-se em seduzir e cativar o usuério, sendo agradavel e memoravel (MCLELLAN,
2000).

Pine e Gilmore (1998) enumeram cinco principios-chave do design para a experiéncia.
Segundo os autores, um passo primordial ¢ a “tematiza¢g@o”, a criagdo de uma imagem forte e
singular que caracterize a experiéncia. Segundo os autores, “o tema deve apresentar todos os
elementos de design e eventos encenados da experiéncia numa linha histérica unificada que
cativa completamente o cliente” (PINE; GILMORE, 1998, p. 103). O segundo principio-
chave corresponde a “impressdes harmdnicas com pontos positivos”, que dizem respeito a
introducdo de sugestbes da natureza da experiéncia para impressionar o individuo. Essas
pistas do que seria a experiéncia, quando bem trabalhadas, conformam uma impressao
positiva. O terceiro estdgio ¢ a “eliminacdo de pistas negativas” sobre a experiéncia, uma
expectativa negativa afasta o individuo da interacdo com produtos ou servicos. Eles também

destacam a importéncia da criagdo de objetos: suvenires tém por objetivo criar algum link de
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“lembranga fisica da experiéncia vivenciada”. Por fim, o quinto ponto destacado é o
“engajamento dos cinco sentidos”: quanto mais envolvido fisicamente e cognitivamente o
individuo estiver numa atividade, mais facil seré para ele criar significado e memorias futuras.

O grupo de estudo de AIGA? (2001) define as seguintes caracteristicas do Design
Experiencial:

a) Possui uma abordagem mais ampla que o design tradicional e se esforca para criar
experiéncias, ao invés de simplesmente produtos e servicos;

b) Visualiza todo o ciclo de vida da relacdo de um produto com o seu consumidor;

c) Criauma relagdo com individuos e ndo com uma massa de consumidores;

d) Preocupa-se em criar um ambiente que conecte o usuario emocionalmente, agregando
valores as experiéncias de compra e uso.

Buccini (2008) apresenta seis categorias da experiéncia na relacdo com produtos. Para
ele, existem as (1) “experiéncias relacionadas aos sentidos”, que acontecem instintivamente,
gerando réplicas dos cinco sentidos — no design, é a resposta a estimulos da aparéncia dos
produtos; as (2) “experiéncias relacionadas aos sentimentos”, representadas pela resposta
emocionais dos usuarios; as (3) “experiéncias sociais”, quando um produto promove a
interagdo entre dois individuos; as (4) “experiéncias cognitivas”, que dizem respeito a
interpretacdo que os usudrios fazem dos cddigos expressos pelos produtos. Nesse caso,
Buccini (2008) afirma que “as caracteristicas dos produtos que influenciam na interpretagao
podem ser estéticas, semanticas e simbolicas”. Ainda segundo o autor, ha também a (5)
“experiéncia de uso”, que faz referéncia aos aspectos de funcionalidade do produto e o uso
propriamente dito pelo usuario. H4, por fim, a (6) “experiéncia de motivagdo”, quando um
produto serve de estimulo para realizagdo de algo que tenha significado para o usuario. Nesse
caso, Buccini (2008) cita o exemplo da compra de uma bicicleta, que motiva a préatica de
exercicio e todo um conceito de vida saudavel que esta inserido nessa aquisicao.

Para Shedroff (2009), a experiéncia requer um “atrativo”, uma espécie de gatilho para
despertar a atencdo dentre outras experiéncias, podendo ser um gatilho de ordem cogpnitiva,
visual, auditiva. Em sequéncia, a experiéncia tem que ter recursos de “engajamento”, sendo
diferente do ambiente em volta, o suficiente para prender a atencdo, além de um envolvimento
cognitivo que desperte a necessidade de continuar, ndo interrompendo 0 processo da
experiéncia em si. Por fim, esta precisa ser “conclusiva”, apresentando alguma resolucao

final, algo que resulte numa espécie de construcdo de significado.

Experience Design do American Institute of Graphic Arts - AIGA (2001). Disponivel em:
<http://www.aiga.org/design/. Acesso em 17 de nov. 2015>.
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1.2 A EXPERIENCIA DE VISITA AO MUSEU

Embora a investigacdo da experiéncia do visitante ao ambiente do museu tenha se
iniciado em 1928, com a primeira publicacdo sobre o comportamento dos visitantes, €
somente a partir da década de 1990 que esses estudos comegam a aparecer com maior
frequéncia no campo de estudos do museu (TRONDLE, 2013). Os pesquisadores Kinberg e
Trondle (2012) apresentam uma lista dos principais estudos ja publicados sobre a recepcéo do
publico em museus da América do Norte e Europa, e esclarecem que a pesquisa ainda é
escassa se comparado a outras tematicas que envolvem o universo dos museus. Varios
avangos ocorreram em areas como a psicologia ambiental, o marketing experiencial e a
aprendizagem, visando sempre compreender as motivacdes, expectativas dos visitantes e a
forma como isso acontece nos museus (FALK, 2011, FALK E DIERKING, 2009;
McDONALD, 2007; HOOPER-GREENHILL, 2006).

Estes estudos comecaram a se disseminar no mundo da museologia a partir dos
avangos nas pesquisas em marketing e com a difusdo das ideias provindas da economia da
experiéncia, apresentadas por Pine e Gilmore (1998). Segundo Forrest (2014), a manifestacédo
dessa nova visdo econémica impactou fortemente a inddstria do turismo, que comegou a nao
mais vender produtos, mas oportunidades de se viver experiéncias. Houve também uma
mudancga na forma de se enxergar o papel social dos museus: existe, agora, a preocupacao
com o bem-estar dos visitantes (KIRCHBERG; TRONDLE, 2012). Nesse sentido, as
pesquisas de marketing auxiliaram para que cada vez mais 0s museus pudessem conhecer 0
seu publico e se adequar a ele.

As praticas museais no século XX estavam fundamentadas nas ideias das teorias
sociais evolucionistas, que consideravam os individuos produtos do meio cultural ao qual
pertenciam, ideia conhecida como paradigma cultural (ROUNDS, 1999). A partir de 1960,
essas ideias deram lugar a um novo paradigma que contrariava esse modelo; a nova teoria
argumentava que os individuos ndo sdo simplesmente receptores passivos da cultura, mas
agentes ativos que escolhem e internalizam apenas aquilo que Ihes despertam interesse. Em
seguida, surge o paradigma da formacdo de significado, que se difere ao enxergar o modelo de
transmissdo de mensagens ndo apenas como transmissor-receptor, mas como modelo
interativo, em que as partes interferem mutuamente. Este vem influenciando e permitindo que
a concepcdo dos espagos de exposicdo no museu se adéque a esse perfil de sociedade. De

acordo com Rounds (1999):
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Um aspecto aparente do paradigma de cria¢do de significado € reafirmar o
papel do visitante como um agente independente envolvido como um
participante ativo na experiéncia de exibicdo. Esta imagem substitui a velha
visdo do visitante como um receptor passivo, chega a ser preenchido com o
conhecimento especializado oferecido na exposicdo. Outros fluxos teoricos,
porém, argumentam que a cria¢do de significado é um processo social e ndo
um processo individual. Os individuos constroem significados em suas
mentes, esta opinido prende, mas os significados que constroem sdo
fornecidos pela cultura (ROUNDS, 1999, p. 7-8, traducéo nossa).

Cury (2011) descreve o percurso evolutivo das exposicdes a partir da forma como o
publico experienciava estes ambientes. Segundo a autora, durante a era do positivismo, as
exposicdes eram predominantemente taxondmicas e classificatorias, e o visitante era
submetido a uma experiéncia de visita contemplativa e passiva. A partir do racionalismo, as
exposi¢des incorporaram a sua narrativa o estilo exploratério e argumentativo, tornando-se
mais dindmicas e atrativas, abrindo-se cada vez mais para a participacdo dos visitantes. O que
existe dessa época em diante, mais precisamente a partir da década de 80, é a coexisténcia de
diversos formatos de exposicGes que promovem experiéncias diferentes ao publico. A autora
destaca que o ponto de partida para pensar a experiéncia de visita a0 museu € a
inteligibilidade, ou seja, a busca por codigos culturais comuns entre 0 museu € 0 Visitante,
sendo de igual importéncia para quem produz a exposi¢do e para quem recebe a mensagem
(CURY, 2011).

Compreender a experiéncia no ambiente do museu permite varias interpretacdes.
Segundo Wilkening (2015), é possivel verificar o valor de uma experiéncia nos seguintes
termos: da satisfacdo, se 0s visitantes tiveram uma boa visita e se pretendem retornar; de
aprendizagem, se 0s visitantes aprenderam alguma coisa nova durante a visita, ou quanto eles
aprenderam; e em termos do que significou, “os visitantes tiveram uma experiéncia
memoravel, uma experiéncia forte de conexdo que os faz querer mais?”. Segundo a autora, a
terceira € a mais complexa de ser medida no ambiente de museus.

Doering (1999) sugere que os visitantes de um museu sejam observados em trés
abordagens diferenciadas: como estranhos que se sentiriam privilegiados ao serem admitidos
no museu; como convidados que possuem uma postura de gratiddo com 0s servigos que 0
museu tem para oferecer; e como clientes que, nesse caso, 0 museu teria obrigacdo em prestar
um servico. Segundo Petrelli, Not e Zancanaro (1999), apos a visita a0 museu, 0s visitantes
retém o ganho cognitivo e as impressdes pessoais da experiéncia afetiva e fisica que tiveram

durante o periodo em que permaneceram imersos na exposi¢do. Neste sentido, afirmam que “a
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forma como uma pessoa se sente durante a experiéncia vem a ser a parte integral da memoria
desse evento, relembrar do sentimento ou do estado de espirito pode desencadear detalhes de
uma memoria associada ao evento” (PETRELLI; NOT; ZANCANARO, 1999, p. 1).

Packer e Ballantyne (2016) apresentam varias abordagens do tema experiéncia e 0s
classificam em quatro categorias: (1) experiéncia enquanto fluxo de consciéncia, como 0s
eventos sdo recebidos pelo consciente; (2) experiéncia enquanto uma resposta subjetiva a um
estimulo ou evento, uma perspectiva psicologica; (3) experiéncia enquanto uma impressao
memoravel, no sentido de que as experiéncias se definem a partir da imagem gravada na
memoria; e, por fim, (4) experiéncia enquanto algo projetado, um cenario proposto ao
visitante. Esta abordagem advém do marketing e do turismo, que veem as experiéncias
enquanto merchandising para os produtos e servigos. Para os autores, a experiéncia ¢ “a
resposta imediata ou continua, subjetiva e pessoal de um individuo a uma atividade, cenario
ou evento fora de seu ambiente habitual” (PACKER; BALLANTYNE, 2016, n. p., traducéo
nossa).

Segundo Falk (2009, 2011, [201-47]), a experiéncia de visita a0 museu ndo é uma
atitude passiva, de modo que, durante a visitacdo, a interacdo com o contexto fisico sofre
influéncia do contexto pessoal do visitante e do contexto social. Além disto, esse momento da
visita é um processo dindmico, em que ha a convergéncia de memarias anteriores a visita,
bem como da pés-visita. Nesse sentido, para acessar a experiéncia de visita ao museu, o autor
sugere que entender as motivacfes que levaram os visitantes até 14 e compreender suas
expectativas auxilia no planejamento de acBes para atrair e reter o publico, possibilitando a
criagdo de condicOes para que a experiéncia de visita seja positiva. (FALK, 2009, 2011, [201-
4?7]). As principais expectativas estdo sintetizadas no esquema que descreve o ciclo da

experiéncia no museu (Figura 4).
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Figura 4 - Ciclo da experiéncia de visita ao museu

Fonte: FALK ([201-47])

E possivel identificar que a maioria dos estudos da experiéncia de visita considera os
contextos pessoal, social e fisico como pardmetros que influenciam no momento da
experiéncia em si, interferindo nos niveis de satisfagdo e na experiéncia estética. O contexto
pessoal é definido pelas caracteristicas do individuo e as expectativas que o levam aos
museus. Segundo Falk (2009), os individuos tomam decisdes sobre o que aprender no museu
baseadas em seus principios e valores, bem como em suas habilidades (“eu tenho habilidade
suficiente para interagir com um determinado dispositivo logo, ndo me sinto intimidado no
uso”).

Conforme afirma McDonald (2007), a visita a0 museu € um evento social em que o
individuo, mesmo ndo acompanhado, divide espaco com outros. Essa visita pode ser para
promover um encontro social entre amigos, familia ou grupos em viagem, por exemplo. Além
disso, essa visita obedece a normas impostas pelo museu, bem como a normas sociais que
ditam o comportamento em ambientes publicos. Como afirmam Kirchberg e Trondle: “o
contexto sociocultural é o grupo das influéncias culturais que impactam na experiéncia, bem
como as condi¢des sociais em que a visita acontece” (2012, p.438).
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O contexto fisico é representado pela organizacdo do espaco da exposi¢do, isto &, o
conjunto dos elementos que formam e caracterizam a atmosfera da exposi¢do. Segundo
Beghetto (2014, p. 1), “o bom design submerge o usuario em uma experiéncia” ¢, da mesma
forma, acontece com as exposi¢cbes de museu que, quando planejadas, produzem uma
experiéncia imersiva para os visitantes e, envolvendo os sentidos, aguga o intelecto e liberta a
imaginacédo. Para Forrest (2014), a forma como 0s visitantes percebem o espaco de exposi¢do
influencia na sua atracdo e curiosidade por este. Ao estudar os fatores de design que
interferem na visita, a autora constatou que algumas caracteristicas do espaco favorecem
experiéncias de visita mais agradaveis. Quanto mais organizado visualmente é o espaco, mais
facil é a identificagdo do percurso pelos visitantes. No entanto, essa mesma organizacao
também pode ser associada a sensacdo de um ambiente tedioso, fazendo com que a visitacdo
seja mais rapida. Os espacos de exposicao tidos como preferidos sdo 0s que apresentam como
caracteristicas a riqueza de estimulos sensoriais, ativos, dindmicos e energéticos.

Um ponto que merece destaque no contexto da visita a0 museu € o aspecto afetivo. As
pesquisas de recepcdo do pubico sempre focaram muito nas respostas cognitivas e
comportamentais da visita ao museu. No entanto, a dimensao afetiva é uma face importante
da experiéncia que tem relacdo direta com a motivacdo e o engajamento deles durante a visita
e ajudam a conformar a imagem mental global da visita (FORREST, 2014). Essa observacao
quanto ao aspecto afetivo converge com as teorias de Norman (2008) e Jordan (2000), quando
afirmam que o estado afetivo define a forma como usuarios percebe o ambiente e,
consequentemente, define a satisfacdo da visita.

Para Hooper-Greenhill (1994), a experiéncia de visita a0 museu estd conectada a
construcdo do significado da visita. Ainda segundo a autora, “0 processo de formagédo de
significado é o processo de fazer sentido da experiéncia, de explicar ou interpretar o mundo a
nds mesmos e aos outros” (HOOPER-GREENHILL, 1994, p. 100). No museu, essa relacdo é
mediada pelos objetos expostos e pelos recursos de apoio que formam o espa¢o. Na condicéao
de portadores de uma mensagem, estes evocam memdrias e conhecimentos prévios,
possibilitando a “relagdo entre o material e o virtual, entre o individual e o coletivo, entre o
tangivel e o intangivel, entre a cria¢ao e a informag¢ao.” (SANTOS, 1998 apud ENNES, 2008,
p. 38). Segundo Rounds (1999), quando os visitantes experienciam uma exposi¢do, a sua
atividade ndo € direcionada para a aquisicdo de informacgdes, mas para a construcdo de
significados. Estes resultam da jungdo de experiencias anteriores com novos estimulos, o que,

de acordo com Silverman (1993), contibui para a concepgéo de conceitos sobre quem somos.
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Desse modo, uma visita a0 museu € também parte da construcdo da identidade de um
individuo.
A identidade do individuo foi a base de estudo que Falk ([201-4?]) adotou para explicar

a experiéncia relacionando com a motivacao que leva os visitantes ao museu. Para o autor:

A identidade é a confluéncia de forcas sociais (internas e externas), culturais
e individuais. Essa identidade é sempre influenciada, em maior ou menor
grau, por percepcdes inatas e aprendidas sobre o ambiente fisico. A criacdo
do EU é um processo sem fim, sem limites. Nessa perspectiva, a identidade
emerge como maleavel, continuamente construida, e como uma qualidade
gue esta sempre situada nas realidades do mundo fisico e sociocultural. [...].
Uma compreensdo chave da identidade é nenhum de nés tem uma identidade
Unica, mas mantém inumeras identidades, que sdo expressas coletivamente
ou individualmente em momentos diferentes, dependendo das necessidades
e circunstancias. Cada um de noés possui e age sobre um conjunto de
identidades duradouras e profundas (FALK, [201-47]).

A partir dessa abordagem de Falk (2009, 2011 [201-4?7]) apresenta um modelo de
identidades que classifica os visitantes de acordo com a motivacdo para a visita a0 museu, a
saber: os “exploradores”, que representam o perfil de visitantes que chegam ao museu
movidos por uma curiosidade genérica acerca do contetdo, buscando algo que Ihes despertem
a atencdo, servindo, assim, de impulso para o aprendizado; os “facilitadores”, que
representam o perfil de visitantes que chega ao museu por uma motivacdo de socializar,
como, por exemplo, algiem que leva amigos para visitar uma exposicdo ou pais que levam
seus filhos; os “visitantes em busca de experiéncias”, por sua vez, sdo representados por
pessoas que buscam destinos para conhecer, sdo movidos pela curiosidade, mas também pela
satisfagdo de ter estado no local; os “profissionais” sdo os visitantes que tém um
conhecimento sobre o conteudo do museu e buscam esse tipo de espaco para se aprofundar na
pesquisa, de modo que, seja por razBes profissionais ou pessoais, estas pessoas desejam
satisfazer algum objetivo especifico no museu; e, por fim, os rechargers, que representam o
perfil de visitantes que vdo ao museu em um momento de lazer e de fulga do dia a dia,
buscando por uma experiéncia contemplativa e restauradora.

As exposicdes contemporaneas sao fonte de experiéncias multissensoriais, uma juncao
da possibilidade de se conectar com objetos reais ou criados para o tema, bem como fonte de
aquisicdo de conhecimento, entretenimento e prazer. De acordo com Ennes (2008), a
apreensdo do contetdo se da por meio de quatro esferas: da (1) “contemplac¢ao”, do tipo
estético, que trabalha com a percepcdo individual, de modo que o visitante é passivo

fisicamente, mas mantém o intelecto € a emocao em plena atividade; da (2) “compreensao”,
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do tipo conceitual, que trabalha com a percepcéo relacional dos objetos, contexto e tema, cuja
experiéncia consiste no entendimento do sentido e significado dos objetos no contexto ou na
relagdo com o tema da exposi¢do; da (3) “descoberta”, do tipo exploratdrio, que estimula a
descoberta pelo fornecimento de informacgdes anexas ao objeto, como textos, catalogos ou
computadores; e, por fim, por meio da (4) “interagdo”, que permite a participacao do visitante,
trabalhando com a sinestesia para envolvé-lo ativamente e tendo como foco afetar a formagéo
dos seus valores (ENNES, 2008).

Packer e Ballantyne (2016) apresentam o modelo multifacetado para explicar as
dimensGes da experiéncia que envolvem a visita ao museu (Figura 5). De acordo com 0s
autores, essa visita envolve experiéncias fisicas, sensoriais, heddnicas, emocionais, espirituais,

cognitivas, transformativas, introspectivas, restauradoras e de relacionamento.

Figura 5 - Modelo multifacetado da experiéncia

Experiéncias hedénicas
entusiasmo, prazer, diversao,
entretenimento, complacencia

Experiéncias fisicas
movimento, agédo, energia,
estimulo fisico

Cogpnitivo

Experiéncias emocionais
surpresa, respeito, alegria, orgulho,
nostalgia, admiracdo, amor, carinho, empatia

Experiéncias sensoriais
percepcao estética, objeto,
respostas sensorias de ambiente

Experiéncias relacionais
interacées sociais, sensacao de pertencimento,
compartilhamento, simpatia, companhia, conectividade

Experiéncias de reconstru¢ao
fuga, relaxamento, revitalisagéo,
descanso, liberdade, paz e conforto

Transformativo

Experiéncias espirituais
conexao espiritual, reveréncia, transcendéncia,
conex&o com o sagrado, comunh&o com a natureza

Experiéncias introspectivas
Contemplagéo, imaginacéao, reflexa@o,
introspecgao, dialogo interno

Experiéncias transformativas Experiéncias cognitivas

inspiragéo, capacidade, maestria, intelectual, aprendizagem, novidade,
realizagao, satisfacéo, auto-conhecemento, descoberta, exploragédo, compreensao,
sentimento de importancia, criatividade concentracéo, envolvimento, escolha

Fonte: Packer e Ballantyne (2016).

Doering (1999) diferencia quatro formas de experiéncias satisfatorias na visita ao
museu. A “experiéncia do objeto”, que atrai o visitante pela beleza dos objetos expostos,
desperta a curiosidade por ver objetos reais, raros € incomuns; a “experiéncia cognitiva”, que
apresenta informacdes para o ganho intelectual do visitante, a possibilidade de ampliar o
conhecimento; a “experiéncia introspectiva”, que estd ligada a um estado reflexivo, que
favorece a imaginacdo, conexdo espiritual, relembrar memorias passadas ou um senso de
pertencimento; e, por fim, a “experiéncia social”’, que tem o foco nas relagdes entre
individuos, familia, amigos, outros visitantes ou monitores do museu.

Na interacdo com 0s objetos e 0 espaco, € a partir dos sentidos que 0s visitantes séo

despertados e atraidos a explorar a exposicdo. Sobre a experiéncia estética da visita,
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Csikszentmihalyi e Robinson (1990) apresentam quatro dimensfes baseadas na teoria do
Flow proposta por Csikszentmihalyi (1990). Na dimens&o perceptiva, a primeira e principal
delas, sdo percebidas as caracteristicas dos objetos, beleza, forma, cor, textura e detalhes.
Estes elementos devem representar um conjunto de desafios que envolvem as habilidades de
interpretacdo do visitante. De acordo com os autores, “nas artes visuais, o prazer estético é
produzido pela qualidade do estimulo visual, e isso inclui elementos de design que produzem
excitacdo sensorial e qualidade formal que produzem um senso de ordem”
(CSIKSZENTMIHALYl; ROBINSON, 1990, p. 32, tradugéo nossa).

A segunda dimensdo da experiéncia é a emocional, que é uma resposta individual aos
estimulos do ambiente e do objeto. Por exemplo, sensacdo de alegria, de inspiracdo, de
frustracdo ou de raiva sdo respostas baseadas em associacfes pessoais e experiéncias
passadas. A terceira dimensdo é a cognitiva, denominada dimensdo intelectual, que faz
referéncia a construcdo do conhecimento a partir do objeto, a busca por empreender o
contexto em que este esta inserido, a representacdo simbdlica ou as técnicas utilizadas na sua
construcdo. A quarta dimensdo é denominada de comunicagdo, que segundo o autor, & um
processo interativo com o objeto, uma espécie de dialogo com troca de pensamentos e
sentimentos. “A comunicacdo com uma obra de arte € uma experiéncia multidimensional que
integra o visual com o emocional e o intelectual” (CSIKSZENTMIHALY1; ROBINSON,
1990, p. 82, tradugéo nossa).
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CAPITULO 2 - DESIGN DE EXPOSICOES

De acordo com a SEDG?, o design de exposi¢bes € uma fusdo de comunicagdo e
ambientes que “inter-relaciona disciplinas projetuais, como o design grafico, a arquitetura, o
design de ambientes e o design de produto, numa atividade que comunica identidade e
informagdo, ao mesmo tempo em que da forma a ideia de lugar”. O desenvolvimento de
exposicdes, juntamente com a sinalizagdo e ambientacdo, estd dentro da grande é&rea
denominada de Design grafico ambiental e, conforme Scherer (2014, p.5), “todas abragam o
desenvolvimento de um sistema informativo visualmente coeso especifico para um
determinado local”.

Além do termo Design de Exposices, outros nomes sdo usados para designar a
atividade de organizacdo do espaco e formatar o conteldo para expor, como Cenografia de
Exposicdes e Arquitetura de Exposicoes. Rossini chama a atencdo para a confusdo causada
pela proximidade de atuacdo dessas areas, mas reintera que cada “termo parece carregar,
exacerbadamente, as particularidades de suas origens, ou seja, teatro, arquitetura e design em
detrimento do campo museoldgico” (2012, p. 158).

Para Schwarz, Bertron e Frey (2006), o design de exposicdes €, acima de tudo, sobre o
planejamento de espacos interpretativos e, enquanto disciplina, estd localizado nas areas de
arte, arquitetura e design da informacao. A exposicdo €, portanto, a forma pela qual a historia
sera contada, 0 meio pelo qual os visitantes tém que interagir com a narrativa proposta. Esta é
resultado do trabalho em conjunto de varias areas em que intervencdes conceituais, fisicas e
comunicacionais se articulam a fim de criar significado. Para Ennes (2008) a linguagem
utilizada por ela é viabilizada por meio de elementos que acrescentamos ao objeto em
destaque, ajudando a reforcar seu conceito, além de possibilitar novas leituras e reflexdes.
Desse modo, a exposi¢do € uma linguagem especifica, um conjunto de codigos e sistemas
semidticos que tém por objetivo a producdo de sentido pelos receptores.

A exposicao possui linguagem propria e esse conjunto de elementos tem por objetivo

proporcionar uma comunicagdo. Segundo Scheiner(2003):

A exposicdo importam ainda elementos especificos de outras linguagens e de
outros campos do conhecimento, externos a Museologia: do campo

20 SEDG - Society for Environmental Graphic Design - It is experience, isn’t it? EG: Experimental Graphics
Magazine. N jul/ 2013. Disponivel em: <HTTPS://segd.org/eg-magazine-7-2013>.
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tecnoldgico, os efeitos de som, luz e as linguagens virtuais; da arquitetura, da
arte, do teatro e do design, a capacidade de conjugar forma, espaco, cor,
tempo e movimento, criando conjuntos signicos de grande expressividade;
das disciplinas cientificas, o discurso do objeto (SCHEINER, 2003).

Cury (2005, 2011) afirma que a exposic¢do é uma linguagem que, ao ser estruturada no
espago, se torna uma ambientacdo, que extrapola o conceito de espaco e de atmosfera
construida, haja vista possuir particularidades que permitem a identificacdo do publico em
niveis fisico, afetivo e temporal. Para a autora, 0 espaco assume caracteristicas por meio dos
recursos expograficos, afinal, “é no ambiente que o publico circula e se apropria da retérica
discursiva e de onde deriva suas reelaboracfes” (CURY, 2011, p. 67, tradugdo nossa).

Segundo Locker (2011), as exposi¢cGes podem ter objetivos variados, entretanto,
destaca que estas estdo situadas predominantemente em dois grandes grupos: as exposicdes
com objetivo comercial, representadas por stands comerciais em feiras de negdcios, parques
tematicos, atracdes de lazer ou ambientacfes de marcas; e as exposi¢cdes com objetivos
culturais, em museus, centros culturais, galerias, locais historicos etc. Em ambas as areas, a
exposicao aparece de forma analoga, representada por um ambiente tridimensional que conta

uma historia.

2.1 BREVE HISTORICO DAS EXPOSICOES EM MUSEUS

Na preservacao de memdria, 0 homem, desde os primordios, tem o costume de guardar
objetos que representam algum significado para si. Hughes (2010) destaca esse habito no
ambito domeéstico: costuma-se colocar em display imagens, fotografias e objetos que fazem
parte da historia ou dos interesses de alguém. Da mesma forma, acontece no comércio: tenta-
se organizar e apresentar da melhor forma os itens para venda. A partir dessas colecGes
individuais, surge a esséncia dos museus como espacos que guardavam colecdes de objetos
com vista a preservacgéo e exposi¢cdo de conhecimentos de uma epoca.

Esse conceito de lugar de memdria foi aperfeicoando-se ao longo da historia devido as
mudancas da sociedade que impunham a essas instituicdes o desafio de se manter atualizadas.
Segundo Hughes (2010), os museus e galerias de hoje sdo a evolugédo das colecGes
particulares de familias ricas que foram, ao final de século XVIII, disponibilizadas e abertas a

populacdo. Ao longo da historia dos museus, € possivel ver varios formatos de expografia. As
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primeiras salas destinadas & exposicdo de pecas de coleces nos gabinetes de curiosidade?
eram ordenadas segundo o tipo do artefato, as vezes separadas por ano ou tipo de material.

Nascimento (2013) destaca que 0s museus se abriram para as novas tecnologias na
expansdo industrial dos séculos XVIII e XIX. Um marco importante durante o século XVIII
foi a Grande Exposicdo de Londres, em 1851: uma feira de produtos e tecnologia que ficou
marcada pela grandiosidade e arquitetura. Nascimento (2013) afirma que, durante o século
XX, foi possivel perceber um investimento no uso das tecnologias para produzir objetos
préprios, com a finalidade de expor nos museus.

Gongalves (2004, p.14) afirma que, “em todos os momentos, ¢ em todos os lugares, a
exposicao aparece como pressuposto-chave para ideia de museu é o meio pelo qual sdo
reunidos e resgatados objetos carregados de informacdo cultural para uma recepcao
determinada”. Exposi¢do e museu sempre estiveram interligados, por vezes, um sobrepondo a
funcdo do outro. As mudancas nas concepcBes expositivas sao reciprocas as transformacdes
da producéo artistica (ABREU, 2014), e, muitas vezes, as exposi¢des eram extensdo das obras
de arte e se confundiam com o espa¢o do museu.

Alguns movimentos artisticos, bem como avangos nas ciéncias, tiveram grande
influéncia na concepcao desses espacos de exposicdo. A partir da ideia de ciéncia e método
cientifico, as exposicOes passaram a se preocupar com a organizacdo e catalogacdo dos
objetos. Hughes (2010) aponta a influéncia das exposi¢Ges promovidas por Charles Darwin e
Linnaeus, que introduziram a taxonomia ao apresentar os fendémenos naturais. Da teoria da
Gestalt, area que estuda os principios da percep¢do humana na psicologia, surgida no final do
século XIX, foi apresentado o conceito de contraste, explicando a relagdo entre figura e fundo.
Este conceito foi aproveitado no sentido de anular o fundo, dando destaque as obras nos

espacos do museu. Além disso, de acordo com Costa:

A tendéncia artistica dos anos 1960 e 1970, que exerceu forte influéncia na
modificagdo da concepcdo expografica contemporanea foram a arte
conceitual, surgida na Europa e nos EUA, privilegiava o conceito & obra,
onde a atitude mental tinha relevancia sobre a producdo do objeto artistico
(COSTA, 2014, p. 74).

A arte moderna contribuiu para a construcdo das exposi¢Oes ao apresentar 0s espacos
amplos com a ideia de fruicdo e uma nova forma de ver a arte. Dos avangcos na area da

fotografia, veio o conceito de enquadramento e a ideia de corte: quando uma imagem ¢é

21 Termo usado para designar as salas de exposicdes no século XVII.
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cortada, se tem a ideia de projecdo da mesma para o exterior das bordas da imagem. A escola
Bauhaus contribuiu para a difusdo do uso de painéis expositores que funcionavam como
divisorias e que serviam de apoio para obras bidimensionais, 0 que tornou esses ambientes
mais dindmicos e versateis (POLO, 2006). Esse modelo de exposicéo, utilizado até hoje em
museus de artes, ficou conhecido como Cubo Branco e consiste em obter um espaco de
exposicdo neutro, dando destaque a obra exposta. Abreu (2014) chama a atencdo para a
mudanga que ocorreu na metade do séc. XX, quando o modelo de “Cubo Branco” passou a
dividir espaco com o modelo “Caixa Preta”, no qual a obra de arte é individualizada em um
ambiente homogéneo que sublima as nuances arquiteténicas do edificio, abrindo espaco para
a cenografia e multiplos estimulos do teatro.

2.2 TIPOS DE EXPOSICOES E TRATAMENTO EXPOGRAFICO

Quanto a sua natureza, as exposicdes sdo categorizadas por Abreu (2014) como:
“exposigdes comerciais”, como feiras e exposi¢des de produtos com cunho comercial;
“exposicoes institucionais”, as que ocorrem dentro de instituigdes € empresas publicas, como
o Centro Cultural Banco do Brasil ou Museu da Gerdau; e “exposi¢des culturais”, que sao as
gue ocorrem em museus e centro culturais, com um cunho educativo e informativo. No que
diz respeito a duracdo, as exposi¢cdes podem ser permanentes, de curta ou média duracéo.

Com relacdo a tipologia do acervo, as exposicoes estao classificadas pelo IBRAM em:
(1) Antropologia e Etnografia: cole¢des relacionadas as diversas etnias, voltadas para o estudo
antropoldgico e social das diferentes culturas, como é o caso, por exemplo, de acervos
folcloricos, artes e tradi¢bes populares, indigenas, homem do sertdo etc.; (2) Arqueologia:
colecbes de bens culturais portadores de valores historico e artistico, procedentes de
escavacdes, prospeccgdes e achados arqueoldgicos, como é o caso dos artefatos, monumentos,
sambaquis etc.; (3) Artes Visuais: colecbes de pinturas, esculturas, gravuras, desenhos,
incluindo a producdo relacionada a Arte Sacra. Nesta categoria também se incluem as
chamadas Artes Aplicadas, isto é, as artes que sdo voltadas para a producdo de objetos como
porcelana, cristais, prataria, mobiliario, tapecaria etc. (4) Ciéncias Naturais e Historia Natural:
bens culturais relacionados as Ciéncias Bioldgicas (Biologia, Botanica, Genética, Zoologia,
Ecologia etc.), as Geociéncias (Geologia, Mineralogia etc.) e a Oceanografia; (5) Ciéncia e

Tecnologia: bens culturais representativos da evolucao da Historia da Ciéncia e da Técnica;
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(6) Histdria: bens culturais que ilustram acontecimentos ou periodos histéricos; (7) Imagem e
Som: documentos sonoros, videograficos, filmograficos e fotograficos; (8) Virtual: bens
culturais que se apresentam mediados pela tecnologia de interacdo cibernética (internet); (9)
Bibliotecondmico: publicagdes impressas, tais como livros, periddicos, monografias, teses etc.
e, por fim, (10) Documental: que consiste em um pequeno numero de documentos
manuscritos, impressos ou eletrdnicos reunidos intencionalmente a partir de uma temaética
(INSTITUTO BRASILEIRO DE MUSEUS, 2011).

Quanto ao tratamento expografico, as exposicdes podem seguir 0 modelo do Cubo
Branco, no qual um espaco de exposicao neutro, dando destaque a obra, ou da Caixa Preta,
aquele em que sao utilizados recursos cenograficos para contextualizar a obra exposta
(ABREU, 2014). Além dessas classificacdes, € possivel tipificar as exposi¢cdes em: orientada
ao objeto ou orientada ao conceito (DEAN, 1994, p. 4). Na primeira, as cole¢des sdo centrais,
isto é, o foco estad na classificacdo e na separacdo do acervo. J& na segunda, o foco estd na

mensagem e na transmissdo de informagdes.

Figura 6 - Escala da organizacéo de uma exposicéo
Exposigdo do Exposicdo da
“Objeto” “Informagéo”

v

100% = -
Conteudo: :
do Objeto ;

A Conteudo
informativo

L Exposi¢do “Educacional” J
So informagdes basicas do objeto

Organizagédo de objetos em torno de um tema

Fonte: Dean (1994, p. 4)
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Esse formato (Figura 6) apresentado por Dean (1994) mostra a relacdo no uso dos
recursos na construcdo de uma exposi¢do. Ajuda a entender e diferenciar, bem como orientar
novas exposi¢des na estrutura da mensagem que pretende ser passada. No modelo identificado
como orientado ao objeto, Dean (1994) exemplifica que seria como organizar uma colecédo de
vasos de cerdmica, onde ndo ha a necessidade de informacdo interpretativa e o objeto fala por
si. Ja no segundo modelo, ao lado direito do esquema, esta o tipo de exibicdo em que as
informacOes dos objetos ndo séo presentes ou de importancia minima. Este tipo de

apresentacdo depende do texto e de gréficos para transmitir sua mensagem. Ao longo desse
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esquema estéo os diversos tipos de exposi¢des que utilizam mais ou menos de informacdes e
objetos. Na area central do esquema estdo as exposicdes tematicas, definidas por Dean (1994,
p. 5) como “colegdes organizadas em torno de um tema com informagdes basicas fornecidas,
um rétulo de titulo e rotulos de identificagdo e legenda”. Este modelo de exposicéo, objeto de
estudo dessa pesquisa, tem forte carater educacional, e as informacges de apoio sdo projetadas

tendo em vista facilitar a aprendizagem dos visitantes.

2.3 A CURADORIA — CONSTRUCAO DA NARRATIVA

Segundo a publicacdo sobre Museus e Turismo do Instituto Brasileiro de Museus —

IBRAM a curadoria é uma;

Designacao genérica do processo de concepcdo, organizagdo e montagem da
exposicdo. Inclui todos os passos necessarios a exposicdo de um acervo,
quais sejam: conceituagdo, documentacédo e sele¢do do acervo, producdo de
textos, publicacfes e planejamento da disposicéo fisica dos objetos. Refere-
se também ao cargo ou funcdo exercida por aquele que é responsavel por
zelar pelo acervo de um museu (MUSEUS E TURISMO, 2014. P. 73).

Barbosa (2013) destaca o papel do curador nas exposi¢cdes do século XXI e afirma
que:

Podemos considerar que a préatica curatorial chega ao século XXI como
atividade que tem por principio motriz realizar situagcbes pontuais, portanto,
de carater primordialmente momentaneas, visando o0 agrupamento de
elementos artisticos em prol de sua visibilidade publica e alcance amplo,
utilizando supostamente expertise tedrica, executiva e de instrumentos para a
realizacdo de meios de exibicdo. Pelas exposi¢des, portanto, curadores vém
se colocando no posto de autoridade especializada, responsavel e apta pela
abordagem de certo tema, artista, obra, género, linguagem, acervo e
conceito. (BARBOSA, 2013, p. 144)

A acdo do curador estd presente nos diversos tipos de museus e exposicdes, € dele a
responsabilidade de arquitetar todo o conteudo, objetos e formas de apresentacdo destes no
espaco. Este profissional sistematiza uma série de elementos na producdo de um texto,

chamado exposi¢do. De acordo com Martinez (2007) é responsabilidade do curador articular a
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relacdo entre os elementos que configuram uma exposi¢do tendo por objetivo formar uma

nova narrativa a medida que preserva a heterogeneidade de cada elemento apresentado

2.4 ESTRATEGIA DE ORGANIZACAO E PERCURSO

A organizacdo interna de um ambiente € um dos elementos que definem a percepcao
ambiental que os visitantes terdo de uma exposi¢do (COSTA, 2014). O percurso percorrido
determina o que vai ser visto e experienciado no ambiente. Para Tzorti (2011) a arquitetura
afeta 0 modo como se vivencia 0 museu, a partir da forma que este espaco apresenta suas
relacBes entre as galerias, formatando a sua exploracdo. A organizacdo espacial define o modo
como 0s objetos serdo percebidos e define as possibilidades de convivéncia social. O autor
destaca a importancia do aspecto social que é favorecido pela organizacdo do espaco,
fundamental para a experiéncia de visita a0 museu.

Para Wineman e Peponis (2010, p. 87), a aprendizagem nesses ambientes também é
definida pela configuracdo espacial interna das galerias: “a organizagdo do espaco [...] afeta o
movimento exploratério, contato visual, e engajamento ativo com os elementos expostos™.
Segundo Bitgood (2013), a forma como se navega pelos espacos é premissa do que serad
experienciado e apreendido. O autor destaca a necessidade de sistemas de navegacdo do
espaco de exposicédo eficientes na captura da atengédo do visitante, de modo que proporcione a
oportunidade de se locomover pelo espacgo, gerando o minimo de frustracdo e esforgo, visando
potencializar a satisfacdo na experiéncia de visita.

A navegacdo do espaco esta atrelada a trés elementos: “a orientacdo conceitual” que
corresponde as informacdes iniciais que permitem ao visitante entender sobre o que é a
exposicdo, 0 que tem exposto e, assim, planejar sua visita; “o wayfinding”, conjunto de
informagdes que permitem ao visitante saber onde estd e como achar o caminho com o
minimo esfor¢o; e, por fim, a circulagdo, que diz respeito a definicdo do fluxo, que, por sua
vez, estd atrelado diretamente ao wayfinding. Logo, se o ambiente € confuso e ndo fornece
pistas claras do caminho a ser seguido, pode diminuir o nivel de engajamento e atencdo do
visitante, gerando fadiga e desinteresse (BITGOOD, 2013).

No espaco da exposicdo de museu, o percurso € resultado da forma arquitetdnica e do
trabalho da curadoria, que articulam juntos o direcionamento a seguir, definindo as

possibilidades de interagcdo. Para Hughes (2010) existem dois niveis de organizagéo interna do



47

espaco da exposicdo: um definido pela arquitetura, que, em museus tradicionais, esta limitado
pelas caracteristicas do edificio com percurso de salas interligadas, ou, no caso das galerias,
que ha um espaco amplo e permite maior criatividade na construcdo do percurso. O segundo
nivel de organizacdo interna diz respeito a forma como o conteudo esté organizado, de modo
que o objetivo é criar uma unidade do conjunto exposto, em que a organizacdo dos ambientes
ou setores se articulem para criar uma histéria coesa.

Dean (1994) apresenta trés propostas de organizacdo do ambiente de exposicdo que
podem ser adequados aos objetivos conceituais e educacionais do tema a ser exposto. A
“abordagem sugestiva” (Figura 7) utiliza os recursos de design (sinalizagcdo, marcacgoes, cores,
iluminacdo etc.) a fim de chamar a atengdo do visitante para o percurso pré-definido, sem
utilizar barreiras visuais que delimitem o movimento. Essa abordagem permite uma
experiéncia de aprendizagem confortavel ao fornecer a liberdade de escolha do conteddo
dentro de um quadro conceitual coerente, expressa por um percurso casual. O autor reforca

que a experiéncia de aprendizagem depende do uso efetivo dos recursos de design.

Figura 7 - Fluxo de trafego - Abordagem sugestiva
1

s

Fonte: Dean (1994, p. 54).

Figura 8 - Fluxo de trafego - Abordagem desestruturada

Fonte: Dean (1994, p. 54).



48

Figura 9 - Fluxo de trafego - Abordagem direcionada
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Fonte: Dean (1994, p. 54).

A “abordagem desestruturada” (Figura 8) permite Vvarios percursos ao visitante. Nao
ha orientacdo clara quanto a que fluxo seguir. Esse modelo é comum em galerias e exposi¢des
nas quais o foco est4 no objeto exposto, de modo que toda a comunicacdo advém do objeto.
Nesse caso, o visitante tem liberdade para fazer a sua leitura do espaco e dos objetos. Sendo
assim, o autor destaca que esse modelo é incompativel com exposi¢6es de cunho narrativo.

Por fim, na “abordagem direcionada” (Figura 9), o percurso é rigido e imposto com
um fluxo unico, oferecendo minimas oportunidades de interrup¢do. Esse modelo é descrito
por Hughes (2010) como unidirecional. Sua principal vantagem € conseguir apresentar uma
narrativa coerente e hierarquica, do comeco ao fim. Entretanto, Dean (1994) destaca que,
nesse modelo, os visitantes tendem a apresentar um comportamento orientado a saida,
buscando o final da exposicdo. Desse modo, ha também problemas de trafego, causando, por
vezes, gargalos, visto que muitos visitantes tém objetivos variados, como aprender ou passear,
0 que pode causar bloqueios no fluxo.

Além dessas trés abordagens, Hughes (2010) apresenta sete formas de organizacdo do
percurso de uma exposicdo, algumas oferecendo maior liberdade de exploracdo do espaco,

enguanto outras forcam o visitante a seguir um percurso predeterminado (Figura 10).



Figura 10 - Percurso e organizacao de contedido
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Percurso  mdltiplo:  esse  caso
apresenta uma  estrutura  de
exposicdo que segue mais de um
critério classificatério. Esse modelo
ndo precisa de sinalizacdo que indica
direcéo, mas é preciso ainda sim dar
pistas claras aos visitantes de onde
este esta dentro do espaco.

Modelo de areas de afinidade: Essa
estrutura organiza o conteudo de
acordo a proximidade entre eles.

Hughes (2010) chama a atengdo que
este modelo ndo permite que o
visitante crie conexdes visuais e
comparacdes entre 0s expositores.

Modelo radial: Nesse caso a
exposicéo € iniciada pelo centro e o
percurso é formado por circulos
concéntricos dando a ideia de
evolugdo do conteido. Segundo
Hughes (2010) é geralmente usada
por museus para representar a ideia
do mundo em microcosmos.

Modelo em leque: E estruturado
seguindo uma linha objetiva que
permite ao visitante enxergar todo o
espaco e tomar decisdes de como se
locomover.

Fonte: Adaptado de Hughes (2010).

Modelo estrela: Nesse caso a
exposicdo é organizada tendo como
destaque algumas pecas centrais e as
demais informagdes a circundam,
complementando o conteldo.

Modelo mapa indicativo: A estrutura
tem o ponto inicial ao centro,
geralmente & expresso por um mapa
e partido dai tem-se o
aprofundamento do tdpico nas
extremidades.
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2.5 CENOGRAFIA, SONORIZACAO E AUDIOVISUAL NA CONSTRUCAO DO
AMBIENTE IMERSIVO

De acordo com Meliande:

Exposicdes teméticas relinem objetos em torno de uma otica. A exposigdo é

avaliada pelo conjunto exposto mais do que por

seus objetos

individualmente. (...) O discurso deve ser assumido e por isso, esse tipo de
exposicdo, costuma se utilizar de estratégias de ambientacdo que os fortaleca
visualmente, raramente se valendo da estética do “cubo branco”, que simula
uma neutralidade de discurso e de contexto (MELIANDE, 2013, p. 19).

Na construcdo dessa narrativa tridimensional, varios recursos sdo utilizados para

ajudar o visitante a criar as relagbes com o contetudo. As exposi¢des tematicas os utilizam
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com liberdade, passeando por recursos de luz, som, imagem e cenografia, tendo em vista
possibilitar a imerséo. Para Scheiner (2003), a expografia deve se utilizar desses elementos
comunicacionais como forma de promover a acessibilidade. Para ela, toda a “gama de
experiéncias visuais, tacteis, aurais e emocionais impregnam o processo [...], permitindo

maior grau de imersdo no conjunto a ser comunicado”. De acordo com Howard:

Som e luz se tornaram 0s meios cenograficos que nos animam e nos guiam
através dos espacos. Nossos sentidos visuais e auditivos sdo manipulados
para se concentrarem nos objetos reais ou construidos, que carregam um
significado metaférico no espaco além sua realidade. (HOWARD, 2002, p.
114, traducdo nossa).

Sendo assim, 0s recursos de som e imagem integram os elementos de uma exposic¢éo e
fornecem suporte para a narrativa e encoraja 0s visitantes a envolverem-se com o ambiente.
Para Hughes (2010), tais recursos ganharam destaque com o trabalho de educadores e
especialistas em exposicdes ao promoverem a diversidade de formas de aprendizado e
implementando, assim, novas maneiras de interpretar informagfes para 0s Vvisitantes.

Conforme Barthelmes:

O som tem sido h& tempos um dos instrumentos da cenografia — seja como
um som ambiente para uma ambienta¢do acustica de elementos e assuntos,
ou como um elemento narrativo na forma de uma peca ou trechos de audio.
Mais que qualquer um de nossos sentidos, a audi¢do, enquanto nivel arcaico
de recepcgdo, controla a consciéncia do nosso entorno, e na forma de ruido,
som e musica, apela ao intuitivo, ao ndo-cognitivo a a nossa subconsciéncia.
O texto falado é diretamente associado com a voz humana e tem uma
afinidade natural com a curiosidade, o conhecimento e o intelecto. Todos os
formatos acusticos, seja uma aplicacéo, instalagdo ou na cenografia, tem uma
coisa em comum: eles sdo invisiveis, sito €, eles ndo provém imagens, mas
permitem que as imagens existentes na memdria do ouvinte aparecam dentro
da sua mente. O que é impressionante na cenografia é que, atualmente, ela
integra formatos eletroacUsticos como nunca antes. 1sso € um sinal de um
retorno as margens evocadas ao invés das imagens fornecidas
(BARTHELMES, 2011 apud ABREU, 2014, p. 102).

Pesquisas em educacdo e psicologia mostram que o ser humano, em sua diversidade,
tem formas diferenciadas de apreensdo do conhecimento, de modo que muitos se sentem
atraidos, primeiramente, por estimulos visuais; nesse caso, 0 uso de videos se configura como
uma estratégia comum nos museus tematicos. No caso do audiovisual, Hughes (2010) destaca
que tal recurso tem grande poder de atrair a atencdo e direcionar para um tema ou ideia

particular. Dessa maneira, 0 uso de imagens impactantes e em grande escala proximo ao
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visitante criam diferentes sensacfes. O museu da Lingua Portuguesa? explorou de forma
contundente, em duas de suas instalagOes, as possibilidades de sensagOes a serem despertadas
através do audio e do video: a primeira é vista logo no inicio do percurso, na “Grande
Galeria” (figura 11), que corresponde a um corredor com 36 telas de projecao que repetem 11
videos com temas ligados a narrativa. J& a segunda forma de imersdo se apresenta no espacgo
fechado “Praga da Lingua” (figura 12), na qual é apresentada uma projecdo mapeada em todo

0 ambiente, contendo trechos de poesias e outros videos-arte.

Figura 11 - Grande Galeria - Museu da Lingua Portuguesa

Fonte: Site da Fundacdo Roberto Marinho?.
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Fonte: Site da Fundacdo Roberto Marinho?*.

22 Museu da Lingua Portuguesa, um projeto da Fundacdo Roberto Marinho em parceria com o governo do
Estado de Séo Paulo, foi inaugurado no ano de 2006 e trouxe um novo conceito museoldgico, aliado tecnologia e
educagdo. Por meio de uma viajem sensorial os visitantes eram apresentados ao idioma fundador do nosso pais.
Um projeto de revitalizacdo dos arquitetos Paulo e Pedro Mendes da Rocha, com curadoria de Isa Grinspum
Ferraz, e direcdo artistica de Marcello Dantas.

23 Disponivel em: <http://www.frm.org.br/acoes/museu-da-lingua-portuguesa/>. Acesso em: 10 ago. 2016.

24 Disponivel em: <http://www.frm.org.br/acoes/museu-da-lingua-portuguesa/>. Acesso em: 10 ago. 2016.
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Além dos recursos audiovisuais, a cenografia tem papel fundamental na construcdo
dessa atmosfera imersiva. Para Rossini (2012, p. 157) trata-se de “um recurso que se constroi
no espaco para oferecer ao visitante uma experiéncia sensivel do contetdo escolhido por meio
da cor, dos percursos e das imagens”. Ainda segundo o autor, esse termo esta intimamente
relacionado a arte teatral, mas ele destaca que este ndo pode existir sem uma conexdo com a
arquitetura e artes visuais. Sendo assim, apresenta o conceito de cenografia mais abrangente,
que vai além da ligacdo com a representacdo da realidade, uma vez que, na cenografia, “a
representacdo ndo esta limitada a substituicdo de um original: ela é também um elemento
narrativo, um auxiliar que permite situar espacial e temporalmente o tema abordado por um

texto teatral ou por uma exposicdo” (ROSSINI, 2012, p. 157).

2.6 ILUMINACAO

A iluminacdo de um ambiente tem relacdo direta com a forma como este é percebido
pelo olho humano (HUGHES, 2010; LOCKER, 2010; SCHWARZ; BERTRON; FREY,
2006; LINDH, 2006). A distribuicdo da luz exerce diversas funcGes numa exposicdo; é a
partir dela que sdo percebidas as caracteristicas espaciais, como profundidade, comprimento e
altura do espaco, além de iluminar os objetos e graficos expostos. A iluminacdo tem como
funcdo também, quando trabalhada em contraste, de direcionar a atencéo dos visitantes, haja
vista a tendéncia de se olhar para um ponto iluminado numa sala escura, por exemplo. Além
dessas fungdes, ajuda também a criar a atmosfera do lugar e a estruturar areas tematicas.

Segundo Schwarz, Bertron e Frey (2006), a escolha da ilumincdo deve levar em
consideracdo a percep¢do das exposicdes, a orientacdo intuitiva dos visitantes e a qualidade
das atmosferas. Além disso, o nivel de iluminacdo deve atender aos requistos basicos de
conservacdo das pecas expostas. Hughes (2010) apresenta trés formas de ilumingdo para
exposicdes: a “iluminacdo ambiente”, que corresponde & distribuicdo de luz uniforme que
forma todo o background da exposicao e que, segundo o autor, cria uma atmosfera agradavel,
ideal para para visitas longas; a “iluminacdo direcionada”, geralmente mais forte que a
iluminacdo ambiente, ajuda a criar a dramaticidade da exposicéo, pelo uso do contraste; e, por
fim, a “iluminacdo de recurso”, que é utilizada com o intuito de acentuar os contornos de

formas tridimensionais, usadas, por exemplo, para iluminar a superficie de uma mesa.
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Para esta pesquisa, além de compreender como a iluminacgéo funciona tecnicamente,
interessa saber como esta é percebida pelos visitantes e de que forma pode ser melhor
aproveitada no sentido de criar a atmosfera desejada. Hughes (2010) destaca o uso de
iluminacdo em espacos fechados, uma vez que permite ao designer maior dominio e controle
do efeito desejado, de forma que a visita a esses ambientes pode se tornar opressiva depois de
certo tempo, se houver pouca iluminagéo ou forte contraste entre iluminagédo clara e escura.
Este ultimo caso sugere que, no planejamento de visitas a espacos grandes, sejam previstas
areas com iluminacao natural, pois a luz do dia ajuda a disfarcar a sensacédo de claustrofobia
comum em espacos fechados.

Para avancar no entendimento desse topico, um estudo em particular, conduzido por
Lindh (2006), contribuiu na compreensao da relacdo entre iluminacédo e a experiéncia visual e
espacial. A partir de um experimento controlado com diversas iluminacdes diferentes, a
autora comparou de que forma algumas caracteristicas do espaco foram percebidas. Os
resultados apontam que, ao se iluminar totalmente espagcos com uma luz uniforme, ndo dando
énfase a nenhum ponto particular, pode-se gerar falta de interesse visual, o que levaria a ndo
identificacdo de pontos de apoio e, consequentemente, a incompreensdo do espaco. Outro
aspecto que o estudo destaca é a forma como a luz esta distribuida no ambiente tende a
influenciar a experiéncia de cor da luz percebida pelos visitantes. Segundo Lindh (2006),
contrastes mais fortes podem influenciar para que um ambiente tenha a tendéncia a ser
interpretado como frio, enquanto um ambiente com contrastes mais suaves pode parecer mais
guente. O estudo propde que a distribuicdo de luz no ambiente parece afetar na percepcao que
0s visitantes tem deste espaco quanto a ser inclusivo ou excludente e fechado ou exposto.

Para Martau e Kubaski (2012), ha uma multiplicidade de dimensBes além das
qualidades fisicas de um edificio. Estas vdo além da geometria e sdo dependentes de
condicionantes culturais, além da bagagem individual de cada observador. Nessa perspectiva,
a “luz como uma destas dimensdes da Arquitetura desempenha um importante papel na
definicdo do caréater do edificio na medida em que influencia na percep¢do humana e é capaz
de provocar emocgGes nos usuérios destes espacos” (MARTAU; KUBASKI, 2012, p. 4704).
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2.7 COMUNICACAO VISUAL E SINALIZACAO

O conjunto de elementos graficos que compdem a comunicacdo visual de uma
exposicdo é fundamental para que o visitante compreenda a mensagem exposta e consiga se
locomover pela narrativa e entender o seu significado. Nas exposi¢des contemporaneas, tais
elementos se apresentam de diversas formas: em etiquetas de identificacdo de objetos; em
marcacdes que indicam o percurso; ou em paredes adesivadas com imagens e textos que
contextualizam o tema apresentado. Comumente, estes recursos sao a forma de expressdo do
contelido, e vao além de etiquetas de identificacdo, pois incorpora de forma ativa a histéria
narrada por meio dos elementos gréaficos visuais (PIEHE; MACLEOD, 2012). Como por
exemplo No Imperial War Museum, em Londres, onde houve a utilizacdo da comunicacgédo
visual na exposicao For your eyes only (Figura 13), desenvolvida pelo designer Casson Mann

em 2008, para narrar a histéria de James Bond.

Figura 13 - Exemplo do uso da comunicacéo visual na exposicdo For your eyes only

Fonte: Locker (2011, p. 123)

Com efeito, a comunicagdo visual em museus evoluiu ao longo de sua historia.
Segundo Kim e Lee (2016), nas exposi¢cOes com foco na apresentacdo de objetos (object-
based-exhibition) a comunicacdo visual se restringia & utilizacdo de etiquetas com
identificacdo; e, com evolugcdo das exposi¢cOes para um formato baseado na informacéo
(information-based exhibition), essa comunicacdo passou a ser explorada a partir de imagens

e textos em museus de ciéncia, de historia etc. O avango nas técnicas de apresentacdo dos
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textos e imagens nesses espacos revelou a preocupacdo com a eficicia na transmissdo da
mensagem e despertou interesse por entender a atencdo do visitante.

Nas exposi¢oes modernas, os textos “sdo escritos para comunicar com diversas
audiéncias em nivel emocional e intelectual, cobrindo uma variedade de habilidades de
leitura, atitudes e estilos de aprendizagem” (HUGHES, 2010, p. 103). Nesse sentido, a
legibilidade na construcdo do texto, referente tanto a formatagdo dos textos quanto a clareza
semantica, sdo fatores definitivos para a eficacia da comunicagdo. Um texto exposto na parede
requer tamanho e espacamento de fonte eficazes para leitura de longa distancia, bem como o
posicionamento adequado, levando-se em consideracdo a altura do olho e o campo de viséo
dos visitantes. J& 0 aspecto semantico refere-se a facilidade de compreensdo do texto, que
deve ser construido tendo em vista os diferentes publicos e as diferentes formas de leitura,
logo, textos longos, com uso de palavras complexas, dificultam a compreensdo pelo grande
publico (HUGHES, 2010; LOCKER, 2011).

Segundo Hughes (2010), a maioria dos visitantes é atraido primeiro pelos objetos ou
expositores e, s6 em seguida, se a sua atencdo for despertada, ele busca ler os textos de apoio
gue estejam em volta. Para Bitgood (2013), a proximidade dos textos em relacdo aos objetos
expostos é fator importante para engajar o visitante na leitura da narrativa, sendo crucial na
captura da atencdo. Desse modo, nota-se a responsabilidade atribuida a construcdo dos textos
e posicionamento destes nas exposicdes. Para Piehl e Macleod (2012), os graficos devem ter
clareza na sua formatacdo, serem inclusivos e acessiveis, sendo expressos de forma

harmonica, tendo em vista compor um cenario com 0s objetos e contetdo.

2.8 INTERACAO E RECURSOS TECNOLOGICOS

Para Locker (2011, p. 99), “as exposicOes interativas fornecem um valioso mecanismo
para explicar uma gama de informag6es complexas. O ato fisico e intelectual de envolvimento
com uma exposicao, em vez de receber informacéo passivamente, criam uma interacdo entre a
exposicdo e audiéncia que visa facilitar a aprendizagem”. A interatividade tem sido marca
forte nos museus deste século e vém se popularizando desde o século passado, quando as
instituicbes museologicas identificaram a necessidade de ampliagdo do seu alcance a grupos
sociais diversos (MACHADO, 2014).
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As primeiras instituicbes a incorporarem recursos interativos foram 0s museus de
ciéncias, considerando-se que havia importante preocupacdo com a apreensdo do
conhecimento pelos visitantes. No entanto, hoje em dia, isso ndo € mais restrito a esses
espacos, sendo disseminado como pratica em museus de arte, zooldgicos, aquarios, museus de
historia etc. Segundo Locker (2011), interatividade é ferramenta popular nos museus que tém
como publico-alvo criangas, de modo que estes se utilizam da interatividade para criar um
ambiente vivo e estimulante de aprendizagem. Para o autor, as exposic¢des interativas criam
momentos extraordinarios e, quando o envolvimento no ambiente evolui para uma
experiéncia imersiva, espera-se que haja momentos de “eurcka”, em que 0 visitante cria
conexdes, desempenha com éxito uma tarefa e entende a mensagem.

Outro aspecto que contribuiu para a disseminacdo da pratica diz respeito aos estudos
académicos e institucionais de recepcdo de publico, que ajudaram a fomentar a ideia de
entender as necessidades do publico e, portanto, se abriram cada vez mais a no¢do de criar a
experiéncia de visita, bem como novas formas de facilitar a apreensdo do conhecimento no
ambiente de exposicdo. Colinvaux (2005) pontua a contribuicdo da teoria construtivista do
conhecimento para 0 aumento de praticas interativas nos museus. Essa teoria destaca o sujeito
ativo como peca fundamental para a formagdo do conhecimento, e traz a ideia do “aprender
fazendo” para a constru¢do da exposicdo. Além disto, € de senso comum a avalanche das
tecnologias da informacdo que preenche as atividades diarias da sociedade, modificando a
forma de se comunicar destas. Sendo assim, 0s museus tentam acompanhar essas inovacoes
adequando o conteldo e sua narrativa a maneiras mais dindmicas de expor sua tematica.

Segundo Chelini (2012, p.60) as praticas interativas se disseminaram a tal ponto que
os visitantes de museus, “ndo buscam apenas uma experiéncia contemplativa”, estes procuram
encontrar formas de participacdo com a exposicao, interagindo por meio de botdes, encaixes,
displays, audios e etc. Para prosseguir na compreensdo da interatividade nos museus, é
importante entender que interatividade ndo esta expressa sO por recursos tecnoldgicos
computadorizados. A interatividade existe quando o contexto abre espaco para o dialogo com
o0 visitante. Como afirma Machado (2015), h& a interacdo fisica, manifestada pela acdo e
reacdo entre visitante e dispositivo, por exemplo, apertar botGes, escolher link e etc., e hd a
interacdo psicologica, que expressa 0S processos cognitivos para compreender uma mensagem
e formular hipoteses, identificar, renomear e criar conexdes.

Além disto, Hughes (2010) destaca as interatividades tecnoldgicas e as que nao
utilizam de tecnologias que, neste caso, costumam ser mais intuitivas. Ha em ambos a

preocupacdo com a profundidade da experiéncia do visitante. Nesse contexto mais amplo do
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que seja interatividade, vé-se que 0 espaco em Si promove a interagdo entre 0s sujeitos,
proporcionando o convivio social; promove a interatividade de experimentacdo, entre
sujeito/objetos, na relacdo de contemplar e utilizar os objetos, e promove a interatividade
entre sujeito/contexto, ao definir e delimitar as opg¢bes de uso e leitura do espaco
(COLINVAUX, 2005). Ainda segunda a autora, os contextos sdo determinantes da nossa
conduta, ndo nos comportamos da mesma forma na sala de aula e na igreja, por exemplo.

De acordo com Wangensberg (1998, 2006) o envolvimento do visitante no museu,
passa por trés aspectos diferentes. Neste sentido os elementos museoldgicos devem ser usados
para estimular trés classes de interatividade (manual, mental e emocional); A interatividade
manual, também conhecida como hands on, parte do principio que o “visitante € um
elemento ativo na exposi¢do, usa suas maos para provocar a natureza e contempla com
emocdo a maneira que esta responde” (WANGENSBERG, 1998, P. 301). Esse tipo de
interacdo converge com a ideia apresentada por Colinvaux (2005) de interagéo entre sujeito e
objetos por meio da experimentagéo.

A segunda classe de interacdo apresentada por Wangesberg (1998) é a interatividade
mental (mind on), tem relacdo com a inteligibilidade e compreensdo da mensagem exposta, 0
envolvimento do visitante com o tema exposto gerando nestes questionamentos e conexdes
com outros assuntos. Para o autor, uma 6tima forma de avaliar o impacto de uma exposicao é
verificando a quantidade de duvidas e questionamentos gerados pelos visitantes apds uma
experiéncia de visita a0 museu. Ja a terceira classe de interatividade, a interatividade
emocional (heart on), tem relacdo com o envolvimento emocional e afetivo do visitante,
utilizando recursos que ajudem a criar conexdes entre 0 objeto exposto e a sociedade onde
esta inserido. O autor destaca o0 uso da arte e da estética para criar relacbes de significancia
com 0s Visitantes.

Na museologia, as tecnologias permitem criar diferentes formas de interacdo entre a
exposicdo e o visitante. Em alguns casos dispositivos tecnologicos surgem como
complemento da informacéo e em outros aparecem como a atragdo principal, como o exemplo
da exposicdo Epidemik, criada pelo Museu La Cité des Sciences et de [’Industrie da
Universcience, de La Villette (Figura 14), em Paris. Esses recursos tém sido usados por
muitas instituicdes como forma de dinamizar o contetdo e inovar. No entanto, Wangensberg
(1998) chama a atencéo para a forma de utilizacdo destes recursos tecnolégicos, ao ponto que
reforgca a necessidade de exposi¢do do objeto. Para ele, uma exposicdo é a representacdo de

uma realidade, exposi¢Ges sem uma parcela minima de realidade séo reduzidas a livros que se



58

leem de pé e isto ndo é atrativo se comparado a uma boa leitura em casa ou um bom filme no

cinema.

Figura 14 - Exposic¢ao interativa Epidemik: o impacto das epidemias na sociedade ao longo dos séculos.

lud
Fonte: Site da Revista Pesquisa FAPESP%,

% Disponivel em: <http://revistapesquisa.fapesp.br/2010/07/18/videogame-coletivo/>.
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CAPITULO 3- METODOS E TECNICAS

Este capitulo apresenta 0 método e as técnicas adotados na pesquisa para alcancar o
objetivo proposto. Esta estruturado em torno das seguintes se¢des: caracterizacdo da pesquisa;
estratégia da investigagdo; e delineamento da pesquisa. Por fim, sdo apresentados também os
instrumentos e as técnicas de coleta de dados, com suas respectivas amostras, bem como a

estratégia de analise dos dados.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa estd fundamentada na concep¢do filoséfica pragmatica (também
conhecida como “paradigma de pesquisa”), uma vez que da énfase ao problema investigado,
utilizando-se de varias abordagens (CRESWELL, 2010). Essa concepcdo molda as acdes de
investigacdo deste trabalho, tendo em vista permitir ao pesquisador maior liberdade para
tracar estratégias a fim de responder a pergunta de pesquisa, lancando mao, por vezes, de
métodos pluralisticos, quantitativos e qualitativos, como forma de chegar aos resultados
almejados.

Este estudo visa ampliar o conhecimento acerca da relacdo entre ambiente e
experiéncia, ou seja, as relacdes entre a experiéncia de visita a uma exposi¢cdo em museu, que
emergem a partir da percepcéo e interpretacdo dos visitantes sobre os componentes fisicos da
exposicdo. A mensuracdo dessa experiéncia e a relacdo do dado qualitativo com aspectos do
ambiente serdo abordadas a partir de método misto, isto é, uma abordagem de investigacdo
que combina ou associa as formas qualitativas e quantitativas, possibilitando equacionar
possiveis incongruéncias provenientes de um método pelo outro (CRESWELL, 2010).

A configuracdo de métodos mistos neste estudo utiliza predominantemente a
abordagem qualitativa de estudo de caso singular, além do uso de ferramentas de coleta
quantitativas como técnicas complementares.

Quanto a sua finalidade, a investigacdo caracteriza-se como pesquisa aplicada, uma
vez que focaliza a aquisicdo do conhecimento para aplicacdo em um contexto especifico
(GIL, 2008). Quanto aos objetivos gerais, esta pesquisa tem carater descritivo, na medida em

que busca a descricdo das caracteristicas de uma determinada populacdo com a finalidade de
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relacionar possiveis variaveis (GIL, 2008). Foram executados procedimentos de registro e de
andlise dos aspectos da experiéncia de visita no contexto do ambiente de exposi¢do, buscando,

dessa forma, relacionar fatores e variaveis.

3.2 ESTRATEGIA DA INVESTIGACAO

A fim de atingir os objetivos propostos neste estudo, foi utilizada a estratégia de
métodos mistos incorporados concomitantemente, conforme classificacdo proposta por
Creswel (2010). Essa abordagem se caracteriza por apresentar um método principal, que guia
0 projeto, além de um banco de dados secundario, que funciona como apoio aos
procedimentos. Assim, o método principal desta pesquisa é o estudo de caso Unico,
procedimento no qual o pesquisador se aprofunda num evento, atividade ou processo,
buscando maior familiaridade com suas especificidades (CRESWEL, 2010). A modalidade de
pesquisa em questdo corresponde a um estudo “empirico que investiga um fendmeno atual
dentro do seu contexto de realidade” (YIN, 2005, p. 32 apud GIL, 2008, p. 58).

Essa modalidade se mostrou adequada, pois permitiu que fossem observados em
profundidade os aspectos da experiéncia que estdo instaurados pelo espago expositivo. Além
disso, se trata de uma proposta arquitetbnica e expografica com curadoria singular para o
espaco arquitetébnico especifico. Segundo Serra (2006), esse método de pesquisa é 0 mais
aplicado em trabalhos cientificos na area de arquitetura e urbanismo que objetivam esgotar o
conhecimento sobre certo edificio. Os resultados e as conclusdes provenientes de um estudo
de caso, embora ndo sejam generalizaveis, servem de referéncia para projetos futuros, tendo
em vista que apresentam a relacdo entre variaveis, destacando erros e acertos do projeto.

Quanto a escolha do objeto no estudo de caso, foi considerado um conjunto de
critérios, que inclui: (1) o tema abordado, que levou a busca de algo que privilegiasse o olhar
antropoldgico e trabalhasse a identidade cultural; (2) o carater narrativo-tematico, levando-se
em conta uma exposic¢ao construida em volta de um tema; (3) a localizagdo, que teve como
condicionante 0 acesso ao espago, bem como a equipe envolvida na concepgéo,
desenvolvimento e gestdo da instituicao; e, por fim, (4) a diversidade de recursos/meios, tendo
em vista que se almejava um espaco que contemplasse formas variadas de expor a narrativa,
caracteristica percebida nas instituicbes contemporaneas, que, além de possuir uma

experiéncia estética marcante, promove a interacdo pelo ambiente e pelo uso da tecnologia.
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A fase qualitativa do projeto foi fundamentada por informagGes coletadas a partir de
entrevistas, observacdo in loco, e, quando necessario foi feito o uso de ferramentas
quantitativas para complementar a analise da experiéncia de visita e caracterizacao do espaco.
Como ferramenta quantitativa, esta pesquisa utilizou o método Percieved Atmosphere
(FORREST, 2014), haja vista possibilitar a investigacdo do objeto desta pesquisa, i.e., as
caracteristicas fisicas e a experiéncia de visita, apresentando uma forma estatistica valida para
0 cruzamento dessas duas variaveis.

O método Perceived Atmosphere (Forrest, 2014), diz respeito a uma ferramenta para a
investigacdo do ambiente de exposi¢cdo no museu construida a partir da perspectiva do
visitante. O método relne varias teorias e estudos das &reas de psicologia ambiental,
marketing e atmosferas do ambiente (FALK, 2009; BITGOOD, 2013; PACKER, 2006,
PACKER, 2015) que, juntos, formam a base desse checklist sobre aspectos afetivos,
cognitivos e comportamentais que envolvem a visita a0 museu.

Este método fornece a possibilidade de relacionar o que os visitantes percebem como
caracteristicas ambientais do museu com o modo como se sentem e as influéncias em seu
comportamento. Apresenta-se como uma ferramenta que auxilia designers e profissionais de
planejamento de exposicédo a fechar o ciclo entre o que se propde a alcancar com a exposi¢éo
e 0 que, de fato, é experienciado pelo publico que visita 0 museu (FORREST, 2014). Este é
um método recente, que confere atencdo aos aspectos da experiéncia do usuario, além de ter
sido previamente aplicado em outras instituicbes museoldgicas. Apesar do carater
reducionista do método - levando-se em conta o fato de que o método agrupa caracteristicas,
coletando aquelas que mais se destacam e ndo investigando a fundo cada uma separadamente
-, € possivel perceber que se mostra adequado aos objetivos aqui formulados, tendo como
ponto de destaque a possibilidade de permitir a coleta de dados com uma amostra mais

expressiva, e, a partir desses dados, foi possivel completar uma analise qualitativa do espaco.

3.3 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Esta pesquisa foi dividida em quatro etapas, cada uma com suas respectivas fases.
Mais precisamente, tomou-se como base o modelo proposto por Marconi e Lakatos (2003),
adequando-o a realidade do estudo, que consta das etapas de preparacdo da pesquisa, as fases

da pesquisa, a execucgdo e o relatorio final da pesquisa (Figura 15).
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Figura 15 - Delimitacdo da pesquisa
Preparagao da
pesquisa

A- Definigdo do tema de pesquisa

B- Levantamento de dados

C- Formulagéo do problema

D- Delimitagao da pesquisa
Fases_da E- Definigdo da estratégia de pesquisa
pesquisa F- Amostragem

G- Selegdo de métodos e técnicas

H- Elaboragao dos instrumentos de pesquisa

I- Teste de instrumentos e procedimentos

Revisao da
literatura

Coleta de dados
Organizagao dos dados
Analise e interpretagdo dos dados

Execugao

Relatério de
pesquisa

Fonte: Elaborado pela autora

Como é possivel observar, a revisdo da literatura permeou todo o andamento da
investigacdo, desde sua preparacdo, passando por suas nove fases, além das trés etapas de

execucao, até o relatorio final.
3.3.1 Preparacdo da pesquisa

Nesta fase, foram selecionadas areas do conhecimento para determinar o corpo do
projeto, como, por exemplo, assuntos ligados a museologia, como forma de garantir uma
compreensdo mais embasada do contexto em que o problema se insere. Também foram
definidos um cronograma e um esquema inicial, do qual resultou na elaboragdo da pergunta
central da pesquisa, que consiste em investigar como a organizagdo de um ambiente de
exposicdo de museu influencia na percepgdo e consequentemente na experiéncia vivenciada
pelo puablico? A partir dai foi possivel delimitar os objetivos da pesquisa. Tendo como
objetivo geral investigar como os atributos do espaco, ou recursos expograficos, presentes no
ambiente de uma exposicdo tematica contemporanea com caracteristica — interativa
multissensorial e imersivo de museu determinam a experiéncia de visita. Para tanto, foram
definidos os seguintes objetivos especificos: (1) caracterizar o ambiente de exposi¢do; (2)
caracterizar da experiéncia de visita a exposi¢cdo por meio de analise da percepcdo do publico;
(3) correlacionar os fatores do ambiente da exposicdo a experiéncia percebida pelos visitantes

do museu.
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3.3.2 Fases da pesquisa

Essa etapa foi composta pelas seguintes fases: levantamento de dados; formulacdo do
problema; delimitacdo da pesquisa; definicdo da estratégia de pesquisa; amostragem; selecéo
de métodos e técnicas; elaboracdo dos instrumentos de pesquisa; teste de instrumentos e
procedimentos.

A definicdo do tema de pesquisa foi fruto de observacdes e inquietacbes advindas da
atuacdo profissional da pesquisadora. Houve a inquietacdo em saber quais aspectos do projeto
de uma exposicdo poderiam ser projetados de forma a induzir determinada situacdo e
provocar reacdes diversas nos visitantes de museus. A literatura mostra que ha pesquisas
pontuais sobre o tema na area de museologia. De modo semelhante, verificou-se que o
conceito de design normalmente € associado a um subitem de projeto. Isto apontou para a
necessidade de aprofundar a reviséo de literatura, buscando estabelecer uma ponte entre os
conhecimentos da museologia e os do design.

Ja a fase de levantamento de dados esteve presente em todo o cronograma do projeto,
visto que a busca por informacéo ¢ atividade constante, tendo em vista que, a todo 0 momento
da pesquisa, novos dados podem ser incorporados ou retirados do escopo. Foram levantadas
informacdes sobre o design experiencial, focando em aspectos que ajudassem a elucidar o
tema da experiéncia e de como ocorre a interacdo entre individuo, ambiente e produto. Deu-se
grande importancia a busca por estudos de experiéncia no ambiente do museu, o que
fundamentou a delimitacdo do tema, ajudando, assim, a definir o tipo de objeto e o nivel de
experiéncia a ser investigado.

Apbs a definicdo do problema, foi possivel delimitar o objeto de estudo. Foi definido
um museu para avaliar a exposi¢cdo com finalidade educativa. Para tanto, foi selecionado o
Museu Cais do Sertdo para coleta de dados, com base em dois criterios essenciais de escolha:
(1) trata-se de uma instituicdo museoldgica com contetdo em antropologia e etnologia,
fugindo do movimento corriqueiro de investigacdo da experiéncia de visita em Museus de
Ciéncias; (2) tendo sido recentemente inaugurada, a instituicdo apresenta recursos tipicos das
exposicdes narrativas e tematicas, com o uso de interatividade, estrutura informativa, uso de
cenografia, multilinguagem e imersdo. Destaca-se que a escolha da instituicio museoldgica
esta relacionada a utilizagdo das praticas expograficas contemporaneas e ndo ao objeto/tema

exposto. N&o cabe aqui avancar na investigacdo de como o tema foi abordado, nem quais as
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interpretagdes que este permite, mas, sim, investigar as linguagens e os dispositivos utilizados
na apresentacdo do mesmo e a forma através da qual o pablico responde a isso.

A estratégia de pesquisa diz respeito a uma construcdo a partir do estudo de métodos
para a investigacdo da experiéncia em museus, bem como de métodos para caracterizacao de
tais espacos. Optou-se pelo estudo de caso Unico, considerando o fato de que exposicdes de
museu sdo eventos singulares atrelados ao contexto em que estdo inseridas.

A selecdo dos métodos envolve a escolha de instrumentos que venham auxiliar no
cumprimento dos objetivos da pesquisa. Para tanto, optou-se pelo uso da combinacao de duas
ferramentas, visando a um maior aprofundamento na coleta de dados e a uma maior
credibilidade. A etapa qualitativa, composta pela caracterizacio do espago e pela entrevista
semiestruturada com os projetistas, foi acrescida a adaptacdo do método quantitativo Percieve
Atmosphere (FORREST, 2014).

3.4 INSTRUMENTOS DE PESQUISA

A pesquisa teve dois eixos principais de investigacao, quais sejam: a caracteriza¢cdo do
espaco e a verificacdo da experiéncia (Figura 16). Os instrumentos apresentados a seguir
dizem respeito as fases qualitativas e quantitativas da pesquisa. No que concerne a fase
qualitativa exploratdria, pode-se perceber que o foco recai na obtencdo de informacgdes para
fazer a caracterizacdo do projeto de exposicdo. Assim, foram utilizadas duas formas de coleta,
i.e., entrevista e observacdo. Ja a fase quantitativa, por sua vez, refere- se a um levantamento
por meio de survey, adaptado do método Perceived Atmosphere (Forrest,2014) que teve por
objetivo verificar os aspectos cognitivos e afetivos da experiéncia dos visitantes e a percepcao

dos visitantes das caracteristicas fisicas do espago investigado.



Figura 16 - Etapas da coleta de dados
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3.4.1 Entrevistas

Este instrumento integra a parte qualitativa da investigacdo e busca explorar aspectos
referentes a criacdo do conceito e ao desenvolvimento da exposi¢do, a fim de ajudar na
caracterizacdo do estudo de caso. A entrevista € uma das mais importantes fontes de
informacgdo na modalidade do estudo de caso (YIN, 2001). Nesta pesquisa, alguns topicos

serdo abordados a partir de conversas, visando maior detalhamento e aprofundamento.

3.4.1.1 Selecéo dos participantes

A definicédo dos participantes para esta etapa qualitativa se deu de forma intencional,
buscando identificar as personalidades que mais atuaram na concepcao do projeto. Teve como
foco entrevistar arquitetos, curadores e outros responsaveis pela concepcdo da exposi¢do no

Museu Cais do Sertdo.

3.4.1.2 Elaboragéo do instrumento e avaliagéo

Optou-se pela entrevista ndo estruturada, uma vez que permite maior flexibilidade pelo
pesquisador em mudar a ordem das perguntas ou se aprofundar em tdpicos especificos. A
entrevista foi guiada por uma pauta, que, segundo Gil (2008), é a entrevista orientada por uma
relacdo de pontos de interesse explorada pelo entrevistador ao longo de seu curso. Esta pauta
tenciona manter um padrdo na ordem dos temas abordados, bem como informar previamente
aos participantes acerca dos assuntos que seriam tratados no dia da entrevista.

O roteiro definido para as entrevistas (Anexo B) é resultado do somatério de
pesquisas, incluindo alguns tépicos propostos por Cury (2012) na discussao de uma critica
para classificacdo das exposicoes, incluindo aspectos referentes ao projeto de comunicagao e
aspectos de ordem préatica que direcionam o desenvolvimento da exposic¢do. O roteiro esta

estruturado em cinco blocos de perguntas que se aprofundam sobre os temas:
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a) Origem do projeto: este bloco de perguntas buscou obter mais informagfes sobre a
demanda que gerou o projeto, os responsaveis pela ideia original, pela definicdo do tema a ser
tratado na narrativa e pelos tramites iniciais que definiram o escopo do projeto;

b) Curadoria/organizacdo do contetdo: as perguntas que compdem este bloco foram
criadas como forma de entender as aspiracdes e influéncias que definiram o projeto de
exposicéo;

¢) Recursos tecnoldgicos e interacdo: buscou-se identificar qual o posicionamento dos
projetistas em relacdo a interacdo que o espaco oferece. Além disso, dentro dos assuntos que
permeiam 0S museus contemporaneos, buscou-se investigar de que forma 0S recursos
tecnoldgicos contribuiram para a exposicéo;

d) Experiéncia com o publico: este bloco de perguntas abordou aspectos ligados a
experiéncia e a recepcdo do publico. Buscou-se entender a interagdo no espacgo e 0s usos que 0
publico faz deste, bem como questdes relacionadas a recep¢do e compreensdo dos dispositivos
expositivos, além de aspectos afetivos impressos no espaco;

e) Relacdo arquitetura/exposicao: objetivou-se identificar as motivac6es que definiram o
layout da exposicao e a relacdo desta com a construcdo da edificacdo que a contém.

f) Decisdes de projeto: que questionou sobre a sinalizacdo visual, sobra a sonorizagéo,

sobre o quesito “cor do espago e a iluminacéo.

3.4.1.3 Coleta e processamento dos dados

As entrevistas foram realizadas entre junho e agosto de 2016. Todos 0s participantes
foram convidados via meio eletronico (e-mail), telefone ou diretamente pela pesquisadora. As
entrevistas foram agendadas para ocorrerem numa data conveniente por meio de
videoconferéncia. No primeiro contato, foi feita uma apresentacdo da pesquisa, incluindo os
objetivos, justificativa e os beneficios, bem como do roteiro de perguntas que seria explorado.
Dos cinco convidados a participar, apenas um ndo confirmou. As entrevistas tiveram duracdo
média de 50 minutos. Mediante prévia autorizacdo, estas foram gravadas em audio e video e,

em seguida, foi feita a transcricdo das falas.
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3.4.1.4 Tratamento e analise dos dados

Os cinco temas tratados nas entrevistas resultaram em um panorama sobre a historia
do museu, as diretrizes projetuais da arquitetura e da exposicdo, e de que forma os projetistas
chegaram as solugbes impressas no espaco da exposi¢cdo. Foram conduzidas quatro
entrevistas, obtendo um total de 102,38 minutos de gravacéo, os quais foram transcritos.

A andlise desta etapa objetivou extrair significado dos dados e, assim, formatar,
juntamente com outros instrumentos, a caracterizacdo do estudo de caso. Segundo Creswell
(2010), a anélise de dados qualitativos no estudo de caso, envolve um processo permanente de
reflexdo sobre os dados. Para esta etapa da investigacdo, os dados foram analisados a partir da
abordagem descrita por Creswell (2010) que consta de quatro etapas: (1) transcricdo dos
dados; (2) revisdo dos dados — por meio de leitura atenta com o objetivo de se chegar a uma
percepcdo geral da informacdo, o que d& margem para 0s primeiros questionamentos e
interpretacdes; (3) codificacdo dos dados — esta etapa envolve um aprofundamento na revisdo
dos dados, separando-os por temas e buscando identificar justificativas para as decisdes
projetuais; (4) interpretacdo e discussdo dos resultados — apds a codificacdo, buscaram-se
retirar das entrevistas os trechos relativos aos pontos apresentados na narrativa do estudo de

Caso.

3.4.2 Caracterizacao do espago

Este instrumento também comp0s a parte qualitativa da pesquisa e teve por objetivo
fazer uma observacao atenciosa do espaco de exposicdo. Esses dados serviram de referéncia
para as analises e interpretacbes dos resultados no estudo de caso. Para Yin (2001), a
observagdo direta é parte do levantamento de campo, sendo util para gerar informacGes
adicionais sobre o estudo de caso. Sendo assim, o da fotografia auxiliou na confirmacdo do
dado, permitindo ao pesquisador acessar memorias da visita em andlises futuras.

A caracterizacdo foi conduzida seguindo os itens que formam o projeto de uma
exposicdo, bem como da caracterizagdo dos quatro fatores propostos por Forrest (2014), quais

sejam: vibragdo, espacialidade, teatralidade e ordem. A lista de itens avaliados foi composta
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por: ambientacdo, sonorizagdo, iluminagdo, percurso, comunicacdo Vvisual, sinalizacdo,

cenografia, interagéo, etc. (Apéndice B- no CD).

3.4.2.1 Elaboragéo do instrumento e avaliagéo

A observacdo direta teve o suporte do roteiro, que é resultado das teorias previamente
apresentadas no referencial tedrico. A partir do mapa da exposicdo, foram selecionados os
itens para avaliacdo por eixo tematico e, assim, foram identificados pontos no espaco (Figura
17).

Figura 17 - Planta baixa da exposi¢do com identificagdo dos pontos analisados no espaco
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O roteiro é resultado foram identificados diversos elementos do projeto de exposigéo.
No que concerne a esses elementos, Hughes (2010) destaca alguns itens indispensaveis as
exposicbes contemporaneas, a saber: percurso, estrutura de apresentacdo do conteldo,
iluminacdo, interacdo, sonorizacdo, uso de tecnologia, audiovisual, ambientacao, sinalizacao,
comunicacdo visual, etc. Além destes, outros fatores determinam a configuracdo da
exposicdo, os quais tambem foram analisados no espaco escolhido como objeto de estudo:
tipo de narrativa (variando de orientada ao objeto a orientada ao conceito); uso da tecnologia
(aspectos de interacdo no espaco); wayfinding; e cenografia.

Forrest (2014) identifica quatro fatores no espaco de exposicdo que influenciam a
forma como os visitantes percebem o espacgo, sdo eles: “Vibragdo” — que avalia o drama do
espaco, o dinamismo, 0 uso de cores, energia e tridimensionalidade; “Espacialidade” — que
avalia as dimensfes e propor¢cfes do espaco, por meio de termos como amplo, apertado,
aberto e fechado; “Teatralidade” — que avalia a simetria, sinuosidade e modernidade; e
“Ordem” — que avalia a organizacdo, fluidez e ordenamento do espaco.

3.4.2.2 Coleta e processamento dos dados

Foi conduzida uma visita de campo ao Museu Cais do Sertdo, nos dias 02 a 04 de
junho de 2016, quando foi feita a observacdo direta, tendo o respaldo de um protocolo de
observacdo pré-definido e auxilio de uma camera fotografica digital, que permitiu coletar
imagens e videos do espaco (em acordo ao que foi permitido pelo museu, ficando vetado o
uso de flash e a captura de imagens em que aparecam pessoas sem autorizacdo prévia).

A coleta resultou em um arquivo com mais de 100 fotos, que detalham cada um dos
pontos marcados no mapa, separados por eixo tematico. Para cada ponto marcado, foi feita
uma descri¢do detalhada seguindo os topicos do protocolo.

3.4.2.3 Tratamento e analise dos dados

Os dados foram organizados e separados por eixo tematico, sendo gerado um arquivo

digital com varias subdivisfes, uma para cada eixo. Ao final, foi feita analise que resultou na
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caracterizacdo geral do espaco, dando destaque a alguns pontos do espago que melhor
representassem cada categoria analisada.

3.4.3 Survey

O survey € um instrumento de coleta de dados de respostas individuais, tipicamente
usado quando se tem uma amostra grande e pouco tempo para a realizacdo da coleta. Esta
técnica permite melhor operacionalizacdo, visto que ndo é preciso treinar pesquisadores e que
0s questionarios sdo respondidos pelas pessoas, impressos ou via meios digitais, sem
necessidade de mediacdo (MARTIN; HANINGTON, 2012; FREITAS et al., 2000). Sendo
assim, o survey é utilizado nesta pesquisa com o intuido de coletar dados referentes aos
visitantes do museu. Essas informagfes permitem caracterizar o espago de acordo com as

experiéncias individuais, bem como aferir aspectos cognitivos e afetivos da visita.

3.4.3.1 Amostra

Para esta fase quantitativa, a amostra definida é classificada como probabilistica
(aleatdria simples)?®, onde os elementos da populagdo tém a mesma chance de serem
escolhidos (FREITAS et al., 2000). O universo desta pesquisa consiste dos visitantes do
museu, maiores de 18 anos. Diante da impossibilidade de entrevistar todos, foi extraida uma
amostra representativa, derivada do numero de variaveis que o questionario principal
contempla. O que determinou o tamanho dessa amostra foi a analise estatistica — analise
fatorial - que foi conduzida no tratamento dos dados. Tendo em vista que ha 30 variaveis no
método escolhido, foram admitidas até trés observacgdes por variavel para uma analise fatorial,
totalizando o minimo de 90 entrevistados. Os visitantes foram abordados aleatoriamente nas
horas de visitagdo ao museu, em dias da semana e finais de semana, possibilitando uma

amostra heterogénea.

26 Segundo classificacdo apresentada por Gil (2010), uma amostra aleatéria simples consiste em escolher de
maneira casual os elementos do universo de pesquisa.
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3.4.3.2 Adequacéo do instrumento

O teste piloto &, segundo Marconi e Lakatos (2003), fase necessaria para averiguar e
refinar os instrumentos de coleta de dados, visando prever dificuldades. Foi feito com uma
porcentagem representativa da amostragem. Essa avaliacdo foi importante para a pesquisa,
visto que as etapas do método quantitativo sdo formadas pela aplicagdo de ferramentas que
foram usadas em outro contexto, investigando outro estudo de caso e, consequentemente, foi
preciso verificar se os termos utilizados na construcdo do diferencial semantico e nas outras
secOes se adequavam a realidade desta investigacdo. Além disso, foi apresentado aos
visitantes o questionario tal e qual proposto por FORREST (2014). A primeira versdo
abrangeu sessdes referentes aos aspectos afetivos, cognitivos e comportamentais da visita.

A partir dessa fase, surgiu a necessidade de reduzir o questionario, uma vez que 0
tempo médio de repostas a este inicialmente levava de 15 a 20 minutos, ocasionando entregas
de questionarios incompletos e desisténcias em participar. Sendo assim, ficou delimitado que
esta pesquisa iria investigar os aspectos cognitivos e afetivos da visita, reduzindo o tamanho
do questionario apresentado. Foi retirada uma sec¢do que investiga aspectos afetivos da visita,
haja vista estes estarem contemplados também em outra secdo do mesmo questionario.
Também foi retirada da investigacdo a secdo correspondente a etapa de observacgdo da visita.
Além disso, foi detectado um grande nimero de recusas a participar do questionario quando
0s Visitantes eram convidados a participar apenas ao término da visita, alegando falta de
tempo. Sendo assim, viu-se a necessidade de mudar a abordagem e partir de entdo os
visitantes do museu foram abordados no hall de entrada e informados sobre a pesquisa no
inicio da visitacdo ao museu pelos monitores responsaveis pela mediacdo da exposicao, bem
como foram convidados a preencher o questionario ao término desta.

O foco desta pesquisa recaiu na inter-relacdo das caracteristicas ambientais e de
experiéncia de visita ao espaco interno do museu. Sendo assim, foram extraidas do
instrumento proposto por Forrest (2014) as secdes que respondem diretamente ao
questionamento, desconsiderando, com isso, fontes secundarias de dados para fazer validacdo
dos mesmos. As quatro se¢Oes selecionadas dizem respeito a caracterizacdo do espago fisico,
as escalas cognitivas da experiéncia, a 15 dimensdes da experiéncia e os dados demogréaficos
e de descricdo da amostra.

A primeira se¢do, “Atmosfera percebida”, refere-se a percep¢do que os visitantes tém
das caracteristicas do ambiente de exposicdo. Assim, uma tabela (Figura 18) contendo termos

antébnimos complementares é utilizada, compondo uma técnica conhecida como “Escala de
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Diferencial Semantico™?’, que, segundo Martin e Hanington, “é uma ferramenta linguistica
projetada para medir as atitudes das pessoas em relagdo a um tdpico, evento, objeto ou
atividade, de modo que o seu significado conotativo mais profundo pode ser verificado”
(2012, p. 350, traducdo nossa). Essa técnica se mostrou adequada, pois permitiu revelar
sentimentos a partir de experiéncias das pessoas e, com isso, cumpre com 0 objetivo desta
pesquisa. A partir dessa fase, foi possivel identificar os quatro fatores descritos por Forrest
(2014): “Teatralidade”; “Ordem”; “Espacialidade” e “Vibragdo”.

Figura 18 - Atmosfera percebida
Ponto médio

Escuro O O 0O O O O caro

Estruturado QO O QO |0 O O O Desestruturado
Tradicional O O O |0 O O O Moderno

Espacoso Q O O O O O Q apertado

Variado O O O |0 O QO O Repetitivo

Organizado Q O O O] O O O Feitoimpensadamente

Fonte: Adaptada de Forrest (2014).

A segunda segdo, “Escalas cognitivas”, teve 0 objetivo de medir o engajamento
cognitivo do visitante (Figura 19), tendo sido construidas a partir de duas teorias,
“Aprendizado por diversdo®® (PACKER, 2006) e “Teoria da cogni¢io ambiental®®”
(KAPLAN, 1987). Essas escalas permitem extrair dos visitantes sua impresséo sobre sua
prépria visita, bem como sobre aspectos de coeréncia, legibilidade, complexidade, mistérios,
mostrando como esses individuos percebem os appraisals e formam sentido sobre
determinado ambiente. Segundo Forrest (2014), a partir dessas escalas é possivel entender
como os visitantes navegam fisicamente e conceitualmente pelo espago de exposigéao.

A escala é formada por afirmagdes que permitem o julgamento numa hierarquia de
sete pontos que vao de discordar fortemente a concordar fortemente, conhecida como escala
Likert (MURATOVSKI, 2016).

27 A escala de diferencial semantico (SDS) foi lancada em 1957 por Charles Osgood, George Suci, e Percy
Tannenbaume, publicada no livro The Measurement of Meaning.

28 earning for fun (PACKER, 2006)

29 Cognition-based framework (KAPLAN, 1987).
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Figura 19 - Exemplo das afirmagGes das Escalas cognitivas no questionario

Quando olho em volta no ambiente dessa exposigiio, ndo tenho certeza de por ande|

comegar ou para onde r'r.|

Q Q Q Q Q Q Q
Discordo Discordo Discordo Nem Concordo concordo Concordo
fortemente levemente concordo levemente fortemente
nem
discordo

O projeto dessa exposigdo ajuda a despertar o meu interesse.

O Q O O Q Q O
Discordo Discordo Discordo MNem Concordo concordo Concordo
fortemente levemente concordo levemente fortemente
nem
discordo

Fonte: Adaptado de Forrest (2014).

As afirmacdes estdo agrupadas formando trés grupos, i.e., engajamento cognitivo
positivo, sobrecarga cognitiva e juizo de valor sobre a percepcao de agradabilidade (Quadro
1).

Quadro 1 - Escalas cognitivas
Grupo 1 — engajamento cognitivo positivo

O projeto dessa exposigdo ajuda a despertar o0 meu interesse. Descoberta/ fascinagdo e complexidade
Este ambiente realmente me convida a explora-lo. Mistério
Este ambiente envolve todos 0s meus sentidos. Apelo aos multiplos sentidos

Este projeto da exposicdo e layout me ajudam a compreender sobre

L Legibilidade e coeréncia
0 tema da exposicéo.

Essa exposicéo oferece muitas opcdes para escolher. Disponibilidade de escolha
Minha atencéo estava focada na exposicéo. Descoberta/ fascinagéo
As vezes me vi tdo entretido que perdi a nogéo de tempo. Engajamento sem esforco

Grupo 2 — sobrecarga cognitiva

E preciso grande esforgo para manter o foco na exposicéo. Engajamento sem esfor¢o ( reverso)

Quando olho em volta no ambiente dessa exposicdo, ndo tenho

certeza de por onde comecar ou para onde e ir Legibilidade (reverso)

E dificil se concentrar em objetos ou displays particulares, porque

. . . Complexidade sem coeréncia
hé tanta coisa aqui.

Esta exposicao é logicamente apresentada. Coeréncia

Grupo 3 - Juizo de valor sobre a percepcao de agradabilidade

Juizo de valor sobre a percepcéo de

Eu tive uma experiéncia que valeu a pena nessa exposicao. L
P q P PosIg agradabilidade

Juizo de valor sobre a percepgdo de
agradabilidade

Fonte: Adaptado de Forrest (2014).

E agradével passar 0 tempo neste ambiente
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J& a terceira secdo do questionario, “15 dimensfes da experiéncia”, € composta por 75

adjetivos para a avaliacdo da experiéncia do visitante. Esta apresenta um checklist com um

conjunto de termos que permitem mdaltiplas respostas (Figura 20). O entrevistado é convidado

a ler uma afirmacdo e completa-la assinalando as op¢6es no quadro (MURATOVSKI, 2016).

Esse instrumento foi desenvolvido por Packer (2015) *° e incorporado por Forrest (2014) para

complementar a investigacdo mais atenta aos aspectos afetivos, cognitivos, fisicos, espirituais

e sociais da experiéncia de visita a exposicao.

Figura 20 — Adjetivos da terceira fase do questionario

Por favor indicar qual das seguintes palavras ou frases que melhor descrevem o que vocé
experimentou hoje nesta exposigdo (preencher tudo o que vocé experimentou mais do que

vocé faria em sua vida diaria ) :

Eusenti : Osobrecarregado Q Maravilhado/ Q Preccupado como mundo
aténito

Q sociavel Q Privilegiado  Estressado QO sereno

(D conectado (Jcheio de ideias Q Agradecido (D Desconfortavel

espiritualmente

Q Independente Q Alerta Q Afortunado Q Vigoroso/sadio

Q ativo O honrado Q Tranguilo Q Preocupado com os animais

Fonte: Adaptada de Forrest (2014).

As 15 dimensdes da experiéncia estdo representadas por grupos de adjetivos e estdo

organizadas da seguinte forma (Figura 21):

30 FORREST(2014) utiliza na sua tese a referéncia de Packer(2013), um manual ndo publicado fornecido pela
prépria autora. Para efeito dessa pesquisa, foi utilizado a referéncia de Packer(2015) publicada em uma

conferéncia em Chicago e disponibilizada pela autora via e-mail.



Figura 21 - 15 dimensdes da experiéncia

Dimensdo 1- Atencdo

Dimensao 6- Privilégio

Dimensdo 11- Crescimento pessoal

Atento

Observador

Alerta
Concentragdo
Envolvimento metal

Privilegiado
Honrado
Afortunado
Agradecido
Respeito

Crescimento
Auto-realizagdo
Auto-descoberta
Realizagdo
Satisfacao

Dimensao 2- Fascinacdo

Dimensao 7- Compaixao

Dimensao 12- Autonomia

Fascinagdo

Maravilhado

Intrigado

Envolvimento imaginativo
Admiracdo

Preocupado com os animais
Preocupado com o mundo
Preocupado com os outros
Preocupado com a natureza
Compaixdo

Escolha
Independente
Decisdo

Em controle
Confiante

Dimensdo 3- Apreciacdo estética

Dimensdo 8- Conexdo

Dimensdo 13- Envolvimento espiritual

Apreciagdo estética

Beleza

Apreciacdo de objetos
Esplendor

Envolvimento dos sentidos

Apego

Conectado com o passado
Conectado com os objetos
Nostalgia

Conexdo com a natureza

Adoragao

Envolvimento espiritual
Sacralidade

Reverenciado

Conectado espiritualmente

Dimensao 4- Unido

Dimensao 9 - Engajamento reflexivo

Dimensao 14- Envolvimento fisico

Sociavel

Uniao
Comunidade
Camaradagem
Companhia

Consideracdo
Reflexao
Introspeccao
Cheio de ideias
Pensativo

Envolvimento fisico
Instavel

Ativo

Vigoroso
Energético

Dimensao 5- Excitacdo

Dimensao 10 - Paz

Dimensao 15- Tensao

Animado
Alegre
Entusiasmado
Exaltacdo

Prazer

Tranquilo
Relaxado
Sereno
Restaurado

Revigorado

Frustrado
Estressado
Tenso
Desconfortavel
Sobrecarregado

Fonte: Packer (2015, tradugdo nossa).
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Por fim, a quarta secdo do questionario, “Dados demogréaficos e descritivos”, tem por

objetivo coletar informaces sobre os visitantes para caracterizar a amostra.

3.4.3.3 Coleta e processamento

A etapa de coleta de dados foi conduzida entre os dias 02 a 04 de junho de 2016,

durante todo o horario de funcionamento do museu, ou seja, das 11h00min as 17h00min. A

versdo final do questionario contou com as trés secGes apresentadas. Os visitantes que

aceitaram participar receberam uma versao impressa, caneta e prancheta. Foi feita a

apresentacdo da pesquisa, justificando a necessidade do estudo, 0s objetivos e as instrucGes de

como preencher o questionario. Além disso, conforme sugere Forrest (2014), foi explicado
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que essa coleta de dados se tratava de uma pesquisa cientifica e ndo de uma pesquisa de
marketing comum, ou de alguma acdo interna do museu. ApOs 0s esclarecimentos, 0S
visitantes foram solicitados a preencher o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
dando autorizacdo para a utilizacdo dos dados na pesquisa cientifica.

Todos os dados foram anotados num diario, organizados por dia, que inclui o nimero
de visitantes, numero de recusas e de questionarios incompletos, além da média de
respondentes por dia. Os dados provenientes da coleta foram selecionados e passaram por
uma verificacdo minuciosa, buscando retirar dados incompletos, dubios ou algo que pudesse

prejudicar a confiabilidade da pesquisa.

3.4.3.4 Tratamento e analise dos dados

Os dados foram codificados em quatro grupos de informacéo no software Excel, sendo
cada grupo referente a cada fase do questionario e, em seguida, foram tabulados no software
SPSS3. Essa etapa de analise dos dados quantitativos coletados via questionario foi conduzida
por avaliac@es estatisticas.

Foram conduzidas analises de confiabilidade em duas se¢fes (atmosfera percebida e
escalas cognitivas) e, em seguida, foram feitas analises de correlacdo e anélises de regressao.
Aqui, direcionaram-se as analises para encontrar a correlacdao entre as variaveis, bem como a
relacdo entre os fatores (“Teatralidade”; “Ordem”; “Espacialidade” e “Vibra¢do™) e as 15
dimensdes da experiéncia. A andlise foi feita a luz da teoria, procurando padrdes e
comparacdes (TRIVINOS, 1987).

3lstatistical Package for the Social Science.
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CAPITULO 4 - RESULTADOS E DISCUSSOES

Visando apresentar os resultados obtidos a partir da coleta de dados, bem como as
discussdes acerca destes, 0 presente capitulo esta estruturado em formato de narrativa do

estudo de caso, organizado por tépicos, conforme esquema abaixo:

Figura 22 - Sistematizag&do dos resultados e discussoes

4.1 Estudo de caso: Cais do Sertdo

4.2 Caracterizacao da exposigao

4.2.1 Aexposicédo — curadoria e organizagéo do conteido

4.2.2 Percurso

4.2.3 Cenografia, sonorizagdo e audiovisual na construgéo do ambiente imersivo
4.2.4 Interagdo e recursos tecnol6gicos

4.2.5 lluminacédo

4.2.6 Comunicagao visual e sinalizagdo
4.2.7 Quanto a teatralidade, vibragéo, espacialidade e ordems

\—

J

4.3 Avaliagao da experiéncia de visita

4.3.1 Descrigdo da amostra
4.3.2 Respostas cognitivas
4.3.3 Dimensodes da experiéncia

v

4.4 Relagao entre caracteristicas espaciais e dimensées da experiéncia

4.4.1 Relagéo entre fatores espaciais e respostas cognitivas
4.4.2 Relacgdo entre fatores espaciais e dimensdes da experiéncia
4.4.3 Relagao entre Respostas Cognitivas e dimensées da experiéncia

Fonte: Elaborada pela autora

Inicialmente, é mostrada a caracterizacdo do estudo de caso, apresentando uma
narrativa fundamentada por dados coletados a partir das entrevistas com 0s projetistas e das
observacgdes da pesquisa in loco. Em seguida, é apresentada a caracterizacdo da exposicao e
do espaco expositivo, destacando os aspectos referentes ao projeto, como iluminagéo,

percurso, interatividade, tecnologia, cor, como também as categorias propostas por Forrest
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(2014). Esta etapa contou com observacdo da pesquisadora, auxiliada por dados das
entrevistas com 0s projetistas, e, quando necessario, detalhado com o auxilio dos dados
quantitativos obtidos a partir do questionario com os visitantes do museu. Por fim,
apresentam-se 0s dados quantitativos coletados pelo questionario, destacando-se os aspectos
da experiéncia de visita, 0 engajamento cognitivo, bem como as relagdes entre os grupos de
variaveis.

Os dados extraidos das entrevistas foram transcritos e aparecem na integra no apéndice
desta pesquisa. Os trechos que foram utilizados ao longo do texto aparecem sinalizados pela
referéncia de cada entrevistado, sendo respectivamente citados como Grispum (2016) para a
curadora do projeto Isa Grispum Ferraz; Ferraz (2016) para as inferéncias feitas por Marcelo
Ferraz, arquiteto responsavel pela edificacdo e projeto de expografia; Tassara (2016)
sinalizando os trechos da entrevista com Helena Tassara, curadora assistente; e Maia (2016)

para as citacOes da diretora do museu, Maria Rosa Maia.

4.1 ESTUDO DE CASO: CAIS DO SERTAO

O Museu Cais do Sertdo, inaugurado em abril de 2014, foi construido na regido
histérica do Recife Antigo, sendo abrigado num galpdo portuario revitalizado, situado as
margens da orla (Figura 23). O local escolhido foi um bairro na regido leste da cidade Recife
que teve povoamento no inicio de sua formacdo, no século XVI, devido a construcdo do
porto. A arquitetura da regido teve influéncia europeia, com a colonizacdo dos portugueses,

holandeses e franceses apresentando caracteristicas da arquitetura eclética e neoclassica.
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O edificio que acomoda 0 museu é parte de um equipamento cultural com area de
7000m?, dos quais 1600m? sdo destinados a exposicdo (Figura 24). A forma do edificio
respeita a volumetria do entorno e aproveita a0 maximo a paisagem. Segundo Ferraz (2016)
33 além de cumprir um programa de necessidades, houve a preocupacdo em diminuir a
distancia entre arquitetura e museografia. Desse modo, a arquitetura nasceu como um simbolo
da temética principal do museu, traduzindo varios elementos na sua configuracdo, como por
exemplo: o uso de cobogds sob demanda com desenho baseado nos galhos e na terra rachada
do Sertdo, usado para compor a malha que reveste o exterior do museu e 0 uso de concreto
aparente com tonalidade amarelada que remete as rochas predominantes na paisagem do
Sertéo.

O projeto inicial do Museu foi idealizado pelo ex-presidente Luiz Inacio Lula da Silva,
e tinha como objetivo homenagear o cantor e compositor pernambucano Luiz Gonzaga,
conhecido como o Rei do Baido, no ano do seu centenario, em 2012. Segundo Maia (2016)*,
a exposicdo surgiu a partir de um conceito fundador, pensado pelo antropologo Antonio
Risério, intitulado Provocac6es para um fazer. De acordo com o documento, 0 novo espacgo

pretendia ser uma intervencdo critico-criativa no tecido e no movimento real da vida cultural

32 Disponivel em: <http://abrigarse.blogspot.com.br/2015/10/para-conhecer-recife-antigo.html>. Acesso em: 02
de janeiro de 2017.

33 Marcelo Ferraz, arquiteto da empresa Brasil Arquitetura em entrevista concedida por skype no dia 30 de
agosto de 2016. Entrevista na integra em anexo.

34 Maria Rosa Maia, diretora do Museus Cais do Sertfo em entrevista concedida por e-mail no dia 12 de julho de
2016. Entrevista na integra em anexo.
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brasileira. A partir desse conceito, o projeto foi solicitado pelo Ministério da Cultura a
curadora do Museu da Lingua Portuguesa, Isa Crispum Ferraz, e desenvolvido em parceria

com o escritorio Brasil Arquitetura.

Figura 24 - Projeto do Museu Cais do Sertéo

Fonte: Site Arcoweb®.

Segundo Grispum (2016)%, havia a intencdo de se fazer a celebracdo da obra do
artista, mas também de cantar o Sertdo pela discografia do Luiz Gonzaga. A exposi¢do
apresenta a tematica sob os aspectos politico, cultural, histérico, antropolégico, socioldgico e
poético. O artista aparece como 0 eixo da narrativa, abordando véarios temas a partir do seu
cancioneiro, visto que Luiz Gonzaga, além do Sertdo, cantou sobre temas diversos, a saber:
amor, morte, dor, sofrimento, alegria, festa.

O conceito que deu forma ao Cais do Sertdo vem de uma visdo mais ampla sobre
espacos museoldgicos. Um pré-requisito seria “a ideia de fazer museus democraticos onde
todas as pessoas possam se divertir, aprender, se emocionar” (GRISPUM, 2016),
independentemente de sua classe social, nacionalidade ou nivel de instrucdo. Outra condicdo
fundamental corresponde a criacdo de espacos de convivéncia entre pessoas iguais e
diferentes, que seja transparente, apresentando a narrativa de forma solida, nova e consistente,
colocando, assim, varias perspectivas em didlogo em um Unico ambiente. A curadora destaca
ainda que sempre aborda em seus trabalhos a relagdo entre fato e mito, antigo e moderno,

popular e erudito, para que estes dialoguem sem uma hierarquia, de modo que o popular néo é

35 A imagem é uma representacéo grafica que mostra o museu Cais do Sertéo. Esta foi escolhida devido a
dificuldade de incluir toda a edificagdo na fotografia. Disponivel em: <http://brasilarquitetura.com/projetos/cais-
do-sertao-luiz-gonzaga>. Acesso em: 15 de setembro de 2016.

% |sa Grispum, curadora responsavel pelo projeto do Museus Cais do Sertdo em entrevista concedida por skype
no dia 06 de julho de 2016. Entrevista na integra em anexo.
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tido como menor que o erudito; criando, assim, novas sinteses em um espaco a partir de
elementos que aparentemente ndo convergem.

Tassara (2016)%, curadora assistente do projeto, destaca a influéncia do conceito
“Museu Total” estabelecido pelo professor e também curador Jorge Wansenberg do Museu de
Ciéncias de Barcelona. Ele defende que o ponto de partida para a criagdo de uma exposicéo
para museu é a integracdo entre os contetdos, a curadoria, a arquitetura, a museologia e a

expografia, ndo havendo entre eles uma hierarquia.

4.2 CARACTERIZACAO DA EXPOSICAO.

4.2.1 A exposicdo — curadoria e organizagdo do contetido

A exposicdo principal do museu em questdo € intitulada O Mundo do Sertdo e a
curadoria é dividida em sete territdrios, quais sejam: OCUPAR, VIVER, TRABALHAR,
CANTAR, CRIAR, CRER E MIGRAR, que apresentam a historia e contemporaneidade do
sertdo a partir da biografia de Luiz Gonzaga, bem como os aspectos do dia a dia do sertanejo.
Os territorios sao formados por um acervo composto por elementos como: a indumentaria do
sertanejo, instalacBes artisticas, instalacGes interativas, objetos arqueoldgicos, fotografias,
videos, masicas, poesias, entre outros. O Museu apresenta um discurso nas dimensdes da
palavra, som e imagem e possui carater tematico (MAIA, 2016), o que resulta em um projeto
de museu contemporaneo, com espaco que permite a interacdo e favorece a convivéncia
social.

No térreo do edificio, 0 museu é cortado por uma representacdo cenografica do Rio
Sdo Francisco (Figura 25) que divide os territdrios tematicos da exposicdo. Nessa area,
encontram-se sete espacos, além de projecdes e vitrines expositivas. O piso superior acomoda
areas destinadas a experimentacdo musical, nas quais o0s visitantes sdo apresentados as
masicas nordestinas, permitindo, assim, a interagdo por meio de karaokés, estudio de

gravacdo e oficina de instrumentos. Maia (2016) afirma que o objetivo deste espaco &

37 Helena Tassara, curadora assistente no projeto do Museu Cais do Sertdo em entrevista concedida por skype no
dia 26 de agosto de 2016. Entrevista na integra em anexo.
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vivenciar o sertdo através da musica, “reconhecendo o Nordeste e descobrindo essa cultura na

identidade de cada um”.

Figura 25 - Detalhe do rio “Sao Francisco”

que corta o espaco da exposicao
PN N

Fonte: Site Arcoweb?®.

O espaco inicial da exposicao corresponde a area intitulada “As joias da coroa” (Figura
26), que exibe, em expositores de vidro, os trajes, chapéus, gibdes e as sanfonas de Luiz
Gonzaga. A éarea permite que o publico acompanhe a evolucdo estética dos aparatos do
vestuario que Gonzaga utilizou. Em seguida, o visitante é apresentado a um video que permite
a imersdo no universo do Sertdo. Esta area, chamada de “Sertdo Mundo”, é conhecida como
Utero, uma sala de projecdo de 220° em formato eliptico, onde sons e imagens vibrantes se
misturam no curta-metragem Um dia no Sertdo, produzido pelo cineasta Marcelo Gomes. O
video revela o cotidiano dos habitantes do Sertdo do Pajel, que é uma regido arida e indspita.
Segundo Maia (2016), “sertanejos de Vvérias gera¢Bes convivem na mesma paisagem. No

sertdo, modernidade e passado coabitam construindo um futuro ainda a ser escrito”.

3 Disponivel em: <https://arcoweb.com.br/projetodesign/interiores/brasil-arquitetura-isa-grinspum-ferraz-cais-
sertao-luiz-gonzaga-recife>. Acesso em: 06 set. 2016.
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Figura 26 - Vitrine “Joias da Coroa” - Expositor inicial

Fonte: Site Arcoweb®,

O territério OCUPAR (Figura 27) apresenta os aspectos da geografia do Nordeste por
meio de uma instalacdo com elevacbes nas quais sdo projetadas animacgdes do universo do
Sertdo. Essa area é também formada por exemplares de pecas nas areas de paleontologia,
arqueologia, ecologia; representacdes da indumentaria do vaqueiro e uma réplica do traje de
Lampido. Além disso, ha terminais multimidia com contetdo interativo que aborda diversos

temas sobre a ocupagéo do Sertéo.

Figura 27 - Territério OCUPAR

Fonte: Site Arcoweb®,

A “Casa do Transtempo” (Figura 28), instalacdo que compde o territorio VIVER,

apresenta as particularidades da vida no Sertdo. O ambiente conta com a exposi¢éo de objetos

% Disponivel em: <http://brasilarquitetura.com/projetos/cais-do-sertao-luiz-gonzaga/>. Acesso em: 18 nov.

2016.
40 Disponivel em: <https://arcoweb.com.br/projetodesign/interiores/brasil-arquitetura-isa-grinspum-ferraz-cais-
sertao-luiz-gonzaga-recife>. Acesso em: 18 nov. 2016.
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de uso cotidiano referentes a diferentes temporalidades, além de projecdes que apresentam
diversas formas de habitacdo. Segundo Maia (2016), esse espago, “na atualidade, mexe com o
imaginario daqueles que nunca visitaram a regido e agucam as lembrancas de quem um dia la

viveu”.

Figura 28 - Instalacdo cenografica “Casa do Transtempo”

Fonte: Site Brasil Arquitetura®.

No territorio TRABALHAR (Figura 29), sdo expostos aproximadamente cinquenta
instrumentos que remetem ao universo do trabalho do homem sertanejo, além de terminais
multimidia denominados Enciclopédia dos Fazeres, que contém conteldo complementar

sobre 0s objetos expostos, bem como videos demonstrado o uso desses instrumentos no

cotidiano.

Figura 29 - Objetos que compdem o territério TRABALHAR
: N

.

Fonte: Arquivo pessoal.

41 Disponivel em: <http://brasilarquitetura.com/projetos/cais-do-sertao-luiz-gonzaga/>. Acesso em: 21 nov.
2016.
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O territorio intitulado CRER expde o universo sagrado do homem sertanejo por meio
de duas instalacdes artisticas — “Tunel do Capeta” (Figura 30) e “Bosque Santo” (Figura 31).
Sdo instalagcdes que fazem uso da simbologia, sem formas e tons definidos, e permitem que
cada visitante faca sua interpretacdo dos assuntos que mexem com 0 imaginario social neste
universo da crenga. Ja o territério CRIAR, expresso em toda a area do museu, apresenta a
cultura material sertaneja, com objetos utilitarios e decorativos, além de vitrines com pecas
criadas por artesdos do Nordeste. H& ainda uma estacao interativa, na qual o visitante pode

conhecer colec¢des de obras artisticas de diferentes tempos.

RER

Figura 30 - Tunel do Capeta - T[ritério C

4

Fonte: Site Trip Advisor®.

42 Disponivel em:
<http://www.diariodepernambuco.com.br/app/noticia/viver/2016/01/04/internas_viver,619522/museu-cais-do-
sertao-corre-0-risco-de-nao-reabrir-ao-publico-em-janeir.shtml>. Acesso em: 15 ago. 2016.
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A migracdo do homem nordestino é um tema recorrente na obra de Luiz Gonzaga.
Nesse sentido, o territorio MIGRAR (Figura 32) apresenta um painel de xilogravura do artista
plastico pernambucano J. Borges, que retrata essa dindmica do deslocamento humano. Ainda
nesse territorio, ha um terminal interativo denominado “Retratos”, que apresenta quarenta e
oito depoimentos de migrantes sertanejos, andénimos e famosos. Para Maia (2016), esse
espaco se divide, “assim como o migrante, entre a cidade e o sertdo, a lembranga e o

esquecimento, a memoria ¢ a historia”.

Figura 32 - Painel de xilogravura do artista J. Borges

Fonte: Site Confira Mais*.

O territério CANTAR (Figura 33) apresenta uma linha do tempo interativa, que conta
a historia do género musical baido e apresenta a producdo musical de Gonzaga, a partir de
referéncias herdadas dos seus pais, Mestre Januario e Santana. A instalacdo é intitulada DNA
do Baido e dialoga com duas salas de projecdo: “Tunel das Origens”, que apresenta as
sonoridades inspiradoras para a formacdo do baido, e 0 “Tunel dos Novos Baibes”, que traz
depoimentos e apresentagdes de uma variedade de musicos contemporaneos que tiveram
como referéncia Luiz Gonzaga. Com relacéo a esse territorio, Maia (2016) chama a atencéo
para o rédio (Figura 35), principal objeto de informacdo e entretenimento, utilizado como
ponte para apresentar a “produgdo cultural brasileira com os programas de auditério, radio

novelas, os artistas de projecao no cenario nacional”.

43 Disponivel em: <https://www.tripadvisor.com.br/LocationPhotoDirectLink-g304560-d4377117-i180366596-
Museu_Cais_do_Sertao-Recife_State_of Pernambuco.html>. Acesso em: 27 nov. 2016.

4 Disponivel em: < https://confiramais.com.br/conheca-o-cais-do-sertao-museus-do-recife/>. Acesso em: 11
dez. 2016.
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Figura 33 - Instalacdo que integra o territorio CANTAR

Fonte: Arquivo péssoal.

Além desses territdrios, existe no espaco uma sala de projecdo multimidia que esta
ligada a temaética geral da exposicdo. Nela, sdo apresentados trés curtas metragem: Lua, de
Paulo Caldas, 4 Kordel, de Lirio Ferreira, e Linguas do Sertdo, de José Miguel Wisnik,
Leandro Lima e Gisela Motta.

Quanto a estrutura de organizacao, pode-se afirmar que essa exposi¢do se classifica
como tematica, considerando-se que a construcdo da narrativa gira em torno de um conceito e,
a partir deste, sdo utilizados recursos que extrapolam a experiéncia do acervo existente. Nesse
caso, 0s objetos foram replicados ou construidos para compor o cenario geral do ambiente.
Esse tipo de abordagem permite maior flexibilidade na escolha de linguagens para a tradugéo
do contetdo. Sendo assim, ha, num sé espaco, o audiovisual, a poesia, a masica, € a interacao
digital com jogos que se articulam a fim de contar e cantar o Sertdo, tendo como inspiracdo a
figura de Luis Gonzaga. De acordo com a classificacdo proposta por Dean (1994), esta
exposicao tem o foco orientado a apresentacdo do contedo, distanciando- se do modelo
tradicional de organizacdo de objetos. Nesse caso, 0S objetos existem como apoio a uma
narrativa. Ha, nesses espacos, uma preocupacdo também com o caréter educativo da
exposicdo, de modo que sdo utilizados diversos meios para atrair a aten¢ao e criar conexoes

com os visitantes, a fim de despertar o interesse pelo tema exposto.
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4.2.2 Percurso

Para contextualizar a narrativa sobre o Sertdo, tendo como suporte o cancioneiro de
Luiz Gonzaga, a curadoria optou por aproveitar todo o espaco amplo da edificacdo e dispor 0s
territorios sem barreiras visuais. Tassara (2016) afirma que o espa¢o ndo tem demarcagédo
precisa, mas agrupamentos tematicos sinalizados por “telas velas”*® (Figura 34) que indicam
em que territorio o visitante estd. Da mesma forma, Grispum (2016) demonstra essa
preocupacao em manter o percurso livre, afirmando que, ap6s o visitante passar pelo que ela
chama de rito de passagem (a grande vitrine com as roupas do Gonzaga e a imersao na sala de

projecédo), ele pode “percorrer livremente o Rio Sao Francisco e suas laterais” (GRISPUM,
2016).

Figura 34 - Detalhe das “telas-velas” - sinalizacao suspensa, bem como o detalhe do Rio que corta o espaco
& .

" Fonte: Revista Brasil Arquitetura®.

Como mencionado, 0 espaco é sinalizado pela representacdo do S&o Francisco, que
dita o fluxo a ser seguido, “sugerindo” a exploracdo do conteudo as suas margens. Além
disso, existem pontos centrais de encontro. “O rio Sao Francisco, para dividir os espacos, tem
uma praca de encontro no meio que ¢ a praga do Mandacaru, a floresta de pau mastro”
(GRISPUM, 2016).

A estrutura utilizada na construgdo da exposicdo temética do Cais do Sertdo se
assemelha ao formato descrito por Dean (1994), tratando-se, assim, de uma abordagem

4 Sinalizagdo suspensa que identifica cada um dos sete territérios do museu.
4 Disponivel em: <http://brasilarquitetura.com/projetos/cais-do-sertao-luiz-gonzaga/>. Acesso em: 10 dez. 2016.
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desestruturada, que permite ao visitante formatar seu fluxo. Para o autor, esse formato
destaca 0s objetos expostos e toda informagdo em torno desses. J& de acordo com as
abordagens apresentadas por Hughes (2010), o modelo dessa exposicdo se adequaria a
tipologia de estruturacé@o por areas afins, que dispde o contetido no espacgo de acordo com a
proximidade de relagcdo entre estes. Assim, na exposi¢cdo do Cais, vé-se esse exemplo na
localizacdo das areas MORAR e TRABALHAR, visto que um territdrio se insere, de certa

forma, no contexto do outro.

4.2.3 Cenografia, sonorizagéo e audiovisual na construgdo do ambiente imersivo

Em se tratando da sonorizacdo, Maia (2016) descreve que 0s sons que compde 0
espago da exposicdo do Cais “estdo ali para fazer parte do ambiente e interagir com o
visitante; eles sdo também objetos da exposi¢do”. Segundo Grispum (2016), “cada instalagéo
exigiu um tratamento sonoro especifico. [...]. Procuramos alcancar uma combinacdo
harmdnica entre 0s sons e ruidos necessarios”.

A sonoriza¢do no ambiente permite uma experiéncia sensorial que complementa o
contetdo exposto e ajuda a criar links que depois podem ser acessados pela meméria. Para
Barthelmes (2011 apud ABREU, 2014, p. 102), “a audi¢do, enquanto nivel arcaico de
recepcdo, controla a consciéncia do nosso entorno, e na forma de ruido, som e musica, apela

ao intuitivo, ao nao-cognitivo a nossa subconsciéncia”. Nesse sentido, Maia sugere que:

Sem aquele radio (Figura 35), que esta dentro da casa do Transtempo, a casa
ndo seria a mesma. Em todo o espago vocé escuta musica, e aquela em
especial que nos faz lembrar do espaco “sertdo"”. Espago para muitos que
lembra a saudade, saudade de um tempo que esta na meméria das pessoas
que viveram no sertdo, ou daquelas que nem conhecem o Sertdo, mas
imaginam como ele é quando ouvem as musicas de Gonzaga no DNA do
Baido, espago que esta localizado no territério CANTAR (MAIA, 2016).
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Figura 35 - Destaque do radio no lado esquerdo da imagem, por onde sai 0 som que ambienta a cenografia

Fonte: Arquivo pessoal.

Caracteristica forte de uma exposi¢do de cunho tematico, o uso de varios recursos
possibilita criar a imersdo no conteddo. No caso da exposi¢do objeto de analise deste estudo,
percebe-se a utilizacdo do agrupamento de diversas linguagens na apresentacdo do contetdo
ao longo do espaco-narrativa. A partir das entrevistas com os projetistas, fica clara a intencao
da curadoria de direcionar o projeto para convergir em uma exposicao com forte poder

imersivo e sensorial.

Figura 36 - Cenografia

Fonte: Blog Falando de Viagem#

O Audiovisual é um recurso bastante usado ao longo da narrativa do Cais do Sertéo.

Conforme afirma Grispum:

47 Disponivel em: <http://www.falandodeviagem.com.br/viewtopic.php?f=108&t=10944>. Acesso em: 28 out.
2016.
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O video pode trazer para dentro de um espaco a beira mar um monte de
emocOes e sensacdes que VOCE teria que estar no Sertdo para viver, vocé
pode também trazer diferentes tempos para o lugar através dos meios
tecnoldgicos, vocé pode pegar material de arquivo, dos anos dez, anos vinte
e misturar com as coisas contemporaneas. E da linguagem audiovisual, pode
ser filme, projecdo, jogo, permitir coisas que de outra maneira a gente nao
teria acesso. (GRISPUM, 2016).

Com base na observagdo do espaco, é possivel inferir que sdo varios os territorios que
usam o audiovisual para comunicar dentro da exposi¢cdo. Logo no inicio da experiéncia de
visita, o publico, dentro de uma sala de projecdo com varios teldes, é apresentado a um curta-
metragem que traz a proposta de imersdo como introducdo a narrativa. Existem também
outras duas salas de projecGes ao longo do percurso, além de proje¢des auxiliares, que ajudam

a completar a tematica de cada territorio.

4.2.4 Interacao e recursos tecnoldgicos

Ao investigar a interacdo e a forma como ela se apresenta no espago, constata-se que a
construcdo da expografia teve como base o contetdo reunido em torno das tematicas Sertdo e
Luiz Gonzaga. Em entrevista, Tassara (2016) afirma que a maior interatividade se da entre o
visitante e o contetido, e que tudo é pensado para um publico-alvo: “a pessoa tem que chegar
& e se emocionar ou se interessar por aquilo, aprender alguma coisa no sentido mais
profundo”. Desse modo, os diversos topicos abordados foram trabalhados considerando-se a
interacdo com o publico, e através do uso de diversas linguagens e formas, como musica,
poesia, réplicas de objetos, obras de artes plasticas, audiovisual e o recurso tecnoldgico. Para
Grispum (2016), o recurso tecnologico ndo deve ser utilizado aleatoriamente, mas deve servir
a alguma ideia forte além de exibicionismo tecnoldgico. Tassara (2016) complementa que 0
uso excessivo do recurso, as vezes, pode atrapalhar a visita.

A fase de observacio permitiu analisar o contexto da interatividade nesta exposicio. E
possivel afirmar que ela vai além do uso de dispositivos tecnologicos digitais, que se
configuram apenas como mais um formato em que a interatividade aparece no espaco. Dentre
as formas de interagdo descritas por Colinvaux (2005), 0 museu promove a interacdo entre os

sujeitos, bem como a interacdo entre sujeito/objeto e sujeito/contexto. Sendo assim, interagdo
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entre sujeitos acontece pela funcdo social que estas instituigdes desempenham ao agregarem
ali pessoas em torno de uma tematica e potencializar esse convivio social.

A interacdo entre sujeito/objetos é expressa em diversos pontos do espaco pela
possibilidade de experimentacdo dos recursos expostos. Seja a experimentacdo do conteddo e
de jogos nos totens e terminais multimidias, seja através do manuseio dos instrumentos
(Figura 37) e equipamentos de gravacdo de musica (Figura 38). Relembrando a citagdo de
Colinvaux (2005), esse tipo de interacdo pretende permitir o manuseio e a possibilidade de
aprender fazendo. Em outras palavras, o contetdo proposto € experimentado a medida em que

0 visitante manuseia objetos e constrdi sua interpretagao propria.

Figura 37 - Exemplos de interacéo - Sala dos instrumentos

R e 3

Fonte: Blog Ideias de Fim de Semana‘®.

Figura 38 - Exemplo de interacéo - Sala de Karaoké

Fonte: Arquivo pessoal.

Segundo Colinvaux (2005) “as agdes humanas sdo, sempre acdes mediadas por um
contexto”. O contexto do Cais do Sertdo ¢ expresso aqui pela forma de expor o contetdo. A

decisdo da curadoria e da instituicdo em dar énfase a algumas questdes em detrimento de

48 Disponivel em: <http://ideiasdefimdesemana.com/cais-do-sertao/>. Acesso em: 15 out. 2016.
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outras, ou seja, a delimitacdo que € dada ao contetdo, bem como as atividades desenvolvidas
e aos mecanismos interativos, formam o conjunto de possibilidades de experimentacdo que
tém um limite definido. A interacdo entre sujeito e contexto no museu é delimitada pelas
opcdes de navegacdo pré-determinadas e de interacdo com os dispositivos, de modo que
baliza a conduta dos visitantes.

Tragcando um paralelo entre as observagdes da pesquisadora e os dados obtidos pelas
entrevistas, vé-se que algumas tematicas foram trabalhadas pela curadoria e expressas no
espaco por meio de dispositivos interativos. Por exemplo, O Jogo da Seca (Figura 39), que
integra o territério Trabalhar, € um jogo colaborativo que tem por objetivo “vencer” a seca,
mostrar se as decisbes de trabalho tomadas permitem que o jogador sobreviva no Sertéo.
Segundo Tassara (2016), algumas questbes nortearam as reflexdes que resultou no jogo:
“como as pessoas querem lutar contra a seca? A seca existe, € do ambiente, vocé ja ouviu
falar na Europa se alguém luta contra a neve? [...]. Por que plantar no semiérido culturas que
necessitam tanta agua? ”. A curadora complementa que, nessa regido tém-se agua em
abundancia concentrada num periodo do ano. Isso é uma questdo de se trabalhar no ambiente
com o0 que o ambiente tem, e esse pensamento integrou o contexto da exposicdo sendo
apresentado aos visitantes (TASSARA, 2016).

Figura 39 - Jogo da Seca

r“.‘% CAIS DO
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& prefeinea

Fonte: Imagem fornecida pelo Museu Cais do Sertéo.

Outro conceito trabalhado nesta pesquisa foi a ideia de imersdo, que € ponte para
conduzir a uma experiéncia. O museu em si € uma imersdo no conteudo proposto, uma vez
que se difere da realidade exterior apresentada. No entanto, algumas instalagdes utilizam
recursos cenograficos e multimidia para potencializar a sensacdo de imersdo que o museu

quer promover. Ao analisar 0 espaco, podemos indicar um ponto de grande destaque na
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exposicdo: o Utero (Figura 40) — uma sala de projecdo que recepciona os visitantes e lhes
apresenta por meio de sons e imagens numa tela de 220° um curta que, segundo Tassara
(2016), “é¢ uma experiéncia em que a pessoa tem um dia no sertdo imaginario”. A partir desse
espaco, 0 visitante sai impactado e consegue criar os links com o que estd disposto na
exposicao.

Figura 40 - Sala de projecdo "Utero" com video de apresentac&o inicial

Fonte: Blog Turismo Adaptado®.

Além deste, destaca-se no espaco o Tunel do Capeta (Figura 30) — uma instalacéo
artistica que utiliza espelhos e monitores que captam imagens, e as apresentam em seguida,
formando uma espécie de caleidoscopio em que o visitante atravessa a medida em que sdo
apresentados diversos sons ao mesmo tempo. Essa experiéncia é avaliada pelo publico como
um dos melhores espagos do museu®. Como destaca Shedroff (2009), as experiéncias
imersivas devem se diferenciar da realidade, e, nesse caso, o0 visitante é surpreendido pela
originalidade que apresenta aos sentidos novidade e ruptura com a realidade. Desse modo,
culmina na interacdo entre sujeito e contetdo, a ponto de despertar sentidos e emocdes,
permitindo, assim, a formacdo de significados sem necessariamente ter utilizado a interagéo
manual.

Considerando as classes de interatividade que promovem a aprendizagem no museu
apresentadas por Wagensberg (2001), ao analisar o espago de exposicao do Cais do Sertdo, €
possivel identificar pontos que promovem a interacdo manual (hands on), permitindo a
experimentacdo de instrumentos musicais, ferramentas interativas digitais ou o karaoké.
Nessas atividades, o visitante tem a possibilidade de aprender fazendo e se engajar. Ja a

interacdo mental (minds on), que promove a emocéo inteligivel, & fruto de experiéncias

49 Disponivel em: <https://turismoadaptado.wordpress.com/2015/02/02/acessibilidade-em-museus-do-recife-
ainda-e-precaria/>. Acesso em: 17 ago. 2016.

%0 De acordo com questionario de avali¢éo interno do museu. Dados de junho de 2016 apontam o Ttnel do
capeta como sendo o segundo lugar na preferéncia dos visitantes.
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significativas que desafiem a mente. Nesta exposi¢do, esse tipo de interacdo esta presente na
forma de expor o conteldo, abrindo espaco para o visitante indagar a situacao e, a partir dai,
criar significados proprios. Um bom exemplo sdo as projecdes audiovisuais espalhadas pelo
espaco e as instalacbes como a Casa do Transtempo (Figura 36), que, a partir da exposicdo
dos objetos, permite o aprofundamento por projecdes. O objeto em si tem o poder de evocar
determinadas emocdes e, assim, despertar o interesse para o topico apresentado.

A interacdo cultural (heart on) € expressa pela formacao de significado de uma visita,
pelo poder de inspiracdo e de envolvimento emocional que uma exposi¢do permite, ligando o

visitante ao contexto mais amplo do museu.

4.2.5 lluminacao

A iluminacdo € um elemento que merece destaque na construcdo da exposi¢do, pois
faz parte dos itens que configuram a atmosfera, de modo que é parte do que define a
expressao da identidade do espaco. Com relacdo ao Cais do Sertdo, esta foi uma deciséo entre
curadoria, arquitetos e especialistas em luminotécnica. Neste caso, a equipe de Guilherme
Bonfanti foi escolhida, pois, havia a necessidade de convidar profissionais que “ja tinham
experiéncia comprovada em iluminacdo cénica, atuando tanto em pecas de teatro e shows,
como em exposi¢oes e museus” (TASSARA, 2016).

Buscava-se por essa experiéncia luminotécnica devido a complexidade do projeto.
Havia a intencdo de se manter uma iluminacdo basica e ndo agressiva, com pontos de luz
sobre 0s objetos a fim de criar ambientes diferenciados dentro do amplo espaco. Além disso,
como o lugar € aberto, de modo que as diferentes atividades acontecem todas num mesmo e
amplo galpdo, a iluminacdo geral teria que criar a delimitacdo desses espacos (GRISPUM,
2016, TASSARA, 2016). Isto representa, para Grispum (2016), “a diversidade na unidade.
[...]. O espago tinha de ser ‘amigavel’, acolhedor, apesar de muito grande”. Para Tassara
(2016), a inten¢ao nao era “apenas de iluminar objetos ou espacos, mas produzir novas
relacGes com as instalacGes e com as experiéncias propostas para 0 museu também através do
clima que a iluminagao pode criar”.

Outro aspecto importante, ressalta Tassara (2016), é a presenca de projetores ao longo
do espaco; logo, a iluminacdo ndo deveria atrapalhar a leitura desses recursos. Além disso,

Maia (2016) enfatiza que cada territorio, por ter um tema especifico, tem sua peculiaridade e
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dramaticidade expressas pela iluminacdo. E esta, por sua vez, é posta de acordo com a
temética. Por exemplo, no territério CRER, que contém o “Bosque Santo” (Figura 41) e 0
“Tunel do Capeta” (Figura 42), a iluminacdo muda de cor, e as cores usadas sé@o o vermelho,
laranja e amarelo. Para ela, ha uma intencionalidade na concep¢do da curadoria,
considerando-se que “a iluminagdo passa mais pela expografia e curadoria do que pela préopria

arquitetura do Museu”.

ntegra o territorio CRER — Bosque Santo

Fonte: Blog Falando de Viagens®

Figura 42 - Esquema de iluminacéo

que integra o territdrio CRER - Tunel do Capeta
- /2 :

A partir da observacdo no espago, vé-se que as caracteristicas la presentes corroboram
com o discurso da curadoria. A iluminacdo consegue ter niveis suaves em todo o ambiente
(Figura 43) e ainda assim destacar varios pontos do espago (Figura 44). Essa afirmacédo é
reforcada pela coleta de dados. Os visitantes, quando questionados quanto ao tipo de

iluminagcdo do espago, percebem-na como “linear” e “distribuida”, ndo havendo consenso

5 Disponivel em: < http://www.falandodeviagem.com.br/viewtopic.php?f=108&t=10944>. Acesso em: 12 ago.
2016.
52 Disponivel em: < http://www.falandodeviagem.com.br/viewtopic.php?f=108&t=10944>. Acesso em: 12 ago.
2016.
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entre as alternativas que identificam o ambiente como sendo “uniformemente iluminado” ou
possuindo “iluminagio direcionada™ *3. Isso valida a ideia de que as duas iluminacdes se
apresentam de forma equilibrada no ambiente.

Conforme afirma Lindh (2006), a iluminacdo pode influenciar a experiencia de cor da
luz, afetando a nossa interpretacao do ambiente, podendo, por vezes, transparecer a ideia de
um lugar como sendo “inclusivo” ou “excludente” e “fechado” ou “exposto”. A partir dos
dados coletados, constatou-se que o0 ambiente € percebido pelos visitantes como
“ameno/aprazivel”, “guente/aconchegante”, “entusiasmado” e “acolhedor’*. Tudo isso
reforca a intencéo da curadoria, que pretendia transmitir, pela iluminacdo, a ideia de um local

de interagdo social, amigavel e, ainda assim, usar a luz para destacar pontos.

Figura 43 - lluminacdo em tons quentes, uniformemente distribuidas no espaco

) /%
Fonte: Acervo pessoal.

Figura 44 — lluminacéao direcionada aos expositores

Fonte: Acervo pessoal.

53 Dados da Tabela 3 - Teatralidade, ver pagina 105.
%4 Dados da Tabela 4 - Varidveis ndo contempladas, ver pagina 106.
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4.2.6 Comunicagao visual e sinalizagéo

A identidade visual e a criacdo das pecas de sinalizacdo do ambiente foram
desenvolvidas pela empresa Tecnopop. Segundo Grispum (2016) e Tassara (2016), para esse
trabalho, realizado em conjunto com a curadoria, arquitetura e a empresa responsavel, foi
montado um briefing com a exposicdo das ideias e conceitos norteadores do projeto do Cais.
A curadoria estabeleceu que a sinalizacéo visual deveria ser “limpa” e de clara compreenséo
para todo tipo de publico. Maia (2016) esclarece que “a sinaliza¢do foi pensada pela divisdo
dos territorios. [...]. Possuimos as telas velas que estdo penduradas e, de alguma forma, elas,
dali de cima, indicam que existem espacos diferentes, mas a exposi¢cdo do Cais é muito

interativa e fala muito por si s6” (Figura 34).

Figura 45 - Identidade visual que norteou toda comunicac¢ao visual do projeto

MY &4 cais 0o

oS Y& srrio
AT

Fonte: Manual de Identidade Visual do Cais do Sertéo.

De acordo com o manual de identidade visual, o conceito desenvolvido para o Cais
buscou formalmente “inspiracdo direta na arquitetura do prédio, mais especificamente, 0O
desenho do elemento vazado e no grid quadrado resultante da disposi¢do destes na fachada”.
(MANUAL CAIS, 2013) (Figura 45). Toda a sintese do carater semantico e pragmatico
resultou em uma assinatura com dois elementos inseparaveis que é empregada em toda peca
gréfica utilizada pelo museu. Conforme Tassara (2016), o trabalho de comunicacgéo visual se
estendeu a sinalizacdo visual, material grafico, design, identidade visual, sistemas de
sinalizacdo, da paleta de cores, papelaria, uniformes dos funcionarios, brindes e informativos
(Figura 46).
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Figura 46 - (a) Sinalizacdo da fachada do prédio; (b, c, e, f) informativos veiculados nas redes sociais; (d)
bilhete de acesso ao museu

ODalRecife Mal Assombrade do Cals 20 Sertds
Dka 22 de sewemics

Entremeios
Dia 20 de pavemdey
Calaa &r Porsla

o Contachs te Histbrla
- 0 Canto do Urntan™

FORROZINHO

SAFADINHO

Fonte: Imagens fornecidas pelo museu Cais do Sertéo.

Esses itens estdo presentes em todo o ambiente de exposicdo, seja como sinalizagéo
indicativa, ou como textos de apoio e poesias anexas as paredes (Figura 46). A partir da
observacdo, foi possivel identificar que existe uma sinalizagdo de apoio aos expositores, com
textos por vezes contando poesias curtas (Figura 48). Ha também uma sinalizagdo de
identificacdo de cada territorio, como ja falado aqui pelas “telas-velas” e placas ao lado dos
expositores.

Em relagdo aos poemas inclusos em praticamente todos os territorios, Grispum (2016)
indica que a intencdo é despertar a atencdo do visitante de modo que ele saia da exposi¢do

curioso sobre os artistas. A curadora descreve que:

A gente ndo tem nenhuma legenda simples, todas as legendas s&o textos
literarios ou de ensaios, poemas, mas por qué? Porque primeiro sdo textos
maravilhosos e trazem mais camadas de significados para aquelas pec¢as, mas
também porque a pessoa vai ler 1a Ascenso Ferreira, e “poxa, eu vou atras,
quem sera esse cara? ”, € para abrir novos horizontes mesmo, de repertorio.
(GRISPUM, 2016).
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Figura 47 - Comunicagdo visual e sinalizagdo - Sinalizagdo indicativa de saida

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 48 - Comunicacéo visual e sinalizacéo - Texto complementar do expositor DNA do Baido

Fonte: Arquivo pessoal.

De acordo com Bitgood (2013), a localizacdo dos textos de apoio sdo fatores
determinantes para o despertar da atencdo e do engajamento do visitante. No caso do Cais,
nota-se que a sinalizacdo de identificacdo das obras por vezes esta localizada em pontos que
ndo possibilitam a primeira assimilagdo quanto ao que seja 0 expositor, dependendo do
percurso que o visitante tenha optado. Também se percebe que a sinalizacdo se apresenta de
forma sutil — por vezes passando despercebida —, como, por exemplo, a sinalizagédo indicativa
de saida, que é preta e esta localizada numa parede também preta (Figura 47).
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4.2.7 Teatralidade, vibracéo, espacialidade e ordem

Essa etapa da coleta de dados apresenta uma analise descritiva do ambiente a partir
dos quatro fatores propostos por Forrest (2014), seguida da fase analitica, a partir das
observacdes in loco da pesquisadora e pela investigacdo quantitativa destas caracteristicas no
espaco.

Para Forrest (2014), a vibracdo do espaco € expressa por seu dinamismo deste, a
dramaticidade, uso de cores, energia e tridimensionalidade, caracteristicas ligadas a
“aparéncia do design” ou alguns elementos, a exemplo da temperatura da cor e da iluminagao,
sd0 expressos no espacgo. A andlise descritiva dos dados coletados a partir do questionario
feito com os visitantes do museu verificou a percepcdo que estes tém a respeito das
caracteristicas espaciais, apresentada na Tabela 1. Identificou-se que, no conjunto das
variaveis que formam a dimensdo “vibracdo™, as varidveis ‘dindmico’, ‘tridimensional’,
‘dramético’, ‘ativo’, ‘energético’, ‘inusitado’ e ‘estimulante’ tiveram maioria entre 0S
respondentes.

A partir das observacdes da pesquisadora, conjectura-se que essas caracteristicas
estejam associadas ao uso da iluminagdo no caso do Cais do Sertdo. A iluminacdo cénica em
tons quentes que colore todo o espaco, além da iluminacdo direcionada com maior intensidade
no espaco dos expositores, conferem um jogo de luz ligado a dramaticidade ((Figura 50). As
cores usadas nas paredes e em alguns expositores remetem aos tons terrosos, também
transmitindo essa ideia de temperatura quente, ligada a sensacdo de lugar ativo e estimulante.
Além dessas cores, 0 espaco € marcado pela presenca de cores fortes contrastantes, o preto
para totens; vermelho, amarelo e laranja em placas de sinalizacdo e instalagcdes (Figura 49).
Essas cores, quando trabalhadas em conjunto, no tom de vibragdo alto, ajudam a transmitir a

ideia de ambiente enérgico.



Tabela 1 - Dados descritivos - Vibracdo
Dimens&o - VIBRACAO
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Variavel Ponto médio Variavel :-eostslcln?c?ente
Dinamico 49 18 17 11 2 3 0  Estatico 100
Plano 9 5 8 17 20 25 16  Tridimensional 100
Colorido 18 13 8 30 11 18 1 Neutro 99
Dramatico 14 19 20 35 5 4 3 Plano 100

Ativo 29 23 22 19 3 1 1 Passivo 98
Energético 23 15 17 19 14 7 4 Sereno 99
Comum 6 3 6 16 21 28 19  Inusitado 99
Estimulante 42 26 18 9 4 0 1 Tedioso 100

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 49 - Casa do Transtempo

Fonte: Site Arcoweb?,

Figura 50 - lluminacao do espaco de exposi¢ao

Fonte: Site Arcoweb?,

%5 Disponivel em: < https://arcoweb.com.br/projetodesign/interiores/brasil-arquitetura-isa-grinspum-ferraz-cais-
sertao-luiz-gonzaga-recife>. Acesso em: 15 jul. 2016.
% Disponivel em: < https://arcoweb.com.br/projetodesign/interiores/brasil-arquitetura-isa-grinspum-ferraz-cais-
sertao-luiz-gonzaga-recife>. Acesso em: 15 jul. 2016.
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A dimensdo “espacialidade” avalia a escala, as dimensdes e propor¢des do espaco,
bem como a sensacdo de amplitude, confinamento, a complexidade e variedade ou repeti¢cdo
(FORREST, 2014). Os dados coletados indicam que os visitantes percebem o espaco com
sendo ‘amplo’ ¢ ‘espagoso’ (Tabela 2). Infere-se que tais caracteristicas estejam ligadas a
grande escala da edificacdo e pela proporcdo do edificio. Embora seja um espaco fechado,
sem didlogo entre a exposicdo e a paisagem externa, ndo ha sensacdo de confinamento, pois
apresenta um espaco sem divisorias ou barreiras visiveis delimitando os territorios ou
separando os conteldos.

Quanto as demais variaveis, ndo houve consenso da maioria, visto que a escala mediu
de forma distribuida para os dois lados. Sendo assim, tais vardveis foram excluidas dessa

etapa de andlises descritivas.

Tabela 2 - Dados descritivos - Espacialidade
Dimenséo - ESPACIALIDADE

., L. ., Total de
Variavel Ponto médio Variavel respondente
Espacoso 53 19 12 11 2 1 1 Apertado 99
Aberto 13 8 11 23 13 15 16 Fechado 99
Amplo 50 19 20 7 2 1 1  Estreito 100
Sobrecarregado Vazio/livre
/ cheio 2 3 11 59 12 7 2 96

Fonte: Elaborada pela autora.

Com relacdo a dimensdo “Teatralidade da Atmosfera Percebida”, Forrest (2014)
afirma ser um conjunto de varidveis que avalia a simetria, iluminacdo, complexidade do
espaco e modernidade. A partir da coleta de dados (Tabela 3), vé-se que os visitantes
percebem o ambiente como sendo ‘moderno’, ‘novo’, ‘assimétrico’ e ‘sinuoso’. As demais
varidveis mediram de forma distribuida, ndo indicando inclinacdo para nenhum lado da
escala. E o que ocorreu, por exemplo, com o quesito ligado a iluminagdo: é possivel ver que
h&, no ambiente, a presenca dos dois tipos de iluminacdo, de modo que alguns visitantes
podem ter respondido tendo como foco a iluminacdo direcionada, a0 passo que outros
observaram a iluminacéo geral do espago.

A partir das observacGes da pesquisadora sobre 0 ambiente de exposigdo, presume-se
que as caracteristicas ‘assimétrico’ e ‘sinuoso’ ficam evidentes pela presenca da representacdo
cenografica do Rio S&o Francisco, que corta horizontalmente o espaco de forma irregular e
continua, e também pela ndo repeticdo do formato dos expositores, que apresentam de forma

singular cada um dos territorios. Ja as caracteristicas percebidas como ‘novo’ e ‘moderno’,
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podem ter sido atribuidas pelo uso de tecnologia digital interativa, 0 uso de telGes com audio
visual para expor o conteldo. Aqui, é importante destacar que o uso dessas tecnologias
possibilitou que uma exposi¢cdo que trata de uma tematica tradicional tenha sido percebida

como nova e moderna.

Tabela 3 - Dados descritivos - Teatralidade
Dimenséo - TEATRALIDADE

., o ., Total de
Variavel Ponto médio Variavel respondente
Simétrico 5 11 10 39 13 12 7 Assimétrico 97

Uniformamente 45 37 34 18 9 18 1g  'luminacdo 98
iluminado direcionada
Tradicional 6 9 14 19 12 20 20 Moderno 100
Escuro 1 5 24 52 9 3 1 Claro 95
Velho 1 4 3 18 10 31 32 Novo 99
Linear 5 10 9 33 10 20 10 Sinuoso 97

Fonte: Elaborada pela autora.

A quarta dimensdo, “Ordem”, expressa 0 nivel de organizacdo do espaco e é composto
por variaveis como: estruturacao, fluidez e ordenacdo. Segundo Forrest (2014), sdo variaveis
ligadas a legibilidade do espaco e a organizacdo da informacdo. A partir da Tabela 4, infere-se
que o publico percebe o espaco como predominantemente “fluido’, ‘organizado’, ‘ordenado’ e
‘estruturado’.

As observagdes do espaco indicam que estas variaveis podem ter relacdo com a forma
escolhida para o agrupamento dos expositores distribuidos no espago. Por exemplo, no térreo
do edificio, embora o ambiente seja amplo e livre de barreiras visuais entre os territorios, estes
sdo demarcados por um espago vazio em seu entorno, delimitando de certa forma a area
destinada a cada um deles, de modo que essa ordem visual permite a fluidez. Além disto,
existe uma sinalizacdo suspensa que identifica e nomeia cada territério. Essa sinalizacdo tem
grandes proporcdes e pode ser vista de qualquer ponto do espaco. J& no mezanino e as areas

destinadas as atividades interativas sdo delimitadas por portas de vidro.
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Tabela 4 - Dados descritivos - Ordem
Dimensédo - ORDEM

Variavel Ponto médio Variavel fotalide
respondente
Flaido 25 18 15 28 11 2 1 Descontinuo 100
Organizado 55 22 16 6 1 0 0 Desorganizado 100
Ordenado 55 19 14 5 2 2 2 Feio 99
impensadament
Estruturado 40 18 16 10 7 6 o0  Desestruturado 97

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com o instrumento desenvolvido por Forrest (2014), as variaveis
apresentadas acima fazem parte respectivamente dos grupos de variaveis que configuram as
quatro dimensdes por ela interpretadas como: “Vibracdo”, “Espacialidade”, “Ordem” e
“Teatralidade”. Além dessas quatro dimensfes, algumas outras varidveis fizeram parte da
tabela de diferencial semantico, e serdo mantidas, considerando-se que apresentam a
percepcao sobre caracteristicas importantes na avaliacdo geral do espacgo. Dessa forma, estas

foram classificadas como “variaveis ndo contempladas” (Tabela 5).

Tabela 5 - Dados descritivos - Varidveis ndo contempladas
Variaveis ndo contempladas

» . » Total de
Variavel Ponto médio Variavel respondente
Variado 35 23 17 16 3 3 2 Repetitivo 99
Arduo/insensivel 6 3 4 23 12 22 27  Ameno/aprazivel 97
Quente/ 12 17 19 40 8 2 0  Frio/desconfortavel 98
aconchegante
Simples 8 4 11 35 19 10 11 Complexo 98
Deprimido 1 0 5 7 25 28 33  Entusiasmado 99
Sob_recarregado/ 2 3 11 59 12 7 2 Vazio/livre 96
cheio
Acolhedor 46 21 20 11 2 0 0 Formal/cerimonioso 100
Escala pequena 0 2 4 33 13 20 27  Escala grande 99

Fonte: Elaborado pela autora

Além da andlise descritiva dos dados da atmosfera percebida, foram conduzidas
analises de confiabilidade com o intuito de verificar se a escala reflete com confianca o
construto (caracteristica ndo observada diretamente) que se desejava medir com o
guestionario. Na Tabela 6, encontram-se 0s itens que apresentaram confiabilidade para medir

no construto. Para a dimenséo “Vibragao”, 0s seis itens apresentaram limite superior a 72%, o
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que é desejavel pelo alfa de Cronbach. Semelhantemente, foram investigadas as demais
dimensbes, tendo sido identificados: “Espacialidade” — 82%; “Vibragao” — 71%
“Teatralidade” — 53%; “Ordem” — 68%.

Tabela 6 - Anélise de confiabilidade das quatro dimensGes da Atmosfera Percebida®
Dimenséo 1: Vibragéo (sem a variavel Plano e Comum)

Alfa de Cronbach ,716
- Correlagéo de item total Alfa de Cronbach item for
Variavel corrigida excluido
dl_Dindmico 416 ,687
d1_Estimulante 478 ,673
d1_Colorido 481 ,669
d1_Emocionado ,320 714
d1_Ativo ,546 ,651
d1_Energético 489 ,666
Dimensao 2: Espacialidade (sem a variavel cheio e aberto)
Alfa de Cronbach ,819
- Correlacéo de item total Alfa de Cronbach item for
Variavel S ¢
corrigida excluido
d2_Espacoso ,694 -
d2_Amplo ,694 -
Dimensao 3: Teatralidade (sem a variavel escuro e velho)
Alfa de Cronbach ,535
- Correlacéo de item total Alfa de Cronbach item for
Variavel corrigida excluido
d3_Tradicional ,225 044
d3_lluminagéo 437 ,349
d3_Linear ,332 455
d3_Simétrico ,305 A78
Dimenséo 4: Ordem
Alfa de Cronbach ,685
- Correlacéo de item total Alfa de Cronbach item for
Variavel corrigida excluido
d4_Estruturado 574 544
d4_Ordenado ,551 ,565
d4_Fluido ,300 733
d4_Organizado 522 614

Fonte: Elaborado pela autora.

57 Algumas variaveis foram retiradas da amostra por comprometerem a confiabilidade do construto. Sendo assim,
para a dimens@o ‘vibragdo’ foram retiradas as variaveis ‘plano’ e ‘comum’; para a dimenséo ‘espacialidade’
foram retiradas as variaveis ‘cheio’ e ‘aberto’; para a dimensao ‘teatralidade’ foram retiradas da amostra as
variaveis ‘escuro’ e ‘velho’; a dimensdo ‘ordem’ manteve todas as variaveis.
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4.3 AVALIACAO DA EXPERIENCIA DE VISITA

A avaliacdo da experiéncia de visita ao Cais do Sertdo foi conduzida pelo método
Perceived Atmosphere (FORREST, 2014), um instrumento que permitiu quantificar as
dimensGes da experiéncia, bem como a percepc¢do do visitante quanto a sua experiéncia de
visita. Para tanto, os visitantes do museu foram solicitados a responder um questionario. A

secdo seguinte apresenta dados da segunda e terceira partes do questionario (Anexo A).

4.3.1 Descricdo da amostra

A etapa de coleta quantitativa da pesquisa aconteceu nos dias 02, 03 e 04 de junho de
2016. Foram abordadas 118 pessoas, das quais 18 nao aceitaram participar ou nao
responderam o questionario completo, de modo que estes foram descartados. A amostra final
contou, portanto, com 100 questionarios. Em relacdo a faixa etéria, apresentada na Tabela 7, é
possivel identificar que mais da metade, o correspondente a 60%, tem entre 18 e 29 anos.
Com relacdo ao género, é possivel apontar que 67% se identificam como sendo do género
feminino.

Considerando-se a frequéncia de visitacdo do museu, & expressivo 0 grupo de
visitantes que estiveram 14 pela primeira vez, configurando 81% dos respondentes da amostra.
Ao investigar a forma de visita a0 museu, 79% visitaram 0 museu acompanhado por um
grupo ou outro adulto. Em relacdo ao tempo de permanéncia no espaco de exposicdo
apresentado na tabela 8, cada visitacdo dura, em média, 90 minutos. Sendo o menor tempo de

23 minutos e 0 maior de 3 horas.

Tabela 7 - Descrigdo da amostra
Frequéncia %

Faixa etaria
18 a 29 anos 60 60,0%
30 a 39 anos 16 16,0%
40 a 49 anos 15 15,0%
50 a 59 anos 6 6,0%
60 ou mais anos 3 3,0%
Género
Masculino 32 32,0%
Feminino 67 67,0%

Grupo de visita
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Sozinho 7 7,0%
Filhos/familia 12 12,0%
Outro adulto/ 79 79.0%
grupo adulto
Ausente/ndo respondeu 2 2%
Frequéncia de visita
Primeira vez 81 81%
- Primeira vez em 2 anos 2 2%
Visitante irregular - VIS’ItP:I 1 a 2 vezes antes 11 11%
nos ultimos 2 anos
- VIS’ItP:I 3 a5 vezes antes 4 4%
. nos Gltimos 2 anos
Visitante frequente B
- Visitei mais de 5 vezes 5 206

nos ultimos 2 anos

Fonte: elaborado pela autora

Tabela 8 - Tempo de permanéncia

- o Média <
N Minimo = Maximo Estatistica Erro Padréo
Tempo de permanéncia (em minutos) 100 23 180 90,76 3,083

Fonte: elaborado pela autora

4.3.2 Respostas cognitivas

As respostas cognitivas permitiram avaliar a percepcao do visitante sobre sua propria
visita a0 museu. As afirmacdes apresentadas mediram o nivel de engajamento cognitivo do
visitante, variando entre nivel positivo de engajamento cognitivo e sobrecarga cognitiva.
Além disso, foram incluidas afirmacdes que permitiram avaliar o juizo de valor sobre a
percepcao de agradabilidade de visita. (FORREST, 2014).

A partir da analise descritiva dos dados coletados (tabela 9), é possivel observar que,
no grupo de afirmacdes que formam a dimensdo “envolvimento cognitivo positivo”, que
avalia a ‘descoberta’, ‘fascinacdo’, ‘mistério’, ‘apelo aos sentidos’, ‘legibilidade e coeréncia’,
‘variedade de escolha’ e ‘engajamento sem esfor¢o’, o grupo de respondentes concordou, em
maioria, numa escala que foi de levemente a fortemente. Como descreve Forrest (2014), tal
grupo de afirmacdes descreve experiéncias que foram julgadas capaz de atrair e manter a
atencdo dos visitantes. Nesse sentido, 0 museu apresenta, no seu espaco de exposi¢do, um

nivel de ‘legibilidade e coeréncia’, bem como itens que despertam a curiosidade do visitante.
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Para o segundo grupo de afirmacOes “Sobrecarga cognitiva”, que avalia o
‘engajamento sem esforgco’, a ‘legibilidade’, ‘complexidade’ e ‘coeréncia’, os respondentes
concordaram numa escala de levemente a fortemente que “esta exposicdo € logicamente
apresentada” e que “quando olho em volta no ambiente dessa exposic¢do, ndo tenho certeza de
por onde comegar ou para onde ir”. Ja para as duas outras afirmac@es, a grande maioria
discordou de levemente a fortemente, afirmando, assim, que: “ndo é dificil se concentrar no
espaco”, e também que “ndo é preciso esforco para manter o foco na exposicédo”.

Forrest (2014) descreve o grupo “Sobrecarga cognitiva” como sendo 0 excesso de
complexidade no ambiente ou a complexidade sem algum nivel suficiente de coeréncia para
se tornar inteligivel pelo visitante, o que resultaria em um esforgo cognitivo excessivo para a
compreensdo. Sendo assim, é importante destacar que a maioria dos respondentes indicou
concordar que ndo tem certeza sobre como se locomover pelo espaco.

Sobre as duas Ultimas afirmacgdes, que avaliam a percepc¢do dos visitantes quanto ao
nivel de agradabilidade de visita, mais de 90% responderam que “é agradavel passar o tempo

neste ambiente” e que tiveram uma experiéncia que valeu a pena na exposi¢do em foco.

Tabela 9 - Dados descritivos - Escalas cognitivas
Envolvimento Cognitivo

I

£ 2
@

c o) @
25 gElg | g2 sg|s8gls |8
_O'D T | T -OCD -OLG) = —_
S| 5€| 5 5 Sl 9Q Q Q
=95 95| 8 Q E 8| o &£| o o
S ol @8 9 QO | E c | =
cgl 2% 2 2> s 5| 63| o [}
2oL O nel Z2ol 02 0O (@]

Engajamento cognitivo positivo

1. O projeto dessa exposicao ajuda a despertar o

: 100 0 0 2 4 13 44 37
meu interesse.

2.Este ambiente realmente me convida a explora-lo. 100 0 0 2 2 12 36 48

3. Este ambiente envolve todos os meus sentidos. 100 0 2 4 7 22 38 27

4. Este projeto da exposicéo e layout me ajudam a

- 100 0 1 4 4 8 46 37
compreender sobre o tema da exposicao.

5. Essa exposicao oferece muitas opgdes para

100 0 0 4 9 17 47 23
escolher.

6. Minha atencdo estava focada na exposigéo. 100 0 0 2 3 9 53 33

7. As vezes, eu me vi tdo entretido que perdi a nogéo

100 0 1 4 11 16 34 34
do tempo.

Sobrecarga cognitiva

8. E dificil se concentrar em objetos ou displays

. . . . 100 7 32 16 10 19 8 8
particulares, porque ha tanta coisa aqui.

9. Esta exposigao é logicamente apresentada. 100 0 4 8 10 14 50 14

fortemente
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10. Quando olho em volta no ambiente dessa
exposi¢do, ndo tenho certeza de por onde comegar 100 6 26 5 13 27 14 9
ou para onde ir.

11. E preciso um grande esforgo para manter o foco

. 99 19 42 10 12 8 5 3
nesta exposicao.

Juizo de valor sobre a percepcdo de agradabilidade de visita

12. E agradavel passar o tempo neste ambiente 98 0 0 1 2 3 44 48

13. Eu tive uma experiéncia que valeu a pena nessa

- 100 0 0 1 1 4 42 52
exposicao.

Fonte: Elaborado pela autora.

A categoria ‘descobrimento/fascinacdo’, proposta por Packer (2006)® e expressa pela
afirmacdo “minha atengdo estava focada na exposi¢ao”, é similar as categorias de Kaplan
(1987)%° no que concerne a ‘complexidade’ e ‘mistério’, representadas respectivamente pelas
afirmacgdes “é dificil se concentrar em objetos ou displays particulares, porque ha tanta coisa
aqui” e “este ambiente realmente me convida a explorad-lo” (FORREST, 2014). Para os
autores, tais categorias se relacionam com a riqueza de informacdo expressa no espaco, tanto
na avaliacdo inicial — nos appraisals — quanto na exploracdo mais atenta do ambiente. Ao
avaliar as respostas dos visitantes para esse conjunto de afirmacdes, percebe-se que hd uma
resposta satisfatoria, no sentido de concordar que o espacgo € convidativo a0 mesmo tempo em
que desperta o interesse do visitante.

Ainda de acordo com as analises feitas por Forrest (2014), as categorias referentes ao
‘engajamento sem esforgo’ (PACKER, 2006) e ‘legibilidade’ e ‘coeréncia’ (KAPLAN, 1987)
sdo analogas. Segundo a autora, quando um ambiente é legivel e coerente, ha um esforco
cognitivo menor para compreender o lugar. As afirmacdes que avaliam essas categorias sao,
respectivamente: “as vezes me vi tdo entretido que perdi a nogdo de tempo”, “esta exposicao é
logicamente apresentada” e “quando olho em volta no ambiente dessa exposic¢do, ndo tenho
certeza de por onde comegar ou para onde e ir”. A partir da avaliagdo das respostas coletadas,
é possivel identificar que, embora a grande maioria dos respondentes compreenda 0 espaco,
bem como a légica da exposicdo e tenham se sentido imersos no tempo da exposicéao, ha ainda
algum nivel de incompreensdo sobre que caminho deva ser seguido.

Infere-se, portanto, que o resultado obtido pelo questionario tem relagdo com a opgédo

da curadoria por manter o espago de exposi¢do sem divisorias visuais, visto que, como afirma

%8 Packer (2006) foi utilizada por Forrest (2014) como base conceitual para o desenvolvimento das afirmacGes do
instrumento de avaliacéo.

%9 Kaplan (1987) foi utilizada por Forrest (2014) como base conceitual para o desenvolvimento das afirmagoes
do instrumento de avaliacéo.



112

Tassara (2016), a tematica dos territorios se conecta em diversos pontos e o todo forma o
conjunto do Sertdo. Assim, como ndo h& divisorias e interrupges visuais da narrativa,
também ndo ha no espaco sinalizacdo descritiva indicando a sequéncia a ser seguida; esta,
entdo, € sugerida pelos mediadores no momento inicial da visita e no espago € marcada
apenas pela representacdo do Rio S&o Francisco. Segundo Grispum (2016) e Maia (2016), o
espaco foi projetado para ser percorrido livremente pelos visitantes. H4 uma sequéncia na
forma como os territorios foram colocados, sinalizadas por “telas-velas” suspensas, sem a
presenca de uma marcacao que define os limites de cada um deles. Essa decisdo visa dar
maior oportunidade ao visitante de construir seu percurso e abre espago para a interacdo
social. Assim, um visitante que opte por ndo acompanhar uma mediagdo proposta pelo museu,
esta livre no espaco e decide a leitura que fara da narrativa. Acredita-se que tal organizacdo do
espaco fisico provoque esse conflito nos visitantes, conflito este que resultou na sensacdo de
néo saber por onde comecar ou para onde seguir na exposicao do Cais do Sertédo.

Ainda explorando esse dado, é importante lembrar que esta amostra foi composta por
visitantes espontaneos que visitaram o museu, independe da mediacdo, como também por
grupos que tiveram mais de um tipo de intermédio, visto que 0 museu promove diversas
mediacOes e apresenta a que mais se adéqua aos interesses dos grupos. Sendo assim, vé-se
que, independentemente de ter ou ndo um acompanhamento, essa sensacéo de inseguranca no
percurso a ser percorrido se faz presente. Outro ponto a ser destacado aqui é a bagagem
cultural dos visitantes e 0 conhecimento prévio e vivéncia desse tipo de layout de exposicdes.
Conforme destaca Neves (2010), a pratica museologica que impunha ao visitante o “ndo
toque” perpetuou ao longo do século XIX como heranca da fundagdo dos primeiros museus.
Essa “intocabilidade”, em respeito a preservagdo, ainda se faz presente em algumas
instituicbes, de modo que alguns visitantes ainda ndo lidam facilmente com propostas
interativas que denotem maior autonomia.

Esse contexto abre espaco para a reflex@o acerca das praticas de design na construcéo
da expografia, e traz a tona questionamentos de como o0s designers e responsaveis poderiam
trabalhar a sinalizagcdo em espacos como o Cais do Sertdo, abertos e ndo simétricos. De que
forma a sinalizagdo pode apoiar a construcdo da narrativa nesses espagos museoldgicos com
caracteristica de multilinguagem, no sentido de informar, mas sem pré-determinar o percurso,
possibilitando ao visitante a sensagdo de autonomia e seguranca ao se locomover pelo espaco
da exposicéo?

Para efeito das analises de correlacdo subsequentes, foram conduzidas andlises de

confiabilidade pelo alfa de Cronbach (Tabela 10) para os grupos de afirmac6es propostos por
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Forrest (2014), com o intuito de verificar se a escala reflete com confianga o construto
(caracteristica ndo observada diretamente) que se desejava medir com o questionario. Os
testes mostraram que, para a dimensdo 1 (engajamento cognitivo positivo), os sete itens
apresentaram confiabilidade para medir no construto ao nivel de 82%. J& para a dimenséo 2,
(sobrecarga cognitiva), foi de 58%. Deste grupo, foi retirada a variavel que mede o nivel de
coeréncia (representada pela afirmacdo: “esta exposicdo é logicamente apresentada™) por

contribuir para a baixa confiabilidade, tendo sido, assim, excluida da tabulacdo final dos

dados.
Tabela 10 - Teste de confiabilidade - Respostas cognitivas
Dimensao 1: engajamento cognitivo positivo
Alfa de Cronbach ,825
Variavel Correlagéo de item total corrigida Alfa de Cronbach se o item for excluido
d1_despestarinteresse ,611 ,796
d1_conviteaexplorar ,648 ,791
d1_envolvesentidos ,633 ,790
d1_layoutXtema 431 ,824
d1_muitasopgoes ,569 ,801
d1_focado ,558 ,804
d1_perdinogaotempo ,578 , 801
Dimensao 2: Sobrecarga cognitiva (sem variavel “logicamente apresentada”)
Alfa de Cronbach 577
Variavel Correlagio de item total corrigida Alfa de Cronbach se o item for excluido
d2_n&oseiparaondeir ,356 526
d2_dificilconcentrar 544 ,210
d2_grandeesforgo ,279 ,621

Fonte: Elaborada pela autora.

4.3.3 Dimens0des da experiéncia

A partir da coleta de dados da terceira fase do questionario, foi possivel identificar
quais as dimensdes da experiéncia que se destacam no Cais do Sertdo. A metodologia
desenvolvida por Packer (2015) e incorporada por Forrest (2014) ao questionario permite
avaliar os aspectos: afetivo, cognitivo, sociavel, espiritual e fisico da visitacéo.

Os dados coletados foram organizados e tabulados seguindo uma contagem continua
(Figura 51) como sugere Packer (2015). De acordo com a amostra analisada, as dimensoes

que apresentaram maiores médias para este estudo de caso foram: ‘Fascina¢do’ (média=2,1),
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‘Atencdo’ (média=1,9), ‘Apreciacdo estética’ (média=1,9), ‘Excitacdo’ (media=1,9) e
‘Privilégio’ (média=1,6). Ja as dimensbes ‘Tensdo’ (média=0,1), ‘Autonomia’ (média=0,5),

‘Compaixdo’ (média=0,6) e ‘Unido’ (méedia=0,8) apresentaram as menores medias.

Figura 51 - Escore médio das 15 dimensdes da experiéncia no Cais do Sertéo

Atencdo

Fonte: Elaborado pela autora.

Para Packer e Ballantyne (2016) a dimens&o da experiéncia ‘Fascinacdo’ se da quando
o visitante fica deslumbrado, espantado ou intrigado pela exposic¢do e ha um envolvimento da
sua imaginacdo, ponte para a sensacdo de admiragdo. A dimensdo ‘Excitacdo’ € 0 entusiasmo
gue os visitantes experienciam, quando eles sentem uma sensacdo de prazer ou alegria. Essas
duas dimensdes estdo incorporadas a face das experiéncias Hedbnicas, como proposto por
Packer e Ballantyne (2016) em seu modelo®. Ja a dimensdo ‘Atencdo’, € descrita como
aquela em que os visitantes estdo alertas e envolvidos mentalmente com a visita. A dimenséo
‘Apreciacdo estética’ é relacionada a apreciacdo ou contemplacdo das qualidades estéticas ou
sensoriais dos objetos, diretamente ligadas a experiéncia sensorial do modelo Multifacetado.
O “Privilégio’, por sua vez, esta ligado a um sentimento de respeito em relagdo ao conteudo
da exposicao, de modo que o visitante se sente honrado ou grato pela experiéncia. Em relagdo
ao modelo de Packer e Ballantyne (2016), esta dimensdo esta na face da experiéncia
emocional.

As dimensdes da experiéncia que tiveram menor incidéncia na amostra coletada foram

‘Tens&o’, descrita por Packer (2015) como sendo a situagdo em que o visitante experimenta

0 Modelo Multifacetado, Packer e Ballantyne (2016), ver Figura 8.
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tensdo ou frustracdo, podendo sentir-se estressado, sobrecarregado ou desconfortavel. A
experiéncia de ‘Autonomia’, segundo a autora, ocorre quando o visitante experimenta uma
sensacdo de escolha ou controle. Sentindo-se confiante ou independente, este item tem relagéo
com a face cognitiva da experiéncia descrita por Packer e Ballantyne (2016). A dimenséo da
experiéncia ‘Compaixdo’ € descrita pela autora como a situacdo em que a exposi¢do consegue
promover a preocupagdo com o mundo, 0s animais, a natureza e outras pessoas. Nesse caso,
vé-se que esta ndo € a proposta curatorial dessa exposicdo estudada. A dimensdo da
experiéncia ‘Unido’ faz referéncia a um sentimento de unido ou comunidade com seus
companheiros ou outros visitantes fazendo com que estes se sintam sociaveis. Esta converge
com a ideia impressa pela face da experiéncia de relacionamento descrita por Packer e
Ballantyne (2016).

Percebe-se, portanto, a partir dos dados coletados e analisados, que o Cais do Sertdo
promove, por meio do seu ambiente de exposicdo, experiéncias heddnicas, emocionais e
sensoriais. De acordo com Jordan (2000), o ser humano esta sempre em busca de prazer, que,
segundo Ferreira, trata-se de um “sentimento agradavel que alguma coisa faz nascer em nos;
alegria, contentamento” (1975, p. 1135). Nesse caso, Jordan se refere a interacdo com
produtos, mas sua afirmagdo é fundamentada no hedonismo®!, e, num sentido mais amplo,
indo além dos produtos, Tonneto e Costa (2011, p. 134) afirmam que “essa busca ¢
constitutiva da experiéncia humana, ja que as pessoas, desde sempre, obtém gratificacdo
através de atividades como admirar a beleza das flores ou sentir o sol na pele”. Nesse sentido,
pode-se pensar 0 museu como um espaco repleto de possibilidades de busca por prazer — seja
pela contemplacdo (experiéncia sensorial ligada a apreciacdo estética), seja pela interacéo
com produtos (prazer fisioldgico) —, convivéncia social (prazer social), o prazer psicoldgico,
pela possibilidade de executar tarefas, e, por fim, o prazer ideoldgico que, nesse caso, seria a
identificacdo dos valores do sujeito com a tematica exposta pelo museu.

A experiéncia emocional identificada como presente na coleta de dados revela um
importante fator que define a satisfacdo de visita ao museu. De acordo com a literatura, tanto
na area de recepgdo do publico quanto no design para a experiéncia, a emog¢do (ou aspecto
afetivo) é fator fundamental da visitacdo ao museu, colorindo a forma como os visitantes vao

enxergar e se envolver pela narrativa (FORREST, 2014).

61 O hedonismo (do grego hedoné, "prazer"”, "vontade") é uma teoria ou doutrina filoséfico-moral que afirma ser
0 prazer o supremo bem da vida humana. Surgiu na Grécia, e seu mais célebre representante foi Aristipo de
Cirene. O hedonismo filosdfico moderno (utilitarismo) procura fundamentar-se numa concepgao mais ampla de
prazer entendida como felicidade para o maior nimero de pessoas. Fonte:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Hedonismo>.
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44 RELACAO ENTRE CARACTERISTICAS ESPACIAIS E DIMENSOES DA
EXPERIENCIA

Esta pesquisa teve como inquietagéo inicial esclarecer como o espago de exposi¢éo do
Cais do Sertdo instaura a experiéncia de visita. Para tanto, optou-se por investigar as suas
caracteristicas fisicas e 0 modo como o publico percebe o espago, com o intuito de
correlacionar a percepcao deste sobre sua experiéncia de visita. Até aqui, foram apresentados
os dados de cada etapa da investigacdo individualmente. No entanto, se faz necessario o
cruzamento desses dados, a fim de buscar a correlacdo entre as variaveis referentes ao

universo do “espago” e as variaveis do universo “experiéncia”.

4.4.1 Relacéo entre fatores espaciais e respostas cognitivas

Para verificar a correlacdo entre os quatro fatores (“Teatralidade”; “Ordem”;
“Espacialidade” e “Vibragdo™) apresentados por Forrest (2014) no método Perceived
Atmosphere e o nivel de envolvimento cognitivo, foram conduzidas correlagdes bivariadas de
Pearson. Observou-se que ha correlacdo negativa ao nivel de 1% para as dimensdes
“Vibracdo” (-0,449) e “Ordem” (-0,329) em relacdo & escala cognitiva “envolvimento
cognitivo positivo”. O que significa que, para cada aumento no valor da escala cognitiva, ha
um decréscimo no valor dessas duas dimensdes, conforme apresentado na Tabela 11. Nao
houve correlacdo direta entre nenhuma das quatro dimensdes da atmosfera e a “dimenséo 2 —
sobrecarga cognitiva da escala cognitiva” (testes estatisticos para a validacdo da néo relacédo

entre as variaveis e a sobrecarga cognitiva em anexo).
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Tabela 11 - Correlagdes e niveis descritivos (valores p) entre as dimensdes da Atmosfera percebida e

Cognitiva.
Dim01_Envolvimento Cognitivo
Positivo

Sig. (1 extremidade)

Atmosfera percebida- 1- Vibragio -,449™ (,000)
Atmosfera percebida-2 — (,028)
Espacialidade -101

Atmosfera percebida- 3— 159 (,065)
Teatralidade ’

Atmosfera percebida-4 — Ordem -,329™ (,000)

**A correlagdo € significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).5?

Fonte: Elaborado pela autora

,081

-,026

030
144

Dim02_Sobrecarga Cognitiva

Sig. (1
extremidade)
(,213)

(,399)

(,383)

(,076)

A partir da indicagdo de que havia uma correlagdo, foram conduzidos testes de

regressao para identificar a associacao das variaveis. Observando a Figura 52, percebe-se uma

indicacdo de que ha leve relacdo linear negativa entre a dimensdo “Vibracdo”, da escala

Atmosfera Percebida, e a dimenséo “Envolvimento Cognitivo Positivo”, da escala Cognitiva.

Figura 52 - Regressdo parcial

Parcela de regressao parcial
Variavel Dependente: Escala_cognitiva_dim01
o
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Fonte: Elaborado pela autora.

62 Ao nivel de 1% de significancia rejeita-se a hipotese de correlagdo nula, ou seja, estatisticamente a correlacdo
é diferente de zero. Nivel de Sig significa probabilidade do erro tipo 1, ou seja, probabilidade de rejeitar a

hipotese nula (correlagdo nula) quando ela é verdadeira.



118

Na Tabela 11, estdo apresentadas as correlacdes lineares entre as dimensdes da
Atmosfera percebida e a “dimensdo 1 — Envolvimento cognitivo positivo” da escala
Cognitiva, juntamente com os valores p. Ao observar os valores p nesta tabela, chega-se a
conclusdo de que s6 ndo ha correlacdo linear entre a “dimensdo 3 — Teatralidade” da escala
Atmosfera Percebida e “dimensdo 1— envolvimento cognitivo positivo” da escala Cognitiva.
As correlagdes entre as demais dimensdes podem ser consideradas moderadas e leves.

A partir dai calculou-se 0 R?, que, ao valor de 0,218 (21,8%), revelou que as variaveis
explicativas elucidam de maneira muito fraca os valores da variavel resposta “dimensdol —
Envolvimento cognitivo positivo” (Tabela 11). Ao conduzir a anélise de variancia (ANOVA)
para 0 modelo de regressao, observou-se o valor p muito proximo de zero (Tabela 12), o que
revela que pelo menos uma das variaveis explicativas (dimensbes da Atmosfera percebida)

exerce influéncia sobre o comportamento da varidvel resposta (dimensdao 1- Escala

Cognitiva)®.
Tabela 12 - ANOVA?
Modelo gﬁg&?a‘ﬁs DF Quadrado Médio z Sig.
Regressao 11,084 4 2,771 6,619 ,000°
1 Residuo 39,773 95 ,419
Total 50,857 99

a. Variavel Dependente: Escala_cognitiva_dim01

b. Preditores: (Constante), escala_Atmosfera_Dim04, escala_Atmosfera_Dim03,
escala Atmosfera Dim02. escala Atmosfera Dim01

Fonte: Elaborado pela autora

Na Tabela 13, é possivel observar que o a Unica varidvel explicativa com influéncia
significativa foi a “dimensdo 1 - Vibracdo da Atmosfera Percebida™, pois o valor p é tal que
Sig. < 0,01. Dessa forma, observa-se que, para cada unidade acrescida no valor da “dimenséo
1 - Vibracdo da Atmosfera Percebida”, tem-se um aumento negativo de ,294 unidades no
valor da variavel resposta “dimensdo 1 — Envolvimento Cognitivo Positivo da Escala

Cognitiva”.

8 O tratamento estatistico realizado nos dados seguiu 0 mesmo percurso adotado por FORREST(2014), bem
como teve como fundamentacdo complementar as seguintes referéncias: FREIRE, Clarice Azevedo de Luna;
CHARNET, Eugénia M. Reginato; BONVINO, Heloisa; CHARNET, Reginaldo; Anélise de Modelos de
Regressdo Linear com Aplicagdes, Campinas: Editora da Unicamp, 1999; HAIR, J. F., ANDERSON, R. E.,
TATHAM, R. L., BLACK, W. C. Analise multivariada de dados. S&o Paulo: Bookman, 2009.
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Tabela 13 - Coeficientes?

Coeficientes
Coeficientes ndo padronizados padronizados

Modelo B Erro Padréo Sig.

1 (Constante) 7,133 ,000 24,469
escala_Atmosfera_Dim01 -,294 ,001 -,398 -3,484
escala_Atmosfera_Dim02 ,026 ,695 ,042 ,393
escala_Atmosfera_Dim03 -,054 332 -,000 -,976
escala_Atmosfera_Dim04 -,073 ,395 -,102 -,855

Fonte: Elaborado pela autora.

Sendo assim, o cruzamento dessas varidveis confirma que o aumento na dimensdo
“Vibracdo” contribui para um menor envolvimento cognitivo. Relembrando que, no conceito
descrito por Forrest (2014), aquela tem relacdo com a dramaticidade — uso de cores, energia,
tridimensionalidade, caracteristicas ligadas a ‘“aparéncia do design” —, ou com alguns
elementos, a exemplo da temperatura, da cor e da iluminagdo, que sdo expressos no espago.
Voltando ao conceito de “Envolvimento Cognitivo Positivo”, que avalia a ‘descoberta’,
‘fascinacao’, ‘mistério’, ‘apelo aos sentidos’, ‘legibilidade e coeréncia’, ‘variedade de escolha
e engajamento sem esforgo’, entende-se que esse grupo mede a capacidade de atrair e manter
a atencdo dos visitantes durante a visita. Infere-se, portanto, que, para essa amostra, 0
ambiente causa a sensacdo de ter estimulo visual em excesso em algum ponto, dificultando

para que o publico mantivesse um nivel equilibrado de atencdo durante toda a visita.

4.4.2 Relacdo entre fatores espaciais e dimensdes da experiéncia

Um dos objetivos desta pesquisa consiste em relacionar os aspectos fisicos do
ambiente a experiéncia vivenciada pelo publico na visita ao espago de exposi¢do. Foram
conduzidas analises de correlagdo de Pearson entre as variaveis da experiéncia e 0s quatro
fatores de atmosfera percebida. Na tabela 14 € possivel identificar que a dimenséo
“Teatralidade” ndo apresenta correlacdo com nenhuma das variaveis. O mesmo acontece com
as varidveis: ‘Apreciacdo estética’, ‘Unido’, ‘Privilégio’, ‘Compaixdo’, ‘Conexdo’, ‘Paz’ e
‘Autonomia’, que também ndo apresentaram nenhuma correlagdo significativa ao nivel de
0,01 e 0,05.

Identificou-se a correlacdo entre a dimensdo “Vibragdo” da atmosfera percebida e

dimensbes da experiéncia ‘excitacdo’, ‘engajamento reflexivo’, e ‘tensdo’. A dimensdo
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“Espacialidade”, por sua vez, foi correlacionada ao ‘crescimento pessoal’, ‘envolvimento
espiritual’ e ‘envolvimento fisico’. A dimensdo “Ordem” da atmosfera percebida apresentou

correlagdo com as dimensdes de ‘fascinacao’ e ‘crescimento pessoal’.

Tabela 14 - Correlagdes (de Pearson) e testes de significancia entre as dimensoes de 1 a 15 associadas as
Experiéncias e Atmosfera percebidas

Atmosfera D_im01~— Dimog - Dim0_3 - Dim04 —
Vibracéao Espacialidade Teatralidade Ordem
Dim01- Atencéo ,009 ,091 -,022 -,017
Dim02- Fascinagdo -,108 -,106 -,048 -,316™
Dim03 - Apreciacdo estética -,053 -,094 -,093 -,172
Dim04- Unido -,119 -,149 -,109 -,117
Dim05 - Excitacdo -,202" -,173 -,153 -, 247"
Dim06 - Privilégio -,001 -,076 -,086 -,080
Dim07 - Compaix&o ,011 -,072 ,005 -,037
Dim08 - Conexao ,011 -,108 ,025 -,085
D|m09 - Engajamento - 244" -121 - 009 - 156
reflexivo
Dim10 - Paz -,007 -,058 -,157 -,136
Dim11 - Crescimento pessoal -,175 -,269"™ -,195 -,261™
Dim12 — Autonomia -,010 -,155 -,002 -,108
D|n_11_3 - Envolvimento _122 _ 205" 054 _155
espiritual
Dim14 - Envolvimento fisico -,175 -,202" -,106 -,137
Dim15- Tensdo ,252" ,026 ,150 ,107

**_A correlago é significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).5
* A correlaco ¢é significativa no nivel 0,05 (2 extremidades).5°
Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos dados apresentados na Tabela 14, foi elaborado um resumo em forma de
organograma (Figura 53). Nele, vé-se que, no caso desse ambiente, quando algumas
caracteristicas do espaco (“Teatralidade”; “Ordem”; “Espacialidade” e “Vibragdo™) estdo mais
evidentes, contribuem para a um decréscimo na sensagdo das dimensdes da experiéncia. Para
a dimensdo “Ordem” da atmosfera percebida, as sensacdes de ‘fascinacdo’ e ‘crescimento
pessoal’ sofrem diminuicdo. Em outras palavras, a organizacdo espacial e a forma de
ordenacdo dos itens da exposicdo interferem negativamente na sensacdo de fascinio e
deslumbramento e admiracdo, bem como no sentimento de realizagdo, crescimento,
autodescoberta ou auto atualizagdo. Infere-se, portanto, que esse dado esteja ligado a

experiéncia estética que se da no inicio da exposicdo, quando o visitante adentra o ambiente

& Ao nivel de 1% de significancia rejeita-se a hipotese de correlagdo nula, ou seja, estatisticamente a correlacdo
é diferente de zero. Nivel de Sig significa probabilidade do erro tipo 1, ou seja, probabilidade de rejeitar a
hipotese nula (correlagdo nula) quando ela é verdadeira.

8 Ao nivel de 5% de significancia rejeita-se a hipotese de correlagdo nula, ou seja, estatisticamente a correlacdo
é diferente de zero.
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aberto. Nesse caso, a ordem pode causar certa previsibilidade e, consequentemente, diminuir
o envolvimento imaginario do visitante. E possivel enxergar todo o ambiente de uma s6 vez e
isso influenciaria nesse deslumbramento e a expectativa do que vem a seguir, muito embora
seja possivel, ao interagir com cada expositor e territorio, aprofundar outros tipos de
experiéncia com o0 espago.

De forma andloga, a dimensdo “Espacialidade”, quando esta estd em evidencia no
espaco, ocasiona um decréscimo a sensacdo de ‘crescimento pessoal’, ‘envolvimento
espiritual’ e ‘envolvimento fisico’ na percepcdo do visitante. Conforme Forrest (2014)
esclarece, a espacialidade avalia as dimensdes e proporcoes do espaco, bem como a sensagéo
de amplitude, confinamento, complexidade e variedade ou repeticdo. De acordo com Packer
e Ballantyne (2016), o ‘Crescimento pessoal’ esta ligado a autodescoberta; o ‘Envolvimento
espiritual’ tem relacdo com a sacralidade, reveréncia ou adoracgdo; e 0 ‘Envolvimento fisico’
diz respeito a sensacdo de atividade e energia dos visitantes. Dessa correlagdo entre as
variaveis, ndo ha, na teoria estudada, conceitos que permita fazer uma analise mais
aprofundada. Além disso, esses dados sdo correlagdes que ndo necessariamente indicam causa
e efeito. Para afirmar tal correlacdo com confianca, seriam necessarios estudos de Regresséo,
0 que estaria além do escopo dessa pesquisa.

Por fim, foram encontradas correlagdes entre a dimensdo “Vibragdo” e a experiéncia
de ‘excitacdo’, ‘engajamento reflexivo’ e ‘tensdo’. Assim, a maior incidéncia de vibragdo no
espaco ocasiona um decréscimo na sensacdo de ‘excitacdo’ e ‘engajamento reflexivo’ e
contribui positivamente para 0 aumento da experiéncia de ‘tensdo’. De acordo com Forrest
(2014), a vibracdo esta ligada a dramaticidade expressa pelo ambiente, 0s recursos usados
para atrair o visitante, uso de cores, iluminacdo. Packer (2015) descreve a ‘excitacdo’ como
fascinio e deslumbramento e admiracdo do visitante no espaco, € 0 ‘engajamento reflexivo’
como o visitante responde reflexivamente ou introspectivamente a exposicdo. Esse dado
revela que a dramaticidade expressa no ambiente influi para que iniba no visitante a atividade
de reflexdo e deslumbramento. Essa correlagédo diverge dos resultados encontrados por Forrest
(2014) no que diz respeito a dimensdo “Vibragdo”, que seria um prognostico de atividades de
engajamento cognitivo e afetivo. De acordo com a autora, “ambientes de exposicao preferidos
sdo aqueles que sdo percebidos como vibrantes: rico em estimulos sensoriais, ativo,
tridimensional, colorido, dindmico e enérgico”. Sendo assim, iss0 ajudaria a manter a atencéo
dos visitantes e favorecer o envolvimento nas atividades do museu ao invés de impossibilitar.
Pensando na correlacdo entre tensdo e vibragcdo, vé-se que é uma relagao estatisticamente

possivel para a amostra, no entanto, a avaliacao do item ‘tensao’ teve a menor incidencia de
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respostas dentre as experiencias investigadas, configurando apenas com 0,1 de média.
Analisando os dados descritivos percebe-se que, para o grupo de adjetivos que compde o item
tensdo (‘frustrado’, ‘sobrecarregado’, ‘tenso’, ‘estresado’ e ‘desconfortavel’), apenas trés
deles receberam respostas, totalizando apenas cinco pontos. O que se leva a desconsiderar

essa correlacgdo, visto que ndo representa valor significativo de resposta da amostra coletada.

Figura 53 - Relagdo entre caracteristicas espaciais e experiéncias
(-) Excitagdo,
(-) Engajamento reflexivo,
(+) Tensdo

\ibraggz,

Caracteristicas
espaciais

(-) Crescimento pessoal (-) Fascinagdo

(-) Envolvimento espiritual (-) Excitagdo,

(-) Envolvimento fisico (-) Crescimento pessoal

Fonte: Elaborado pela autora.

4.4.3 Relacgdo entre as respostas cognitivas e dimensdes da experiéncia

Avaliar 0 aspecto cognitivo da visita a0 museu ajuda na compreensdo de como 0
visitante interpreta o ambiente e como este oferece elementos que despertam sua atencéo,
mantém seu foco e envolvimento durante a visita (BITGOOD, 2013). Foram conduzidas
analises de correlacdo de Pearson entre as duas escalas que avaliam o envolvimento cognitivo,
as duas afirmacOes que avaliam a satisfacdo da visita propostas por Forrest (2014) e as 15
dimensdes da experiéncia de Packer (2015). Na tabela 15, das correlagdes, foram destacados

os valores que apresentaram correspondéncia com sig. ao nivel de 0,01 e 0,05.
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Tabela 15 - Correlagéo entre escalas cognitivas e 15 dimensfes da experiéncia

Dim01- Dim02 —

Atmosfera Engajament Sobrecarga Agradabilidade Valeu a pena

0 cognitivo cognitiva
Dim01- Atencio 239" -,097 236" 196
Dim02- Fascinagio 278" -,079 169 405™
Dim03 - Apreciacao estética 177 -,061 092 281"
Dim04- Uni&o 244" 058 197" 236"
Dim05 - Excitagio 326™ ,003 2697 288
DimO06 - Privilégio 179 -,041 190 295"
Dim07 - Compaix&o ,166 -,215" ,188 170
Dim08 - Conexéo 277" -,215" 120 236
r[;ifr;;())(igv-o Engajamento 265 054 ,259™ ,201"
Dim10 - Paz ,203" 077 139 174
Dim11 - Crescimento pessoal 241" -,010 214 231"
Dim12 — Autonomia ,081 ,080 100 ,078
(I;)Si;iwrliti%uélEnvolvimento 351" o011 ,115 332"
Dim14 - Envolvimento fisico 288" 192 2517 228"
Dim15- Tensdo -,313™ ,170 -131 -,268"

**_ A correlagdo € significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).®®
*. A correlacdo é significativa no nivel 0,05 (2 extremidades).®”
Fonte: Elaborado pela autora

A partir das correlacdes entre as variaveis estudadas, obteve-se uma sintese, conforme
apresentado no esquema da Figura 54. Dentre essas correlagcdes, merece destaque a relagéo
negativa entre as dimensdes da experiéncia — ‘compaixdo’ e ‘conexdo’ e a sobrecarga
cognitiva. Segundo Forrest (2014), a sobrecarga cognitiva esta relacionada a complexidade do
espaco sem um nivel minimo de coeréncia para entender algum aspecto da informacéo ou do
layout, o que acaba gerando um esforgo cognitivo excessivo. A relagdo entre esses dados
negativos significa que, quanto menor a sobrecarga cognitiva, maior serd a possibilidade de
experienciar a sensacao de ‘compaixao’ e ‘conexdo’, que Packer (2015) descreve como sendo,
respectivamente, um sentimento de apego ou conexdo com 0 passado; e preocupagdo com as
pessoas, 0 mundo, a natureza.

O envolvimento cognitivo, descrito por Forrest (2014) como sendo as experiéncias
capazes de atrair e manter a atencdo do visitante teve relagdo com as dimensdes da

experiéncia: ‘atengdo’, ‘fascinacdo’, ‘unido’, ‘excitacdo’, ‘conexao’, ‘engajamento reflexivo’,

% Ao nivel de 1% de significancia rejeita-se a hipotese de correlagdo nula, ou seja estatisticamente a correlagdo é
diferente de zero. Nivel de Sig significa probabilidade do erro tipo 1, ou seja, probabilidade de rejeitar a hipotese
nula (correlagdo nula) quando ela é verdadeira.

67 Ao nivel de 5% de significancia rejeita-se a hipotese de correlagéo nula, ou seja estatisticamente a correlagdo é
diferente de zero.
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‘paz’, ‘crescimento pessoal’, ‘envolvimento espiritual’, ‘envolvimento fisico’ e ‘tensdo’.
Dentre estas, a dimenséo ‘tensdo’ obteve relacdo negativa. Em outras palavras, quanto maior
0 envolvimento do visitante com a exposi¢do, menor a sensacao de tensdo, de desconforto ou

frustracao.

Figura 54 - Relagdo entre caracteristicas espaciais e experiéncias

(-) Fascinagdo

(-) Apreciagdo estética (-) Atengdo

(-) Unido (-) Fascinagdo

(-) Excitagdo (-) Unido

(-) Privilégio (-) Excitacdo

(-) Conexao (-) Conex@o

(-) Engajamento reflexivo (-) Engajamento reflexivo

(-) Crescimento pessoal (-) Paz

(-) Envolvimento espiritual (-) Crescimento pessoal

() Envolvimento fisico (-) Envolvimento espiritual

(+) Tensdo* (-) Envolvimento fisico

" Envolvimento (+) Tensdo

Cognitivo

(-) Atengdo
(-) Unido (-) Compaixdo
(-) Excitacdo (-) Conexdo

(-) Engajamento reflexivo
(-) Crescimento pessoal
(-) Envolvimento fisico

Fonte: Elaborada pela autora.

De acordo com a literatura (FORREST, 2014; BITGOOD, 2013), atrair e manter o
foco do visitante é desejavel para uma exposi¢do. Os ambientes tidos como preferidos sdo
aqueles que oferecem capacidade exploratéria suficiente para serem interessantes e
compreensiveis o suficiente para serem navegados sem esfor¢co cognitivo excessivo. Além
disso, os visitantes obtém satisfacdo por ter uma curiosidade sanada de uma maneira que,
aparentemente, ndo demanda muito esforco, gerando, assim, experiencias positivas, como as
indicadas pelo estudo de caso. (FORREST, 2014)

As afirmacdes “eu tive uma experiéncia que valeu a pena nessa exposicdo” e ¢
agradavel passar tempo nesse ambiente” tém por objetivo induzir o visitante a avaliar a sua
propria satisfacdo acerca da visita feita a exposicao. Percebe-se, a partir dos dados da Tabela
16, que a ideia de que “valeu a pena” tem associacdo com as seguintes dimensfes da

experiéncia: ‘fascinacdo’, ‘apreciacdo estética’, ‘unido’, ‘excita¢do’, ‘privilegio’, ‘conexao’,
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‘engajamento reflexivo’, ‘crescimento pessoal’, ‘envolvimento espiritual’, ‘envolvimento
fisico’ e ‘tensdo’ (associacdo negativa). J& a sensagdo de que foi “agradavel” tem associacdo
com: ‘atencdo’, ‘unido’, ‘excitacdo’, ‘engajamento reflexivo’, ‘crescimento pessoal’ e
‘envolvimento fisico’.

Ademais, foram realizados testes de correlagdo entre estas afirmacOes e as quatro
dimensGes da experiéncia (Tabela 16). A relagdo mais forte encontrada foi entre “vibragéo” e
“agradabilidade” e “valeu a pena”. Nesse caso, como o valor foi negativo, entende-se que a
dimensdo “vibracdo” (dramaticidade e dinamismo) diminui a sensacdo de “agradabilidade” e
de que a visita “valeu a pena”. As dimensdes “Espacialidade” e “Teatralidade” né&o
apresentaram correlacfes a niveis significativos e houve correlacdo negativa entre a dimensao

“Ordem” e a sensacao de que a visita “valeu a pena”.

Tabela 16 - Correlagdes entre afirmacdes de julgamento da satisfagéo e as dimensdes da atmosfera

percebida
S0 \Jirand ; _ ol Dim03 — Dim04 —
Dim01-Vibracéo Dim02 — Espacialidade Teatralidade il
Agradavel -,282™ -,118 -,001 -173
Valeu a pena -,198" ,060 ,023 -,253"

**_ A correlagdo € significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).®®
*. A correlacdo é significativa no nivel 0,05 (2 extremidades).®

Fonte: Elaborado pela autora

8 Ao nivel de 1% de significancia rejeita-se a hipotese de correlagdo nula, ou seja, estatisticamente a correlacdo
é diferente de zero. Nivel de Sig significa probabilidade do erro tipo 1, ou seja, probabilidade de rejeitar a
hipotese nula (correlagdo nula) quando ela é verdadeira.

8 Ao nivel de 5% de significancia rejeita-se a hipotese de correlagdo nula, ou seja, estatisticamente a correlacdo
é diferente de zero.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa objetivou busca compreender como a experiéncia de visita é instaurada
pelos recursos da exposi¢cdo de museus. Estes espacos desempenham papel fundamental na
formacdo do significado da visita, enquanto mediadores, proporcionando ao publico a
possibilidade de troca e de construcdo de conhecimento na medida em que podem ser
concebidos como espacgos promotores de vivéncias sociais.

O conceito de design apresentado neste estudo, expde uma forma mais abrangente de
pensar a atividade projetual, indo além dos processos de producdo, haja visto enxergar o ser
humano em sua totalidade e entender suas necessidades e suas respostas a estimulos internos e
externos. Sendo assim, buscou-se aqui um aprofundamento da compreensédo do fendmeno da
experiéncia de visita a0 Museu Cais do Sertdo, focalizando os aspectos envolvidos em tal
contexto. As experiéncias sdo entendidas como parte integral do nosso cotidiano, levando-se
em conta o fato de que os mecanismos em que estas acontecem contribuem para que
designers e projetistas possam dar um passo na direcdo de maior dominio sobre os fatores que
influenciam para que as experiéncias ocorram. Apos analisar os autores aqui consultados, é
possivel inferir que, de maneira geral, embora as experiéncias ndo possam ser completamente
planejadas, devido o componente individual e a bagagem emocional e cultural de cada um,
muitas dessas experiéncias podem ser previstas. Assim, pode-se projetar, por exemplo,
evitando a frustacéo no uso, ou refletindo sobre o nivel de habilidade e instrugdo do individuo,
permitindo que este possa usar um nivel de atividade cognitiva que ndo ultrapasse sua
capacidade e 0 mantenha ainda interessado em concluir a experiéncia.

No que concerne a experiéncia de visita a museus, segue que esta € um evento
singular, com duracdo determinada, que acontece num espago temporal, onde ha diferentes
tipos de interacBes, desde o despertar dos sentidos até a interacdo fisica no uso dos
expositores, bem como a intera¢do cognitiva na construcdo da mensagem da exposic¢éo. Além
disso, para que a experiéncia de visita ocorra, é necessario o fator da motivacéo inicial, que
determina a postura assumida pelo visitante durante o evento. A partir da compreensdo do
conceito de experiéncia, € possivel perceber que a experiéncia vivenciada no museu difere da
visita virtual, por exemplo, por conter o elemento “espago”, que, por si sO, promove infinitas
interacdes que a leitura de um livro ou visita a um site ndo permitem.

A experiéncia de visita a0 museu envolve a inter-relagdo entre os contextos social,

pessoal e fisico, 0 que desperta sensacdes que sO podem ser vivenciadas no espaco-tempo



127

daquele ambiente. Ali sdo despertados os sentidos tateis, visuais, auditivos e emocionais por
meios diversos, tendo em vista a constru¢do de uma mensagem. No caso do museu estudado,
foi possivel observar claramente as consideracdes apontadas pela literatura no que diz respeito
a forma como a narrativa foi construida, interpretada e distribuida pelo espaco do museu, de
modo que seu espago tem o potencial de, a todo instante, despertar a atencéo do visitante.

A investigacdo sobre a recepcdo que o publico tem dos museus tem sido conduzida ha
algum tempo na academia. No entanto, o levantamento de dados que deu apoio a discussdo
promovida aqui permitiu observar que, no Brasil, estudos sobre a recepcdo de visitantes de
museus ainda sdo escassos, tanto em termos de pratica das proprias instituicdes museoldgicas
quanto em termos de pesquisa cientifica. A literatura aponta que 0s museus que tém essa
pratica incorporada ainda a utilizam como forma de conhecer superficialmente seu publico,
nos quesitos demograficos, e, quando além, buscam apenas uma breve investigacdo sobre a
satisfacdo da visita, como avaliacdo da infraestrutura e dos servicos. Além disso, as
instituicdes que mais investem em pesquisa sdo 0s museus de ciéncias, visto que ha a
preocupacdo com a apreensdo do conhecimento, uma vez que estes museus tém a préatica
educativa como primordial. Convém ressaltar ainda a importancia da conducao de pesquisas
com usuarios como forma de aprimorar as técnicas utilizadas no desenvolvimento de projetos
e, com isso, ajudar a reforcar cada vez mais os aspectos do projeto com foco central nos
usuarios para designers e demais envolvidos no trabalho de projetos de exposicao.

De maneira geral, 0 método escolhido se mostrou adequado para que os objetivos da
presente pesquisa fossem alcancados. A juncdo dos dados qualitativos, obtidos por meio de
entrevistas semiestruturadas com os projetistas e das observacfes in loco, com os dados
quantitativos, obtidos por uma amostra significativa do pablico visitante, permitiu analisar de
forma mais fidedigna o que, de fato, € a experiencia de visita ao Museu Cais do Sertdo. Dada
a complexidade da investigacdo, bem como o quesito tempo, este estudo manteve o foco em
caracterizar o espaco de exposicdo e de relaciona-lo com alguns aspectos da experiéncia.
Sendo assim, foi feita uma adaptacao do método proposto por Forrest (2014), dando énfase a
fase quantitativa que este apresenta e contemplando os aspectos cognitivos e afetivos da
visitacao.

A fim de abordar a tematica da experiéncia no espagco construido, optou-se por
conduzir um estudo de caso no Museu Cais do Sertdo, e, por meio dessa investigacao, foi
possivel ndo apenas decompor as partes que envolvem a criacdo de uma exposi¢do, mas
também entender como cada elemento que forma esse conjunto maior/exposicdo pode ser

articulado, tendo como objetivo prover uma experiéncia e transmitir uma mensagem. Embora
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este seja um caso isolado e as exposicOes de museus sejam eventos singulares, dada a
narrativa individual destas e sua construcdo no espaco e relacdo com o entorno, entende-se
que os estudos de caso tém a funcdo de compartilhar praticas isoladas e de difundir e
promover a reflexdo em torno destas.

Outro aspecto relevante da pesquisa refere- se a possibilidade de trazer para o universo
académico o conhecimento adquirido por meio de entrevistas com 0s profissionais que
trabalham diretamente na construcdo da exposi¢do. E importante entender os mecanismos
que envolvem as decisfes projetuais, bem como os valores e conceitos que norteiam todo o
projeto. A literatura de desenvolvimento de exposicOes é escassa e, quando presente, se
preocupa, em grande parte, em apresentar dados técnicos sobre o processo da concepgdo da
exposicdo, destacando aspectos como temperatura adequada para a conservacdo de pecas ou
alguns poucos dados sobre a ergonomia do corpo humano, indicando a melhor altura para
fixar as obras. Nesta pesquisa, entretanto, buscou-se identificar os itens do projeto e contribuir
para o entendimento das consequéncias do uso destes recursos na recepcao pelo publico, ou
seja, como esses meios podem ser utilizados de forma consciente na resposta que causara no
visitante, ajudando a construir a imagem mental que este formara da visita. Diante disso, 0
estudo tenciona responder, ainda que inicialmente, a alguns questionamentos, como por
exemplo: como o percurso de uma exposicdo pode interferir na experiéncia? Ou como a
presenca de divisorias e caminhos pré-determinados no layout podem, ao mesmo tempo,
localizar o visitante, mas também causar um nivel de passividade, visto que o visitante ndo
precisa se esforcar para achar o caminho? De fato, quando a curadoria opta por manter um
layout aberto com uma proposta de gerar autonomia nos visitantes, isso pode acabar por gerar
confuséo, ocasionando em desinteresse.

Os resultados obtidos a partir dos questionarios com o publico permitem fazer alguns
apontamentos sobre os fatores do espaco que mais se destacam na promocdo da experiéncia
do visitante. A instituicao € caracterizada pelos visitantes, de maneira geral, como um espaco
dindmico, ativo, enérgico, inusitado e estimulante, em virtude do uso das cores e da
iluminacdo cenogréfica. Além disso, o ambiente foi percebido como espagoso, assimétrico,
sinuoso, fluido e organizado, caracteristicas estas atribuidas a logica construtiva do conteido
e ao modo como este esta distribuido ao longo do percurso. A avaliagdo das dimensdes da
experiéncia aponta a experiéncia de fascinacdo, atencao, apreciagéo estética e excitagdo como
0 que mais se destaca no museu. Apés a correlagdo entre as caracteristicas espaciais e a
experiéncia vivenciada, é possivel inferir, a partir da amostra, que 0 museu promove

predominantemente experiéncias sensoriais, hedonicas e afetivas.
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O cruzamento de dados revelou que a categoria “vibracdo”, seguindo a proposta de
Forrest (2014), € a que mais influencia nas dimensBes da experiéncia e no envolvimento
cognitivo do publico com a exposicdo. Assim sendo, esta categoria, quando presente no
ambiente, em alguns casos, dificulta na concentracdo e envolvimento cognitivo pelos
visitantes. Da mesma forma, a vibragdo do espaco influencia para que haja uma sensacéo de
‘excitacdo’ e ‘engajamento reflexivo’, de modo que contribui positivamente para 0 aumento
da experiéncia de “tensdo”. Os dados coletados apontam ainda para a necessidade da revisdo
da estratégia de sinalizacdo adotada, como forma de permitir a autonomia, mas, a0 mesmo
tempo, localizar e indicar possibilidades de percurso, o que diminuiria a sensagao de tenséo e
falta de autonomia.

Além disto, os resultados obtidos a partir das entrevistas com os projetistas revelaram
claramente a preocupacao da curadoria em criar um espaco gque surpreenda seus visitantes,
proporcionando a estes uma vivéncia inusitada, sempre utilizando o “elemento surpresa”
como forma de manter os visitantes atentos e curiosos ao longo da experiéncia. H4 também
uma preocupacdo em criar um ambiente democratico, acessivel a todo o publico, de
convivéncia coletiva (com as salas de projecdo ou jogos para duas pessoas), cCOmo um
estimulo a socializagdo, além de criar, a0 mesmo tempo, ambientes em que o visitante possa
se envolver sozinho e se aprofundar da forma que desejar no contetido. Como afirma Grispum
(2016):

Eu acho que num pais como esse em que a educagdo é a porcaria que é ha
séculos, e que a escola ndo chega para todos e que a midia ndo é confiavel, o
papel dos museus contemporaneos, na minha opinido, porque fazer mais
museus? Hoje em dia ndo é mais uma questdo de guardar acervos, nao temos
acervos assim para guardar no Brasil, eu acho que é mais questdo de tornar
observaveis questdes da vida e da cultura brasileira e da vida de cada um de
n6s, mostrar a riqueza e a beleza [...], todo mundo independente da sua
formag&o académica, todo mundo é sensivel, gosta de beleza e gosta de ser
respeitado, gosta de ser tratado com dignidade, entdo eu acho que todos os
espacgos tém que ser luxuosos, o que ndo tem nada a ver com frescura, nem
com marmore nem com lustres de cristal, eu acho que o espaco do Cais do
Sertdo é muito luxuoso e é muito rude ao mesmo tempo [...]. O museu no
Brasil hoje, sé se tiver um sentido forte, ndo é para se exibir (GRISPUM,
2016).

Sendo assim, ao entender a expografia expressa no ambiente do Cais do Sertdo, é
possivel observar a preocupacdo que a curadoria teve em manter 0 museu como um ambiente

democrético, permitindo acesso e didlogo com todo o publico que visita 0 espaco.
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Este estudo ndo tem a pretensdo de encerrar 0 assunto, mas de servir como
complemento e despertar para conteddos ligados a tematica que possam desencadear novas
pesquisas, amadurecendo os resultados aqui obtidos, bem como incitando a reflexéo sobre as
praticas vigentes nessas instituicdes, o que contribui para a pesquisa académica e
institucional. Ademais, os dados aqui apresentandos sobre 0 museu podem vir a dar suporte
para outras pesquisas que envolvam os temas aqui abordados. Propde-se como continuidade
desta investigacdo a utilizacdo da metodologia adotada por esta pesquisa em outras
instituicbes museoldgicas com temas diversos, bem como uma avaliacdo comparativa de
experiéncia de visita em instituicbes com tematica semelhante e diferentes organizacGes de
layouts, avaliando, assim, as implicacGes dos diferentes tipos de organizacdo espacial.
Propde-se ainda uma investigacao mais pormenorizada direcionada a cada um dos elementos
do projeto de exposi¢do, como, por exemplo, a investigacdo da iluminacdo na experiéncia de
visita, avaliando qualitativamente qual a experiéncia descrita pelos visitantes ou avaliando a
interacdo no espaco de exposi¢cdo do Cais do Sertdo, de modo a se apronfundar nos niveis de
interacdo com os dispositivos ali dispostos.

Esta pesquisa focou nos aspectos cognitivos e afetivos da visitacdo, ainda que o
método completo, tal como proposto por Forrest (2014), avalie ainda o aspecto
comportamental. Sendo assim, recomenda-se a investigacdo do aspecto comportamental da
visita. Convém menionar ainda que, em se trantando de uma investigacdo da experiéncia,
semelhantemente o estudo desenvolvido por Forrest (2014), foi incorporado a esta
investigacdo o método proposto por Packer (2015), i.e., “15 dimensdes da experiéncia”.
Apesar de abranger uma vasta gama dos tipos de experiéncia, este metddo ndo investiga de
forma mais intensa o aspecto emocional, destacado por varios autores como determinante para
a experiéncia, o0 que, consequentemente, abre espaco para uma investigacdo mais detalhada

acerca dos aspectos emocionais que envolvem a experiéncia de visita ao referido museu.
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ANEXO A - QUESTIONARIO DE ATMOSFERA E EXPERIENCIA DO VISITANTE

RS 4

Nome do projeto: O design experiencial na expografia do museu: a relagcdo entre 0 ambiente

da exposicéo e a recepg¢do do publico no museu cais do sertdo.
Investigador: Marilia Macedo Medeiros

QUESTIONARIO DE EXPERIENCIA MUSEAL

Consentimento do participante e Declaracio de Etica em Pesquisa.

Este questionario é parte de um projeto de pesquisa de mestrado que ganhou aprovacéo ética
da Universidade Federal de Campina Grande. Suas respostas permanecerao completamente
em andnimato. A seguir serdo apresentados detalhes de como preencher. Obrigado por
concordar em participar desta pesquisa, esta levara cerca de 10-15 minutos para ser concluida.
Lembre-se de que a sua participacdo neste estudo € completamente voluntéria e vocé pode
desistir em qualquer fase.

INSTRUCOES PARA O PREENCHIMENTO DO QUESTIONARIO

Para cada pergunta, por favor, indicar a sua resposta através do preenchimento do circulo
aplicavel, conforme mostrado:

a O O Q ® O a

0

Sua resposta

Escolha o circulo que é mais proximo da sua resposta desejada - por favor, ndo cologue as
respostas em posic¢des intermédias entre os circulos.

Se vocé cometer um erro, coloquer uma cruz através da resposta incorreta e preencha outro
circulo :

Em primeiro lugar, considere o seu entorno (o espago de exposicdo, ndo todo 0 museu).
Observe as suas impressdes da exposicdo “"espaco” e suas caracteristicas. Concentre-se no
layout e na atmosfera geral do espaco, ndo no contetdo especifico de exposic¢Ges individuais .
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Por favor, descreva as caracteristicas deste ambiente, escolhendo um dos circulos entre cada
par de palavras abaixo. Quanto mais apropriada parece ser uma determinada palavra, quanto
mais proximo do circulo vocé deve escolher. Se vocé acha que nenhuma das palavras em um
determinado par aplica-se, por favor, escolha o circulo no ponto médio.

Ponto médio
Escuro O 0 0 O O 0 I Claro
Estruturado 0o o oo Desestruturado
Tradicional O O 0 0 O O ' Moderno
Espacoso oo oo o apertado
Variado oo o oo o I Repetitivo
Ordenado oo | o Feito impensadamente
Dinamico Estatico ( parado)
Amplo O O 0O |g|l o O 0O estreito
Estimulante tedioso
Uniformamente oo | lluminagéo direcionada
iluminado
Arduo/insensivel Ameno/aprazivel
Linear O O O O] O O ~I sinuoso
Quente/aconchegante Frio/desconfortéavel
comum O O O O] O O ' Inusitado
Plano Tridimensional
aberto O 0O 0O |o] 0 0O 0O Fechado
Simples Complexo
Deprimido ol 1 Entusiasmado
Fluido ) ) I Descontinuo
Velho O O O O] O 0 " Novo
Discreto , , ' Evidente
Sobrecarregado/ cheio O 0O 0O |ol 0o 0O 0O Vazioflivre
Colorido , , I Neutro
Dramatico/emocionando [ o O O] O 0 ' Plain
Ativo , , | Passivo
Organizado o | 1 Desorganizado
Acolhedor , ) ' Formal/cerimonioso
Energetico O 0O 0O ol O 0O 0O Sereno
Simétrico , ) I Assimétrico
Espaco pequeno/ oo oo oo Espago grande/
Escala pequena Escala grande

Agora, considere as seguintes declaracdes. Indique o quanto vocé concorda com cada uma
delas, marcando o circulo apropriado.

E agradavel passar o tempo neste ambiente

O O O O O O O
Discordo Discordo Discordo Nem Concordo concordo Concordo
fortemente levemente concordo levemente fortemente
nem

discordo
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Quando olho em volta no ambiente dessa exposicdo, ndo tenho certeza de por onde]

comecar ou para onde ir|

O O O O O O O
Discordo Discordo Discordo Nem Concordo concordo Concordo
fortemente levemente concordo levemente fortemente
nem
discordo
O projeto dessa exposicdo ajuda a despertar 0 meu interesse.
a a g O O 0 O
Discordo Discordo Discordo Nem Concordo concordo Concordo
fortemente levemente concordo levemente fortemente
nem
discordo
Este ambiente realmente me convida a exploréa-lo.
g g a O O O O
Discordo Discordo Discordo Nem Concordo concordo Concordo
fortemente levemente concordo levemente fortemente
nem
discordo
Este ambiente envolve todos os meus sentidos.
O O O O O O O
Discordo Discordo Discordo Nem Concordo concordo Concordo
fortemente levemente concordo levemente fortemente
nem
discordo

\ Este projeto da exposic¢ao e layout me ajudam a compreender sobre o tema da exposicao.

O O O O O il g
Discordo Discordo Discordo Nem Concordo concordo Concordo
fortemente levemente concordo levemente fortemente
nem
discordo
Essa exposi¢do oferece muitas opcdes para escolher.
O O O OJ OJ O O
. Discordo Nem
Discordo Discordo levemente concordo Concordo Concordo
fortemente nem levemente concordo fortemente
discordo

E dificil se concentrar em objetos ou displays particulares, porque ha tanta coisa aqui.

O O O O O O O
Discordo . Discordo Nem Concordo Concordo
Discordo levemente concordo
fortemente nem levemente concordo fortemente

discordo
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\ Esta exposicao e logicamente apresentada.

O O O O O O O
. Discordo Nem
Discordo . Concordo Concordo
fortemente Discordo levemente corr:(:r)]:do levemente concordo fortemente
discordo
Eu tive uma experiéncia que valeu a pena nessa exposicao.
O O O O O O O
. Discordo Nem
Riscordo Discordo levemente concordo Concordo Concordo
fortemente nem levemente concordo fortemente
discordo
Minha atencéo estava focada na exposicao.
O O O O O O O
. Discordo Nem
Discordo . Concordo Concordo
fortemente Discordo levemente Co?}gﬁ:do levemente concordo fortemente
discordo
As vezes, eu me vi tio entretido que perdi a no¢éo do tempo.
O O O O O O O
. Discordo Nem
Discordo Discordo levemente concordo Concordo Concordo
fortemente nem levemente concordo fortemente
discordo
\ E preciso um grande esforco para manter o foco nesta exposicao.
O O O 0 0 O O
Discordo ML
Discordo Discordo levemente concordo Concordo Concordo
fortemente nem levemente concordo fortemente
discordo
Eu realmente néo prestei atencdo no ambiente da exposicao, sé nas pecas expostas.
O O O O O O O
Discordo . Discordo Nem Concordo Concordo
Discordo levemente concordo
fortemente nem levemente concordo fortemente

discordo
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Por favor indicar qual das seguintes palavras ou frases que melhor descrevem o que vocé
experimentou hoje nesta exposicao (preencher tudo o que vocé experimentou mais do que
vocé faria em sua vida diaria ) :

Eu senti :

"] Sociavel

[ Conectado
espiritualmente

[ ] Independente

| Ativo

|| Pensativo

[ ] Revigorado

"] Atento
] Animado

|| preocupado com a
natureza

[ Isobrecarregado
L] Privilegiado

"I Cheio de ideias

] Alerta

" | honrado

[ ] enérgico

[] preocupado com os
outros

"] reconhecido?
" Ireverenciado?

| | Relaxado

|| Fascinado

"] instavel?

'] Maravilhado
| ] Estressado

| Agradecido

| Afortunado

] Tranquilo

] Alegre

| No controle

] Confiante
] Introspectivo

L] Intrigado

] Tenso

[ ] Preocupado com o mundo

| Sereno

| Desconfortavel

L] Vigoroso/sadio

[] Preocupado com 0s
animais

"] Restaurado

"] Atento/ observador

| Entusiasmado

"] Frustado

Eu experienciei
uma sensacao de:

[] Satisfacéo
[] Nostalgia
[] Respeito

[] esplendor
[] Admiragéo
[] Escolha

[] Unigo

[ ] Beleza

"] Comunidade

[] Companhia

'] Conectado com o
passado

[ | Realizagdo

[ ] Adoracéo

] Apreciacéo de objetos
L] Crescimento

] Deciséo

Camaradagem/
amizade

| Auto-
descoberta

[ Prazer
| Consideragéo

[ |exaltaco

|| Sacralidade
] Concentracéo
] Apego

[] Apreciagéo estética

[ ] Conexdo com a natureza
|| Compaix&o
[ Conex&o com os objetos

L] Auto-realizacéo
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Me envolvi: Envolveu minha/meus:
L] Espiritualmente [ |Sentidos
[ | Fisicamente [ ] Imaginacéo

[ | Mentalmente

Qual das seguintes afirmac6es melhor descreve o principal objectivo da sua visita ao museu
hoje?

(Por favor, escolha apenas uma das opcdes)

[JPara ver as coisas que eu tenho um interesse particular
[JPara satisfazer um interesse geral ou curiosidade
[JPara tirar um tempo longe do stress da vida diaria
[JPara acompanhar meus filhos / parceiro / amigos
[JPorque é uma das principais atracGes da cidade

Por favor, indique a sua faixa etéaria:

(118-29 [150-59
[130-39 [160+
[140-49

Género:
[(JMasculino [JFeminino

Com que frequéncia voceé visista este museu?

[J[JEsta é a minha primeira visita a este museu

[10JEsta é a minha primeira visita em mais de 5 anos

OTinha visitado este museu 1-2 vezes antes , nos Gltimos 5 anos
O OTinha visitado este museu 3-5 vezes antes , nos ultimos 5 anos
OTinha visitado este museu mais de 5 vezes nos Ultimos 5 anos

Aproximadamente, de que horas vocé chegou ao museu hoje?
Quial das seguintes alternativas melhor descreve as pessoas que te acompanham aqui hoje?
[JSozinho

[0Com filhos/familia (isto é, incluindo pelo menos uma crianga com idade inferior a 16 anos)
[JCom outro adulto/grupo adulto (isto €, amigos, parentes maiores de 16 anos, conjuge)

Obrigado por participar! Por favor, devolva este questionario para o pesquisador.
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ANEXO B — PAUTA PARA ENTREVISTA COM OS PROJETISTAS DA
EXPOSICAO

ROTEIRO PARA ENTREVISTA

(Pessoas envolvidas na concepcdo do projeto de exposi¢ao — curadores, arquitetos, designers)

Este roteiro de entrevista é um dos instrumentos de coleta de dados da pesquisa de mestrado intitulada:
O DESIGN EXPERIENCIAL NA EXPOGRAFIA DO MUSEU: a relagdo entre o ambiente da
exposicdo e a recepgdo do publico no museu Cais do Sertdo. Esta etapa tem por objetivo coletar
dados referentes a concepcédo do projeto, as diretrizes projetuais e partido expografico que definiram o

resultado final. Os dados coletados serdo utilizados somente para fins desta pesquisa

(dissertacdo e artigos cientificos), constando os devidos créditos.

Dados pessoais:

Nome:

Formacao: Profissdo:

Area de atuacio:

Area de atuacdo no projeto do Museu:

De onde surgiu a demanda para o projeto do museu?
Origem do projeto Essa demanda trouxe diretrizes pré-definidas para o projeto ou as diretrizes
projetuais foram definidas a partir da demanda? Quais?

Como surgiu a ideia que deu forma ao Museu?
Existiu algum modelo de exposicéo especifico, ou referéncias de museus

Curadoria/ gue nortearam a cria¢do do projeto? Quais foram essas inspiragcdes?
organizacéo do Quanto a retorica discursiva escolhida para a exposicao, esta tem carater
conteudo classificatorio/taxondmico, tematica ou cronoldgica? Houve desde o

primeiro momento a clareza e intencdo em se construir a exposicdo com
esse carater?

Como vocé classifica essa exposicdo? Ela é predominantemente
tradicional, cenografica, tecnoldgica, sensorial, interativa ou outra?

A definicdo do formato da exposicdo se antecipou a definicdo do
acervo/construcdo do contetido ou o contetido foi formatado tendo em vista
compor um discurso?

Como foi decidido no projeto o uso de recursos tecnoldgicos para tratar
Recursos uma tema@tica tradicional?
Tecnoldgicos Qual a justificativa para 0 uso de recursos audiovisuais no projeto da
exposicdo?



Experiéncia
com o publico

Relacéo
Arquitetura/
exposicao

Decisdes de
projeto
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Agora, depois de dois anos de inaugurado, comparando projeto original e
exposicdo atual, houve alguma adequacdo na exposicdo em decorréncia
da reacdo do publico?

Algo que havia sido planejado no projeto para um uso determinado
recebeu uso diferente pelo pablico?

Existiam diretrizes no projeto quanto a prover ou evitar determinadas
emoc0Oes nos visitantes?

Para que publico alvo a exposicdo foi pensada? Nesse sentido, quais 0s
dispositivos ou instalacdes foram pensados diretamente para este pablico?
Como as novas tecnologias foram incorporados ao projeto e que tipo de
experiéncias interativas estdo sendo propostas?

Como vocé enxerga a interacdo nesse espaco de exposi¢do? Quais 0s
pontos que mais se destacam como interativos no espago?

Na sua opinido, que experiéncias positivas 0 museu pode oferecer aos
seus visitantes?

A arquitetura do edificio foi um facilitador ou limitador para o
desenvolvimento da exposi¢ao?

Como foi definido o percurso e sua relacdo com a arquitetura do edificio?
De que forma o percurso esta organizado em relagdo ao conteudo?

Sobre a sinalizagdo visual, como vocé descreve essa sinalizagdo no
espago? Justifigue um pouco.

Para a sonorizagéo, como vocé descreve o que acontece la no espago? De
onde veio essa ideia?

Para o quesito “cor do espaco” seria da mesma forma. Descrever 0 que
acontece no espago e justificar um pouco o porqué da deciséo.

Havia uma ideia tua de como vocé queria essa iluminagdo, vocé queria
gue ela remetesse a algum significado em especifico? A decisdo por usar
tons quentes e cor ambar foi uma proposta dos arquitetos ou isso ja vinha
de uma ideia inicial tua?
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ANEXO C - FICHA DE OBSERVACAO DO LOCAL

Itens observados:
Classificacdo geral do espaco:

Quanto a duracéo:

Quanto a natureza:

Quanto ao conteudo:

Quanto ao tratamento expografico:

Organizacdo espacial:

Percurso:

Ambientes da exposicao:

Gréficos e textos:

Sinalizagdo visual:

lluminacao:

Sonorizagao:

Item Nome

Observagoes:

Observagoes:

Observagdes:

Observagdes:

Observagdes:

Observagdes:

Observagdes:
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Observacoes:

Observagoes:

Observacoes:

Observacoes:

Observagoes:

Observacoes:

Observacoes:

Observagoes:

Observacoes:

Observagdes:

Observagoes:

Observagdes:




