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Resumo

Este estudo apresenta os resultados da investigacdo da experiéncia dos visitantes na exposi¢éo
“O Mundo do Sertdo” do Museu Cais do Sertdo, analisa a relacdo entre essa experiéncia e 0s
recursos de design utilizados no projeto da exposi¢do. A experiéncia de visita ao Museu é um
fendmeno individual que acontece no espaco tempo da exposicao, variando de individuo para
individuo. Nesse contexto, buscou-se destacar como 0s recursos: iluminacéo, cor, sonorizacao,
organizagdo do layout, entre outros, influenciam na percepcdo do visitante, consequentemente,
na experiéncia de visita. O estudo de caso utilizou ferramentas quantitativas, permitindo coletar
a percepcdo sobre a experiéncia, bem como as caracteristicas espaciais de uma amostra de
visitantes do Museu.

Palavras-chave: Design experiencial, Design de exposicdo, Recepcdo do publico

Abstract

This study presents the results of the investigation of the visitors experience and analyzes the
relationship between this experience and the design features used in the exhibition “Mundo do
Sertdo” of the Cais do Sertdo Museum. The experience of visiting the Museum is an individual
phenomenon that happens in the space time of the exhibition and that varies from individual to
individual. In this context we seek to highlight how features such as lighting, color, sound,
organization of layout and etc. influence the visitor's perception and consequently the visit
experience. The research was conducted by the case study, where quantitative tools allowed
collecting the perception about the experience and the spatial characteristics of a sample of
Museum visitors.
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Introducéo

O Museu Contemporaneo se caracteriza como um local de patrimonio, artefatos e de
colecdes, bem como de lazer, entretenimento, convivio social, discussdo de temas e promotor do
conhecimento. A visdo mais ampla da funcdo que essas instituicbes desempenham vem em
resposta a demandas sociais da atualidade, conforme afirma Nascimento (2013, p. 234), “a
necessidade de novas formas museograficas, mais dialogadas, representa um desafio de criacdo
e de ousadia na construcdo de novos espacos de aprendizagem, sejam formais, ndo formais ou

informais”.

Entre os desafios da contemporaneidade, a revolucdo da informacdo vivida mais
intensamente nos ultimos 20 anos afeta de maneira significativa a forma de interagdo das
pessoas no cotidiano (RAYWARD, 2014, p. 704). O acesso rapido a informacdo, através da
Internet, das experiéncias virtuais, mobile por smartphones e tablets permite que o
conhecimento possa ser acessado de qualquer lugar. Nesse sentido, Lara Filho (2004) destaca
que os Museus do novo século devem ser espacos que apresentem politicas culturais inovadoras,
comprometidas com aspectos da contemporaneidade, indo além da simples incorporacdo das
novas tecnologias. O Museu esta inserido nesse contexto: uma instituicdo provedora de varios
aspectos e promotora de uma forma mais dialogada de se apresentar, logo pela forma de
exposicdo do conteudo se diferencia das demais instituigdes. De acordo com Gongalves (2004,
p.14), a exposi¢do aparece como pressuposto para a ideia de Museu, sendo o meio pelo qual sdo
reunidos e resgatados objetos carregados de informacdo cultural para uma determinada
recepcao.

A exposicdo é uma linguagem que, ao ser estruturada no espago, materializa-se na forma de
uma ambientacdo, extrapolando o conceito de espaco e de atmosfera construida, favorecendo a
percepcdo por parte do publico das particularidades fisica, afetiva e temporal da exposicdo
(CURY, 2005, 2011), proporcionando interacdo mais proxima da pessoa e de sua cultura. Sendo
assim, 0 espaco assume caracteristicas por meio dos recursos expograficos utilizados (definicdo
do layout, estratégia de construgdo da narrativa, sinalizagdo, cenografia, comunicacéo visual,
audiovisual, sonorizacdo, iluminacdo e recursos tecnoldgicos), servindo de palco para que
aconteca o dialogo entre a instituicdo e o visitante. A experiéncia estética presencial € a porta
que conduz as demais experiéncias que uma exposi¢cdo pode prover. A visitacdo presencial
permite o contato com o contexto fisico, ja que o elemento “espago”, ambiente construido da
exposicdo, ¢ fator determinante para que a experiéncia aconte¢a, afinal, “é no ambiente que o
publico circula e se apropria da retorica discursiva e de onde deriva suas reelaboragoes”.
(CURY, 2011, p. 67, TRADUCAO NOSSA).

A experiéncia de visita a0 Museu é um fenémeno individual, variando entre os sujeitos,
sendo a aprendizagem formada pela interagdo e integracdo do contexto pessoal, social e fisico
do visitante (FALK E DIERKING, 2000). Logo nesse estudo, buscou-se destacar os itens
projetaveis de uma exposi¢do com caracteristicas tematicas-interativa, evidenciando como 0s
elementos fisicos e os recursos utilizados podem interferir na experiéncia vivenciada pelo
publico. Houve, entdo, a intencdo de relacionar experiéncia e design e, para tanto, abordou-se o
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assunto por meio da investigacéo da percepcao do publico sobre as caracteristicas espaciais e a
experiéncia vivenciada no Museu Cais do Sertdo, situado em Recife/PE.

A experiéncia

A compreensdo da experiéncia do ponto de vista fenomenal indica que essa é um fendmeno
singular, ocorrendo a partir de um evento. As experiéncias geralmente sdo produzidas ou
induzidas, podendo ser "de" ou "sobre" alguma coisa, destacando que ha sempre uma referéncia
e intencionalidade. (SCHMITT, 1999). Para Packer e Ballantyne (2016, n. p., tradu¢do nossa) a
experiéncia ¢ “a resposta imediata ou continua, subjetiva e pessoal de um individuo a uma
atividade, cenéario ou evento fora de seu ambiente habitual”. Apresentam quatro abordagens
distintas para a experiéncia, classificando-as nas seguintes categorias: (1) experiéncia enquanto
fluxo de consciéncia, como o0s eventos sdo recebidos pelo consciente; (2) experiéncia enquanto
uma resposta subjetiva a um estimulo ou evento, uma perspectiva psicolégica; (3) experiéncia
enguanto uma impressdo 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.

Buccini (2008), ao analisar o universo do Design, afirma ser a experiéncia o resultado do
processamento de um complexo conjunto de estimulos externos e internos e dependente das
interpretacdes subjetivas inerentes a cada individuo. Hassenzahl (2013) compara a experiéncia a
uma histdria que emerge do diadlogo interno de uma pessoa em resposta a algum evento,
afirmando que cada individuo cria dinamicas diversas para dar sentido aquilo que passou. Para
ele, a experiéncia ¢ “um episodio, um pedago de tempo que se passou — COM imagens e sons,
sentimentos e pensamentos, motivages e acles [...] intimamente unidos, armazenados em
memoria, rotulado, revivido e comunicado a outros” (HASSENZAHL, 2013, p. 22). Embora a
rotina seja repleta de experiéncias ininterruptas, é importante destacar que algumas delas
apresentam limites, permitindo investigar com maior atencdo cada uma. Nesse caso, 0 elemento

limite permite ver o comego, meio e fim, auxiliando na diferenciagéo do seu significado.

Consideragdes sobre a experiéncia de visita ao Museu

A experiéncia de visita a0 Museu permite varias interpretacdes. Segundo Wilkening (2015),
é possivel verificar o seu valor de acordo com: a satisfacdo: se a visitagdo atendeu as
expectativas e 0s visitantes expressam interesse em retornar ao Museu; a aprendizagem: o
quanto foi aprendido pelo publico; a apreensdo: no sentido de reter informacOes; e a
significacdo: a experiéncia foi memoravel? Houve uma forte conexao? Ja o autor Falk (2009,
2011, 2014) destaca que a experiéncia de visita a0 Museu é uma atitude ativa, ocorrendo
durante a visitacdo, a interacdo entre 0s contexto fisico, pessoal e social, assim como ocorre a
convergéncia de memarias anteriores a visita.

Conforme Falk, o contexto pessoal é determinado pelas caracteristicas do individuo e pelas
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expectativas em relagdo ao Museu. A tomada de decisdes sobre o que aprender durante a visita
esta atrelada aos principios, valores e habilidades de cada um. Em relacdo ao contexto social,
McDonald (2007) destaca como um evento social em que o individuo, mesmo néo
acompanhado, compartilha o espago com outros, obedecendo, ainda que inconscientemente, as
normas de conduta que ditam o comportamento em ambientes publicos. Além disso, pode
promover um encontro entre amigos, familia ou grupos em viagem, por exemplo.

O contexto fisico faz referéncia a organizacdo do espaco da exposicdo e ao conjunto dos
elementos que formam e caracterizam a atmosfera da exposicdo. Para Forrest (2014), a forma
como os visitantes percebem o espaco de exposicdo influencia na sua atragdo e curiosidade,
destacando ainda alguns fatores de Design que interferem na visita, favorecendo uma
experiéncia mais agradavel. Por exemplo, é mais facil a identificacdo do percurso a ser seguido,
guando os visitantes conseguem perceber a organizacdo visual do espago. Contudo, a
organizacdo espacial também pode ser associada a sensacdo de um ambiente tedioso, fazendo
com que a visita seja mais rapida. Os espacos de exposicdo tidos como preferidos sdo os que
apresentam como caracteristicas a riqueza de estimulos sensoriais ativos, dindmicos e
energéticos (FORREST, 2014).

A inter-relagdo entre os contextos fisico, social e pessoal permite prover vérias dimensdes da
experiéncia de visita. Conforme Packer e Ballantyne (2016) apresentam, no modelo
multifacetado, que a visita envolve experiéncias fisicas, sensoriais, hed6nicas, emocionais,
espirituais, cognitivas, transformativas, introspectivas, restauradoras e de relacionamento
(Figura 1).

Experiéncias fisicas
movimento, a¢do, energia,
estimulo fisico

Experiéncias heddnicas
entusiasmo, prazer, diversao,
entretenimento, complacencia

Cognitivo

Experiéncias sensoriais
percepgao estética, objeto,
respostas sensorias de ambiente

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

Experiéncias de reconstrugao
fuga, relaxamento, revitalisagao,
descanso, liberdade, paz e conforto

Experiéncias relacionais
interagdes sociais, sensagédo de pertencimento,
compartilhamento, simpatia, companhia, conectividade

Transformativo

Experiéncias introspectivas
Contemplacéo, imaginagéo, reflexao,
introspeccéao, didlogo interno

Experiéncias espirituais
conexao espiritual, reveréncia, transcendéncia,
conexao com o sagrado, comunhdo com a natureza

Experiéncias transformativas Experiéncias cognitivas

inspiragdo, capacidade, maestria, intelectual, aprendizagem, novidade,
realizacdo, satisfagdo, auto-conhecemento, descoberta, exploragdo, compreenséo,
sentimento de importancia, criatividade concentragéo, envolvimento, escolha

Figura 1: Modelo multifacetado da experiéncia.
Fonte: Packer e Ballantyne (2016)

Dessa forma, o objeto tem a capacidade de a todo o momento instaurar experiéncias
diversas. A partir do objeto (compreendido aqui como artefatos singulares da exposicdo bem
como a exposicdo como um todo) o visitante é atraido pela dimensdo perceptiva e as
caracteristicas do objeto, como forma, cor e detalhes despertam a curiosidade. Nesse sentido, “o

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 26 | n. 1 [2018], p. 70 — 95 | ISSN 1983-196X



.I ESTUDOS EM DESIGN

prazer estético é produzido pela qualidade do estimulo visual, e isso inclui elementos de design
gue produzem excitacdo sensorial e qualidade formal que produzem um senso de ordem”
(CSIKSZENTMIHALY; ROBINSON, 1990, p.32, TRADUCAO NOSSA).

O prazer estético pode ser processado ao nivel dos sentidos, despertando aspectos afetivos,
correspondendo a dimensao emocional da experiéncia, que é a resposta individual aos estimulos
do ambiente e do objeto, como a sensagéo de alegria, inspiracéo, frustracdo ou raiva. Essas sdo
respostas baseadas em associagdes pessoais e experiéncias passadas, havendo relagéo direta com
a motivacdo e o engajamento dos visitantes, ajudando a conformar a imagem mental global da
visita (FORREST, 2014). Além das dimensdes citadas, destaca-se também a cognitiva,
denominada dimensdo intelectual do modelo de Packer e Ballantyne (2016), que faz referéncia a
construcdo do conhecimento a partir do objeto, a busca por compreender o contexto em que esta
inserido, a representacdo simbdlica ou as técnicas utilizadas na sua construcao.

Considerac@es sobre o design para a experiéncia

Historicamente, os temas ligados a investigacdo da experiéncia se tornaram evidentes nos
Séculos XX e XXI, a partir da transicdo de uma sociedade industrial baseada na produgéo de
bens e commodities para uma economia orientada para a oferta e realizagdo de servigos. De
acordo com Freire (2009, p. 37), “o tema design de experiéncias surge a partir do
reconhecimento de uma era pos-industrial, na qual a centralidade do desenvolvimento
econdémico passa dos produtos para os servigos”. Observa-se uma modificacdo na forma de
atuacdo do Design no novo século. Anteriormente, ligado ao sistema de producgdo industrial, o
novo panorama econdémico expande a atuagdo do Design, incorporando a sua pratica as
experiéncias que 0s consumidores tém com os produtos, servigos e espagos (CARDOSO, 2013).
Essa area é formada por um complexo conjunto de conhecimentos de diferentes areas, como
Economia, Psicologia, Ciéncias da Computacdo, Interagdo, Usabilidade, Turismo etc. Sendo
assim, “o design para a experiéncia pode funcionar como um termo genérico para um nimero de
abordagens de design que tomam como ponto de partida as situacGes reais de uso e sdo
centradas no ser humano” (SVABO E SHANKS, 2015 P. 25, TRADUCAO NOSSA).

O conceito de experiéncia do usuario causa divergéncia de interpretacdo e aparece na
literatura com sentidos variados, ora como sindénimo de prazer e emogéo, ora como resultado da
usabilidade de um produto. Embora sua base conceitual esteja ligada & ideia de usabilidade com
foco nos aspectos funcionais e ligados ao uso de produtos, Hassenzahl (2013) destaca que a
experiéncia € algo mais abrangente, envolvendo outros fatores internos e externos ao usuario,
logo nesse sentido os aspectos psicoldgicos e emocionais sdo determinantes.

A busca pela compreensdo da interacdo entre sujeitos e objetos é a base do Design, que se
propde a compreender o usuario além dos niveis pragmaticos, dando respostas também no
campo das emogdes e dos significados, conforme afirma Buccini (2008, p. 11). A &rea que
explora a experiéncia do usuario tenta “ndo somente atender as necessidades imediatas e
objetivas do usuario, mas entender e preencher as motivacdes e aspiragdes humanas em relagdo
ao produto”. Nesse contexto, o designer ndo se envolve apenas com as questdes praticas que
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compreende a producdo de artefatos, cabendo a ele também projetar o contexto de uso e
0s ambientes em que essas experiéncias acontecem.

Metodologia

De acordo com Forrest (2014), a organizacgdo do espago de uma exposicao interfere na forma
como o publico interpreta as suas caracteristicas. Para a autora, 0s espacos projetados
caracterizados como dindmicos, coloridos, enérgicos e ricos em estimulos sensoriais Sdo 0S
preferidos pelo publico. Partindo desse pensamento, a inquietagdo inicial dessa pesquisa foi a de
encontrar as relacdes entre as caracteristicas e 0s elementos do espaco projetado da exposicédo e
a forma como o publico o percebe e o vivencia. Para isso, fez-se uso da combinacdo de métodos
para conseguir retratar de forma mais fidedigna esse contexto.

A pesquisa foi realizada por meio de um estudo de caso singular suportado por ferramentas
quantitativas para a coleta dos dados do objeto estudado cuja escolha foi condicionada a fatores
como: o carater narrativo-tematico da exposicao; a utilizacdo de diversas linguagens na tradugdo
do conteudo, incluindo recursos digitais; a localizacdo e 0 acesso a equipe envolvida na
concepcao; desenvolvimento e gestdo do projeto.

Para tanto, o referido estudo buscou responder as seguintes questdes: como 0s visitantes
caracterizam o espago de exposi¢do? Qual a experiéncia que eles formam a partir da visita?
Qual a relacdo entre essas duas varidveis? Para responder esses questionamentos foram
exploradas ferramentas quantitativas que permitiram extrair as informacdes a partir de uma
amostra dos visitantes. Essa etapa da investigacdo seguiu uma adaptacdo do método Atmosfera
Percebida de Forrest (2014). O survey proposto pela autora aborda a caracterizacdo do espaco,
avaliando aspectos cognitivos/afetivos da visita. Assim como todo o registro das observagdes
sobre o percurso percorrido pela autora no Museu objeto de estudo. Também foi incorporado o
método denominado 15 dimensdes da experiéncia (PACKER, 2015) para a avaliacdo da
experiéncia de visita. Segundo a autora, 0 método Atmosfera Percebida permite caracterizar o
espaco de exposicao, possibilitando otimizar o conforto e 0 engajamento afetivo e cognitivo dos
visitantes.

A Figura 2 apresenta a estrutura metodol6gica adotada nesse estudo, identificando as etapas
de coleta e os respectivos instrumentos utilizados, bem como o cruzamento dos dados ao final.
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= Instrumento 3- Parte 1 RESULTADO:
aracterizacao do Quantitativo Caracterizagao do espago
espaco Survey- A- visitantes. CRUZAME N T DDOS D A DO
(Perceived atmosphere) £ AX B E
A X B2
. Dados quatitativos
Experiéncia Instrumento 3 - Parte 2 PR ;
de visita Quantitativo Y
Suvey =~ RESULTADO: s o
(escalas cognitivas); Aferigao da experiéncia elacao entre as cgﬁrac‘terlstlc.ag
p e o | (A
Instrumento 3 - Parte 3 [ B7- escalas cognitivas; .
Quantitativo B2- 15 d/mgrlsoes da
Survey experiéncia.
(15 dimensoes da experiéncia)

Figura 2: Etapas da coleta de dados.
Fonte: Elaborada pela autora

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, das 11h as 17h. O tamanho da amostra estava
vinculado as analises estatisticas que foram conduzidas nos dados, sendo assim, admitiram-se
até trés observacdes para cada varidvel do questionario principal — 30 variéveis, totalizando uma
amostra minima de 90 individuos. A amostra foi composta por visitantes escolhidos de maneira
casual durante dias de semana e final de semana, todos maiores de 18 anos. A sintese dos dados
descritivos da amostra estad apresentada no esquema a seguir (Figura 3). Os dados coletados
foram codificados em quatro grupos de informagdo no Microsoft® Excel® e, em seguida, foram
tabulados no software SPSS31. Foram conduzidas analises de confiabilidade em duas se¢des
(Atmosfera Percebida e Escalas Cognitivas). Em seguida, foram feitas anélises de correlacéo e
andlises de regressdo que foram direcionadas para encontrar a correlagdo entre as variaveis, bem
como a relagdo entre os fatores (“Teatralidade”; “Ordem”; “Espacialidade” e “Vibragdo™) ¢ as
15 dimensbes da experiéncia.
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DESIGN ARTICLES

AMOSTRA: 100 VISITANTES

GENERO FAIXA ETARIA

60 ou mais anos
50259 g'rqu 3.0%

40249 anm
GG 18 2 29 anos
67% 32% 30 a 39 anos

Nao respondeu  gozinho Visitante frequente
2% 7,0% 6,0%

Filhos/ Visitante regular
75 familia

Primeira visita

Outro adulto/
grupo adulto

GRUPO DE VISITA FREQUENCIA

Figura 3: Descri¢do da amostra
Fonte: Elaborada pela autora

A primeira secdo do survey “Atmosfera Percebida” — refere-se a percepcao que 0s visitantes
tiveram acerca das caracteristicas do espaco, e estd apresentado na forma de uma escala de
diferencial semantico, j& que os visitantes marcaram uma opg¢do numa escala de 7 pontos que
varia entre dois termos antagnicos como exemplificado no modelo abaixo (Fig.4).

Ponto médio

Escuro Qo Qo Q Q QO O (claro
Estruturado o O 0O 0O 0O 0O O Dpesestruturado
Tradicional Q Q Q Q Q Q Q  Moderno
Espacoso Q O O |0 O O O apertado
Variado Qo 0 Q |0 Qo 0 Q  Repetitivo

Figura 4 - Atmosfera percebida
Fonte: Adaptada de Forrest (2014)

A segunda secdo, “Escalas cognitivas” visa medir o envolvimento cognitivo do visitante,
durante o periodo vivenciado no Museu, permitindo extrair sua impresséo sobre a propria visita,
como também aspectos de coeréncia, legibilidade e complexidade, mostrando como esses
elementos formam sentido sobre o ambiente. As “Escalas cognitivas” foram apresentadas com
uma escala de Likert para quatorze afirmacgdes, como no exemplo a seguir (Fig.5).
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Quando olho em volta no ambiente dessa exposigdio, ndo tenho certeza de por and'e|

comegar ou para onde r'r.|

O O O O O O O
Discordo Discordo Discordo Mem Concordo concordo Concordo
fortemente levemente concordo levemente fortemente
nem
discordo

Figura 5 - Exemplo das afirmac6es das Escalas cognitivas no questionario
Fonte: Adaptada de Forrest (2014).

A terceira secdo, “15 dimensdes da experiéncia”, desenvolvida por Packer (2015) foi
incorporada ao instrumento, objetivando identificar aspectos afetivos, cognitivos, fisicos,
espirituais e sociais decorrentes da experiéncia. E composto por uma lista de verificagdo com
75 (setenta e cinco) adjetivos que permitem multipla escolha, conforme abaixo (Fig.6).

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

Eusenti : sobrecarregado Q Maravilhado/ Q preocupado como mundo
atonito

Q sociavel Q Privilegiado Q Estressado Q sereno

Q conectado Qcheiode ideias Q Agradecido Q Desconfortavel

espiritualmente

Q Independente Q Alerta Q Afortunado Q Vigoroso/sadio

Figura 6 — Adjetivos da terceira fase do questionario
Fonte: Adaptada de Forrest (2014).

Os resultados foram organizados, seguindo dois eixos principais, o primeiro é formado pela
“caracterizacao do espaco”, que contou com dados vindos da primeira secdo do survey. O
segundo grupo de resultados diz respeito a experiéncia de visita, apresentando dados oriundos
da segunda e da terceira se¢do do survey. Por fim, os dados séo cruzados, permitindo inferéncias
sobre a relacéo entre fatores do ambiente e experiéncia vivenciada.

Objeto de estudo - O Museu Cais do Sertéo

Situado as margens da orla do Recife Antigo, 0 Museu Cais do Sertdo foi inaugurado em
abril de 2014. Sua edificacdo, um galpdo portuario reconstruido, integra o conjunto de
edificacGes historicas do Bairro. Sdo destinados a exposi¢do principal 1.600m?2 dos 7.000m?2 do
equipamento cultural em fase de construcdo. A motivacdo para o desenvolvimento do projeto é
originéria de uma demanda do governo da época com o objetivo de homenagear o centenario de
Luiz Gonzaga, cantor e compositor pernambucano.
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A exposicao principal “O Mundo do Sertdo” ocupa toda a area do piso inferior e superior do
Museu (Fig.7), surgindo de um conceito fundador organizado pelo antrop6logo Anténio Risério.
A curadora responsavel pelo projeto foi Isa Grispum, também responsavel pela curadoria do
Museu da Lingua Portuguesa. O projeto foi desenvolvido pelo escritorio Brasil Arquitetura. A
exposicdo apresenta o Sertdo a partir da discografia de Luiz Gonzaga e a tematica é abordada
sob 0s aspectos politico, histérico, antropolégico, sociologico e poético. O Artista aparece como
eixo central da narrativa e 0s diversos temas que coexistem no Sertdo sdo explorados a partir de
sua obra. Segundo Grispum, a curadoria teve como motivacdo desenvolver um Museu
democratico, acessivel a todos, possibilitando uma oportunidade para aprender, se divertir e se
emocionar, além de proporcionar um espaco de convivéncia transparente, com uma narrativa
solida, consistente e inovadora, instaurando varias perspectivas em dialogo.

Figura 7 — Exposicao “O mundo do Sertao”
Fonte: Site Arcoweb’.

A narrativa apresenta a histdria antiga e contemporanea do Sertdo por meio de 7 (sete) eixos,
0s quais resultaram em também sete territorios da exposicao, a saber: a) Ocupar; b) Viver; c)
Trabalhar; d) Cantar; €) Criar; f) Crer; e g) Migrar. O acervo é diverso, contando com
reproducdes de objetos, cenérios, instalagbes artisticas, instalagbes interativas, objetos
arqueoldgicos, mdusicas, fotografias, videos, jogos, poesias etc. Segundo Maia (2016), a
exposicdo tem carater tematico, apresentando-se nas linguagens da palavra, do som e da
imagem.

O inicio da exposi¢do apresenta uma vitrine “As Joias da Coroa”, exibindo uma colegéo de
objetos da indumentaria que foi utilizada por Luiz Gonzaga ao longo de sua carreira. Em
seguida, o visitante é apresentado ao video “Um Dia no Sertdo” (curta metragem de Marcelo
Gomes) que aborda o cotidiano dos habitantes do Sertdo do Pajed/PE. O video é exposto numa

sala de proje¢do com tela de 220° conhecida como “Gtero” com proposta de imersdo. Segundo

! 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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Grispum, contém uma introducdo sobre a narrativa da exposi¢do, propondo ao visitante uma
ruptura entre a realidade fora do Museu e 0 que Vvira a seguir.

O territorio “Ocupar” apresenta os aspectos da geografia do Nordeste em uma instalacao
artistica e projecdes de animacbes sobre o Sertdo. Também sdo expostos artigos de
Paleontologia, Arqueologia e dispositivos multimidia com conteldo interativo, abordando a
ocupacdo da Regido. Ja o territorio “Viver” aborda as peculiaridades da vida no Sertdo, por
meio de uma instalagdo cenografica denominada “Casa do Transtempo”, expondo objetos do
cotidiano de diferentes épocas e proje¢bes de audiovisual, mostrando as diversas formas de
habitacdo. Segundo Maia (2016), esse espaco possibilita mexer com o imaginario de quem nao
conhece a Regido, bem como ativar as memdarias dos que ja viveram no Sertéo.

O territorio “Trabalhar” expde uma coleg¢@o de instrumentos usados no contexto do trabalho
do homem sertanejo e informacgdes em dispositivo multimidia, - “Enciclopédia dos Fazeres”,
com contetdo complementar sobre esses objetos. O territorio “Crer” apresenta o universo da
crenga e do sagrado para 0 homem sertanejo. S&80 duas instalagfes artisticas denominadas
“Thnel do Capeta” e “Bosque Santo” que fazem uso de simbologia, sem formas definidas,
permitindo que os visitantes formem sua interpretacdo dos assuntos que constituem o imaginario
social acerca desse tema. O territorio “Criar” esta distribuido em toda area da exposicdo,
apresentando a cultura material do Sertdo com objetos utilitarios e decorativos. Ha também uma
vitrine de objetos feitos por artesdos do Nordeste e uma estacdo interativa com colecdes de
obras artisticas de diferentes épocas.

O territorio “Migrar” aborda a migragao do homem nordestino, tema recorrente na obra de
Luiz Gonzaga. O assunto esta representado pelo painel de xilogravura do artista pernambucano
J. Borges que retrata a dindmica do deslocamento humano, bem como pelo terminal interativo
“Retratos”, com quarenta e oito depoimentos de pessoas que migraram do Sertdo para diversas
regides do Pais. O territorio “Cantar” conta a historia do género musical Baido, apresentando a
producdo musical de Luiz Gonzaga a partir de referéncias herdadas dos seus pais na instalagcdo
intitulada “DNA do Baido”. Essa instalagdo tem relagdo com duas salas de projegdes: “Tunel
das Origens”, que apresenta as raizes que inspiraram o Baido; e “Tunel dos Novos Baides”,
apresentando depoimentos e exibi¢des de varios artistas contemporéneos que tiveram Luiz
Gonzaga como referéncia.

Como o visitante percebe e caracteriza 0 ambiente de exposi¢éo?

Essa etapa da investigacdo contou com uma andlise descritiva e analitica dos dados coletados
na primeira se¢do do questionario - Atmosfera Percebida. Os dados a seguir descrevem a
percepcdo dos visitantes, referente a cada uma das quatro dimens@es propostas pela autora, a
saber: Vibracdo, Espacialidade, Ordem e Teatralidade. De acordo com Forrest (2014), a
dimensdo “Vibragdo” ¢é expressa pelo dinamismo no espaco, na forma como os itens da
“aparéncia do design” estdo apresentados, a temperatura da cor, da iluminacdo, a

tridimensionalidade, a dramaticidade e a energia. Para esse conjunto de caracteristicas que
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correspondem ao nivel de “vibragdo” do espago, os visitantes perceberam o ambiente como
sendo “dindmico”, “tridimensional”, ‘“dramatico”, ‘“ativo”, ‘“enérgico”, “inusitado” e
“estimulante” (Tabela 1).

Tabela 1 - Dados descritivos — vibracéo

Dimens3o — VIBRACAO

Varidvel Ponto médio Variavel Total de
respondentes
Dindmico 43 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 & 3 3] 16 21 28 19 Inusitado 99
Estimulante 42 26 18 9 4 0 1 Tedioso 100

Fonte: Elaborada pela autora.

Dos recursos usados no projeto da exposicdo, conjectura-se que essas caracteristicas
descritas pelo publico estejam associadas ao uso da iluminacdo. O emprego de uma iluminacgao
cénica que colore todo o espaco com leveza, além do uso de iluminacdo direcionada, destacando
pontos no espaco e expositores, conferem ao ambiente um jogo de luz que estd ligado a
dramaticidade descrita por Forrest (2014). Como também, a escolha de cores, em tons terrosos,
nas paredes e em alguns expositores, ajudaram na transmissao da ideia de temperatura quente,
ligada a sensacdo de lugar ativo e estimulante (Fig.8). Supbe-se também que o uso de cores
fortes contrastantes, como o preto para totens e amarelo e laranja para algumas das placas de
sinalizagdo e instalagOes, ajudaram a transmitir a ideia de ambiente enérgico.

Figura 8 — Destaque da iluminacéo utilizada na instalacéo cenogréfica “Casa do Transtempo”

Fonte: Site Brasil Arquitetura?

Disponivel em: <http://brasilarquitetura.com/projetos/cais-do-sertao-luiz-gonzaga/>. Acesso em: 21
nov. 2016.
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Segundo Forrest (2014), a “espacialidade” avalia as propor¢des do espaco, a escala, a
sensacdo de amplitude, confinamento, a complexidade, variedade ou repeticdo. No que diz
respeito a essa dimensdo, os visitantes perceberam o espago de exposi¢ao “amplo” e “espagoso”
(Tabela 2). Deduz-se, entdo, que tais caracteristicas estejam ligadas a grande escala da
edificacdo. Embora seja um ambiente fechado, sem didlogo entre interior e exterior, ou seja,
entre a exposi¢do e a paisagem externa, ndo ha a sensacao de confinamento por apresentar um
ambiente amplo, com pé direito alto e sem barreiras visuais que delimitem os territorios, o que
permitiu uma visdo abrangente de todo o espaco (Fig.9).

Tabela 2 - Dados descritivos — Espacialidade

Dimensdo — ESPACIALIDADE

Varidvel Ponto médio Varidvel i de
respondentes

Espagoso 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

Soblrecarregado/ 5 3 1 59 "’ - > Vazio/livre 9%

cheio

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 9 — Configuracao espacial interna sem divisorias ou barreiras
visuais, destaque também para a altura do pé direito da edificiacdo.

Fonte: Revista Brasil Arquitetura’.

As demais varidveis mediram de forma distribuida na escala, ndo apresentando tendéncia
para nenhum dos termos antag6nicos. Sendo assim, essas variaveis foram desconsideradas para
a analise descritiva.

Em relacdo a “teatralidade”, Forrest (2014) afirma que € um conjunto de varidveis que avalia
a simetria, percebem-se complexidade do espago, véem modernidade e iluminacdo. A partir da
coleta de dados, percebeu-se que os visitantes véem o ambiente, sendo predominantemente
“moderno”, “novo”, “assimétrico” e “sinuoso” (Tabela 3). Presume-se que as caracteristicas de
assimetria e sinuosidade estejam na representacdo do Rio S&o Francisco, que corta,

3 Disponivel em: <http://brasilarquitetura.com/projetos/cais-do-sertao-luiz-gonzaga/>. Acesso em: 10
dez. 2016.
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horizontalmente, o espaco de forma irregular e continua. H& também uma diversificagdo no
formato dos expositores de cada territdrio, contribuindo para a assimetria da composi¢édo
(Fig.10). Além disso, atribuiram-se as caracteristicas de “novo” e “moderno” a presenga de
tecnologia digital interativa.

Tabela 3 - Dados descritivos — Teatralidade

Dimensdo — TEATRALIDADE

Variavel Ponto médio Variavel Uil
respondentes
Simétrico 5 11 10 39 13 12 7 Assimétrico 97
Unl.fomllame nte 10 11 14 18 9 18 18 Il.uml.na(;ao 08
iluminado direcionada
Tradicional 6 14 19 12 20 20 Moderno 100
Escuro 1 24 52 9 3 1 Claro 95
Velho 1 3 18 10 31 32 Novo 99
Linear 5 10 9 33 10 20 10 Sinuoso 97

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 10: Detalhe do rio “Sao Francisco” que corta o espago da exposi¢éo
bem como da sinalizacdo suspensa e organizacdo dos expositores
Fonte: Site Arcoweb®.

A quarta dimensdo apresentada pela autora é a “ordem”, um conjunto de variaveis que
expressam a organizacdo espacial, fluidez, ordenacdo e estrutura que, segundo ela, sdo
caracteristicas que juntas avaliam a legibilidade do espaco. Nesse quesito (Tabela 4), o ambiente
da exposigdo € percebido pelos visitantes como sendo “fluido”, “organizado”, “ordenado” e
“estruturado”. Infere-se que 0 espaco seja percebido dessa forma, devido a distribuicdo dos
expositores no ambiente. Embora seja um espaco aberto, cada territorio estava formado por um
agrupamento de itens, e entre cada grupo ha um espaco vazio que de certa forma delimitava
cada territorio. Existe também, a sinalizagdo suspensa de cada territorio, contribuindo para esse
ordenamento, como visto na Figura 10.

4 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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Tabela 4 - Dados descritivos — Ordem

Dimens3ao — ORDEM

Variavel Ponto médio Variavel Total de
resnondentes
Fldido 25 18 15 28 11 2 Descontinuo 100
Organizado 55 22 16 6 1 0 0 Desorganizado 100
Ordenado 55 19 14 5 2 2 , feito 99
impensadamente
Estruturado 40 18 16 10 7 6 0 Desestruturado 97

Fonte: Elaborada pela autora.

De acordo com o instrumento desenvolvido por Forrest (2014), as varidveis apresentadas
acima fazem parte, respectivamente, dos grupos de variaveis que configuram as quatro
dimensodes por ela interpretadas como: “Vibracao”, “Espacialidade”, “Ordem” e “Teatralidade”.
Além dessas quatro dimens@es, algumas outras varidveis fazem parte da tabela de diferencial
semantico, e foram mantidas considerando-se que apresentam a percepcao sobre caracteristicas
importantes na avaliagdo geral do espago. Dessa forma, foram classificadas como “variaveis nao
contempladas” (Tabela 5).

Tabela 5: Dados descritivos — Variaveis ndo contempladas

Variaveis ndo contempladas

Total d
Variavel Ponto médio Variavel ota €

respondentes
Variado ES 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 08
aconchegante
Simples 8 4 11 35 19 10 11 Complexo 98
Deprimido 1 0 5 7 25 28 33 Entusiasmado 99
Sobrecarregado/ cheio 2 3 11 59 12 7 2 Vazio/flivre 96
Acolhedor 46 21 20 11 2 0 0 Formal/cerimonioso 100
Escala pequena 0 2 4 33 13 20 27 Escala grande 99

Fonte: Elaborada pela autora.

Qual a experiéncia de visita ao ambiente de exposi¢ao?

Para responder essa questdo, fez-se uso da combinagdo de duas ferramentas referentes a
segunda e a terceira secdo do questionario desenvolvido, respectivamente, por Forrest (2014) e
Packer (2015). Essas ferramentas permitiram avaliar a percepgéo do visitante sobre sua prépria
visita a0 Museu. A segunda secdo — Respostas Cognitivas — visou a medir o nivel de
engajamento cognitivo do visitante, durante o periodo vivenciado na exposi¢do, que pode variar
de um nivel estavel a uma sobrecarga. Também nessa ferramenta, a autora incluiu afirmacdes
que possibilitam avaliar o juizo de valor sobre a percepc¢do de agradabilidade da visita (Tabela
6).
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Tabela 6 - Dados descritivos - Escalas cognitivas

Envialvimento Cognitivo

) [=
E
TE| e o 28| g
-} o o =
HEFIEEEE BEleE| Eg
=2| 56|35 |58|c2|e§|l8 |38
FEHEREHEIEH IR
FES|las )| o cZ2|lZe|lw02| O [
Engajaments cognitivo positivo
._t. O projeto dessa exposicdo gjudo o despertor o meu 100 o o 3 s iz £ =
interesse.
Z.Este ambiente realmente me convida a explord-lo. 100 0 o 2 2 12 36 AR
3. Este aombiente envolve todos o5 meus sentidos. 100 0 2 4 7 22 38 27
4. Este projeto da exposicde e lgysut me ajudam a
proge POSK . !:'\’-:?L' 4 100 o 1 4 4 B 46 37
compresnder sobre o tema do exposicdo.
5. Essa exposipio oferece muitas oppdes para escolher. 100 0 o 4 9 17 a7 23
5. Minha atengio estava focoda na exposicdo. 100 o 0 2 3 ] 53 33
7. As vezes, ey me vi tdeo entretido gque perdi o negdo do
100 o 1 4 11 16 34 34
tempo.
Sobrecarga cognitiva
8 E dificii se concentrar em ohjetos ou  displays
 dific . 2 PA¥S 100 | 7 32 1 10 19 8 8
particulgres, porgue ho tanta colsa ogui.
9. Esta exposigo € logicamente apresentada. 100 0 4 8 10 14 50 14
'“'3' auando olho em volta no ambiente dessa expas.l.;cra, 100 5 26 s 13 = i :
nao tenho certeza de por onde comegar ou para onde ir.
11. E precise um grande esforgo para manter o foco nesta
- g forgo p fo 58 18 4 10 12 B 5 3
exposipgo.
Juizo de valor sobre a percepgdo de agradabilidade de visita
12. £ agraddvel passor o tempo neste ambiente o8 0 Li] 1 2 3 a4 4B
13. Eu tive uma experiéncic que voleu a peng messg
a, a ¢ p 100 0 0 1 1 4 2 =2
exposicio.

Fonte: Elaborada pela autora.

Segundo Forrest (2014), o grupo de variaveis que forma a dimensdo “envolvimento
cognitivo positivo” descreve experiéncias que foram capazes de atrair e manter a atencao dos

9 G 9

visitantes. Avalia neste sentido, a “descoberta”, “fascinacao”, “mistério”, “apelo aos sentidos”,
“legibilidade e coeréncia”, “variedade de escolha” e “engajamento sem esfor¢o”. A partir dos
dados coletados, percebe-se que os visitantes concordaram de levemente a fortemente com as
afirmag0es desse grupo, sendo assim o espago da exposigdo apresentou nivel de “legibilidade e

coeréncia”, com itens que despertaram a curiosidade de quem visitou.

Ja o segundo grupo de variaveis que formam a dimensdo “sobrecarga cognitiva” avalia o
“engajamento sem esforco”, a “legibilidade”, “complexidade” e ‘“coeréncia”. Para Forrest
(2014), esse grupo expressa uma combinacdo de complexidade e nivel de coeréncia que
interfere na inteligibilidade do visitante, resultando num esfor¢co cognitivo excessivo para a
compreensdo do espaco. Entre os dados coletados, merecem destaque 0s itens em que 0S
visitantes concordaram de levemente a fortemente: “esta exposi¢do é logicamente apresentada”
e “quando olho em volta no ambiente dessa exposi¢édo, ndo tenho certeza de por onde comegar
ou para onde ir”. Essas afirmacBes mostram que embora seja possivel identificar uma logica na
apresentacdo, ela ndo foi suficiente para auxiliar na localizagéo do visitante e, ou, em como este
deveria se locomover no espaco expositivo.
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Sobre as duas Gltimas afirmacdes, que avaliam a percepcédo dos visitantes, quanto ao nivel de
agradabilidade de visita, mais de 90% responderam que “é agradavel passar o tempo nesse

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

A terceira se¢do do questionario - 15 dimensbes da experiéncia - é uma ferramenta
desenvolvida por Packer (2015) e incorporada por Forrest (2014) ao questionario. Ela tem por
objetivo avaliar os aspectos afetivo, cognitivo, social, espiritual e fisico da experiéncia de visita
ao espaco. Os dados coletados (Fig.11) revelam que as dimensfes que apresentam maior média
sdo: “fascinagdo” (média=2,1), “aten¢do” (média=1,9), “aprecia¢do estética”™ (média=1,9),
“excitagdo™ (média=1,9) e “privilégio” (média=1,6). Ja as dimensdes “tensdo” (média=0,1) e

“autonomia“™ (média=0,5), apresentaram as menores médias.
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Figura 11 - Escore médio das 15 dimensdes da experiéncia no Cais do Sertao
Fonte: Elaborada pela autora.

“Fascinagdo” estava representada pelo envolvimento da imagina¢do, o deslumbramento
e a “excitagdo”, representada pelo entusiasmo dos visitantes. A alegria e prazer pertencem a
categoria das experiéncia hedbnicas como proposto por Packer e Ballantyne (2016) em seu
modelo multifacetado. Ja a dimensdo “atengdo” é descrita em que 0s Visitantes estdo atentos e
envolvidos, mentalmente, com a visita. “Apreciagdo estética” ¢ relacionada a contemplagdo das
qualidades estéticas e sensoriais dos objetos, diretamente ligadas a experiéncia sensorial do
modelo. “Privilégio”, por sua vez, esta ligado a um sentimento de respeito, a honra ou gratiddo
pela experiéncia e, de acordo com 0s autores, pertence as experiéncias emocionais.

As dimensBes da experiéncia que tiveram menor incidéncia na amostra coletada foram:
“tensdo”, descrita por Packer (2015) como a situacdo em que o visitante experimenta frustragéo,
estresse, sobrecarga ou desconforto. A experiéncia de “autonomia”, ocorre, segundo a autora,
guando o visitante experimenta uma sensacdo de escolha ou controle. Sentindo-se confiante e
independente, esse item tem relagdo com a face cognitiva da experiéncia descrita por Packer e
Ballantyne (2016).

Percebe-se, a partir dos dados coletados e analisados nesse estudo, que o Cais do Sertdo
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promoveu, por meio do seu ambiente de exposi¢do, experiéncias hedbnicas, emocionais e
sensoriais. A experiéncia emocional nesse caso foi fator fundamental por definir a satisfacdo de
visita a0 Museu e, de acordo com a literatura, tanto na area de Museologia quanto no Design
para a experiéncia, esse aspecto afetivo define a visitacdo, influenciando na forma como o0s
visitantes vdo enxergar e se envolver pela narrativa (FORREST, 2014).

Os recursos utilizados no espaco interferem na experiéncia?

Para responder essa questdo, realizou-se o cruzamento dos dados previamente apresentados,
os quais foram analisados, estatisticamente, com o objetivo de encontrar as relagbes entre
“atmosfera percebida” (primeira se¢do do questionario), “envolvimento cognitivo” (segunda
secdo) e “15 dimensdes da experiéncia” (terceira Se¢ao).

Em relagdo aos dados da secdo “atmosfera percebida, foi conduzida a analise de
confiabilidade no intuito de verificar, se a escala reflete com confianga o construto
(caracteristica ndo observada diretamente) que se desejava medir com o questionario. A tabela a
seguir (Tabela 7) apresenta os itens que obtiveram confiabilidade para medir o construto. Para a
dimensdo “vibrag@o”, os seis itens apresentaram limite superior a 72%, o que ¢ desejavel pelo
alfa de Cronbach. Semelhantemente, foram investigadas as demais dimensGes, tendo sido
identificados: “espacialidade” (82%); “vibragao”(71%) “teatralidade” (53%); “ordem” (68%).

Da mesma forma, foi conduzida a analise de confiabilidade da se¢do “envolvimento
cognitivo”. Nesse caso, os testes mostraram que, para a dimensdo 1 (engajamento cognitivo
positivo), os sete itens apresentaram confiabilidade para medir no construto ao nivel de 82%,
enguanto para a dimensdo 2 (sobrecarga cognitiva) foi de 58%. Desse grupo, foi retirada a
variavel que mede o nivel de coeréncia (representada pela afirmagdo: “esta exposi¢do é
logicamente apresentada”) por contribuir para a baixa confiabilidade, tendo sido, assim,
excluida da tabulacao final dos dados.

Na analise da relacdo entre fatores espaciais (atmosfera percebida: “teatralidade”, “ordem”,
“espacialidade” e “vibracdo”) e das respostas cognitivas foram conduzidas correlagdes
bivariadas de Pearson. Os dados revelaram que ha correlacdo negativa ao nivel de 1% para as
dimensoes “vibrag¢do” (-0,449) e “ordem” (-0,329) em relacdo a escala cognitiva “envolvimento
cognitivo positivo”. A partir da indicagdo de que havia uma correlacdo, foram conduzidos testes
de regressdo e ANOVAS para identificar a associacdo das variaveis. Os resultados apontam que

0 aumento na dimensdo “vibra¢do” contribuiu para um menor “envolvimento cognitivo”.

A “vibracdo” descrita por Forrest (2014) tem relagdo com a dramaticidade criada pelo uso de
cores e energia, a exemplo da temperatura da cor e da iluminacdo, que compunham o espa¢o da
exposicdo. Ja o “Envolvimento Cognitivo Positivo™ avalia, predominantemente, a capacidade de
atrair ¢ manter a atencdo dos visitantes durante a visita, bem como a “variedade de escolha e
engajamento sem esfor¢co” e a “legibilidade e coeréncia”. Nesse sentido, os dados coletados
apontam que, para esse grupo de respondentes, 0 ambiente causou a sensagdo de ter estimulo
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visual em excesso em algum ponto, dificultando para que o publico mantivesse um nivel
equilibrado de atencdo durante toda a visita.

Além de relacionar as caracteristicas espaciais as respostas cognitivas, buscou-se também
identificar relagdes entre as caracteristicas espaciais e a experiéncia resultante (Tabela 7). Para
isso, foram conduzidas andlises de correlagdo de Pearson entre as variaveis. Os resultados
mostraram que a dimensdo “teatralidade” ndo apresentou correlagdo com nenhuma das
variaveis, ocorrendo 0 mesmo para as variaveis: “apreciacdo estética”, “unido”, “privilégio”,
“compaixdo”, “conexdo”, “paz”’ e ‘“‘autonomia” como também ndo apresentaram nenhuma
correlagdo significativa ao nivel de 0,01 e 0,05. Identificou-se a correlacdo entre a dimensdo
“vibracdo” da atmosfera percebida e dimensdes da experiéncia “excita¢do”, “engajamento
reflexivo”, e “tensdo”. A dimensdo ‘“espacialidade”, por sua vez, foi correlacionada a
“crescimento pessoal”, “envolvimento espiritual” e “envolvimento fisico”. Ja a dimensao
“ordem” da atmosfera percebida apresentou correlagdo com as dimensdes de “fascinagdo” e
“crescimento pessoal”.

Tabela 7:Correlacgdes (de Pearson) e testes de significancia entre
as dimensdes de 1 a 15 associadas as Experiéncias e Atmosfera percebidas

Atmosfera Dimo1- DimO2 - DimO3 Dim04 —
Vibragao Espacialidade Teatralidade Ordem
Dim01- Atencio ,009 091 -,022 -017
Dim02- Fascinagio -108 - 106 -,048 316
Dim03 - Apreciacdo estética -,053 -,094 -,093 -172
Dim04- Unido -, 119 -, 149 -109 -117
Dim0S5 - Excitacio -, 202" -173 -153 -, 247"
Dim06 - Privilégio -,001 -076 - 086 -,080
Dim07 - Compaixdo L0111 -072 ,005 -037
Dim08& - Conexdo L0111 -,108 025 -,085
Dim09 - Engajamento reflexivo - 244" -121 -, 009 - 156
Dim10 - Paz -,007 -,058 -157 -136
Dim11 - Crescimento pessoal -175 269" -135 261"
Diml2Z — Autonomia -,010 -, 155 -,002 - 108
Dim13 - Envelvimento espiritual -122 -,205' -, 054 -,155
Dim14 - Envolvimento fisico -175 -,202' -,106 -,137
Dim15- Tensdo ,252' 026 150 107

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

Fonte: Elaborada pela autora.

> Ao nivel de 1% de significancia rejeita-se a hipétese 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.

® Ao nivel de 5% de significancia rejeita-se a hipotese de correlacdo nula, ou seja, estatisticamente a
correlacdo é diferente de zero.
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A partir dos dados, conclui-se que, quando algumas caracteristicas do espago (“teatralidade”;
“ordem”; “espacialidade” e ‘“vibra¢do”) estiveram mais evidentes, contribuiram para o
decréscimo na sensacao das dimensdes da experiéncia. Para a dimensdo “ordem” da atmosfera
percebida, as sensagdes de “fascinag@o” e “crescimento pessoal’ sofreram diminui¢do. Infere-se
portanto que, nesse caso, a previsibilidade causada pela “ordem™ do espago contribuiu para a
diminuigdo do envolvimento imaginario do visitante. Foi possivel enxergar todo o ambiente de
uma so vez e “isso influenciou no deslumbramento e na expectativa do que viria a seguir, muito
embora seja possivel, ao interagir com cada expositor e territorio, aprofundar outros tipos de
experiéncia com o espaco.” (MEDEIROS, 2017, P.121).

Outro ponto importante a ser destacado dos resultados, é a correlagdo negativa entre a
dimensdo “vibragdo” e a experiéncia de “excitacdo” e “engajamento reflexivo”, ja que a maior
incidéncia de vibracdo no espaco ocasionou um decréscimo na sensagdo de “excitagdo” e
“engajamento reflexivo”. Esse dado revela que a dramaticidade expressa no ambiente pela
iluminacéo, uso das cores entre outros atributos. influiu para a inibi¢do do visitante a atividade
de reflexdo e deslumbramento.

Essa correlacdo 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, os ambientes de exposi¢do preferidos sdo aqueles que sdo
percebidos como vibrantes, sendo rico em estimulos sensoriais, ativo, tridimensional, colorido,
dindmico e enérgico (FORREST, 2014), contribuiria para manter a atencdo dos visitantes e
favorecer o envolvimento nas atividades do Museu.

Consideracoes finais

Ao analisar a experiéncia no ambiente do Museu Cais do Sertdo, dentre 0s aspectos que
compuseram a experiéncia, contexto fisico, social e individual, enfatizou-se o contexto fisico,
visto que, dos trés, apenas esse é passivel de interferéncia humana, sendo possivel controlar de
que forma o espaco se apresenta, sendo, dessa maneira, 0 objeto tangivel que o Designer tem
para trabalhar e conformar a experiéncia. Diante do exposto, investigaram-se as respostas que a
configuracdo do ambiente de exposicdo do Museu causou aos visitantes, indicando reflexdes
acerca do uso dos recursos de Design de uma exposicdo e como esses podem interferir na
experiéncia do visitante.

Exposicbes tematicas, como no caso do Cais do Sertdo, tém como caracteristica o uso de
diversos recursos como apoio a narrativa. Nesse caso, vé-se 0 agrupamento de diversas
linguagens na apresentacdo do conteudo, visto que cenografia, sonorizacdo, audiovisual,
iluminacdo, layout, comunicacdo visual e sinalizacdo sdo articulados na construcdo de um
ambiente imersivo e sensorial. A instalagdo cenografica de “A Casa do Transtempo” remonta ao
estilo de moradia do Sertdo, o que permite, por meio de sua cenografia, a imersdo naquele
ambiente com objetos reais daquela Regido. A cenografia, nesse caso, foi a linguagem escolhida
pela curadoria para relatar o trecho da narrativa sobre o Sertdo, configurando a principal forma
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de interacédo entre publico e conteudo.

Segundo Shedroff (2009), as experiéncias imersivas devem se diferenciar da realidade. No
caso do Museu investigado nessa pesquisa, 0 visitante foi surpreendido pela originalidade de
diversas instalacbes. No ambiente projetado para tal, v&-se que o uso do audiovisual e da
sonorizacdo instauraram contextos e temporalidades diversas, como por exemplo, o “Utero”,
sala de projecdo 220° que prop0s a imersdo no cotidiano do Sertdo, ou a instalagdo “Ttnel do
Capeta”, que utilizou uma composicao de espelhos e monitores dispostos como uma espécie de
caleidoscopio que capta imagens de quem esta atravessando o tunel e as apresenta em seguida,
além de usar sons marcantes. Essa instalacdo foi avaliada pelo publico como uma das melhores
no espaco do Museu’.

A iluminagdo foi um elemento que contribuiu para a composi¢do da atmosfera do ambiente,
interferindo na definicdo da identidade do espaco, influenciando na experiéncia relacionada a
cor, o que vai afetar a interpretacdo do ambiente, podendo, por vezes, transparecer a ideia de um
lugar como sendo “inclusivo” ou “excludente”, e “fechado” ou “exposto” (LINDTH, 2006). Os
dados coletados, pelo survey, mostram que o ambiente foi percebido pelos visitantes como
“ameno/aprazivel”, “quente/aconchegante”, “entusiasmado” e “acolhedor” (Tabela 5).

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

Os resultados obtidos apontam a possibilidade de relacionar as caracteristicas espaciais a
forma como se experiéncia o espaco. Esse dado ecoa a Literatura, afirmando que a forma que o
visitante navega pelo layout do espaco de exposicdo define em grande parte sua interpretagdo a
respeito desse mesmo espago. No caso do Museu estudado, afirma-se que para o grupo de
participantes no experimento, 0 espaco apresenta alguma incompreensdo em relacdo a
navegacgdo, sendo confuso para os visitantes se localizarem e locomoverem pelo espaco
expositivo, como foi apontado pela medigdo das escalas cognitivas (Tabela 5). Atribui-se esse
dado a opcdo da curadoria por criar uma exposicdo aberta, sem divisérias ou percurso pré-
definido, possibilitando maior autonomia ao visitante em construir seu percurso, abrindo espaco
para uma maior interacéo social.

Nesse caso, infere-se que a incompreensdo supracitada pode ser atribuida a dois fatores:
pode ser um reflexo do repertdrio cultural dos visitantes e do conhecimento prévio desse tipo de
layout em exposigdes visitadas, visto que a pratica museoldgica do Século XX, que se perpetua,
ainda hoje, em varios Museus impde aos visitantes distanciamento do objeto exposto com
proibicdo clara ao toque e o caminho a ser definido de modo que algumas pessoas ainda ndo
lidam facilmente com propostas interativas que denotem maior autonomia. Outro aspecto a ser
considerado, para se entender a incompreensao, refere-se a estratégia de sinalizacdo do local.

" De acordo com questionario de avalicao interno do museu. Dados de junho de 2016 apontam o Tdnel do
capeta como sendo o segundo lugar na preferéncia dos visitantes.
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Essas questdes provocam reflexdes acerca das praticas do Design na construgdo da expografia, e
traz a tona questionamentos de como designers e responsaveis poderiam melhor projetar a
sinalizacdo em espagcos como o Cais do Sertdo, que sdo abertos e assimétricos. Essa reflexdo
gera possibilidade de estudos futuros, levando a seguinte questdo: de que forma a sinalizacdo
pode apoiar a constru¢do da narrativa nesses espacos museoldgicos com caracteristica de
multilinguagem, no sentido de informar, mas sem pré-determinar o percurso, possibilitando ao
visitante a sensacdo de autonomia e seguranca ao se locomover pelo espago da exposicao?

Essa investigagdo ndo tem a pretensdo de encerrar 0 assunto, mas de servir como
complemento ao atual entendimento acerca de exposi¢des tematicas, assim como despertar para
contetidos ligados a temética que possam estimular novas pesquisas. Os dados ora apresentados
sobre a visitacdo ao Museu podem vir a dar suporte para outras pesquisas que envolvam o0s
temas abordados. Propde-se, como continuidade, a utilizagdo da metodologia adotada por essa
pesquisa em outras instituicdes museoldgicas com temas diversos, bem como, uma avaliagao
comparativa de experiéncia de visita em grupos de diferentes idades para identificar a recepgdo
gue esses grupos possam ter sobre os recursos utilizados na exposicdo. Propbe-se ainda uma
investigacdo mais 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. Recomenda-se ainda um aprofundamento na investigacao
dos aspectos emocionais da visitagdo. Embora esse tenha sido contemplado dentro do método
“15 dimensdes da experiéncia” (PACKER, 2015) tem-se a compreensdo de que, apesar de
abranger uma vasta gama dos tipos de experiéncia, esse método ndo investiga de forma mais
intensa o aspecto emocional. Bem como , essa pesquisa focou nos aspectos cognitivos e afetivos
da visitacao, ainda que o método completo, tal como proposto por Forrest(2014), avalie ainda o
aspecto comportamental. Sendo assim, recomenda-se a investigagcdo do aspecto comportamental
da visita ao Museu.
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