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Resumo

O texto apresenta os resultados do estudo de publico realizado em um museu de ciéncias
durante uma pesquisa de mestrado, na qual se realizou a produgdao de um artefato
interativo para um museu de ciéncias, percorrendo desde a sua concepgao até a recepgao
pelo publico. O artefato foi uma proposta de fornecimento de uma experiéncia interativa
com o conhecimento cientifico, relacionado as aves do Cerrado. Nas observagdes do
publico percebemos comportamentos e falas dos visitantes que denotaram que o contato
com o artefato permitiu mais do que uma experiéncia intelectual com o conhecimento
cientifico, possibilitou uma experiéncia estética, pelo aflorar das emogdes. O museu,
precisa levar em conta esse entendimento, procurando fornecer em sua exposi¢dao
estimulos que sejam capazes de catalisar as emogodes dos visitantes.
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Apresentacio

A experiéncia ¢ 0 que nos passa, 0 que nos acontece, o que nos toca.
Nao o que se passa, ndo o que acontece, ou o que toca (...)
(LARROSA, 2002)

A colocagao de Larrosa vem ao encontro das proposi¢des deste texto, ao nos
fornecer indicios do que venha a ser o auténtico sentido da experiéncia humana. Vive-se
um tempo em que se ¢ possivel estar e vivenciar, ainda que virtualmente, diversas
experiéncias, estar em contato com pessoas, informagdes, visitar lugares longinquos.
Enfim, presencia-se a era em que as tecnologias da informagdo e da comunicagdo
realizam o papel de aproximar e democratizar o acesso ao passado, ao presente e porque
ndo ao futuro.

Em meio a essa profusao de vivéncias, indagamo-nos sobre qual(is) sentido(s) as
experiéncias tém adquirido? Em que medida elas tocam ou modificam os sujeitos? Na
contemporaneidade ¢ possivel se viver uma experiéncia nos moldes propostos por
Larrosa? O que ¢ preciso para que a experiéncia seja algo que nos acontecga, nos passe,

nos toque?



Nos deparamos com tais questionamentos durante uma pesquisa de mestrado na
qual realizamos a produ¢do de um elemento expositivo para um museu de ciéncias,
percorrendo desde a sua concepgdo até a recepcdo pelo publico. O presente texto
focaliza os resultados encontrados no estudo da recep¢ao pelo publico, apresentando-os
sob uma perspectiva de andlise que centraliza as emocdes dos visitantes como parte
importante da experiéncia museal.

De forma geral, objetivamos criar um artefato interativo inserido a exposicao de
longa duragdo do Museu de Biodiversidade do Cerrado (MBC) — Uberlandia (MG),
apresentando e analisando os principais aspectos do processo de criagdo. Além disso,
buscamos estudar o objeto junto ao publico visitante, na intencionalidade de investigar
seus comportamentos e emog¢des no momento de interagdo com o artefato.

O MBC possui 14 anos de existéncia e tem se configurado como um promotor
de atividades de divulgagdo cientifica, socioeducativas e como centro de pesquisa na
area da Biologia e da Educagdo em Ciéncias e Biologia.

A pesquisa se prop0s, por meio da criagdo do artefato interativo a possibilidade
do visitante ter contato com um museu de vanguarda, buscando efetivar a comunicagao
do publico com a exposicao consolidando este espago museal como um importante
instrumento de popularizagdo, divulgagdo e aprendizagem ndo formal de Ciéncia
apoiado na interatividade.

Entendemos o artefato como um objeto produzido pela criagdo humana,
projetado segundo os principios da interatividade e com a fungdo de divulgar
conhecimento cientifico na exposi¢do de um museu de ciéncias. Ndo ¢ um objeto
neutro, ao contrario possui uma intencionalidade, uma visdo de mundo, porta a bagagem
ideoldgica de seus criadores.

Essencialmente o artefato ¢ uma proposta aberta a intervencao fisica do publico
visitante, oferecendo estimulos aos sentidos. Sua estrutura ¢ composta por cinco
atividades, com o objetivo principal de proporcionar uma experiéncia interativa com o
conhecimento cientifico, especialmente relacionado as aves do Cerrado e ao trabalho do
ornitdlogo.

Para além do contato com o conhecimento eclaborado cientificamente,
intencionamos com a criacdo do objeto interativo ir ao encontro das emogdes do
publico, produzindo, o que Wagensberg (2009) denomina de “estimulos”. Esses
estimulos ndo se direcionaram somente a inteligéncia e a racionalidade, também

rumaram para a retengcdo das emogdes do publico. Em visita a um museu de ciéncias,



conforme Wagensberg (2000) e Navarro (2009), o publico vivencia uma experiéncia
que ¢ antes de tudo emocional.

A producao do artefato acompanhou a ideia da construcao de algo esteticamente
atraente, que servisse de matriz para o florescimento de uma experiéncia de prazer, de
encantamento. Estas sensag¢des prazerosas, ao contrario do que se poderia pensar, muitas
vezes ndo emana de um “prazer intelectual de chegar a compreender plena e
racionalmente um conceito cientifico, sendo advém da simples e aberta percepcao de
algo esteticamente atraente”, conforme Navarro (2009, p. 25).

Neste sentido, na pesquisa delineou-se um estudo de publico que permitiu a
captagdo dos comportamentos dos visitantes. Ao estudarmos a percep¢dao do publico
sobre objeto museal nos vimos diante de certos comportamentos, emogdes ¢ falas, que
surgiram na negocia¢ao com os discursos carregados pelo objeto expositivo.

Considerar a experiéncia museal do visitante forneceu-nos informagdes do
alcance dos objetivos pretendidos. Segundo Studart (2005), investigar essa experiéncia
viabiliza também o aumento da compreensdo sobre as expectativas, preferéncias e
interesses dos visitantes. De forma geral, pode-se dizer, baseados em Falk e
Storksdieck (2005) que uma situacdo de visita a um museu ¢ atravessada pela
intersec¢do de contextos: o fisico (a distribuicdo e a organizacao espacial dos objetos, o
design e a forma de exposi¢do, a arquitetura, objetos), o pessoal (motivagdo da visita e
expectativas, conhecimentos e experiéncias prévias) e o sociocultural (a mediagao social
no interior do grupo com que o individuo visita e/ou interage no museu - escola, familia,
amigos, mediadores, guias, etc.).

A existéncia e a influéncia desses contextos foram evidentes durante o estudo de
publico, pudemos observa-los nos comportamentos, expressoes, falas, e at¢é mesmo nas
emocoes de cada visitante estudado.

Neste texto trataremos do estudo de publico, focalizando as diferentes
experiéncias vividas pelos sujeitos que estiveram em contato com o artefato.
Destacaremos o papel das emocdes durante a experiéncia museal, enxergando-as como
possiveis captadoras do interesse do publico. Para tanto, consideramos em um mesmo
plano, as condigdes objetivas e subjetivas que constituem os sujeitos humanos e seu
contato com o mundo. Ao estar numa situacdo de visita a um espaco como 0 museu,
percebe-se que o publico vive uma experiéncia carregada de sentidos emocionais,
repletos de sensagdes de prazer, desprazer, alegria, medo, espanto, surpresa,

curiosidade. ~ Almejamos com a criagdo do artefato ir ao encontro desses sentidos,



florescendo multiplas emogdes no sujeito, e por meio delas, formar sua percepgao,
construir seu discurso, fundindo a racionalidade com os sentimentos, constituindo uma

unidade capaz de ressignificar o sentido da sua experiéncia.

O estudo de publico

Os estudos de publico em museus foram desenvolvidos, ainda que timidamente,
nas décadas de 1920 e 1930, e sistematizados e incorporados pelas instituigdes, a partir
de 1960 e 1970, como apontam Koptcke (2003); Studart, Almeida e Valente (2003).
Nessa época, os trabalhos dedicavam-se a tracar mapas que demonstravam os trajetos ao
longo da visita, e indicavam as areas da exposicdo que mais atraiam a atencao do
publico. Podemos notar que os estudos de publico foram se modificando, a medida que
o entendimento sobre o papel das exposi¢des se redefiniam, ou seja, acompanharam as
mudangas da museografia.

Na década de 1970 o foco era a exposi¢do, neste sentido, conforme Studart,
Almeida e Valente (2003), a avaliagdo realizada junto ao publico atendia aos interesses
dos organizadores. Essa forma de abordagem com o publico, privilegiando os aspectos
expositivos, se direcionam para perceber o quanto as diferentes formas de expor
impactavam a experiéncia do visitante, como se a experiéncia museal fosse determinada
exclusivamente pelo componente fisico da visita.

Considerando a necessidade de refinar o entendimento sobre o publico, os
museus acabam por langar outras formas de abordagem do visitante, entendendo-o nado
somente pela perspectiva de sua relacdo com a exposi¢do, mas buscando perceber como
essa experiéncia ¢ balizada por multiplos fatores. Sao por eles que o visitante vai
interpretar e dar sentido ao que foi vivido no museu. Entdo, o foco ¢ deslocado da
exposicao para o publico. Para explicar a complexa trama que configura o0 momento da
visita a um museu, sdo utilizadas diferentes bases tedricas sdo elas, psicologia,
educagdo, ciéncias sociais, comunicacdo (STUDART; ALMEIDA; VALENTE, 2003).
Nesta direcdo, os estudos de publico buscaram contemplar outros aspectos, além do
fisico, apontando dimensdes que podem influenciar a visita ao museu.

A identificagdo dessas outras dimensdes ¢ tratada nos trabalhos de Falk e
Storksdieck (2005). Nos afiliamos a estes autores por considerarmos que o visitante vai

ao museu trazendo seu repertério pessoal de experi€ncias, conhecimentos prévios, sua



bagagem cultural acumulada ao longo de diferentes situacdes, memorias, expectativas e
interesses, tudo isto constitui o contexto pessoal que acompanha o visitante
singularmente. Junto a este, temos o contexto social, com vistas as interacdes sociais
oportunizadas durante a visita, quer o visitante esteja em grupo (familiar, escolar) ou
individualmente, mesmo nesta situacdo, compartilha a visita com outros sujeitos que
estdo no museu, sejam outros visitantes ou os proprios mediadores. No mesmo sentido,
estdo as condicdes fisicas da exposi¢cdo, suas instalagdes, disposicdo dos elementos
expositivos, design, formando o contexto fisico. Assim, a confluéncia desses trés
contextos, fisico, social e pessoal, se constituem e fazem a diferenca no momento que o
publico estd no museu, e portanto, foi importante pensarmos em instrumentos de
pesquisa de publico adequados para contemplar tais dimensdes.

Para compreender o visitante e sua situacdo de visita, podem ser utilizados
instrumentos como, observagao, questionarios e entrevistas. Esses métodos t€m suas
funcdes nas diferentes fases do fazer museografico, servindo para obter informagdes que
podem reorientar o trabalho desenvolvido pelos museus. Por exemplo, no momento de
planejamento ou apos a montagem de uma exposicao.

De forma mais especifica, realizamos o estudo de publico, no momento posterior
a materializagdo e instalagdo do artefato. Nao foi nossa pretensdo realizarmos uma
abordagem do visitante no contexto geral da exposicdo do MBC, mas estuda-lo diante
do objeto criado, ainda que entendamos que foi impossivel pensa-lo de forma
desconectada dos aspectos gerais da exposi¢do de longa de duragdao. Almejamos com a
realizacdo do estudo de publico langar olhares para o comportamento dos visitantes
diante do artefato, observando as principais movimentagdes ocorridas, € o quanto a
interacdo com a proposta do artefato foi capaz de prover momentos de emocao,
catalisados pelas mais diferentes interagdes, cognitivas e intelectuais.

Utilizamos a observacdo como método para o estudo de publico, pensando-a
como possibilidade para uma primeira aproximagdo com visitante. Desenvolvemos uma
abordagem direta do comportamento do publico, para isto, inicialmente elaboramos uma
planilha de observagdo, baseados no trabalho com grupos familiares em museus
desenvolvido Studart (2005). Com tal planilha realizamos algumas observacdes, a fim
de verificarmos sua funcionalidade na pratica. Logo no inicio, esta ferramenta nos
pareceu impor uma certa inflexibilidade, diante do aparecimento de outras informagdes
relevantes, tendo sua aplicabilidade a um visitante idealizado, movendo-se conforme

nossas inteng¢des e interagindo com todas as atividades propostas no artefato.



No entanto, na situagdo real percebemos que o publico vive seu momento de
visita das mais diversas formas, criando seu proprio percurso, vendo o que lhe interessa,
sendo impossivel prever seus comportamentos. Ainda em campo, readequamos a forma
como se realizou as anotagdes das observacdes, passando a utilizar parte da planilha
combinada com a construcao de narrativas.

Essa redefini¢do acompanhou, ainda que intuitivamente, a proposta de Almeida
(2012, p. 11), ao apontar que “os procedimentos de observagdo ndo sdo previamente
definidos, eles sdo construidos ao longo da pesquisa, a partir do trabalho ‘em campo’,
ou seja, da observagdo dos visitantes, de como eles interagem com as exposi¢des € entre
si”. Segundo Vianna (2007) enxergamos nas narrativas uma forma de registro que
possibilitou a ampliagdo dos aspectos anotados, oportunizando a inscri¢do dos
diferentes episodios vividos. Nas narrativas descrevemos a localizagdo, a acgdo, as
expressoes, as reagdes, os comportamentos € as conversas produzidas pelos visitantes
no momento da interagdo com o artefato.

O MBC ¢ um espaco frequentado por grupos organizados, formado
principalmente pelo publico escolar, que correspondem a maioria das visitas realizadas,
as quais sdo agendadas previamente. Ainda, ¢ visitado por pessoas que vem por conta
propria, os denominados publico espontdneo ou autonomo, conforme nomenclatura de
Studart, Almeida e Valente (2003). Nossa proposta com o artefato era alcancar essa
diversidade de publicos, proporcionando momentos de diversdo e interacdo com o
conhecimento cientifico.

O publico alvo das observacdes foi o espontaneo. Essas observagdes foram
realizadas em quatro periodos de 3 horas cada, aos finais de semana. Optamos por
realizar observagdes do tipo discreta, baseados em Studart (2005). Nestas o visitante ¢
observado sem ser avisado previamente, semelhante ao que foi feito por Almeida
(2012), em estudo no Museu Lasar Segall - Sao Paulo. Ao final da visita,
apresentdvamos aos observados o termo de consentimento livre e esclarecido,
explicando brevemente sua utilidade e a pesquisa. Quando eram criangas ou jovens,
menores de 18 anos, foi solicitado que o termo fosse assinado pelo acompanhante.

No estudo de publico, observamos visitantes desacompanhados e em grupos.
Nesta ultima situagdo especificamente, o uso da narrativa mostrou-se um instrumento
valioso para anotarmos a localizagdo, a acdo e o deslocamento dos integrantes,
evidenciando os momentos que o artefato oportunizou o uso coletivo e as interagdes

entre o grupo. Foi considerado na categoria “individual”, a situa¢do da visita na qual



mesmo o visitante estando em grupo no Museu, tenha interagido sozinho com o
artefato. O inverso também ¢ valido, para o visitante que estava sozinho no MBC, mas
que no momento do contato com o objeto expositivo tenha interagido com outros
sujeitos, neste caso sua situagdo de visita foi considerada em “grupo”. Portanto,
determinamos a situagdo da visita exclusivamente no momento da interacdo com o
artefato.

Foram incluidos no estudo os visitantes que interagiram com o artefato, nao
importando se tivessem participado de todas as atividades propostas ou mesmo que
tivessem concluido integralmente. O simples fato de olhar, manusear e produzir alguma
interagdo, foi o critério de inclusdo utilizado.

Os registros foram produzidos com o auxilio da planilha e da construgdo das
narrativas, € essas anotagdes se complementaram para produzirem os resultados. Ao
realizarmos o estudo de publico tivemos a oportunidade de compreender nao somente os
visitantes, como também o proprio trabalho que realizamos com a criagdo do artefato,
por meio de seus comportamentos, falas ¢ movimentacdes. Ao final do estudo, tivemos
um leque de dados, que nos permitiu tracar uma caracterizagao geral do publico
visitante do artefato, ¢ a0 mesmo tempo, produzir uma analise sobre as formas como

interagiram com esse objeto.

Caracterizacao do publico visitante

Foram realizadas 38 observagdes, que totalizaram 102 pessoas investigadas.
Observamos 9 visitantes desacompanhados e 29 grupos, compostos por
aproximadamente 3 individuos.

Percebemos a preferéncia do publico em realizar as atividades na companhia de
outras pessoas, principalmente familiares, isto se aproximou do trabalho desenvolvido
por Almeida (1995) no Museu do Instituto Butantan (MIB) - Sdo Paulo. Este estudo
encontrou como resultado que a maioria dos visitantes vao a0 museu com amigos ou
familiares, correspondendo a 68% contra 12% dos que vao sozinhos.

Nao tivemos uma diferenga significativa no tempo de interacdo com o artefato
entre os visitantes desacompanhados e em grupo, ambos passaram em média 3 minutos.
Tivemos como tempo minimo, um grupo formado por dois jovens que interagiu com o

objeto durante 27 segundos, € no polo oposto, um grupo de seis integrantes que



passaram 16 minutos e 30 segundos interagindo com o artefato. Este Gltimo caso foi o
unico que realizou integralmente todas as atividades propostas e em conjunto. Talvez
isto, justifique o tempo dispendido.

Comparando o tempo gasto pelos visitantes nos artefatos interativos com aqueles
sem essas caracteristicas, o estudo de Cone e Kendall (1978) apontou que em
exposi¢cdes com elementos interativos o tempo gasto nos modulos ¢ maior do que
naquelas sem modulos interativos, as quais nao ultrapassam 30 segundos. Os resultados
observados em nossa pesquisa, se direcionam para reafirmar esse entendimento. Esse
valor quando combinado com as reagdes e as falas dos visitantes, tornou-se expressivo
para nos indicar o interesse que o objeto interativo suscitou no publico, retendo sua
atencao.

Procuramos anotar nas narrativas a localizagdo e a acao do visitante sobre o
artefato, percebendo para qual(is) atividade(s) o publico se direcionou. Isto foi um
indicativo da capacidade de certas atividades terem sido mais atraentes do que outras e
servirem para o cativar das emocdes do publico. Neste sentido, diante das situagdes
observadas, podemos considerar que o visitante percorreu o artefato conforme seus
interesses, criando seu proprio percurso, segundo sua vontade. E deste entendimento,
podemos compreender o porqué a maioria dos observados ndo realizaram todas as cinco
atividades propostas.

Nesta perspectiva da produg¢do de percursos ao longo do artefato, houve um
equilibrio entre os visitantes que interagiram apenas com uma atividade, e aqueles que
realizaram duas ou mais. Dentre estes, 15 fizeram duas atividades, 3 se envolveram em
trés e 2 participaram de todas. Em cada acdo empreendida pelo publico no artefato, nao
tivemos a intencao de verificar se respondiam ou utilizavam o objeto corretamente, mas
procurou-se perceber, para qual(is) atividade(s) se direcionou € como se comportou
nela, anotando suas expressoes, reacdes e possiveis falas.

Percebemos que o artefato oportunizou mais do que uma interagdo entre sujeitos
e objetos, demonstrada na adesdo as atividades propostas. Ele se abriu ainda a
possibilidade de compartilhamento de acdes, ao se poder interagir simultaneamente em
uma mesma atividade com outros sujeitos, efetivando trocas de ideias e de conversas.

Pode-se evidenciar os papeis assumidos pelos integrantes dos grupos
observados. Naqueles que haviam criangas presentes, observamos que elas em sua

maioria foram as responsaveis por incitar os demais a entrar em contato com o objeto,



literalmente conduzindo a ateng@o de seus pais, tios, avos, em dire¢do ao artefato,
funcionando como verdadeiros animadores.

Voltando a atengdo para as diferentes agdes desenvolvidas pelos sujeitos na
interacdo com o artefato, observamos que invariavelmente, elas seguiram uma base
comum, compondo o que chamamos de fases da interagdo, sdo elas: olhar, focar a
aten¢do, produzir resposta. A primeira fase estd ligada ao que Wagensberg (2009, p. 25)
denomina de “estimulo”, ¢ aquilo que captura o interesse do publico, que € capaz de
fazé-lo passar de um estado em que nao esta especialmente interessado em algo a outro,
no qual queira viver a experiéncia de uma dada situacdo, basicamente com aquilo que é
de seu interesse. Assim, percebemos que o visitante se aproximava de um objeto do
artefato em especifico, olhava-o, observava-o atentamente, como se tentasse extrair dele
informacdes, passando pela fase inicial, que ¢ o olhar. Ao ser atraido pelo estimulo
oferecido pelo objeto, o visitante entdo, entra na fase de focar a aten¢do, neste momento,
estabelece os mais variados tipos de interacdes, para realizar determinada atividade.

Durante essa segunda fase, o publico empreende o que Wagensberg (2009, p.
25) denomina de “conversacdao”, que pode ser consigo mesmo, com o objeto € com o
outro. Podemos dizer que, quando o sujeito fala consigo mesmo, esta acessando seu
universo interior, suas experiéncias e conhecimentos prévios, sua bagagem de vida,
quando conversa com o objeto, manipula-o, modifica-o, experimenta-o, da forma que
lhe convém, e enfim quando conversa com o outro, estd ampliando e agregando outras
possibilidades para a producdo de respostas, trocando ideias, compartilhando
pensamentos e outras conversas. Sao nessas multiplas possibilidades de engajamentos
que a interatividade tem seu 4pice, aflorando nos sujeitos certas necessidades de
interacdes, a fim de efetivarem a situacao vivida. Ao final, o visitante a0 mesmo tempo
que modifica o artefato, também ¢ modificado, produzindo respostas, esta ¢ a terceira e
ultima fase do processo.

A produgdo das diferentes respostas emergidas nas interagdes que os visitantes
estabeleceram ao longo do artefato corresponde ao climax da experiéncia. E neste
momento que percebemos que o visitante viveu uma experiéncia que “s6 adquire
sentido e valor a partir de seu lugar unico”, nos dizeres de Bakhtin (2010, p. 26). Ou
seja, compreendemos que mesmo que o sujeito esteja imerso em uma determinada
cultura, impregnada por certos valores, ele tem liberdade diante das situagdes vividas,
para atribuir certos valores e sentidos, esta ¢ a sua condicdo emotivo-volitiva, a qual se

faz presente na existéncia unica de cada sujeito, conforme expressa Bakhtin (2010).



Portanto, a resposta produzida por e em cada sujeito no contato com o artefato esta
direcionada a maneira singular com que se valorou essa experiéncia, e isto variou entre

os diferentes visitantes.

As emocoes do publico diante do artefato

Propusemos com o artefato criar um momento propicio para que o visitante
pudesse assumir um papel mais ativo e de intervengdo durante a visita, principalmente
diante da possibilidade de tocar nos bicos das aves. De modo geral, todos aqueles que
passaram por essa atividade, se sentiram convidados a manipulé-los. Esse foi o
momento que mais despertou o interesse do publico, aproximando-o de uma experiéncia
carregada de expressoes e falas emocionadas, emitidas durante ou apds a interacdo com
as pegas.

Antes de tocarem nos bicos, 0 que mais se viu e ouviu nas expressoes dos
visitantes foi o florescimento de sentimentos, como a curiosidade, e também a agonia, ¢
por vezes o medo, diante do contato com algo ainda desconhecido. Durante a intera¢do
com os bicos, observamos o valor emocional atribuido aquilo que foi vivido. Assim,
podemos notar mais do que uma experiéncia intelectual com o conhecimento cientifico,
que essa atividade potencializou uma experiéncia estética, catalisada pelas emogoes,
como propde Duarte Jr. (1981).

Analisando todas reacdes esbocadas pelo publico nos aproximamos do que
coloca Navarro (2009), ao fazer referéncia a vocagdo estética dos museus de ciéncias
verificando que do contato com a exposi¢do o visitante descreve a situacdo vivida
atribuindo valores emocionais, muitas vezes, relacionados ao encantamento e ao
espanto. Nesse sentido, ¢ que palavras como legal, nossa, susto e medo, retiradas das
falas dos visitantes, acompanhadas de suas entonagdes adquirem sentidos que nos fez
perceber, que o publico viveu uma experiéncia estética com o artefato. Assim,
consideramos o que aponta Duarte Jr. (1981) de que as entonagdes das falas dos
sujeitos, “carregam inflexdes e maneirismos que se constituem em expressdes diretas
dos seus sentimentos”.

A pertinéncia do artefato talvez esteja contida na possibilidade de potencializar a
vivéncia da experiéncia estética. Para Duarte Jr (1981, p. 98), esta “envolve a ampliacao

e a combinagdo de sentimentos, conduzindo o publico a novas modalidades de sentir”.



Consideramos que perceber a forma como os sujeitos foram tocados pelo contato com
objeto ¢ tarefa demasiadamente dificil, pois as emocgdes evocadas pelo fruir, sdo
elaboradas pelo sujeito no seu universo particular de memorias, na sua trama de
experiéncias, sentimentos e interesses.

A experiéncia estética aparece na teoria de Duarte Jr. (1981, p. 84) a partir da
reflexdo sobre as formas com que o homem se relaciona com o mundo. Para tanto,
diferencia os modos como opera a “experiéncia pratica, voltada ao agir no cotidiano, e a
experiéncia estética, inclinada pela percepcao direta de harmonias e ritmos”. Afirma
que, a nossa experiéncia pratica, empreende uma relacdo com o mundo enxergando-o
como objeto, buscando a utilidade de cada coisa, apreendendo suas fun¢des, numa visao
utilitdria do mundo. J4 na experiéncia estética, o sujeito ¢ o objeto formam uma
unidade, sem se prender a utilidade das coisas, e isto requer o abrir da percep¢ao para
uma experiéncia sem mediagdes, principalmente de bases conceituais, percebendo a
harmonia e beleza do mundo. Em suma, a experiéncia estética prové meios para
pensarmos as experiéncias vividas, de modo que elas nos toque € nos permitam atribuir
os mais diversos sentidos, catalisados por emog¢des que pode fazer aflorar sentimentos
prazerosos, ligados a descoberta e ao maravilhamento.

Procuramos efetivar a experiéncia estética do artefato como algo que afeta, que
toca e transforma o sujeito, nos moldes propostos por Larrosa (2002). Intencionamos
que os sentidos produzidos ndo se condicionassem somente a bases racionais ou
objetivas, formas estas consagradas de se obter conhecimento. Mas, de fato, que por
meio de uma experiéncia estética se tivesse a possibilidade de abertura a multiplas
percepgoes, sensacdes e que isso fosse um estimulo a producao de discursos forjados na
negociacao com outros.

A forma como cada sujeito interagente se comportou € se emocionou, esta ligada
a sua condi¢do singular ou ao emotivo-volitivo de Bakhtin (2010). Desta maneira, a
forma como o artefato tocou os visitantes, tem a ver com a capacidade de ir ao encontro
de suas emogdes, do seu emotivo-volitivo, conduzindo-o ao que Larrosa (2002) diz ser a
propria experiéncia, que ¢ exatamente aquilo que nos toca, que nos passa e deixam

marcas.

Consideracoes finais



Compreendemos que o emocionar-se ¢ um componente importante das nossas
experiéncias, € que o museu, precisa levar em conta esse entendimento, procurando
fornecer em sua exposicdo estimulos que sejam capazes de catalisar as emocgdes do
visitante. A inten¢do principal com a criagdo do artefato durante a pesquisa, foi pensar
no fornecimento de tais estimulos, compreendendo que antes de uma experiéncia
intelectual com o conhecimento cientifico, ¢ preciso se abrir a experiéncia estética. Esta
experiéncia ¢ a forma como o sujeito pode se conectar com a esséncia das coisas,
enxergando a beleza, as harmonias e ritmos, proximo ao que propde Duarte Jr (1981).

Nessa perspectiva, compreendemos o artefato diante da sua potencialidade de
ndo so sensibilizar os sentidos, por meio de atividades interativas, mas com isso,
também sensibilizar os sentimentos, entendendo que eles entram em cena no processo
de compreensdo humana. Assim, acreditamos segundo Duarte Jr. (1981), que os
sentimentos sdo formas bésicas do conhecimento humano, e que portanto, eles dirigem
a atencdo, a inteligéncia, e as maneiras como compreendemos ¢ atribuimos sentidos as
situagodes vividas.

Conectados a ideia de que os sentimentos dirigem nossas agdes, podemos pensar
que o proprio processo criativo do artefato e as escolhas feitas ao longo dele, sdo de
certa maneira frutos desse florescer de sentimentos, como formas primeiras de
percepcdo. S3o essas formas, que nos guiaram, ainda que instintivamente, pelos
caminhos e escolhas realizadas. Portanto, acreditamos que o objeto criado condensa nao
somente um ato de cria¢do racional, mas esta carregado de sentimentos, sentimentos de

seus conceptores.
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