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1. Introducdo

As Ultimas décadas tém sido marcadas por uma forte expansao dos museus. Estas
instituicGes tém crescido em nimero e tém modificado substancialmente suas propostas,
seus modos de comunicacao e seus projetos expositivos.

O aumento do incentivo a visitacdo destes espacos (Miles e Zavala, 2002;
Anderson, 2004) vem sendo promovido, principalmente, por mudangas na comunicacao
e pela maior “informalizacéo” de seus ambientes. Uma das marcas deste movimento
vem sendo, sobretudo, o desenvolvimento de exposi¢cdes ditas “interativas”, nas quais o
uso de dispositivos digitais tem sido predominante.

Contraditoriamente, dada a exacerbacao em torno da ideia de interatividade e da
quase incondicional exigéncia da mesma nas novas exposi¢oes, 0 que se pode observar
muitas vezes é a banalizacdo de seu conceito, em funcéo da superficialidade com que
acaba sendo tratado. Uma das tendéncias atualmente é a associacao direta e
automatica da interatividade com meios digitais — como se estes necessariamente
promovessem a interatividade. O que resulta na adoc¢do cada vez mais frequente de
dispositivos deste tipo pelos museus, com o argumento de que 0s mesmos tém o
potencial de quebrar a comunicacao "unidirecional”.

Uma das hipéteses assumidas aqui é a de que esta associacdo € equivocada e que
a simples adoc¢dao de dispositivos digitais ndo garante a promocéao da interatividade no
ambiente expografico. Desta primeira hipotese deriva a segunda, segundo a qual seria
necessario desvincular a ideia da interatividade da relacdo automatica com os meios
digitais, para, entdo, considera-la em sua esséncia: como relagdo dialdgica.
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Coloca-se, assim, a urgéncia em questionar e refletir sobre como o projeto
expografico pode vir a ser de fato desenvolvido de modo a construir o campo da
interatividade — e em que medida as tecnologias e meios digitais podem realmente
estimular relag6es comunicativas interativas — o que é a proposta desse trabalho.

2. Metodologia

Esse trabalho se dedica a discusséo sobre como e com quais elementos de projeto se
pode construir o campo da interatividade na exposi¢cdo. Sendo assim, sua investigacao
se debruca particularmente sobre o universo da linguagem, procurando abordéa-la de
forma tedrica e exploratéria.

No campo tedrico, com vistas ao melhor entendimento do conceito de
interatividade, apoia-se sobre as reflexdes de Sheizaf Rafaeli, Alex Primo e Marcio
Cassol, André Lemos, Joan Santacana Mestre, entre outros. Ja o questionamento da
relagdo desta com meios e tecnologias digitais tem como principais suportes as
pesquisas de Lev Manovich, Jay David Bolter, Richard Grusin e Paul Virilio. E, ainda, a
fim de retomar e ampliar a discusséo da exposi¢cdo como meio de comunicacao,
resgatam-se os trabalhos de José Teixeira de Coelho Netto, de Lucrécia Ferrara e de
Roger Silverstone, nos campos da Semiética, da Teoria da Informacéo e da
comunicacao.

Paralelamente a esses estudos, sdo realizadas visitas a exposi¢des, as quais,
guando possivel, acontecem em dois momentos: uma primeira experiéncia onde o
pesquisador se coloca como visitante, e uma segunda, onde se coloca como observador
atento e critico tanto aos elementos e as relacdes sugeridas pelo projeto expografico,
guanto as vivéncias, apropriacdes e relacdes estabelecidas pelos visitantes. Todas as
visitas sdo registradas em fotos e videos, o que leva a um terceiro momento de
observacéo e analise.

Do cruzamento entre teoria e exploracao, define-se uma relagao de critérios para
discussdo e comparacao entre propostas expograficas e para a reflexao sobre a
construgdo do campo da interatividade.

3. Discussao

Por serem os pioneiros ndo apenas no desenvolvimento de exposi¢cdes com
experimentacao envolvendo visitantes, como também no aprimoramento de propostas
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interativas, os museus de ciéncia sdo tomados aqui como referéncia e contraponto para
andlise e reflexéo.

As experiéncias dos museus de ciéncia tém muito a colaborar para a reflexao sobre
o desenvolvimento do projeto expografico como constru¢cdo do campo da interatividade.
Ao serem tomadas como “modelos”, sendo copiadas sem que haja questionamentos
e/ou sem que adequacles sejam feitas, porém, essas experiéncias sao “transpostas” em
suas formas, porém ndo em suas légicas processuais e comunicativas, perdendo sua
esséncia e potencial interativos.

E preciso que se compreenda que a esséncia da interatividade esta na natureza
dialégica da comunicacdo — comunicacdo esta que nao é pré-determinada pelos meios
de comunicagéo, com suas respectivas tecnologias, mas, sim, promovida por uma
concepcao relacional e aberta dos elementos do projeto expografico; em suma, uma
concepcgao que deixa lacunas a serem preenchidas.

4, Conclusao

Busca-se demonstrar nesse trabalho que é preciso que se esgarce e se amplie o conceito
de interatividade na expografia. E imprescindivel que as exposi¢cdes que se definem como
interativas incorporem o conceito de interatividade de forma global, estabelecendo-o como
fundamento de projeto. Somente assim sera possivel desenvolver projetos que se
construam como campos da interatividade e da interacdo plenas.

O museu nado pode deixar de ter em mente que o0 seu potencial esta nao apenas em
fornecer informacdes, mas em estruturar oportunidades para que o0s visitantes possam
compreendé-las e (re-)significa-las, possibilitando e estimulando, assim, que construam
suas proprias identidades.
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