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expositivo, mas, sobretudo, no contetido de informagdes apresentadas através da expogralia.
As equipas multidisciplinares que concebem as exposi¢oes devem ter em atengdo a
capacidade receptiva dos diferentes publicos-alvo, de forma a poder comunicar-lhes os
conteudos museologicos no mesmo género ¢ grau de linguagem — nogdo de role-taking
(videl.4.3). Com estas atitudes renovadas, a nova museologia, atenta a inser¢do de todos os
individuos no trabalho museolégico ¢ na defesa do patrimoénio, cria as bases necessarias ao

desenvolvimento social.

I11.2. Como 0s museus comunicam

Uma das nogdes fundamentais que fez com que os museus desenvolvessem de uma
forma acentuada a sua relagdo com o puablico foi, na grande maioria das vezes, reflexo das
acgoes museologicas expositivas. Lord debate as iniimeras pressuposigdes que a acgio
expositiva pode originar.

“Em certo sentido, a historia dos museus é a historia de como as diversas formas das

instalagbes das exposicdes alteraram a percep¢do do que vemos. O acto de

seleccionar um objecto e justapo-lo com outros estd longe de ser aleatorio, pois
comporta profundas implicagdes que afectam o observador de diversas maneiras.” ™

A autora estabelece a existéncia de uma relagio entre musew/individuo através da
organizagio de exposigdes museologicas uma vez que, em certo sentido o piblico acaba por
ser considerado enquanto factor primordial.

As alteragdes de entendimento que uma exposi¢do acarreta podem ser observadas
inclusivamente nas exposigdes ditas mais tradicionais ou restritas a doutos. A apresentagio de
objectos descontextualizados e sacralizados no espago museu possui a capacidade de alterar
percepedes e ¢ neste sentido que valorizamos a importancia da actividade do design nos
espagos museologicos, um vez que, quando aliado ao campo da expografia o design torna-se
numa das ferramentas mais (teis para a interacg¢do entre o publico e o patriménio exposto ¢ o
espago museu.

Contemporancamente os museus deixaram de se focalizar exclusivamente na recolha e
estudo dos artefactos, orientando o seu trabalho de modo a permitir que o conhecimento
obtido através dos artefactos, examinados enquanto documentos portadores de informagio e
conhecimento, possibilite, paralelamente, um desenvolvimento social sustentivel com o

patrimonio. Para atingir estes objectivos, as instituigdes tiveram de estabelecer lagos de

" LORD, M. — Museum Internacional, “Editorial”, Paris, UNESCO. niim. 185, n.° 1. 1995, p.3.
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conversagdo com o publico, de forma a auferir um desenvolvimento real e electivo. Estes
objectivos fundamentam a nova museologia, uma museologia de ac¢do social participada.

Ao percorrer a historia dos museus, podemos verificar que a linguagem mais utilizada
no processo de comunicagdo tem sido a que se baseia na recepgéo visual das mensagens, a
que utiliza o sentido da visdo como receptora de toda a informagdo exposta. Atraves da
apresentagdo dos objectos, oferecia-se ao publico a possibilidade de iniciar uma relagdo
perceptiva/contemplativa, cujos resultados poderiam ser diferentes de acordo com a
capacidade de percepgdo e, fundamentalmente, a capacidade interpretativa do visitante frente
aos objectos expostos. No entanto, este método expositivo, por si sO, nem sempre permitiria
um alcance objectivo da mensagem museoldgica. Este tipo de processo de comunicagdo
contemplativo pode ser relacionado, de certo modo. com o processo de comunicagdo linear.

A Inovagao tecnoldégica nos meios de comunicagdo de massas veio alterar
profundamente o modo de actuagdo das instituigbes museologicas, ndo somente no que diz
respeito as utilizagdes dos novos media. mas fundamentalmente aos novos tipos de
abordagens interactivas. Esta relagdo renovada permitiu aos museus que se constituissem num
importante instrumento para a construgdo social, uma vez que os individuos e as suas acgdes
perante o patriménio sdo fundamentais. Desta forma, o museu desempenha um papel
importante na salvaguarda do passado que constitui a base para a constru¢io do futuro.

As exposi¢des contemporaneas contemplam um interesse mais significativo sobre os
aspectos muscograficos. As museografias actuais foram enriquecidas com a incorporagio de
novas técnicas e processos de comunicagdo que utilizam aparatos tecnoldgicos prodigiosos e
metodologias orientadas as acgdes didécticas. A conjungdo destes factores foi orientada no
sentido de possibilitar a constituigdo de novas abordagens para a transmissdo do contetudo das
mensagens museologicas. Assim, um dos objectivos actuais do museu é que o publico passe a
ser o elemento significativo na acgio museoldgica, entendido come utilizador efectivo dos
espagos museologicos, um participante activo da museologia.

Esta abordagem sobre o papel activo dos publicos apenas ¢ permitida através da
elaboragdo de uma planificagiio expografica escrupulosa — uma expografia que encara o
publico como um utilizador real, convidado a usar todos os seus sentidos. visuais. auditivos,
olfactivos, tacteis e at¢ 0 movimento corporal, ndo querendo com isto dizer que as outras
actividades museograficas sejam descuradas, antes pelo contrario. Agora existem mais
objectivos, como proporcionar o conhecimento para o maior numero de individuos. O
objectivo supremo ¢ que, por meio das técnicas do design, aliadas a utilizagdo conjunta dos

sentidos se possibilite ¢ se fortalega a compreensdo das mensagens muscolégicas que as
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institui¢des pretendam difundir, assim como se estreite a relagdo entre publico utilizador e
museu.

Fsta ndo é uma tarefa que ficou facilitada com a incorporagdo de novas tecnologias ¢
de novos processos de comunicagéo, antes pelo contrario. A inser¢iio de novas possibilidades
comunicativas veio alertar os museus para a multiplicidade de utilizadores. A fungao
comunicativa dos museus pode e deve manifestar-se ao publico de muitas maneiras, mas para
atingir os varios objectivos que sdo estipulados, 0 museu necessita de primeiramente:

e (Comunicar de forma clara e directa, através de multiplos sistemas;

e Permitir a aquisi¢do do conhecimento apresentado;

¢ Proporcionar experiéncias educativas e divertidas através dos meios de comunicacio,
proprios a interactividade e utilizagdo dos multiplos sentidos:

e Auxiliar ¢ exercitar a memoria ¢ a actividade mental, proporcionando estimulos
adequados.

Para tal. devemos encarar o ambito da comunicagdio como uma das fungdes
primordiais dos musecus. Este ¢ o campo de acgdo que relaciona todas as inimeras fungdes
museologicas, igualmente importantes, como a aquisi¢do, preservagdo e o estudo dos
artefactos e ideias. Consideramos que quando se iniciam os processos incidentes a qualquer
uma destas dreas de intervengiio museoldgica, deve ler-se em conta as possiveis prioridades e
politicas referentes ao campo da comunicagdo, uma vez que esta afecta toda a actividade do
muscu.

I: fundamental que o processo de comunicagdo museologico tente abranger diferentes
pontos de vista, reflectindo numa perspectiva globalizante o processo de comunicagio
museologico. Este deve ser organizado segundo uma politica estrutural de comunicagio.
previamente delineada e definida. em consonéincia com o programa cultural da instituigdo.

Nos recentes debates filoséficos que se desenvolveram em torno do papel dos museus
na sociedade do século XX, propuseram-se trés objectivos: conservar, estudar ¢ comunicar’ .
No entanto, ndo sdo somente estas as trés areas de actuagdo dos museus em que a
comunicacdo ¢ entendida como fundamental. O dominio da comunica¢do museoldgica inclui
igualmente actividades tdo distantes & pratica tradicional como as que atraem os visitantes
(publicidade e marketing). estudam as suas caréncias (investigacio ¢ avaliagdo) e
proporcionam o material necessario para satisfazer as necessidades intelectuais (educagio ¢
lazer), participando activamente no desenvolvimento da museologia e da sociedade ¢ acima

de tudo trabalhando com e para o publico.

' WEIL, S. - “Rethinking the Museum”, Museum News, 1990, 69 (2), 57-61. Cit. Por HOOPER-GREENHILL.
E., Idibem (1998). p.189.
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Por sua vez a componente ludica nos espagos museoldgicos estd a ser cada vez mais
incorporada, uma vez que esta caracterfstica veio possibilitar a oferta da ‘novidade’, de algo
que desperta o interesse do publico para os contetudos apresentados, contemplando igualmente
valores pedagogicos e legitimando a frase ‘aprender a brincar’. O posicionamento actual do
pensamento museologico considera que, tanto as actividades sociais como o lazer ¢ o
entretenimento podem dar lugar a uma experiéncia educativa®,

Através dos estudos de caso realizados nas instituicdes museologicas, tem-se
verificado que existem muitos potenciais utilizadores de museus que ndo frequentam os
espagos museologicos por os associarem a espagos escolares, Esle € um preconceito
ocasionado por uma imagem muito forte que o grande publico tinha e continua a ter dos
museus. fundamentados em julgamentos passados em que estes espagos funcionavam apenas
para uma elite de doutos. Considerado como um espago de culto para estudiosos, este
conceito s6 agora comegou, lentamente, a desvanecer-se. Os museus nfio sdo, decididamente,
espagos escolares. Estes espagos podem ser locais de aprendizagem, mas essa ¢ uma escolha
de cada utilizador.

O espago museologico pode ser contemplado como um espago de aprendizagem,
devido ao facto de lidar com métodos didacticos que sio mais facilmente retidos na memoria.,
mas, nestes espagos ndo existe nenhum tipo de obrigatoriedade de aprendizagem. como
acontece no espago escolar. E esta a imagem e atitude renovada que 0 museu deve continuar a
projectar para o exterior. Os estudos sistematicos de publico vieram possibilitar um canal de
feedback, precioso ao planeamento ¢ & efectivagdo do processo de comunicagio muscoldgico

que alcance estes objectivos.

I1.2.1 Gestdo da comunicacio museoldgica

O potencial do museu. enquanto comunicador, estd normalmente sob a alcada do
director. S3o estes gestores que devem ter a capacidade e a visio necessarias para
potencializar as diversas actividades desenvolvidas dentro e fora dos espagos museoldgicos.
Devem possuir a habilidade para experimentar novos métodos e solugdes que se mostrem
benéficas nos desempenhos museologicos, mantendo-se fi¢is aos objectivos globais da
institui¢do, devem fomentar distintos processos de interacgdo entre funciondrios e piblico.
Esta ¢ uma necessidade premente nos espagos museologicos, pois actualmente estes devem
estar orientados, ndo somente para os arlefactos, mas para o que de mais importante e

insubstituivel podem ter: os publicos utilizadores.

' A American Association of Museums — A.A.M., reconhece nas conclusdes da Comissio de Trabalho sobre
Educagdo no Museu de 1989, que toda a actividade museologica tem uma dimensdo educativa, insistindo na
amplitude e profundidade dessa fungdo no servigo piblico que os museus desempenham.
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E no planeamento global da acgdo museoldgica que se estabelecem os principios sobre
0s quais se baseiam os programas de exposi¢des ¢ as acedes pedagogicas. As exposigdes
servem de guia aos planos concretos de ac¢do onde se estabelecem, a priori, os objectivos
expositivos e as actividades previstas, para um determinado periodo de tempo. No entanto, em
muitos museus, organizam-se exposi¢ches por uma série de razdes pragmaticas. ndo
perseguindo finalidades cuidadosamente plancadas e avaliadas. Em outros casos. montam-se
apenas exposi¢des atras de exposigdes sem que exista uma coeréncia entre os conteudos
apresentados e a ac¢do museologica da instituigdo.

A programagio que cada museu desenvolve para a elaboragdo de qualquer exposigao.
deve contemplar preocupagdes em diversas areas, como: o publico a que estd destinada; os
recursos existentes: os tipos de servigos que a institui¢do pode oferecer; as diversas fungdes
complementares que a exposi¢do pode consagrar dentro e fora do espago do museu; as
actividades de investigagdo e a possibilidade de serem produzidas pesquisas para a avaliagio
do evento, de entre outras.

O conjunto relacional das actividades expositivas (0s objectivos do museu. os
recursos, a quem se destinam. entre outras) deve fazer parte de um trabalho integral
previamente programado e, principalmente, controlado. Esta questéo ¢ definida no prélogo do
programa de exposi¢do do Museum of Contemporary Art, da seguinte forma; “A través del
program de exposicion, las obras de arte se percibiran no solo como objetos aislados, sino
comao vehiculos de significacion mds compleja, dentro del contexto mds amplio de creacion,

3252

interpretacion y percepcion cultural de la sociedade™ ", Esta declaragio constitui um marco
tedrico indispensdvel a pratica do plancamento expositivo moderno. rejeitando em definitivo
o simples ordenamento [isico e funcional dos objectos no espago ¢ as apresentagdes apenas
esteticas, reconhecendo determinadamente a importancia dos aspectos socioculturais que se
afirmam quando se apresentam os artefactos e ideias no contexto museoldgico.

E com base nestas preocupagdes que os museus estdo a desenvolver algumas
caracleristicas que os converterdo, para além das fungdes que tradicionalmente os
caracterizam, em locais de conhecimento e entretenimento, contempladores de um acesso
acessivel no plano intelectual e fisico. Contudo, existe sempre um certo receio, por parte de
alguns museodlogos mais relutantes, de que o facilitar ao publico a compreensio das ideias que
estdo a(re)presentadas pelos artefactos expostos, seja 0 mesmo que fazer concessdes

mercantilistas a erudigdes pobres. a interpretagdes facilitadas que ocasionam um véo

** Museum of Contemporary Art, 1992, 11. Cit. por HOOPER — GREENHILL, E. — ibidem (1998), p. 230.
(“através do programa de exposigdes que as obras de arte sdo percebidas, ndo s6 como objectos isolados, mas
como veiculos de significagio mais completos, dentro de um contexto mais amplo de criacdo, interpretagdo e
percepeio cultural da sociedade™tradugio livre).
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entretenimento. Afortunadamente, estas consideragdes pertencem a uma esfera, cada vez mais
circunscrita. As praticas da nova museologia sao examinadas enquanto uma museologia de
ac¢io num espago democratico. Os musedlogos devem interiorizar que todos os individuos
tém os mesmos direitos no usufruto do patrimonio.

A tarefa actual da museologia consiste em encontrar as formas mais adequadas para
permitir que a maioria dos individuos possa beneficiar dos recursos patrimoniais que as
instituigoes museoldgicas t€m o privilégio de possuir. Esta tem de respeitar o duplo papel dos
museus contempordaneos que, por um lado, pertencem a esfera do entretenimento mas, por
outro, encontram-se firmemente vinculados ao campo da educag¢do.

Torna-se obvio que as instituigdes museologicas deveriam estar equipadas com os
melos necessarios que permitissem aos visitantes explorar. experimentar. interagir. discutir ¢,
sobretudo. retirar conclusdes pessoais do material percepcionado através da apresentagdo dos
artefactos museologicos. Infelizmente tais condigdes sdo. na grande maioria das vezes,
dificeis de obter. E uma vez que, nesta modernidade tdo sofisticada ¢ competitiva, apenas 0s
museus podem oferecer experiéncias agradaveis e educativas a um tdo extenso numero de
publicos diversificados. O papel do design torna-se prioritario e fundamental na elaboragio de
propostas expositivas eficazes, criativas e com custos controlados. O designer deve cooperar
interdisciplinarmente com os trabalhos museograficos para que as praticas museolégicas se
evidenciem seguras e comodas. Somente com trabalhos interdisciplinares os museus terdio, um

futuro vilido e serdio, decididamente, ampliados devido 4 demanda publica.

I1.2.2 Objectos museologicos, método de comunicar

At¢ ha bem pouco tempo a constitui¢do de qualquer museu baseava -se na existéncia
de uma colecgdo de artefactos, fossem eles de natureza artistica, arqueoldgica, etnografica,
tecnologica, cientifica ou outra. No entanto, actualmente existem museus que nio possuem
nenhum tipo de colecgdo ou acervo, trabalhando em moldes renovados. operando por
empréstimo ou mesmo com objectos construidos. Estas formas modernizadas de trabalho
originaram novas solugdes no processo comunicativo que, ocasionalmente. suscitam uma
questdo no publico: o porqué de determinado objecto ser, ou ndo, apresentado no espago
muscologico? Esta concepgio advém de um preconceito incutido ao longo dos tempos na
mente do pablico. Até ha bem pouco tempo os museus eram considerados locais onde se
guardavam tesouros, constituidos por objectos raros. exdticos e preciosos, como tal, existiam
sempre consideragOes implicitas sobre o valor dos artefactos que o museu possuia. Fsta ¢ uma

nogao particularmente humana, que pode ser observada quando verificamos a ascensiio do
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‘valor’ que os individuos elaboram relativamente a significagdo de um mesmo objecto no
decorrer do seu ciclo de vida (vide quadro 11).

Este tipo de ponderagdes ndo se torna importante nem para a selec¢do, nem para a
apresentagiio de objectos nos espagos museologicos. Contemporaneamente a nova museologia
utiliza todo o tipo de objectos e materiais que considere relevantes para apresentar uma ideia.
um conceito, um tema, uma preocupacgao. Esta posicdo ¢ justificada por pressupostos
objectivos comunicacionais e didacticos. Objectos vulgares podem estabelecer reflexdes sobre
o papel do patriménio na sociedade do passado, do presente e, por vezes. na de um possivel

futuro, logo podem tornar-se (teis ao processo de comunicagio.

Valor
¢ novo ‘
ndoitem prego
l]
I ! .
¢ uma antiguidade
4
’f
¢ raro,tinico
é interessante
_ € antigy’
Tempo
Uma
geragdo
Uso e signo

Quadro 11 — Evolugio das incidéncias “uso™ e “signo™ no valor de um objecto — Yves de Forge
Fonte: SILVA, A., idibem (1994). Ohjectos, Mitos, Patrimonios e outras Calamidades da Comunicacdo.

A capacidade dos artefactos em transportar referéncias do passado para o presente ndo
pode ser negada devido a relagio real que estes mantém com esse passado. A ‘realidade’ que
carregam consigo sempre foi o principal impulso para o processo do colecionismo, é também
um aspecto essencial para a sua conservagdo e exposi¢o.

Bascado nas consideragdes sobre o desempenho dos objectos, Eliot afirmou, que “even
the humblest material artefact, which is the product and symbol of a particular civilization, is
a emissary of the culture out of witch it comes”™.

Mas um museu ndo devera scr apenas uma coleccdo de objectos reunidos e expostos
ao acaso. A formagdo de um museu pressupde a existéncia de um programa expositivo.

bascado num conjunto de ideias conducentes a transmissdo de uma mensagem cultural e,

sempre que possivel, com um impacte social. Tal facto encerra implicitamente que os

" Cit. por PEARCE, S. M. - Museums Objects and Collections, A Cultural Study, 1992, Leicester University
Press, p. 1. (“Até o artefacto material mais humilde é o produto e simbolo de uma civilizacdo em particular, um
emissdrio da cultura da qual provém”™ tradugio livre).
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artefactos, para além do valor intrinseco, consigam transmitir, por si s6 ou em conjunto com
outros, informagdes ligadas a historia, a sociedade, a economia, ao progresso tecnologico, a
época a que digam respeito ou a outros quaisquer factores julgados pertinentes a mensagem
cultural que se deseja destacar através da sua apresentacdo. A leitura dos artefactos ndo ¢
assim tdo obvia. Os artefactos ndo falam, tém de ser ‘traduzidos’ em conhecimento e ¢ por
meio da exposigdo que essa ‘tradugdo’ ¢ feita ao publico.

Os museus devem ser considerados como organismos destinados. ndo apenas a
conservar convenientemente os objectos, mas a estuda-los ¢ apresenta-los no contexto
espacio-temporal da sua criagdo e utilizagdo ou, noutro tipo de contexto, que se adeque &
apresentag¢iio de uma ideia que lhe esteja relacionada. O museu converte os objectos em
clementos de informagdo que, na maioria das vezes, é preciosa para a compreensdo da
actividade humana e a sua futura evolugdo sustentavel.

Temos de compreender profundamente como os objectos trabalham em termos de
significagdo e. sobretudo, como operam no processo comunicativo museologico, a sua relacio
com o passado e com o presente, como concorrem para criar o futuro, qual a natureza das
inameras relagdes ¢, fundamentalmente, quais as possiveis significagdes que cada objecto
pode ter para os individuos e para a sociedade. Ao encarar os objectos como particulas do
mundo material, € justo considerar o museu como um circuito de memoria. repleto de
informagdes geradas pelos objectos, porém, como os objectos ndo comunicam por si, serd
necessario executar trabalhos museograficos e principalmente expogréificos que permitam a

criagdo de um dialogo entre estes e os publicos.

I1.2.4 A apresentacio dos objectos na exposi¢io

Os objectos estao implicitos na nossa acgdo social, eles existem no nosso quotidiano,
influenciando determinantemente a nossa actuagdo diaria. Por sua vez, nds possuimos o poder
de influir na sua criagdo. Neste sentido os objectos sdo, a0 mesmo tempo, elementos sociais
passivos e activos. Antropologos, psicologos, designers, artistas, profissionais de museus.
entre outros. principiaram a exploragdo sobre os modos complexos nos quais os objectos
conformam o mundo e estruturam os pensamentos. Os objectos intervém igualmente noutros
lins paralelos — em consideragdes de prestigio e poder, na forma como asseguram
comodidades. formando no final diferentes identidades.

Nesta perspectiva, os museus tém a responsabilidade de desenvolver um trabalho
expositivo que converta os dados obtidos através dos objectos e as suas consideragdes nas

varias dreas disciplinares. combinado num trabalho multidisciplinar.
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A importincia de compreender os objectos sob perspectiva objectiva ¢ subjectiva.
torna-se fundamental para verificar, ndo sé a sua existéncia fisica, mas também os aspectos
simbolicos que estes implicitamente possuem. Por esse motivo, os museus devem criar uma
linguagem expositiva, para cada caso em concreto. que permita aos utilizadores percepcionem
0s objectos num contexto expositivo efectivamente comunicador. Compreender a significacdo
global dos objectos e os processos comunicativos faculta a oferta de maltiplas abordagens.
Esta actuagdo ndo se deve basear em exclusivo no ponto de vista do musedlogo que organiza
a exposicdo. mas tem de ter em consideragdo as diversas opinides de uma equipa
multidisciplinar. Apenas desta forma as instituicdes museolégicas constatardo que uma das
vantagens de utilizar objectos esta no potencial de explorar a sua pluralidade de significagdo.

Este tipo de actuagido oferecera aos utilizadores o descortinar de um processo
reflexivo. ou seja, a obtengdo de informagdes transmitidas de diferentes modos pelos objectos
E por isso que os objectos sdo considerados como elos de ligacdo entre o mundo real e o
mundo das ideias, que vdo muito para além do seu ponto de partida fisico. No entanto, ¢
fundamental compreender que a forma como os museus apresentam ¢ comunicam, por meio
dos objectos, dentro ou fora do museu, néo determina totalmente as possiveis experiéncias ¢
interpretagdes que cada utilizador possa deles vir a fazer.

De qualquer modo, um objecto ou um bem cultural quando introduzidos nos espagos
museologicos. perdem a sua autonomia de objecto/bem em beneficio de uma nova
qualificagdo. Isto € o mesmo que dizer que, de certo modo. os objectos apresentados numa
exposigdo museoldgica se convertem numa performance linguistica.

Esta situago permite certificar que, em certo sentido, os objectos se comportam como
as palavras que os individuos sempre contaram aos vindouros: quem eram, o que faziam, o
que queriam ser. Ao longo dos tempos os individuos conceberam de forma voluntaria os
objectos para solucionarem problemas quotidianos ou para actuarem como signos, deixando
perpetuamente neles impresso o testemunho dos seus problemas e os recursos que dispunham
para os resolver. O facto de estarmos no dia a dia rodeados por intimeros objectos ndo
significa que estes comuniquem, efectivamente. Por norma, apenas nos interessamos pela sua
fungéo, pelos seus aspectos técnicos de utilizagdo ou por algum prazer estético que estes nos
possam proporcionar. Assim. nio elaboramos quotidianamente nenhum tipo de visdo critica
sobre 0s objectos que nos rodeiam.

Mas, ao entramos num espago museologico. este actua, ou deveria actuar, para que
descortinemos os objectos com um “outro olhar’. A exposigio cria as condigdes que permitem
verificar a importincia que os objectos tém ou tiveram. Esse lugar tem a capacidade de

oferecer as significagdes dos objectos para além das suas fungdes operativas. O objectivo,
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neste estudo, ¢ ressaltar a importancia sobre o modo como as instituicdes museoldgicas
apresentam esse outro olhar e qual a fungdo do design na construgdo do discurso.

O museu pode apresentar cada objecto. ou conjunto de objectos, inserido num
contexto que norteia um determinado ponto de vista, mas o ideal ¢ propiciar uma situagéo
mais flexivel que possibilite a construcdo de multiplas reflexdes sobre o objecto ou ideia
apresentada. Este procedimento facilita aos visitantes a escolha de uma reflexdo individual
sobre o0s dados apresentados. A dindmica do processo de comunicacdo entre
objecto/artefacto/ideia é largamente possibilitado pelas praticas do design aplicadas na
expografia.

E certo que. quando os objectos entram numa exposigdo, o seu estatuto altera-se.
Segundo Davallon. um objecto quando introduzido numa exposi¢@o ** é um objecto real que ja
ndo estd no real” porque, segundo o mesmo autor, * a actividade do criador/realizador da
exposi¢ao ¢ antes um acio de separagdo. Escolhe, selecciona, retém,. . prepara-o (...) O seu
estatuto e a sua significagdo serdo entdo definidos pela relagdes que manterd com os outros
objectos da exposi¢do™. Durante o processo de musealizagdo os objectos ganham novos
estatutos, assim como o contexto que € criado em seu redor ir-lhes-4 conceder uma
capacidade superior de comunicagdo. Através do processo de musealizagio. os objectos
podem expressar as mais variadas mensagens. Por sua vez, novas interpretagdes museologicas
tornam possiveis a formagéo de relagdes renovadas entre artefactos/ideias/espago expositivo e
publicos. A musecalizagdo dos objectos pode igualmente ser redescoberta nos diferentes
processos de comunicagdo criados entre os utilizadores e as herangas culturais que os objectos
transportam consigo.

Todavia, a exposigdo ¢ habitualmente organizada através da conjugacio de diversos
artefactos, portanto. 0 musedlogo que gere o trabalho expositivo deve ter sempre presente um
factor primordial: cada receptor pode ser um criador de novos sentidos. “O acro de
seleccionar um objecto e justapo-lo conjuntamente com outros esid longe de ser aleatirio,
pois comporta profundas implicacdes que afectam o observador de diversas maneiras™, esta
tomada de posigdo certifica a apreensdo sobre o processo interpretativo individual

O trabalho de selecgdo e apresentagdo deve ser um exercicio interdisciplinar que tem
como objectivo, ndo somente o alcance de uma estética expositiva, conseguida através de uma

apresentagiao cuidada, mas fundamentalmente um trabalho que permita a exploragio e o

' DAVALLON. Jean - Claguemurer, pour ainsi dire, tout |'univers. La mise en exposition, Paris, Centre
Georges Pompidou, 1986, p.244,

** “Editorial”, Museum Internacional, Paris. UNESCO. num. 185, n.°1, 1995, p.3. Cit. por FERNANDEZ, .. A.
idibem (1999), p. 206.
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entendimento do conceito, ideia, tema ou histéria que auxilie a explanagdo dos dados
apresentados concedendo ao mesmo tempo prazer aos pablicos utilizadores.

Uma frase que descreve o sentido sobre a capacidade da significa¢do e a abrangéncia
dos objectos foi apresentada no painel introdutorio da exposigdo sobre colecgdes humanas,
onde se podia ler, “when you are looking at an artefact you are looking at a person's
thoughts™°. Esta frase afian¢a que o funcionamento de significagiio dos objectos é idéntico ao
de qualquer outro signo, sendo suficiente que lhe esteja associado uma experiéncia. uma
imagem mental ou um juizo que permitam estabelecer um patriménio comum aos sujeitos em
situagio.

A evolu¢do do entendimento sobre o valor de significagdo que os objectos tém na
sociedade e o desenvolvimento dos processos de comunicagdo concorreu para a evolugdo do
processo expositivo. A apresentagdo ¢ a representag@o dos objectos nos espagos museoldgicos
estiveram. portanto. continuamente sujeitas a inimeras alteragdes. Houve periodos em que os
objectos raros, exoticos ou misticos eram expostos em salas de curiosidades pertencentes a
elite burguesa. Esta classe social constituia colec¢des para demonstrar riqueza, poder.
erudi¢do. ou seja, pelas mais diversas razoes pragmaticas. Estes espagos, destinados a um
grupo restrito de ricos e estudiosos, apresentavam os artefactos em espagos sombrios, sem
consideragdes taxionémicas e muito menos comunicativas, assim apenas os doutos poderiam
retirar algum partido da sua presenca.

Hoje assistimos, com grande entusiasmo, ao desenvolvimento dos espagos
museologicos em verdadeiros espagos democraticos de conhecimento que, com a colaboragéio
do campo do design. permitem a apresentagdo dos objectos e ideias de modo a um maior
numero de individuos retire verdadeiro partido do conhecimento apresentado nas exposicdes
museoldgicas. Dubé justifica parte desta situagio quando declara,

* [...] a partir do momento em que se reconhece que as maneiras de expor sdo

tributdrias, as maneiras de pensar e estudar, o acondicionamento no espago

museologico se converteu num exercicio quase filoséfico em que os esquemas do
pensamento, o decorrer do tempo, propdem novos esquemas para expor™ sendo esta

ocorréncia o atestar da posig¢do que “a exposicdo é a vez, presenca. apresentagdo e

~ wed
representagdo™"

* “Quando olhas para um artefacto estards a olhar para os pensamentos de um individuo™ painel introdutério
da exposi¢do sobre a historia de colecgdes humanas, realizada em Newfoundland Museum (Canada). Cit. por
PEARCE, S. M. (1992), idibem, p.1.

* DUBE, P. - “Exponer para ver, exponer para conocer”, em Museum Internacional, Paris, UNESCO. num.
185, n° 1,1995, p.5. Cit por FERNANDEZ, L. A., (1999) idibem, p. 206. (tradugdo livre).

* I1pEM -p.4. Cit. por FERNANDEZ, L. A., (1999) idibem, p.206.
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I1.2.4 A exposi¢iio: processo para contemplar, compreender e participar

Apbs a constituigdo das colecgdes, assegurada a conservacdo e restauro, feita a
identificagdo e o estudo dos objectos, o museu deve ocupar-se da organizagdo da apresentagdo
dos artefactos através da realizagdo de uma. ou mais, exposi¢io.

E notério que hoje estdo a ser assumidos mundialmente os efeitos do design na
expografia para a conversdo da exposi¢cdo num procedimento eficaz para comunicar, com 0s
utilizadores, o conhecimento das colec¢des museologicas. Neste sentido a exposigao
converteu-se num instrumento privilegiado para ampliar a difusio do conhecimento e do
trabalho que estas institui¢des desenvolvem com os bens patrimoniais.

Mas a apresenta¢do publica de uma exposi¢do resulta de um complexo sistema de
conceptualizagdo. interpretacdo, organizacdo, design e comunicagdo num s6 tempo. Valorizar
a apresentagéo, a representagio e até a dramatizagdo de uma ideia, histdria ou conceito numa
mensagem que se queira ressaltar e transmitir através da apresentagdo e conjugagio dos
objectos ndo ¢ um trabalho facil.

A exposi¢do ¢ uma das fungdes primordiais para o desenvolvimento de uma
museologia que queira ter repercussdes sociais. Riviére destacou que, “L ‘exposition est le

*’Isto permite

moyen par excellence du musée, l'instrument de son langage particulier”
considerar a exposi¢do, de entre as varias actividades museologicas, como um fenémeno
insubstituivel para o desenvolvimento sociocultural. Desta forma a exposi¢do constitui-se
num instrumento de trabalho indispensavel para a apresentagiio, interpretagio e difusdo do
conhecimento obtido nas diversas dreas da museologia e nio s6. E através da exposigio que
se apresentam os objectos, as colecgdes, as ideias e conceitos de uma museologia moderna.

No entanto e, apesar deste ser um campo de actuagio com uma importancia
reconhecida. foi hé relativamente pouco tempo que se alcangou um aumento de interesse por
parte de profissionais de areas distintas, sensibilizados para a necessidade de investigar mais
em profundidade as condigdes e condicionantes que operam em conjunto na expografia das
exposigdes. Isto veio permitir que a actividade expositiva se esteja a tornar num processo cada
vez mais eficiente e fascinante.

Constatamos ja, que as exposi¢des sdo. na actualidade encaradas com uma das fungdes
primordiais que os museus devem realizar em beneficio das comunidades a que servem ¢ da
sociedade em geral. Neste sentido, a nova museologia defende a exposicdo como. “um dos
melos mais importantes e uteis para o didlogo e a consciencializagdo de que dispe o

musedlogo, um méiodo de trabalho essencial para a aproximacdo e didlogo com a

* RIVIERE, George Henri - La Museologie Selon G H. Riviére, p. 265, 3 de Feverciro de 1970. ( “a exposicdo é
o meio por exceléncia do museu, o instrumento da sua linguagem particular” tradugdo livre),
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comunidade”. nio descurando as outras responsabilidades inerentes ao estudo e a salvaguarda
do patrimonio que estdo incumbidas ao museu.

Devido a ampliagdo da ac¢do museoldgica, as exposi¢Oes atingiram um nivel de
interesse e demanda publica que vieram estimular um rapido desenvolvimento conceptual e
téenico, requerendo um esfor¢o material e humano, superiores, conducentes a preparagdo e
realizagdo de projectos expositivos, que efectivamente comuniquem a um leque de puablico
alargado. Este desenvolvimento na concepg¢iio e na actuagdo pode ser compreendido pelo
facto de vivermos na era da comunicagdo ¢ da informagdo, uma ¢poca na qual as instituigdes
museologicas ocupam, cada vez mais, um importante espago. No entanto o0s espagos
museologicos tém uma responsabilidade acrescida por serem um instrumento particular na
difusdo e preservagdo da cultura patrimonial com beneficios para a educagéo ¢ para o deleite
dos individuos.

A comunica¢do museologica pretende alcangar, simultaneamente, outros objectivos:
apresentar e divulgar o patriménio museologico a diferentes tipos de publico; tornar acessivel
a transmissdo de conhecimentos: promover a investigagdo cientifica; desenvolver a acgio
didactica; manter os museus actualizados. Para realizarem este conjunto de objectivos, os
museus sdo compelidos a elaborar um trabalho arduo em multiplas dreas, sendo que o
conjunto dos resultados obtidos deve ser aplicado nas exposigdes.

Logo. a apresentagdo do patrimonio, em todas as suas tipologias e classifica¢des. deve
ser feita através de metodologias diversificadas, adequadas as situagdes da natureza dos
objectos e das modalidades do discurso, organizada segundo diferentes tipologias expositivas;
eXposigdo permanente ou quase permanente de longa duragdo (em média 5 anos); exposi¢ao
tempordria de curta duragio: exposigdes itinerantes de curta duragdo; exposi¢do in sitw, No
entanto e independentemente do tipo de tipologia expositiva eleita, a exposi¢io deve
desempenhar a func¢do que permite ao museu realizar de modo especifico a sua missio

cultural e social.

I1.2.5 O papel do piiblico na realidade museolégica
A importancia do papel do receptor face a recep¢do de mensagens ndo é um facto
novo. A Escolastica da Idade Media ja reflectia sobre este elemento activo no processo de

2360

comunicagdo. “Quidquid percipitur ad modum percipientis percipitur ", esta reflexio é

valida até a actualidade.

“ DUMONT., Pierre, fmagens e Comunicacdo. propostas metodolégicas, Coloquio Educagido e Sociedade. 5.
Margo, 1994, revista quadrimestral, Fundag@o Calouste Gulbenkian. (“Tudo o que é percebido pelos sentidos ¢
percebido segundo aquele que percebe ™).
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Foram fundamentadas em oricntagdes comportamentais renovadas que surgiram as
novas abordagens sobre 4 accdo activa dos sujeitos receptores. Campos tdo diversos como a
linguistica, a sociologia, a psicologia e todos os outros campos de estudo que se relacionavam
com a pratica humana reflectem sobre esta questdo. Comprovando gue mesmo numa
mensagem com caracteristicas tdo definidas como acontece na linguistica, ndo se pode
depreciar a importincia do papel activo que o receptor confere as informagdes que sio
apresentadas numa mensagem, independentemente da forma de apresentacdo. Fiske esclarece
esta questdo explicando que. “a mensagem é o que o emissor nela coloca, independentemente
dos meios utilizados™®'. As novas consideragdes sobre o papel do receptor tiveram influéncias
na percepg¢do do publico enquanto utilizador resultando na antitese do pensamento
comportamental behaviorista que considerava o processo de comunica¢iio humano inscrito
num processo mecanicista (vide 1.1.5 e quadro 3).

Foi no século XX que o publico acabou por assumir um protagonismo determinante
nas instituigdes museologicas e, sobretudo, face as exposigdes que lhes eram apresentadas. De
espectador passivo converte-se num actor participativo indispensavel na divulgagio cultural.
Esta ndo foi uma transigdo facil para a realidade muscologica, tio condicionada e
comprometida com uma tradi¢do represada.

A transi¢do na postura de actuagio da museologia trouxe novas problematicas ao nivel
da relaciio que os espagos museologicos mantinham com os artefactos (percepgio, exposigao
¢ valoragiio) obrigando ao planeamento de novas estruturas comunicacionais. A nova
museologia passa a preocupa-se com o desenvolvimento de estruturas adequadas e validas
para a a(re)presentagdo do patrimonio a todos os padrdes de publico. Para justificar este
proposito os museus contemporaneos estdo incumbidos de labutar no sentido de oferecer aos
publicos a possibilidade de estabelecerem um didlogo interrogativo através do
desencadeamento de reacgdes activas face ao patrimonio apresentado pela expografia.

Mas, para o estabelecimento efectivo de uma relagio entre publico-utilizador/museu
bens patrimoniais e mensagem torna-se necessario a compreensio dos diferentes componentes
que afectam o discurso museologico. Sendo na relagdo entre publico-utilizador e mensagem
museologica que a actuagio do design se torna necesséria tanto ao nivel espacial. no lay out
do acervo, como na produgdo de elementos graficos (conjunto de signos e indicios bi- e
tridimensionais) e equipamentos que orientem e auxiliem a interpretagio do conjunto
expositivo, dando corpo a mensagem museoldgica que se pretenda alcangar.

Tendo em conta a finalidade e o conteudo que o museu deseje apresentar, deverd

existir uma adequagio no design expositivo a utilizar. Este trabalho deve ser desenvolvido

" FISKE. J. — ibidem (2001), p.15.
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consoante a linguagem e suportes que se queiram utilizar na apresentagdo dos artefactos e da
informagdo complementar, permitido no final que cada individuo do publico eleja uma de
entre as diversas formas de interpretagdo patentes na exposi¢io.

No entanto, um bom desempenho pedagdgico por parte dos museus ndo significa que
se tenha de explicar a totalidade dos dados ou obrigar o visitante a leituras excessivas de
legendas e painéis interpretativos. “A exposi¢cdo nao é um livro %2 0 lema deveria ser ‘provocar
uma pergunta e permitir a obtengdo de uma resposta pronta’ ou seja, orientar o utilizador a
executar uma reflexdo critica sobre os contetidos apresentados. Mas, provavelmente o factor
mais grave do nosso panorama cultural seja o imenso atraso que temos, neste longo e
sistematico trabalho a desenvolver, fundamentalmente na drea da comunicagfio orientada 2
educagdo. Levar o publico utilizador a compreender o presente como a transi¢io entre um
passado que lhe serve de base e oferece sentido ao futuro é uma ardua tarefa. Assim podemos
fundamentar a importancia do trabalho museologico no dar a conhecer para preservar ¢ agir
em conformidade. Remetendo o publico utilizador para um futuro que obviamente sé
conhecerd quando ja for, também passado.

Neste sentido torna-se necessario integrar o patrimoénio na realidade de cada um, como
uma coisa viva em permanente constru¢do, algo que foi feito outrora e continua a ser
necessario fazer hoje, em cada momento, encarando a actividade humana que, tal como hoje
intentamos fazer, exerce a sua acgdo sobre o meio, a fim de propiciar uma condi¢do de vida
melhor e, que, durante essa transformagdo os individuos continuem a exprimir um
entendimento do mundo. Compreender “isso” é cultura e como tal deve ser respeitado, uma
vez que este valor ndo se mede em dinheiro. mas em “humanidade’, ou seja. aquilo que faz do

individuo um Individuo,

I1.3. Os processos de comunica¢iio nos museus

Como jd foi evidenciado no primeiro capitulo, um acto de comunicagio ¢ aquele que
esta dirigido a produzir um resultado nos receptores da mensagem. Se faltar esta inten¢do, o
acto comunicacional terd apenas uma fun¢do expressiva. Por conseguinte, o processo de
comunicagdo humana pressupde o desejo de influenciar e avaliar a natureza e a forca dessa
influéncia.

No entanto, nas exposi¢des museoldgicas existe, com frequéncia, um elemento
subjectivo: a exposigdo pode ser considerada como um acto de expressdo. Esta situagio

acontece quando os artefactos ou obras sdo apresentadas nas exposigdes museologicas como

* in declaragdo do Rio de Janeiro de 1958.
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um acto de expressdo, isto é, quando a forma de a(re)presentagdo se baseia no trabalho
subjectivo do museologo, as obras poderdo ou ndo comunicar com o publico utilizador. Fste
tipo de a(re)presentagdo expositiva apenas incidird sobre os individuos que compartilhem a
mesma subjectividade, os mesmos interesses. 0os mesmos modos de expressdio. Foi neste
sentido que o Professor Galopim de Carvalho®™ referiu, a titulo de exemplo, que ndo podemos
estranhar o facto de algumas pessoas gracejarem quando se deparam frente a obras como as
de Picasso. Elas fazem-no devido a ndo possuirem os conhecimentos necessarios para a
compreensdo da obra. Portanto, se procuramos estabelecer um processo de comunicagio
eficaz. que abranja o maior nimero de individuos, o conhecimento acrescido sobre a
mecdanica ¢ a psicologia da interpretagdo no processo de comunica¢do humana configurar-se-a

certamente num importante instrumento de trabalho.

I1.3.1 Museu e semiodtica: a apresentagiio de ideologias nos espacos museologicos

Barthes (1973) analisa. no livro Mythologias. capitulo A grande familia do Homem’.
algumas fotografias feitas numa exposigdo, em Paris. na década de setenta. O autor discute a
disposi¢do das fotografias, a escolha do tipo de apresentagiio, os subtitulos apresentados, o
layour de disposigdo dos textos. Denota ainda que os textos que acompanhavam as imagens
formavam um discurso que celebrava a temporalidade harménica da condi¢iio humana. No
entanto levanta uma questio quando se depara com as duas dualidades presentes na
exposi¢do: 0 mito da harmonia humana representada nas imagens e a oposi¢do a realidade
social dos conflitos e competi¢des da sociedade da época. Apresentamos este caso como
exemplificativo e a proposito de termos tido ao longo dos tempos iniimeras exposi¢des, mais
do que as que desejariamos ter, demonstradoras do que podemos definir como a
re(a)presentagdo de apenas um dos lados da verdade. E inegavel que as exposi¢oes
museoldgicas estiveram sempre relacionadas com o poder da meméria e a meméria do
poder™. Através da histéria das exposigdes museologicas pode-se verificar como as
ideologias sdo representadas, apresentadas ¢ comunicadas aos publicos no museu. Esta
questdo €. portanto pertinente quando sdo discutidos os processos de comunicacio da
museologia contempordnea ¢ se colocam ainda mais quando o poder das influéncias da
museologia € exercido. maioritariamente. por meio das exposi¢des.

Assente neste tipo de ponderagdes, Duncan ¢ Wallach®® garantem que a primeira

fun¢do dos museus é ideologica. Este factor leva os museus a uma série de esforgos para

** Director do Museu Nacional de Historia Natural (M.N.H.N.) de Lisboa, em entrevista feita no dia 23 de Margo
de 2004,

:’f E'sta dualidade ¢ evidenciada no texto de Mario Chagas "Memdria e Poder: dois movimentos” (2000).

" KAVANAGH, K — Museum Languages objects y textes. Leicester University Press, 1991, p. 5.
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impressionar, até hoje, o pablico sobre os seus valores ¢ as suas convicgdes. Por sua vez,

1°° salienta que, algumas investigagdes museologicas tém vindo a atestar o

Hooper-Greenhi
papel que os museus desempenham na representagio social. Isto permite afiangar que as
re(a)presentagdes muscologicas tém implicitamente uma fungdo ideologica. Esta ligagao
atesta que os museus, enquanto cmissores de mensagens, tentam influenciar os seus
receptores, neste caso os publicos.

Em outros periodos da historia dos museus assumia-se que os visitantes tinham um
papel passivo frente as exposigdes e ao patrimoénio. Os museologos consideravam que os
publicos receptores ndo possuiam um dominio critico capaz de constituir um sentido pessoal.
logo, seriam facilmente manipulados pelo sistema ideologico da institui¢io.

E evidente que ndo podemos nunca possuir certezas absolutas sobre o modo de
interpretagdo que cada visitante elabora face as mensagens apresentadas numa exposicdo.
Teoricamente podemos pressupor algumas questoes, devemos esforgarmo-nos por fazé-lo.
mas na pratica. torna-se muito dificil devido as caracteristicas heterogéneas dos piblicos
contemporaneos.

No entanto, todos os museus se baseiam numa determinada linha ideolégica. que
consideram adequada e conveniente para o trabalho que desenvolvem. As mensagens
museolégicas ndo sdo despojadas de sustentagdo ideologica, uma vez que operam com
intenges e objectivos. Porém. serd fundamentado num trabalho de investigagdo, andlise e
avaliagdo que poderemos edificar uma museologia que consiga adequar os seus processos de
comunicagdo as necessidades efectivas dos publicos contempordneos. Note-se que, hoje o
publico € entendido como actor participativo na museologia ¢ 0s museus como organismos
que possibilitam multiplas criagdes de sentido fundamentados no patriménio e no

conhecimento cientifico.

I1.3.2 Semidtica e semiologia nos museus

A semiotica observa e analisa os signos e sinais ¢ o significado que cada um destes
elementos pode comportar (vide 1.2.14 e 1.2,1.8). Neste sentido todo o fendémeno
sociocultural ¢ possivel de ser estudado enquanto um sistema significante. que constitui e ¢
constituido por uma logica social encoberta. Umberto Eco elaborou uma descrigio peculiar
sobre esta ciéncia declarando que, a semidtica;

“ocupa-se de qualquer coisa que possa considerar-se como signo. O signo é qualquer

coisa que possa considerar-se como substituto significante de qualguer outra coisa.

Essa, qualquer outra coisa, ndo deve necessariamente existir nem subsistir de facto no

* KAVANAGH. G. - ibidem, (1991), p. 51.
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momento em que o signo a represente. Nesse sentido, a semidtica é, em principio, a

disciplina que estuda tudo o que pode wsar-se para mentir™®’.

O autor atesta o poder de persuasdo que as comunicagdes de massas possuem.

Os estudos semidticos compreendem qualquer fenémeno cultural como um elemento
de comunicagdo, desde que exista um processo de significagdo atribuido previamente ao
fendmeno em causa. Por sua vez todo o processo de comunicagdo implica a existéncia de um
objecto, sinal, signo ou indicio que é recebido e interpretado por um receptor podendo ser
claboradas duas distingdes: a semiologia que estuda as mensagens com inten¢do e a
semiologia da significagdo que estuda mensagens sem intengdo. Metodologicamente a
diferenca baseia-se na diferencia¢io do entendimento entre sinais e indicios. Os indicios sdo
factos observaveis, que trazem informagdes sobre algo que esta para além do observavel. A
semiologia da significacdo inclui todos os fenémenos socioculturais que podem funcionar
enquanto indicios e enquanto sinais.

A distingdo entre sinais e indicios torna-se crucial para o entendimento do processo de
comunicagdo elaborado nos museus. Serd através dessa distingdo (vide 1.2.1.4) que podemos
observar o que foi organizado para ter sentido (signo/sinal) e o que podera vir a ter sentido
(indicios) para o visitante através das conexdes pessoais feitas quando inserido no contexto
museologico. Os indicios sdo clementos importantes no contexto museoldgico, pois podem
ser significativos ¢ auxiliar a interpretagdo dos dados apresentados ja que estes podem vir a
significar algo consoante a interpretagdo que alguém faga deles. Serd a actividade do design
que criard um contexto expositivo pleno de sinais, signos e indicios. significativos para
constituir no final, um conjunto comunicativo eficaz. O trabalho semiético deve ser elaborado
no sentido de tentar abranger no processo de comunicagdo, 0 maximo niimero de percepgdes
de forma a estabelecer uma comunicagdo com o maior nimero de publicos-utilizadores.

Hooper-Greenhill declara que, no universo museoldgico, a semidtica se manifesta da
seguinte mancira, “all communicative acts in museums will consist of: first, signs and signals,
which carry infended messages: and second, significative indices, wich may or may not

become signifving through a process of interpretation”™®

no entanto, qualquer acto
interpretativo deve ser decididamente compreendido a um nivel individual, ou seja cada
individuo do publico construird um entendimento das mensagens apresentadas consoante a

sua memoria vivencial, o seu itinerario de significagio (vide 1.2.1.8).

%7 Tratado de Semidtica General, Lumen, Barcelona. 1991, 22. Cit. por HERNANDEZ - EI Museu comao

Espacio de Comunicacion, 1998, p.18.

“* KAVANAGH, G. - ibidem (1991), p.55.(“todos os actos comunicativos nos museus consistem em: primeiro,
signos e sinais que transportam mensagens inlencionais; segundo, indicios significativos que podem ou ndo
tornarem-se significantes através do processo de interpretagdo "tradugio livre).
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O ordenamento dos objectos, a exposigdo no seu conjunto. 0 espago arquitectonico.
assim como outros elementos criados nos museus, posters, [olhetos, catalogos, entre outros,
estdo repletos de indicios que podem, ou ndo, ser interpretados diferentemente pelos publicos.
Por isso o factor mais pertinente a reter sobre o processo comunicacional ¢ de que, a
interpretagdo das mensagens é um processo individual e esta intimamente associado a
memoria sociocultural de cada sujeito e a sua vivéncia pessoal. Por isso € totalmente
impossivel apresentar uma mensagem que seja compreensivel do mesmo modo por todos os
individuos. Este exame atesta que ndo podem haver receitas para os processos de
comunica¢do museoldgica. Cada exposi¢do ¢ um caso concreto com artefactos especificos,
mensagens e objectivos diferenciados para os diversos nichos de publico padrio que, por sua
vez, criam distintas interpretagdes, consoante o itinerario de significag¢do de cada sujeito. O
que muitas das vezes sucede ¢ que, apesar dos museus se encontrarem repletos de indicios que
influem na interpretagdo. estes espagos sdo constituidos maioritariamente por meio da (inter)
relagdo entre signos e sinais.

O profissional, que actua na construgio dos elementos comunicativos propiciadores de
inimeras significagdes que o publico pode vir a relacionar, é o designer. Este técnico elabora
o arranjo espacial, gréfico e dos equipamentos expositivos manipulando indicios e signos que
serdo apresentados ao publico através da expografia. No entanto este sistema de comunicagio
¢ especifico aos espagos museoldgicos e tem de ser socialmente aprendido pelo publico, pois
0 conjunto expositivo. no final. se constitui num tipo de linguagem prépria aos espagos
patrimoniais. Para tal ¢ necessario um trabalho de aprendizagem mituo, em que o museu deve
adaptar a linguagem expositiva para que o publico apreenda facilmente os contetdos
apresentados, criando um ambiente agradavel e propicio a aprendizagem num espago em que
ambos os actores do processo falem um tipo de linguagem propiciador de didlogos. Ha aqui
uma analogia com o processo de comunicagdo humana que determina a nccessidade de
existirem no processo pelo menos dois actores (museu ¢ publico) com o minimo de léxico em
comum e que. utilizem o mesmo tipo de codigo. So assim os museus podem, de facto fazer
parte do campo da semiologia de significagdo, porque os museus tém a responsabilidade de
trabalhar na construgéo de discursos com base num conhecimento profundo do patriménio
devem manusear, igualmente. os conhecimentos semioticos numa partilha interdisciplinar.

O processo de comunicagd@o pode ser observado, numa primeira fase, pelos elementos
basicos que actuam no processo de comunicagdo linear (vide quadro 12) relacionando-os

analogamente com o que ocorre nos museus tradicionais.
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Emissor Media Receptor
museologo Realidade (museologica) publico

Quadro 12 — Modelo basico da comunicagdo, segundo Cameron (1968),

Fonte: KAVANAGH, G. - Museum Languages Qbjects v Textes.

No espago museologico os artefactos e elementos de suporte convertem-se em signos,
quando um receptor os interprete ¢ os considere significante de algo ¢ s¢ nos apresentasse
como um processo de comunicagdo com uma forma de linguagem significante especifica a
sua realidade, logo todo o sistema deveria ter em ponderag¢do as suas formas discursivas
particulares. Piva® elaborou uma reflexio que leva os elementos da semi6tica, mais além.
quando declara, de forma andloga que o museu pode ser examinado como um ‘pensamento’ ¢
os seus elementos, a forma. o material, a cor, os artefactos ¢ outros, como meios de expressio
desse ‘pensamento’.

Mas devido ao facto destes espagos langarem continuas e intensas mensagens, poderdo
surgir problemas no momento da apresentagdo dos objectos, isto ¢, na adequagdo ao contexto
expositivo (espago original. ou construido). Torna-se, entdo, necessério recorrer a uma acgio
museologica pés-moderna capaz de trabalhar a relagdo semidtica entre espagos e objectos, que
possibilitem a oferta de novas significagdes entre ambos mas, sem que surjam conflitos entre
as duas formas de linguagem. Nestes casos o trabalho do designer ainda se torna mais
proficuo para a construgdo de um discurso eficaz que através da criacio de contextos mais
adequados para a re(a)presentagdo dos artefactos. num espago expositivo construido para o
eleito, que amplifique a emissdo das mensagens museologicas.

A tarefa do designer implica trabalhar quer na construgdo de espagos quer nos
cquipamentos expositivos que contemplem um sistema comunicativo composto por imagens,
sons, lemperaturas, e outros mais. Esse trabalho ¢ desenvolvido para no conjunto final, um
nimero maximizado de publicos seja capaz de constituir interpretagdes significantes. através
dos elementos apresentados isto constitui um arduo trabalho multi-interdisciplinar.

Os designers articulam necessariamente com diversos factores presentes na realidade
muscologica que, em certo sentido condicionam o discurso, no entanto possuem uma
formagdo que possibilita a construgdo de contextos apropriados para apresentar os artefactos
de modo a que os requisitos de seguranga das pegas e dos utilizadores estejam asseguradas.

Este conjunto cria as condigdes necessarias, consoante os tipos de publico. para que as

. PIVA (1993) - Lo Esp_a:fr; del Museu. Proposte per le arte contemporanea in Europa, Saggi Marsilio, Venecia,
p.18-19. Cit. por HERNANDEZ, ibidem (1998), p.24.
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mensagens museologicas scjam transmitidas  eficazmente e atinjam os objectivos
comunicacionais propostos pelas instituigdes.

Deste modo, os designers tem de operar com signos, sinais e indicios para organizarem
mensagens bi e tridimensionais que despertem a curiosidade e o interesse dos pablicos para os
contetdos museologicos que sdo amplificados pela presenga dos artefactos expostos. E
através do trabalho realizado pelo design no campo das museogralias e da expografia que as
instituigdes museoldgicas poderdo mais facilmente criar um espago de didlogo de acordo com
as premissas exigidas pelos puablicos contemporineos; novas tecnologias, espagos
descontraidos. actividades Itudicas. ambiente propicio a aprendizagem informal e crivel numa

relacdo solida e dindmica entre o publico € 0s museus.

I1.3.3 Design: instrumento gerador de novas relagdes entre publico e museu
O intercdmbio de mensagens no fenomeno da comunicagdo €, como observamos.
estudado pela semidtica em que a mensagem néo € outra coisa sendo, um signo. um sinal ou
um indicio, ou um conjunto destes que sdo produzidos por uma fonte ¢ transmitidos a um
receptor. A transmissdo da mensagem entre os actores funciona através de um processo de
codificagdo, por parte do emissor, e de um processo inverso de descodificagdo, por parte do
receptor (vide 1.1.2.1.8.), de modo a que a mensagem seja compreendida por ambos os actores
estes deverdo utilizar um codigo com regras comuns (vide 1.2), elegendo em conformidade,
com as caracteristicas da mensagem, os canais mais adequados para enviar as suas
mensagens. No entanto, no caso especifico da comunicagdo muscolégica sucede que, por
vezes, o publico ndo estid preparado para compreender a mensagem que 0 museu intentou
transmitir através da relagio entre artefactos e expografia (codigo particular) ou mais
comummente que este ndo adequou a linguagem expositiva as caracteristicas receptivas dos
publicos. Nestas circunstincias ndo ocorrerd um processo de comunicagiio eficaz. Por esse
motivo a exposigiio pode ser encarada como um media. Davallon™ observa a criagdo de um
espago expositivo como um mundo com uma linguagem propria que é necessario ‘ensinar’
aos publicos a sua ‘leitura’. O utilizador desempenha um papel activo perante este ‘media’
uma vez que deverd poder eleger liviemente um itinerdrio. Ao construir uma imagem mental
conjunta este ird conferir sentido e interpretar a exposigdo e os conteudos apresentados.
Fundamentado na visdo museografica. a actuagio do design torna-se essencial para a

criagdo de multiplos sentidos expositivos que concedam as ideias e aos artefactos o encontro

" DAVALLON - *Gestes de mise en exposition’, in : Claguemuwrer, pour ainsi dire, tant univers. La Mise en
Exposition, Centre Georges Pompidou, CCI, Paris, 1986, pp.241-266.
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de um espago onde possa subsistir um ‘caracter dialogico individual’, um espaco relacional e
comunicativo entre os individuos do publico com os bens patrimoniais no contexto museu.

Esta perspectiva relacional tem o seu fundamento no facto da sociedade actual mover-
se dentro de uma cultura do objecto que corresponde a cultura de consumo caracteristica da
nossa época. Os objectos sdo valorizados, ndo apenas pela sua materialidade. mas também
pelo que significam socialmente, ja que estabelecem uma série de relagdes uns com os outros
e neste sentido podemos considerd-los integrados num sistema de signos. Esta condigao ¢
fundamental para a construgdo de uma exposi¢do que perfaga os pardmetros comunicativos da
sociedade moderna e pode ser facilmente compreendida quando, a medida que se percorre
uma exposigdo, se compreende a existéncia de uma organizagdo ou uma intencionalidade no
ordenamento das pecas e do contexto, como se verificassemos a existéncia de uma ‘sintaxe
exposicional’. pois os objectos apresentados numa exposi¢do constituem no seu conjunto uma
realidade denotativa (vide 1.2.1.3).

As novas concepg¢des museograficas e, principalmente, expograficas estdo, mais do
que nunca, empenhadas em formar novas posturas e novas relagdes com os publicos. Os
museus trabalham afincadamente nas dreas das museografias e, especialmente, na expografia
para atrair o interesse, despertar a curiosidade e satisfazer simultancamente as apeténcias
fisicas e psicologicas do publico contemporaneo. Neste sentido consideramos que, o campo
de actuagdo do design deve ser encarado como um componente preponderante nas
museografias ¢ na expografia, uma ferramenta primordial para a actuagio e projecgdo das
actividades museologicas.

Para demonstrar as diferengas que podem existir nas relagdes que os museus criam
com os publicos utilizamos a defini¢do elaborada por Glusberg’' para os museus que a partir
do esquema desenvolvido por MacLuhan para os meios de comunicagio em massas, que
caracteriza os museus como ‘frios’ ¢ “quentes’ (vide quadro 13) consoante o tipo de relagio
que seja criada entre os artefactos e o publico.

A distingdo € assim determinada pela forma como sdo estabelecidas as relagdes com o
publico onde, um *muscu quente’ se encontra inserido nos padrées da museologia tradicional,
uma museologia do objecto, ndo participativa, e o ‘museu frio” pode estar associado a
muscologia da ideia, que incentiva a participagdo. No entanto, e segundo Davallon (1992), a
museologia da ideia ndo prescinde do patrimonio tangivel, o autor considera os artefactos

como elementos que estdo ao servigo da ideia ou da mensagem que o museu almeja

" *Cool Museums and Hot Museums, Towards a Museological Criticism’, Center of Art and Communication,
Bueno Aires, 1989, Cit por HERNANDEZ, (1998) ibidem, p.62.
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transmitir, podendo ser concebido e apresentado como. um conhecimento concreto ou o

principio de possiveis interpretagdes pessoais.

participagio comunicagio

Criatividade Participacio escassa
Quadro 13 - Caracterizagio de museus frios e quentes, segundo Glusberg.
Fonte: HERNANDEZ, (1998) El Museu como Espacio de Comunicacion, p.62.

A principal diferenga entre os conceitos da museologia do objecto e da museologia da
ideia, reside no facto desta ultima ndo apresentar exclusivamente os bens patrimoniais ao
utilizador mas, elaborar um ‘instrumento de comunica¢do’ através de trabalhos
interdisciplinares que contemplem o design na expografia. Sendo este o trabalho que,
auxiliara o publico a recolher as informagdes e a interpretar os dados apresentados na
exposigdo. convertendo a globalidade do formato expositivo num elemento para a mediagio
entre utilizador, conhecimento ¢ muscu.

Deste modo, o publico utilizador ndo necessita de possuir conhecimentos prévios. pois
a exposi¢do ¢ a forma como esta ¢ apresentada nao s6 administrara como indicard ao publico
a forma de aceder ao conhecimento exposto. Esta conjungdo possibilita a elaboragio de
relagbes mais estreitas entre educagdo informal e meios de comunicagdo presentes na
exposi¢o. favorecendo as relagdes entre 0 museu e o publico.

A interactividade utilizada na expografia ¢ um dos elementos que mais pode coadjuvar
a estruturagdo de relagdes contiguas entre os actores do processo de comunicagdo, pois ao
mesmo tempo que se transmitem as mensagens museologicas, muilas das vezes com um
caracter cientifico, que seria dificil de interpretar por para leigos na matéria, o museu fi-lo de
modo ludico. descontraido e harmonioso, tornando o publico em utilizadores activos do
conhecimento cientifico exposto. No entanto, para atingir estes objectivos ¢ necessario um
empenho nas actividades expograficas que possibilitem a transmissio de multiplas
abordagens. sobre os conceitos que determinado tema pode permitir, e, aqui, julgamos, mais

uma vez, a fungdo do designer pertinente.
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11.3.4 Modelos de comunica¢do museologica

Em termos gerais. os estudos da comunicagdo humana sdo, como ja verificamos,
extremamente académicos envolvendo campos do conhecimento tdo diversos como os da
linguistica, sociologia. semiologia, psicologia, pedagogia e outros. Investigadores de todas as
dreas debrugam-se sobre este campo de estudo para compreenderem na totalidade o
funcionamento do processo de comunicagdo humano. Mas, o estudo sobre o funcionamento
dos processos de comunicagdo no contexto muscologico iniciou-se ha relativamente pouco
tempo. ¢ foi impulsionado principalmente pelos trabalhos de avaliagdo de exposi¢des que
incidiam sobre as reflexdes do publico face aos espagos museoldgicos.

Hooper-Greenhill adverte para a necessidade de serem desenvolvidos de modo
sistematico, estudos e modelos sobre o processo de comunicag¢do nos museus. Sendo que a
sua perspectiva se baseia mais directamente nos estudos semioldgicos de significagdo, a
autora observou algumas tentativas realizadas para a compreensio do processo de
interpretagdo que ocorre nos museus, verificando como alguns factores podem auxiliar o
entendimento dos significados apresentados no espago museoldgico, apurou a existéncia de
um contraste entre a significagdo semiolégica no estudo dos signos dos museus e a
comunicagdo semiologica, ou seja, o estudo da apresentagio e da leitura das mensagens.
Neste sentido a autora desenvolveu um novo modelo de comunicagio musecoldogica que
engloba todo o museu. entendendo-o enquanto uma experiéneia onde o publico é encarado
como actor activo e criador de sentido pessoal. Concluindo que, este tipo de comportamento
torna crucial que o museu trabalhe em equipas multidisciplinares de modo interdisciplinar.

A utilizagdo da linguagem escrita nos textos museologicos foi investigada por Helen
Coxall, que considera esta drea de estudo deveras negligenciada. Através de analises
linguisticas observou como as politicas dos museus ¢ as perspectivas ideol6gicas sfo
apresentadas aos publicos nos textos, nas legendas, nos sinais e nas publicagdes, ou seja, em
todo o discurso museologico.

Por sua vez, Susan Pierce argumenta que os estudos de colecgdes existem enquanto
area académica e ao explorar alguns aspectos da natureza das colecgdes e do colecionismo,
esforgou-se por identificar algumas das implicagdes culturais que considera centrais as
actividades museologicas.

No caso do presente estudo, iremos verificar algumas questdes abordadas por estes e
outros investigadores alegando, no entanto, que o modo singular de focalizar o processo de
comunicagdo com o publico museoldgico € evidenciado pelo processo de interacgdo entre este
¢ espago museologico, através dos modelos de comunicagiio comportamental, uma vez que no

momento da visitagdo aos museus ocorrem situagdes comportamentais concretas.
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Julgamos que o modelo de comunicagéo linear (vide quadro 14) continua ainda a ser
utilizado por muitos espagos museologicos. Quando este modelo ¢ transportado para a
realidade da comunicagdo museoldgica origina um tipo de modelo adaptado a sua realidade

comunicativa (vide quadro 12).

Emissor — Mensagem — Receptor

Quadro 14 — modelo de comunicagdo linear,

No caso concreto do presente estudo sobre 0s processos de comunicagdo museologica
consideramos que este modelo ¢ desapropriado devido a mensagem ser apresentada como um
‘objecto’ com identidade propria, separada dos participantes humanos na situagio do processo
comunicacional e em segundo lugar ¢ igualmente desapropriada porque a linha de acg¢do deste
modelo segue somente um sentido, e uma vez enviada a mensagem © emissor se¢
desresponsabiliza da sua ac¢dio (podemos observar algumas situagdes menos favoraveis
quando, por vezes, apds a inauguracdo. os museus interessam-se em saber se o publico
considera a exposi¢do popular e atractiva, devido as percentagens de visitagdo). Esta
conceptualizagdo de acedo linear também define que o publico é afectado pela mensagem.
mas encarando-0 erroneamente como um receptor passivo: em terceiro lugar o modelo é
desapropriado. porque assume a comunicagdo como sendo composta por (rés elementos
isolados rejeitando que o processo de comunicagdo humana seja um processo de interac¢io
constante entre individuos e meio.

Um modelo mais apropriado, para a realidade museolégica foi desenvolvido por
Sless’, refinado por McManus e adaptado a este estudo (vide quadro 15). Mais apropriado
porque engloba questdes do foro linguistico e particularidades do conhecimento psicologico,
analisando a forma como os individuos lidam entre si com o processo de comunicacio, e ao
compreender estes factores, focaliza-se exclusivamente no processo de interacgio, deixando a
‘mensagem’ de ter uma existéncia independente. Essa consideragdo é abandonada em favor
do entendimento da mensagem. enquanto transac¢do de informagdo entre individuos que
comunicam num dado momento. Para assegurar a efectivagdo do processo comunicacional,
ambos os agentes da comunicagio, o pessoal do museu e os individuos dos publicos, tém de
estar aptos a participar activamente rumo a mesma direcgdo. Outra consideragio fundamental
para a compreensdo do processo de comunicagdo ¢ que o individuo com o qual se quer
comunicar ndo pode ser encarado como um elemento passivo. As partes envolvidas no
processo tém de actuar em conjunto para criar relagdes dinimicas. No entanto, ressaltamos

que este modelo continua a apresentar uma linearidade processual.

" Sless, D - Learning and Visual Communication, Croom Helm, London and John Wiley, 1981, Nova York. Cit.
em Museum Languages: objects and texts, edited by KAVANAGH, G. (1991), p.43
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Emissor /mensagem Receptor /mensagem
Relagdo Relagao
Questoes _ Questdes
Transacgdo

(relagao dinamica)

Quadro 15 - Adaptagido do modelo do processo de comunicacio (depois de Sless, 1981).
Sless denomina a relagdo dindmica entre autor e audiéncia, no entanto, preferimos manter as
designagdes utilizadas até ao momento (emissor/receptor).

Fonte: KAVANAGH, G. (1991) — Museum Languages. p. 43.

Na formac¢do da relagdo entre emissor/receptor surgem trés questdes que devem ser
respondidas pela equipa do museu: O que queremos dizer? A quem estamos a dizer? Serd que
estamos a alcangar os objectivos? (vide 1.4.1). No sentido inverso, ou seja, na formagio da
relagdo entre receptor/ emissor, despontam-se mais trés questdes a procura de resposta: Quem
esta a falar comigo? Sobre o que estdo a falar? (Qual a questdo?) O que estdo a dizer sobre
essa questdo? Neste caso tanto o emissor como o receptor se empenham para efectivar uma
relagdo com a mensagem.

Todos nos envolvemos neste tipo de tarefa quando comunicamos, mas na elaboragédo
de mensagens para serem transmitidas a distincia, torna-se muito ficil negligenciar estas
questdes basicas a efectivagio de relagdes entre emissor/mensagem/receptor. Assim, e quando
esta situagdo ocorre nos espagos museologicos, torna-se frustrante para os publicos que,
desejando dialogar com a exposi¢do, 0 ndo conseguem. O receptor procura as respostas as
questoes que coloca sobre as informagdes apresentadas durante a cxposiciio, e estas nido
surgem porque ndo foram equacionadas durante a planificagdo da exposigio.

Isto faz com que se torne, mais uma vez. evidente que os elementos mais proeminentes
para o estabelecimento de relagdes comunicacionais nos museus sdo todos os actores do
processo, o pessoal do museu e os publicos. A formagdo de correspondéncias entre cstes
actores ¢ fundamental para alcangar bons resultados nas comunicagdes muscologicas, mas
estas relagdes so poderdo ser edificadas, se 0 museu obtiver as avaliagdes que os publicos
elaboram tanto face as exposig¢des apresentadas, como, a propria instituigio. Portanto, um
factor fundamental para a criag@o e estabelecimento do dialogo entre museu e publicos € a
formagdo de um canal de feedback. E este elemento do processo que ira possibilitar ao museu
a atengdo que € devida aos diferentes tipos de inquietagdes e desejos que cada individuo

utilizador pode trazer consigo.
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Apesar de concordarmos com o relevo dado & fungdo do receptor ¢ do emissor,
queremos evidenciar a importancia na claborag@o e apresentagdo da mensagem museologica.
E a ac¢do das museografias e da expografia (design expositivo) que possibilitara, entre outras
actuagdes. o desenvolvimento de relagdes comunicacional mais proximas e dindmicas entre o
museu e os publicos.

Considerando que. posteriormente. ao ser analisado o tipo de museu, os ptblicos-alvo,
as tematicas ¢ os conteudos ou seja, o programa cultural que o museu pretende desenvolver, o
designer devera adequar a linguagem museografica e expografica aos padrdes médios dos
puablicos e possibilitar, de preferéncia uma apresenta¢do compartimentada, no minimo em trés
niveis de leitura, de modo a proporcionar a apresentagdo de parametros de conhecimento
diferenciados. Lssa abordagem compartimentada ensina a par e passo o publico sobre a
linguagem expografica utilizada. neste sentido a actuagdo do design podera ser fundamental
para criar meios-termos comunicacionais. Torna-se, deste modo, prioritirio o
desenvolvimento de uma linguagem caracteristica que utilize o design na expografia para
atingir dois objectivos primordiais: aproximar o publico aos espagos museologicos e

simultaneamente ensinar-lhes a “ler’ ¢ “interpretar’ a sua linguagem caracteristica.

I.3.5 Os processos de comunicagio de massas, aplicados ao contexto
museolégico

Actualmente os espagos museologicos podem ser considerados meios de comunicagio
de massas essenciais para a difusdo cultural e para a defesa e preservagio dos patriménios.
Robert Lumley declarou que “la idea del museo como coleccién para uso de los eruditos hd

2273

sido sustituida por la idea del museo como médio de comunicacion™”, Hodge ¢ Souza,
consideram que ambos os papéis se complementam afirmando que, “los museos no solo
conservan sino que también comunican |...[ La exposicion de objetos es un médio de
comunicaci'n social, y su ejercicio requiere una comprension especial de los procesos de
comunicacion, es decir, de la naturaleza de la comunicacion de masas. ™

O conhecimento do processo de comunicagdo, como ja analisamos no primeiro
capitulo, evoluiu de uma linha de entendimento simplista até aos complexos sistemas de

interac¢do. A descri¢do inicial do processo de comunicagdo era primario ao estabelecer
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LUMLEY, Robert, (1988), The Museum Time Machine, Comedia/Routllledge, Londres, p. 25. Cit. por
HOOPLER — GREENHILL, E. (1998). ibidem, p.57 (“a ideia do museu como colecgio para uso dos eruditas foi
substituida pela ideia do museu como meio de comunicagdo "tradugio livre)

" HODGE, R.; D' SOUZA, W., 1979, The Museum as a Communicator: a semiotic analysis af Westrn
Australian Museum Aboriginal gallery, Perth Museum, p.146. Cit por HOOPER-GREENHILL, H. (1998).
ibidem, p.57 (“os museus ndo s6 conservam como também comunicam (....) a exposicdo de objectos ¢ um meio
de comunicagdo social, e seu exercicio requer uma compreensdo especial dos processo de comunicagdo, e da
natureza da comunicagdo de massas " tradugio livre).

87




O Papel do Design nos Processos de € omunicacdo Musealbgica

unicamente que um individuo que enviava uma mensagem a outro individuo (vide quadro 12)
determinando. tAo-s6, a existéncia de um emissor, um receptor € uma mensagem. No entanto,
para existir um processo de transmisso e no fundo, a compreenséo de mensagens, entre dois
ou mais individuos, estardo implicitas, outras considera¢des como a intengdo do emissor. o
contetido da mensagem apresentado num codigo comum ¢ a disponibilidade do receptor,
sendo que. para determinar a cfectividade do acto comunicativo, tornar-se-ia fundamental,
para encerrar o processo, a existéncia de, alguma actividade por parte do receptor como a
troca ou resposta. ou seja. um feedback. Assim como, na realidade expositiva entram
explicitamente outros consideragdes que vdo influir em muito na transmissdo da mensagem,
como o contexto que abarca inumero factores que podem ser elementos amplificadores ou
perturbadores da emissdo, da transmissdo ou da recep¢do como a iluminagdo. o ruido. a
disposigdo dos objectos. os percursos, as texturas, cores ¢ todos e qualquer elemento que

possam afectar paralelamente os nossos sentidos.

I1.3.5.1 A linearidade dos modelos tradicionais de comunica¢do museologica

No final da década de sessenta, Cameron’ apresentou um modelo basico para o
entendimento do processo de comunicagdo nos museus. Esse modelo deu origem a uma série
de debates centrados em reflexdes sobre se os artefactos eram, ou ndo, o factor mais relevante
para o processo de comunicagdo museologica ou se, por outro lado, constituiam
autonomamente uma forma de comunicag¢io especifica. Este modelo tornou-se util para
verificar as utilizagoes e adaptagdes que foram surgindo no processo comunicativo, ¢
constatar o interesse que surgiu pelos meios e métodos de transmissio das mensagens
museologicas. O autor usou o modelo linear, praticamenle sem introduzir variagdes,
ampliando tdo-somente o nimero de emissores e receptores e juntando a percepg¢do da

mensagem o meio, ou seja. os objectos museolégicos (vide quadro 16),

Emissor Receptor
\ Mensagem/meio /
/’ \b Receptor

Emissor

Equipa da exposigio “coisas reais” — objectos Publico

Quadro 16 -~ Adaptacdo de Cameron ao modelo linear do processo de comunicagio no contexto museoldgico.

Fonte: adaptacido de Hooper-Greenhill, E. (1998), p.69: KAVANAGH, G. (1991) p.57.

” HOOPER-GREENHILL E. (1998), ibidem, p. 69.
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Knez e Wright’® concordavam com as reflexdes de Cameron sobre os museus serem
considerados enquanto meios de comunicagdo de massas. Ambos observavam que o papel de
emissor era desempenhado pelos profissionais do museu e o papel de receptor era
desempenhado pelos individuos do pablico. No entanto, Knez ¢ Wright punham em causa a
énfase que Cameron aplicava aos objectos enquanto ‘meios’ do acto de comunicacdo.
argumentando a necessidade de existirem distingdes consoante a natureza de cada museu em
foco. Os autores avaliavam que os museus de ciéncia atribufam uma maior importancia a
apresentagdo dos simbolos, das palavras e das imagens para exemplificar o conhecimento
cientifico enquanto que outros museus, como os museus de arte, consideravam os
objectos/obras mais significativos para o processo de comunicagfo.

Scgundo as propostas de Knez e Wright a apresentacgio de ideias, que leva a cognigdo
intelectual, deveria ser a fungdo basica do processo de comunicagdo nos museus. Sugerindo as

seguintes modifica¢des ao modelo basico do processo de comunicagéo (vide quadro 17).

Emissor Exposi¢oes — meio Receptor
Museologo Mensagens codificadas Visitantes
Determina o Meio principal — objecto Descodificam
contetudo da Meio secundario — legendas, painéis, fotografias a mensagem
mensagem

Quadro 17 — adaptagéo do Modelo (Knez e Wright) do processo de comunicagio, para entendimento do processo
de comunicagio no contexto museologico.

Fonte: adaptagdo modelo apresentado em HOOPER-GREENHHILL., E. (1998) p.70

No entanto a utilizagdo de qualquer um destes meios, num ou noutro genero de museu,
mantém a tendéncia de compreender o processo de comunicagdo inserido num circuito linear.
A diferenga essencial deste modelo ¢ o facto de considerar os individuos utilizadores. nio
como actores passivos, mas como actores reactivos, Apresentando os receptores como
descodificadores de mensagens enviadas ndo atenderam que estes interpretassem activamente
as mensagens segundo diferentes factores individuais ¢ sociais que abrangem. de entre outros,
os antecedentes culturais, o nivel de conhecimento, as expectativas da visitagio ao museu. a
capacidade intelectual o escaldo etario, e outros factores inerentes ao sujeito receptor.

Mais tarde, Milles’’ estudou as influéncias da utilizagdo deste modelo de comunicagdo
quando aplicado & organizagdo de exposi¢des, destacando como esta concepgdo linear se

reflecte na elaboragéo e realizagdo de exposigdes muscologicas (vide quadro 18).

"HOOPER-GREENHILL E. - idibem (1998), p.70.
""HOOPER-GREENHILL E. - ibidem (1998), p.71.
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Emissor Meio Receptor

> id
Museologo Comissario Pedagogo
Selecciona objectos Produz e instala as Organiza os materiais ¢ as
e escreve titulos exposicdces actividades para as escolas
e o publico em geral

Quadro 18 — Modelo do processo de comunicagio simples, adaptado ao entendimento do processo expositivo.
(Ha uma ordem temporal estabelecida para a passagem de area uma para a outra)

Fonte: adaptagio do modelo apresentado em Hooper-Greenhill, E. (1998), p.71.

Os museus que realizem exposigdes segundo. este modelo de comunicacdo linear,
podem ser entendidos como ‘institui¢des inibidoras’, uma vez que, este estabelece que cada
departamento trabalha de modo independente para atingir um pressuposto objectivo colectivo.
nao compreendendo um trabalho multidisciplinar em equipa. Este modelo além de nio
facilitar o processo de comunicagdo, possibilita o surgimento de conflitos entre os
trabalhadores dos varios departamentos que operam na elaboragdo de uma exposi¢io.

O modelo sugere igualmente que os musedlogos na qualidade de autores da mensagem
desempenham um papel ditatorial, fixando o contetido das mensagens segundo o seu ponto de
vista, sem ter em consideragdo os pontos de vista de outros departamentos e em particular as
necessidades e anseios dos publicos. Este tipo de actuagdo linear origina que os pedagogos,
responsaveis pela arca educativa, emboquem tardiamente no processo para afectar o
plancamento expositivo desempenhando apenas uma fungdo reparadora. ao interpretar as
mensagens para os plblicos aquando de visitas guiadas.

A auséncia de um feedback do publico denota igualmente que, qualquer melhoramento
no processo de comunicagio da instituigdo sera baseado num sistema de tentativa/erro. Logo.
torna-se impraticavel a realizagéo de avaliagdes efectivas sobre a actuagdio museoldgica frente
aos publicos. Por sua vez a auséncia de avaliagdes preliminares aos publicos tornam pouco
provavel que se possa produzir um processo comunicativo eficaz e conveniente com as
necessidades dos utilizadores.

Propondo um enfoque abrangente ¢ flexivel, Milles (1993, pp.698-709) faz um amplo
uso de inumeras verificagbes que podem ser desenvolvidas durante todo o percurso do
processo de comunicagdo. O autor destaca a importincia da realizagdo de estudos de publico
antes do inicio da inauguragdo da exposi¢io, designada por avalia¢io formativa. A
necessidade de submeter a exposi¢éo a prestagdo de provas na fase de edificacio e durante o
periodo expositivo, assim como a realizagdo de uma avaliagdo no final do periodo expositivo,

designada por avalia¢io sumativa. O autor referencia de igual modo a preméncia de
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avaliagdes a todo o material que acompanhe a exposigdo, como por exemplo catalogos, livros,
brochuras, semindrios e outros, ressaltando também as avaliagdes sistemdticas sobre o
desempenho das actividades educativas do museu.

Um outro modo de observar o processo comunicativo nos espagos muscologicos €
verificar o funcionamento das denominadas ‘cadeias hierarquizadas® que sdo um dos tipos de
comunicagdo utilizados nos museus tradicionais. Este modelo acentua-se sobretudo nos
processos de comunicagdo que estdo fundeados no poder ¢ na autoridade instituido no
funcionamento interno de alguns museus, esta situagio ndo esta estritamente relacionada com
a exposi¢do mas, origina grandes implica¢des no desenvolvimento destas actividades, uma
vez que o seu funcionamento opera no sentido descendente e muito excepcionalmente no
sentido ascendente. Esta forma de actuagdo torna-se, portanto, maléfica para a instituicio ¢
cria graves repercussdes para os publicos. Neste tipo de organizagdo hda uma correspondéncia
escassa entre os varios departamentos que originam falhas de comunicago interna e lacunas
graves quando se elaboram os programas expositivos. Teorias de gestdo moderna consideram
esta estrutura de poder. rigido, autoritario, desactualizado e desastroso para a rentabilizagio de
espagos culturais. A industria cultural contempordnea comega a operar inserida em estruturas
organizacionais mais {lexiveis e democraticas. ordenadas como unidades auténomas mas que
funcionam em conjunto.

Por essas razdes os modelos que seguem o esquema estrutural linear tém recebido
inumeras criticas, pois demonstram-se totalmente inadequados, designadamente por proporem
uma visdo linear que implica o emissor como principiador do processo e delimitador do
significado do acto de comunicagdo. Estes modelos demonstram-se erréneos ao conceberem o
receptor como um elemento passivo que em nada contribui para o processo. Apenas alegando
o fracasso do processo comunicativo quando o receptor ndo recebe e, ndo quando, ndo
percebe as mensagens. Consideragdes como estas sio desajustadas se examinadas dentro dos

processos operativos ¢ comunicativos da sociedade moderna logo, da museologia moderna.

11.3.6 Comunicacdes de massas: a importincia dos estudos de publico —
o feedback do discurso museologico

Os processos de comunicag@io de massas pertencem a esfera da comunicagio humana,
mas a obtengdo de dados sobre a eficacia da mensagem ¢ dificultada devido ao facto deste
sistema funcionar a distdncia. Portanto, o processo de comunicagdo humano mais natural ¢
crivel ¢ o que se concretiza “frente a frente’, num contexto onde as mensagens surgem
agregadas aos gestos, a expressdo facial, ao olhar, as énfases que amplificam a transmissio e

posibilitam constantes feedback € no caso de ocorrerem falhas comunicativas durante o
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decorrer do processo haverda um retorno (feedback) que acusa a possivel falha de
comunicagao.

O universo museologico contempordneo utiliza tanto 0s processos como 0s meios
tecnologicos disponiveis nos meios de comunica¢do de massas para comunicar com 0s seus
publicos. O processo de comunicagdo museologico (vide quadro 17 e 18) pode constituir-se
sempre por: um emissor (equipa muscologica), um canal (modos écnicos como a mensagem
¢ apresentada - media) e receptor (publicos), no entanto este processo, pode ou ndo, permitir a
existéncia de um canal de feedback. No caso concreto do processo de comunicagdo
museologica a nio disponibilizagio de um canal de feedback implica que, o museu ndo ird
possuir certezas sobre o alcance dos objectivos propostos, e ainda os motivos pelos quais esta
situagdo ocorreu. Ou seja, a utilizagdo dos meios de comunica¢io de massas no contexto
museolégico ndo acarreta, em si. certezas sobre a concretizagio dos objectivos
comunicacionais. Estas informagdes serdo obtidas por meio da aplicagio sistematica de
avaliagdes ¢ de sistemas interactivos que possibilitam que, para além de outras apreciagdes, o
museu obtenha um feedhack mais imediato dos publicos. Somente o feedback permite a
obtengdo de informagdes fundamentais para o desenvolvimento concertado de processos e
praticas da muscologia contemporanea.

Existem dois problemas que podem facilmente ocorrer no discurso expositivo de
massas que ndo contemple o feedback do piblico receptor. Exposi¢des onde se apresentam
informagdes redundantes aos interesses dos publicos ou temas que. ao serem apresentados
com determinada configuragdo, dificultam a leitura ou ocasionam interpretagdes desacertadas.
Para que nenhuma destas situagdes possam ocorrer, torna-se necessario a insercio de
profissionais do design que além de possufrem um conhecimento profundo sobre os processos
¢ meios de comunicagdo, devem ainda certificar-se sobre os objectivos comunicacionais da
instituigdo ¢ sobre as dificuldades inerentes a realidade muscologica abrangendo
simultancamente os dados obtidos através do feedback. O design ¢ uma disciplina que pode
desenvolver artefactos capazes de captar feedback em equipamentos interactivos.

Ao utilizar os processos e 0s meios tecnologicos desenvolvidos essencialmente para os
meios de comunica¢do de massas, 0s museus e seus profissionais tiveram de aprender a
utilizar uma série de estratégias que facultam que esses meios ¢ processos se tornem tteis ao
universo museoldgico e particularmente aos piblicos utilizadores. O conhecimento adquirido
através do feedback sobre as inumeras caracteristicas que definem os publicos possibilita
direccionar eficazmente os processos de comunicagdo museoldgica. sendo que o mesmo
sucede com os sistemas de comunicagdo de massas quando desenvolvem sondagens e estudos

de mercado. Logo, os processos e meios tecnologicos devem ser utilizados por profissionais
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especializados mas, no entanto, esta condigdo ndo se efectiva tantas vezes como seria de
esperar nos espagos museoldgicos, tanto por falta de verbas mas, muito por falta de
conhecimento sobre a proficuidade que as dreas de actuagdo do design podem trazer a
realidade museologica.

A falta de um canal de feedhack proveniente dos receptores ocasiona um dos primeiros
equivocos na produgdo das mensagens museologicas. Os museélogos, por vezes. planificam
as exposigdes para um publico que consideram, a priori. como o publico do museu. No
entanto esta condigdo ndo deve ser encarada tdo linearmente como se apresenta, porque se um
museu habitua o “seu pablico’” com um tipo de imagem, ¢ cerlo que capta a sua atengao, mas
esta postura pode conduzir a que ndo se desperte o interesse de novos publicos. Esta
circunstancia ¢ evidenciada por estudos que demonstram que muito dos publicos pertencem a
classe social média e média alta. Esta ocorréncia deve-se ao facto de, inconscientemente ou
ndo, as exposi¢des serem ‘escritas’ na linguagem deste tipo especifico de publico. Portanto
torna-se¢ tdo importante obter o conhecimento ¢ a pericia das técnicas de comunicagdo de
massas, como conhecer 0 modo como os individuos, publico efectivo e ndo-publico, se
relacionam com os espagos museologicos. Este sera um dos modos mais fidedignos de obter o
tao desejado feedhack do publico do museu.

Foram este tipo de inquietagdes que influiram no aperfeigoamento dos estudos de
publico, permitindo uma adequagdo e actualizac@o constante nas técnicas das museografias e
expografia conciliadas com as necessidades efectivas dos publicos. E devido ao
reconhecimento das suas caracteristicas heterogéneas a nivel social, cultural, econdmico,
politico, ideologico. sdo compreendidos, actualmente, como piblicos com necessidades
extremamente diversificadas.

O conhecimento fornecido por estes estudos e pelas avaliagdes as fungdes
muscologicas permite aos espagos museologicos apresentar comunicagdes que tomem em
consideragdo as diferentes necessidades e anseios dos publicos. Esta nova forma de actuagio
dos espagos museoldgicos proporciona a apresentagdo de multiplas possibilidades para a
participagiio activa de novos publicos utilizadores. A transformagdo da postura da gestio
museologica veio permitir novas dindmicas no discurso museologico que captario,
certamente, a atencdo de novos publicos.

Portanto a investigagdo sobre os publicos ¢ tdo importante como a que é realizada
sobre 0os métodos de comunicagiio. De facto uma ndo pode existir sem a outra. Torna-se
necessario obter mais informagdes sobre a forma como os publicos se relacionam com as
exposigdes e as actividades propostas pelos museus, os juizos que estes elaboram sobre os

distintos métodos utilizados e os sentimentos que obtém com as experiéncias museolégicas.
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Estas consideragdes sdo fundamentais para o aperfeicoamento das técnicas do design
aplicadas as museografias e principalmente as expogralias. O conhecimento sobre os publicos
que ndo frequentam os espagos museoldgicos € igualmente relevante uma vez que permite
obter informagdes sobre as razdes que levam os individuos a ndo visitarcm os ¢spagos
museoldogicos. Somente com estes dados. os museus poderdo auto avaliar-se e propor novas
técnicas, novos discursos para a captagéo de novos publicos ¢ reforgo dos actuais.

A questdo consiste em, por norma, 0s museus aceitarem estes factores, intrinsecos ao
processo comunicativo linear, como dados inerentes ndo reflectindo sobre as razdes que
originam tais situagdes. Preocupando-se em termos de apresentagiio estética das mensagens e
nao pelas possiveis interpretagdes que os receptores delas podem compor. Quando esta
situagdo sucede, podemos afirmar que estamos perante um modelo do processo de
comunicagiio linear que ndo comunica efectivamente com todos os utilizadores receptores.

McQuil™® esclarece algumas das problematicas que a tradicional linearidade pode
acarretar ao processo de comunicagido no universo museoldgico: primeiro devido ao processo
decorrer num (Gnico sentido; segundo. por adoptar o inicio do acto comunicativo no emissor;
em terceiro lugar o modelo considera que a inten¢do do comunicador define o sentido da
mensagem; por ultimo o modelo linear assume o receptor como um agente passivo ou
reactivo do processo. Isto sucede, porque o sentido das exposi¢Oes € na maior parte das vezes.
criado pelo musedlogo que, consciente ou inconscientemente, utiliza uma visio tecnicista
sobre os artefactos que sdo apresentados menosprezando as expectativas e as necessidades dos
diversos tipos de individuos que fardo a visita, ja para ndo referir estas questdes relativamente

aos potenciais ndo-puiblicos que poderiam executar a visita.

11.3.7 O feedback no processo de comunica¢iao museologica

A inclusdo do feedback no processo de comunicag¢do (vide quadro 19) permite
comprovar se a mensagem emitida através de determinado processo de comunicagido alcangou
ou ndo. os objectivos propostos pela institui¢io na apresentagdo de determinada exposicio.
Ou seja, o feedback é o elemento que permite a verificagdo sobre, se a mensagem enviada foi,
ou ndo, recebida pelos receptores e fundamentalmente se estes receberam a mensagem de

forma inteligivel.

= McQuil (1975) Communication, Longman, London and New York. p.1-3. Cit por KAVANAGH, G. - ibidem
(1991), p.57.
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—_ mensagem/meio ——

‘\ Feedback /

Quadro 19 — Modelo simples do processo de comunicag¢io com a inser¢iio da nogdo de feedback.

Emissor Receptor

Apos fazer a verificacdo do processo de comunicagdo, o feedback possibilita ao
emissor executar as alteragdes que considere necessarias para alcancar os objectivos
pretendidos e continuar com o processo comunicativo. No entanto, a utilizagio de feedbacks
consecutivos pode acarretar algumas problemaéticas pois, apOs varios circuitos de feedback a
mensagem corre o risco de ser alterada ou distorcida do seu objectivo inicial. No entanto, foi a
introdugdo da nogdo de feedback no processo de comunicagiio que proporcionou ao receptor
um papel activo. comegando a romper-se gradualmente o entendimento linear do processo de

comunicagdo (vide quadro 20).

Mensagem/meio

Mensagem/meio

Emissor Receplor

——~ _ | Feedback

Feedback

Quadro 20 — feedback sucessivos num circuito circular,

Cameron afirmou neste sentido que, “a adi¢do da nogdo de feedback no sistema de
comunicagdo dos museus é a base da existéncia para efectivar a pesquisa das exposi¢oes™
S@o as avaliagoes museologicas que permitem a obtengdo de informagdes concretas sobre o
entendimento que os publicos elaboram em relagdo aos espagos museoldgicos, as exposi¢des,
a0 espago expositivo, as acgdes educativas, e outras, ou seja sobre a imagem de actuagdo
global da instituigdo museologica.

As investigagdes sobre o comportamento do puablico. permite ao museu, de entre
inumeros dados, verificar como ¢ organizada a recep¢dio das mensagens apresentadas no
€spaco expositivo ¢ se estas estdo a atingir os objectivos pretendidos. A introdugio da nogdo
de feedback no processo comunicativo veio permitir que, o transmissor (museu) reforme e

adeque sistematicamente as mensagens em fungdo dos receptores (piblico). Cameron
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CAMERON, D. (1968) *A Viewpoint: the museum as a communications system and implications for museum
education’, Curator, 11: 33-40. Cit. por KAVANAGH. G. - lhidem (1991), p.56.
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introduziu a nogdo de feedback ao modelo de comunica¢do linear adaptando-o a realidade

museologica, atribuindo novas denominagdes aos componentes operativos (vide quadro 21).

Emissor Media Receptor
museologo Realidade museologica publico

— = Feeth

Quadro 21 — Modelo de Cameron.
Fonte: adaptagio do quadro apresentado por KAVANAGH, G. (1991). p.57.

A compreensdo dos beneficios que o feedback proporciona no processo de
comunicagio museologico influenciou decisivamente a actuagdo dos museus. M. Borun
afirmou que,

* The museums visitors can be seen as part of a special communications system in

which he is the recipient of messages from the staff through the médium of the exhibit.

In order to know whether or not the message has been received and understood, the

museum muist complete the communication process by providing feedback channels for

visitor response™’.

Steven Griggs"' referiu que os dados obtidos através do feedback se constituiram numa
das razdes mais importantes para s¢ executarem as avaliagdes museologicas. Uma vez que ¢é
através da recolha dos dados obtidos pelo canal de feedback que se, permite o subsequente
desenvolvimento orientado a uma museologia moderna que trabalha para o beneficio dos
publicos.

O feedback ¢ o dominio do emissor sobre a saida da prépria mensagem, a
compreensdo de como os outros codificam, sendo entdo um elemento fundamental para que
uma comunicagio eficaz. H. Gilles®, colocou em evidéncia outros aspectos cognitivos que
operam no processo de codificagdo e que consistem na verificagiio da linguagem propria (self-
monitoring) € na verificagdo do comportamento alheio (other-monitoring). No momento da

codificagdo de uma mensagem, sdo utilizadas estratégias diferentes consoante o tipo de

* BORUN, M, “Measuring the immeasurable: A Pilot Study of Museums Effectiveness’. 1977, The Franklin
Institute, Philadelphia, USA. Cit. por KAVANAGH. G. idibem (1991), p.57. (*Os visitantes dos museus podem
ser vistos como parte integrante do sistema especial de comunicagdo no qual sGo os receptores das mensagens
que o pessoal dos museus elabora através do média da exposigdo. Com a finalidade de saber se a mensagem foi
recebida ¢ compreendida, o museu deve completar este processo permitindo a existéncia de wm canal de
Jeedback para o visitante " tradugiio livre),

" GRIGGS, S., 1984, “Evaluating exhibitions”, in Thompson, JM.A. (ed), Mamual of Curatorship,
Butterworths, London, p.413.

** St Clair, Language and Social Psychology, Oxford, Blackwell. 1979. Cit. por BITTI, ZANNI, ibidem( 1993).
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informagdio que o sujeito pretende fornecer ou obter do outro. Estes dados sdo de uma
importancia extrema para a planificagdo do design expositivo.

Hooper-Greenhill propés um modelo de comunicagio que transita as fungdes de um
anico comunicador para englobar uma equipa que abranja simultancamente os interesses do
musedlogo, do pedagogo, do conservador, do designer e fundamentalmente do publico
utilizador, reconhecendo este como um receptor activo e criador de multiplos sentidos
individuais sobre as experiéncias propostas na exposigdo, ou seja, um intérprete com
conhecimentos prévios sobre a realidade, com atitudes e wvalores que influenciam
indubitavelmente a posterior interpretagio dos contetidos apresentados na exposigio.

Foi deste modo que os media foram reconceptualizados como sendo o meio de
interacgio entre os actores do processo comunicativo. No entanto esta condigdo ndo pode ser
encarada como um estado fixo, mas sim flutuante. uma vez que cada visitante traz novas
interpretagdes aos designios projectados e aos potenciais indicios existentes. Os media
abrangem tudo o que existe no espago museoldgico, como o edificio, as instalagdes, o pessoal,
os publicos, a exposigio, os objectos. a loja, a cafetaria, e tudo mais. Deste modo o programa
museologico ndo pode ser confinado a mera apresentagdo de uma exposi¢do ou de um tipo de
design expositivo. Uma boa experiéncia na recepgdo, boas instalagdes de apoio e outras
situagdes tantas vezes menosprezadas podem. aliadas a uma boa aplicag¢io do design, ter uma
enorme influéncia na criagdo de sentido da mensagem emitida.

Nesta perspectiva podemos compreender os museus enquanto locais culturais e
ideologicos analisados dentro de um sistema de significagiio ou ainda examina-los enquanto
um sistema de comunicagdo intencional que utiliza signos, sinais e indicios que podem ser
socialmente ensinados e apreendidos. A semiologia da comunicagdo veio permitir um
entendimento sobre o processo de comunicagdo humano mais abrangente, onde cada
individuo cria, a partir das suas experiéncias de vida, um sentido para as mensagens
apresentadas aqui conotadas ao contexto museoldgico. Signos, sinais ¢ indicios presentes no
espago museologico tornar-se-do significantes de acordo com cada sistema individual de
sentidos, tornando fundamental a compreensao de que os elementos semidticos podem ser
manipulados pelos designers como parte integrante das intengdes comunicativas para a
criagdo de significado e interpretagdo das mensagens apresentadas no contexto expositivo.

Torna-se indispensdavel que os museus desenvolvam um sistema de comunicagio
proprio, mas que seja facilmente compreendido pelos publicos de forma a permitir o
estabelecimento de relagdes dindmicas entre museu e publico e vice-versa. Serd na base destas
relagbes que, possivelmente, o museu encontrard o caminho para novas experiéncias

comunicativas.
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O modelo de comunicacdo de Jackobson (vide 1.4.4) utilizado pelos linguistas focaliza
o sentido da mensagem ¢ a estrutura interna que a compdem. Este modelo ndo despreza a
contribui¢do que o receptor traz para a construgdo do sentido individual, podendo ser
empregue pelos designers quando preocupados sobre as questdes pertinentes a construgdo das
mensagens museologicas que serdo apresentadas para elucidar os conteudos expositivos.
Analogamente podemos verificar, através do modelo elaborado por Fiske. os distintos factores
constituintes do processo de comunicagdo nos espagos muscologicos (vide quadro 22) em que
o destinador € a equipa que organiza a mensagem, o contexto ¢ 0 museu com as caracteristicas
verbais ¢ ndo verbais englobando os sinais, signos ¢ indicios que o espago contém, a
mensagem € o corpo dos objectivos da exposigdo, 0 codigo sdo os media utilizados para a
transmissdo, de textos, filmes, imagens. fotografias, e o contacto sdo os elementos que

permitem a captagdo da atengdo & mensagem, enquanto que os destinatarios sdo o publicos,

Contexto — museu
Mensagem — corpo de

objectivos
Destinador — emissor Destinatario - receptor
equipa que organiza a mensagem publico

Contacto — elementos que
captam a atencdo

Codigo — media
expositivo

Quadro 22 - Factores constituintes do processo de comunicagio, aplicados a realidade do espago museolégico.

Fonte: adaptacio de: Fiske, (1988).

O design actua nos miltiplos campos de acgiio da muscologia moderna. Avalia mais
profundamente os propositos de apresenta¢do e representagdo dos objectos. das ideias, dos
conceilos, que a instituigdo pretenda focalizar através da exposi¢do. no entanto este trabalho
deve ser executado de forma interdisciplinar ndo menosprezando aspectos como a seguranca,
a preservacdo € a conservacdo ¢ outros lantos factores inerentes ao universo museologico.
Mas ao planificar a concep¢do do design expositivo, o designer deve ter paralelamente a
incumbéncia de abranger diferentes niveis de informagao, consoante os diferentes tipos de
publico que poderdo percorrer a exposi¢io. Estes niveis sdo elaborados de acordo com as
propostas dos pedagogos dos museus. que permitam que cada individuo utilizador opte
livremente pelo nivel de comunicagdo que considere mais ajustado ao seu perfil, interesses,
desejos e capacidades. No entanto esta tarefa ndo pode ser observada de um modo linear.
Maccoby™ aferiu, em alguns estudos de publico, que regularmente o publico especializado

ndo aprova a apresentagio de textos simplistas enquanto que o publico leigo pode ter grandes

" KAVANAGH, G. (1991) Idibem, p. 89.
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dificuldades na interpretagdo de informagdes especializadas. Ambos os casos néo possibilitam
a existéncia de um processo de comunicagéo eficaz.

Cada espaco museoldgico deve tentar encontrar um meio-termo. Um método
expografico capaz de proporcionar a apresentagao dos artefactos, da informagao, das ideias ou
outro qualquer contetido. de um modo crivel que contemple niveis de leitura diferenciados
para tornar o conhecimento apresentado, democratico. Para que tal possa acontecer, o
designer deve criar apresentagdes que contenham niveis de leitura diferenciados consoante as
exigéncias dos diferentes tipos de puablico. Isto significa que ndo é possivel existir uma
tipologia expografica ou uma metodologia de design concreto, cada exposigdo deve ser
encarada como um caso particular e examinada como tal.

O modelo desenvolvido por Shannon e Weaver (vide 1.4.1) demonstra-se eficaz
quando aplicado ao estudo de publicos. pois possibilitam um entendimento faseado do
processo comunicativo nos espagos museologicos. A fragmentagdo do processo fez com que
as cinco questdes colocadas por Lasswel encontrassem sentido (vide quadro 23). Ao aplicar as
cinco questdes propostas pelo autor a realidade museologica e em particular a exposicéo,
encontramos um modelo possivel para a realizagdo de investigagdes sobre o processo
comunicativo no contexto museologico. Este modelo revela-se igualmente substancial na
preparagdo da apresenta¢do do material expositivo sendo, no entanto. fundamental que

existam dados provenientes de estudos de publicos anteriores.

EMISSOR MENSAGEM MEIO RECEPTOR IMPACTE
Quem? Diz o que? Através de A quem? Com que
Equipa: »  Conteado ﬁue canal? Piblico padrio > ofeito?

museologo, museologico canais de alvo Estudos de
designer, comunicagio publico

pedagogo, etc utilizados

Quadro 23 — adaptagdo do modelo de Lasswell para o universo da comunicagio museologica.
Fonte: adaptagio dos modelos apresentados em: FISKE (2001), p.19. GILLES; GUITTET (1998), p.12 ¢
SANTOS (1992), pp. 22-24,

O modelo do processo de comunicagdo desenvolvido por Shannon ¢ Weaver (vide
[.4.2) pode igualmente ser aplicado em diferentes conjunturas da museologia. Sendo que, os
clementos basicos do processo comunicativo encontram-se fragmentados do seguinte modo

(vide quadro 24):
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Fonte de Transmissor Sinal Mensagem Sinal Receptor Destinatario
informagdo codificador g : descodificador
emitido * recebido
Fonte de
ruido

Quadro 24 - adaptagdo do modelo do processo de comunicagéo segundo Shannon e Weaver, Duffy (1989), .
Fonte: adaptacio de: FISKE (1990), p. 19.
Quando aplicamos este modelo a realidade das exposi¢des museologicas podemos

observar o seguinte esquema de procedimentos face as exposigdes (vide quadro 25).

LEquipa da Mensagem Ot:{if::s‘ Pensamento e #  Compreensio du
exposicio codificada ol T dat‘ie § _| comportamento mensagem
exposigio Befivi h ] dos visitantes apresentada

T

Fadiga fisica e intelectual, excesso
de pablico, de obras, graficos de
baixa qualidade. etc.

Feedback

Quadro 25 — Transposi¢do do modelo do processo de comunicagdo segundo Shannon e Weaver, completado com

a nogdo de feedback de Wiener aplicado a realidade da exposigio museoldgica.

A desmultiplicagio dos elementos do processo comunicativo veio proporcionar o
entendimento do funcionamento deste nos espagos museologicos. O estabelecimento uma
divisdo virtual do processo comunicativo, numa cadeia sequencial de elementos, permite que
cada clemento possa ser analisado como uma unidade que age num conjunto organizado,
assim como verificar as inter-relagdes que podem exislir, na transmissdo da mensagem. em
cada etapa do processo. Apesar do modelo considerar o processo de comunicacdo inserido
numa logica linear, este converteu-se numa base esquematica util a reflexdo. ao estudo e a
avaliagdo do processo comunicativo nos espagos museologicos. O modelo permite a
elaboragdo de andlises qualitativas ¢ quantitativas, de modo a obter um conhecimento
aprofundado sobre o comportamento dos publicos e sobre a ac¢do do museu na elaboragio de
mensagens culturais, ou seja verificar as relagdes existentes ¢ as que se formam através da
interacgdo entre museu. mensagem museoldgica ¢ publicos.

Contemporaneamente torna-se fundamental considerar que a tarefa para atribuigio de
significagdes as mensagens pertence, tanto ao emissor quando constréi as mensagens, como
ao receptor quando as interpreta. Evidentemente que a responsabilidade da criagdo de um
contexto que proporcione uma leitura orientada, suprimindo ao maximo os possiveis
clementos que possam perturbar (ruidos) a interpretagdo, oferecendo multiplas leituras sobre a
tematica e com a devida responsabilidade acrescida pois os espagos museologicos estdo

ligados ao conhecimento ¢ a ciéncia torna este papel muito mais amplo. Por isso a
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planificacdo da apresenta¢do das mensagens deve ser executado interdisciplinarmente de
modo a ampliar as possibilidades de comunicagdo. A base logica deste método baseia-se nas
ponderagdes fornecidas previamente pelos receptores através de feedback avaliativos, para
que. posteriormente. as mensagens museologicas sejam elaboradas em consonancia com os
anseios, necessidades e caréncias dos diferentes tipos de puablico. Trabalhar com uma
diversidade de mensagens possibilita aos publicos que optem pela que julguem mais ajustada

as suas necessidades no momento de visitacdo.

I1.4 A proficuidade do design na museologia

Ao longo do desenvolvimento desta dissertagao fomos apresentando algumas reflexdes
que julgamos apropriadas para a compreensio das actividades museograficas e expogréficas
no discurso museologico. analisando sistematicamente, ¢ em paralelo, a importancia da
aplicagdo dos conhecimentos do campo do design nestas dreas de actuagdo que englobam
diferentes formas de comunicagio da museologia moderna.

No entanto, defendemos que ndo existem solugdes expositivas validas para todos os
casos. nem metodologias projectuais de design que possam ser aplicadas a todas as
exposigdes museologicas. Nao existem formulas de design exclusivas, muito menos quando
tratamos sobre a comunicacdo humana. Acreditamos que os conhecimentos do campo design
devem ser introduzidos nestas dreas de actuacdo social tdo importante para a edificagio dos
individuos, como € a nova museologia.

A actividade do design pode ser definida como um conjunto de conhecimentos que
possibilita a criacdo de algo, segundo uma metodologia propria com a finalidade de resolver
um problema especifico. No entanto, a realidade muscologica evidencia a necessidade da
realizacdo de trabalho interdisciplinares entre musedlogos, designers, pedagogos e outros
campos de ac¢do que tragam informagdo benéficas a planificagfio e execugio de exposi¢oes. E
através da interac¢do de conhecimentos que se permite a concretizagio de comunicagdes
efectivas com publicos que sido cada vez mais compreendidos como heterogéneos, exigentes ¢
interessados pelo seu patriménio. A edificagdo de significagdo numa exposigio museoléogica
nao ¢ tlarefa simples e a interdisciplinaridade necessaria a4 sua pratica acarreta inimeras
problematicas, no entanto cremos que este ¢é, certamente, o caminho que a nova museologia
deve perseguir.

Nesta perspectiva podemos verificar analogamente a reflexido de René d’Harnoncourt
quando declarou. “ndo existe tal coisa de espagos neutros. Uma obra é como uma pessoa — a

mesma obra reage de modos diferentes em diferentes fases da histéria. A instala¢do é um
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fema complicado e excitante” . Portanto apesar do autor reflectir sobre a apresentagdo de

obras de arte. esta reflexdo atesta, de certo modo alguns dos posicionamentos que elaboramos

ao longo deste trabalho, onde objectivamos que;

Os objectos relacionam-se de diferentes modos entre si.

Os objectos relacionam-se diferentemente com cada contexto expositivo.

Cada individuo ira percepcionar o(s) objecto(s) de diferentes modos consoante
a sua vivéncia.

Um dos factores mais influentes para a transformagdo da actuagdo museologica
foi, a compreensdo dos individuos enquanto elementos activos na museologia e
subsequentemente no s¢u processo comunicativo.

A exposicao muscologica ¢ directamente influenciada pelas transformagdes
sociais, tecnologicas, ideologicas, politicas, etc.

O desenvolvimento dos meios ¢ lecnologias de comunicagdo de massas
ampliaram as possibilidades comunicativas nos espacos museologicos.

A inser¢do do campo do design nos espagos museolégicos pode efectivar os
processos comunicativos no contexto museologico dinamizando dialogos e
ralagdes entre pablico e museu, consolidando a acglo social da nova

museologia.

O poder da utilizagdo dos meios de comunicagdo, orientada aos objectivos

muscologicos conjuntamente com a inser¢do de um publico activo nos espagos museoldgicos

¢ atestado por Belcher quando enunciou,

“Reconheceu-se finalmente que so pelo uso dos meios de comunica¢do que utilizam a

linguagem e as técnicas de comunicagdo contemporaneas, adaptadas aos meios de

percepgdo, recepedo, descodificagdo e compreensdo do piiblico visitante, poderd o

museu, como meio de comunicagdo, ser verdadeiramente eficaz

53 85

No universo museologico os designers sdo os técnicos proficientes para operar com as

técnicas ¢ os meios de comunicac@io para a transmissdo de mensagens. No entanto estes

técnicos ainda ndo desempenham um papel activo na museologia. O reconhecimento desta

area de actuagdo, mais especificamente nas museografias e expografias iniciou-se ha

relativamente pouco tempo. No entanto ¢ igualmente verdade que os designers tém de se

adaptar a realidade especifica da museologia, pois existem necessidades especificas e os

objectivos da comunicagdo museologica sdo dispares dos que sdo aplicados as exposicdes

comerciais, as publicagdes periodicas ou a outros trabalhos, usuais e caracteristicos as areas

** René d’Harnoncourt, in: * Profiles: Imperturbable Noble®, 1960 (tradugdo livre).
% BELCHER, M. - Exhihition in Museums. Leicester, L.U.P., 1991, p. 55 (tradugdo Livre).
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do design. Comunicar ideias por meio dos processos especificos @ museologia tem a sua
complexidade. Podemos observar que essa dificuldade € acentuada pela falta de familiaridade
do pablico com a "leitura” das mensagens museoldgicas. Portanto ao lado do compromisso de
comunicar, o designer deve ter o compromisso de promover a capacidade dos individuos para
decifrarem os codigos expositivos. Somente assim, o design podera auxiliar os publicos na
cria¢iio de dialogos dindmicos com os espagos museologicos.

Marcel Duchamp ja proferia que “el arte lo hace en realidad el publico, en esa
relacion del objeto com el espacio, por médio de la exposicion, lo que le da verdadero sentido
plastico™®. Neste sentido podemos observar a influéncia que o design pode conceder as
exposi¢des museologicas.

A constituigdo de significagdo por meio de objectos é feita pela sua relagdo com os
outros objectos, com o contexto expositivo e com os individuos do publico. No entanto a
realidade expositiva actual ainda dirige, muitas vezes, a interpretagio para um unico sentido
que descura outras possibilidades interpretativas. Aqui o design assumira um papel relevante
na criagdo de multiplas possibilidades de significagdo que constituira, no final, interac¢oes
entre publicos e museu através da exposigdo. Pois ¢ no arranjo expositivo global que se
possibilita a apresentagdo de multiplas interpretagdes e, sobretudo. a possibilidade do publico
reflectir frente aos artefactos conjuntamente com os elementos do contexto expositivo. A
actuagdo concertada do design possibilitard. deste modo, a criagio de relagdes mais estreitas

entre publico. bens patrimoniais e espagos museoldgicos.

I11.4.1. A accdo do design nos processos de comunicagio museoldgica

Num processo de comunicagio, a produgdo de mensagens intcligiveis para o outro
torna necessario a utilizagao de linguagens que o receptor possa compreender — nog¢do de role-
taking®’. de modo a que haja um processo comunicativo e ndo somente a apresentacdo de
conteudos. O designer deve possuir a capacidade de projectar um contexto expositivo
adaptado aos publicos, que resultam de uma ac¢do continua de codificacio e descodificagdo.
ou seja, o designer depois de ter codificado a mensagem deve ser capaz de recodifica-la
atendendo as caracteristicas do(s) publico(s). Iremos observar paralelamente o percurso do
processo de comunicagdo da muscologia e a actividade do design na objectiva¢io dos

designios museoldgicos.

¥ Cit. por RICQ, J. C. - Montage de Exposiciones: museus, arquitectura, arte. Silex, 1996, p.12 (“4 Arte é feita
na realidade pelo piblico, na relagdo do objecto com a espago, por meio da exposicio, essa é o que the dd
verdadeiro sentido” tradugio livre)

*" Para uma consulta mais pormenorizada; Mind, Self and Society (1934), Chicago, University of Chicago Press.




() Papel do Design nos Processos de Comunicacio Vuseoldgiea

Ao observar o modelo elaborado por Fiske verificamos a desmultiplicagdo dos factores
constituintes do processo de comunicagdo (vide 11.3.7 ¢ quadro 22);

[nterdisciplinarmente o designer influird em todas as etapas do processo comunicativo
para a apresentagdo e representacdo dos objectos, ideias e conceitos que o museu pretenda
focalizar através de uma exposi¢do. Mas a fungdo principal do design na museologia ¢ a
criagdo de contextos que se possam tornar significantes para o maior numero possivel de
publicos. Para este processo ocorrer, o designer tera de se apoiar nas caracteristicas dos
publicos-padrio e nos conhecimentos semidticos, aplicados as exposi¢des museologicas.

Uma das primeiras metodologias que podem ser aplicadas na planificacdo do hriefing
do design expositivo € responder as cinco questdes elaboradas no paradigma de Lassewell.
que. segundo o autor, “uma forma adequada para desenvolver um acto de comunicagdo é
responder as seguintes perguntas: quem, diz o qué, a quem, através de que canal, com que
e_)‘en’o"“ (vide quadro 3). Quando solicitado a intervir, no universo museolégico, o designer.
em equipa, terd a incumbéncia de obter as respostas para desenvolver solugdes passiveis de
solucionar os problemas aferidos pelas cinco questdes. Posteriormente, estas serdo analisadas
¢ orientadas para a obten¢do do sucesso comunicativo da exposi¢do. que cumprirdo uma das
missdes museologicas, a de divulgar conhecimento (vide quadros 6 e 23).

1. Quem vai comunicar com o publico? Que equipa elaborara a o discurso?

2. Qual a tematica expositiva? Que contetdos se desejam abordar? Qual a mensagem que
se pretende transmitir?

3. Quais sdo os meios e canais mais adequados para transmitir a mensagem? Qual o
processo comunicativo mais eficaz? Qual o design expositivo e os elementos
semioticos mais proficuos?

4. Com quem a exposi¢iio ira comunicar? Quais sdo os publicos-alvo padrdo? Quais as
suas caracteristicas?

5. Quais sdo os efeitos que a exposicdo deseja obter? Quais sio os objectivos
pedagdgicos da exposi¢do?

Estas sdo apenas algumas das inimeras questdes que podem surgir ao planificar uma
exposigiio. Apos esta enunciagio, a equipa iniciard o processo para organizar a exposi¢do.
avaliando a priori algumas situagdes que podem ocorrer no processo de significagdo. Assim,
0 processo de comunicagdo formulado por Shannon ¢ Weaver e completado por Wiener. se
demonstra 1til & averiguagdo do processo comunicativo museolégico, evidenciando algumas

circunstincias que podem ocorrer no momento de visitag@o (vide quadro 25):

S “Who says What, to Whom, though Which channel, whit What effect”
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O designer estara, numa primeira fase, incumbido na tarefa de codificar a mensagem
musecologica que se pretende difundir. No momento da codificagdo de uma mensagem, sdo
utilizadas diferentes estratégias consoante o tipo de informagdo que o sujeito pretende
fornecer e/ou obter do outro, aliadas as capacidades dos receptores. O designer tera de
organizar o lay-out dos objectos e equipamentos, criando contextos que potencializem a
emissdo da mensagem. produzindo o arranjo grafico do espago, de textos. de imagens.
projectando a emissdo de sons, de luz. de temperatura, assim como outros factores que
considere pertinentes para que a transmissdo da mensagem seja eficaz. No entanto o designer
tem de aliar estes e outros factores ao conforto e a seguranga dos visitantes e dos objectos e
equipamentos expostos, sendo que para alcancar os objectivos comunicacionais o designer
deve colocar-se na “pele’ dos publicos e na *mente’ do musedlogo e do pedagogo.

O designer deve prever a existéneia de um canal de feedback que aufira as opinides
formuladas pelos publicos e ndo publicos. Para tal é fundamental que seja realizada uma
avaliagdo antes da inaugura¢do de modo a verificar se existe necessidade de se procederem a
algum tipo de alteragdes. No decorrer do periodo expositivo devem existir investigagdes que
permitam compreender a operancia do processo comunicativo, a interacgdo entre os publicos
e exposi¢do, para obter um feedback. No final do periodo expositivo as informagdes obtidas
deverdo ser analisadas para aprofundar o conhecimento do processo comunicativo nos
espagos museologicos. Este conjunto de informagBes permite que a instituigdo afira, se os
objectivos propostos foram ou ndo alcangados, sendo igualmente verdade que estes dados sio

fundamentais para a planificagdo de futuras exposigdes e actuacdes museograficas.

I1.4.2. Conceito de design expositivo

O concepgio de exposigdes museoldgicas foi, como ja verificamos em outros
momentos, evoluindo analogamente com a historia dos museus e o desenvolvimento da
comunicagdo de massas. Actualmente compreendemos as exposigdes museoldgicas como um
espago de criatividade e interacgdo entre piblico e patrimdnio cultural no censrio museu.

Numa exposigdo articulam-se conceitos de museologia, de pedagogia. de conservagio
e de design. Em conjunto, trabalham para evidenciar ¢ difundir os elementos da memoria
patrimonial que formem bases sustentaveis para a actuagio social. No entanto, ¢ nosso
objectivo salientar a responsabilidade que os profissionais do design comecam a ter nesta
actividade cultural. A sua actividade deve ser encarada enquanto uma pratica benéfica ao
processo comunicativo, uma vez que potencializa os discursos em espagos que sdo de
memoria. de esquecimento, de ideologias. de poder, e outros. Espagos que permitam

conhecer, aprender e sonhar. No entanto, todos os actores do processo ndo devem
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menosprezar que o contexto expositivo ¢ um espago idealizado e construido. Staniszewski,
manifesta esta preocupacdo quando declara, “o tratamento do design expositivo deve ser
encarado como uma cria¢do que manifesta valores, ideologias, politica, ¢ com certeza uma
estética pw}pr:'a“aq.

Por norma, o design expositivo ¢ obscurecido a percepgdo do publico pelos artefactos
apresentados. Esta circunstancia baseia-se na justificacdo da visita, uma vez que esta,
usualmente. fundamenta-se na pretensdo de visualizar os artefactos expostos, embora nio
sendo estes que comunicam com os publicos. O processo de comunicagido é o conjunto total
do contexto expositivo: a organizagido do lay-out espacial, os artefactos e sua disposi¢do, os
graficos informativos, a iluminagfo, o desenho dos modulos expositivos, o pessoal do museu.
os equipamentos disponiveis, ¢ tudo mais. E este conjunto que auxilia e potencializa a
interpretagdo das informagodes apresentadas, ou seja. o design do contexto expositivo cria um
efeito peremptorio a leitura e interpretagdo dos conteudos museologicos apresentados na
exposi¢do.

Cada vez mais. as exposi¢des reflectem uma maior sintonia entre artefactos ¢ design
expositivo, abonando confianga a mestria dos designers, de equipamento, de espago e grafico
que comegam a intervir nas diversas areas da museologia, que até ha bem pouco tempo eram
excluidas de design. Actualmente os designers trabalham ininterruptamente na procura de
novas solugdes para apresentarem e comunicarem, tanto os artefactos como as ideias da
museologia. Novas tecnologias, artificios mecédnicos, multiplos formatos de apresentagio
grafico e espacial e outros inimeros elementos sdo aplicados pelos designers com o intuito de
desenvolver impactes pedagdgicos nos piblicos. A realidade virtual comega a ser empregue
pelo design no sentido de ‘introduzir® o piblico utilizador num mundo de alta tecnologia
capaz de “transportd-lo” para além da realidade fisica. Estas tecnologias permitem que o
publico experimente e intervenha em imagens que unicamente existem na sua mente.

Um dos primeiros indicios sobre os beneficios do design nos espagos museolédgicos é o
aumento do fluxo de piblico as exposigdes. Um design expositivo mais interessante capta a
atengdo ¢ alicerca as relagdes entre publico, patriménio e espagos museoldgicos. Mas o
objectivo primordial da operatividade do design na muscologia ¢ auxiliar a interpretagdo,
difundir conhecimento e possibilitar que com prazer se aproxime o piblico ao patriménio.
Herbert Bayer apresenta o design como uma nova linguagem, que possibilita a cria¢io de
relagdes. O autor profere,

“0 design de exposi¢do evolui como uma nova disciplina, que utiliza todos os media,

com seus poderes de comunicagdo, trabalhando esfor¢os e efeitos. A combinacdo dos

¥ STANISZEWSKI, Mary Anne, The Power of Display, The MIT Press., 1998/2001, contracapa,tradugio livre.
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meios da comunicagdo visual constituiu-se numa complexidade admiravel: a
linguagem tanto visual como sonora, as imagens como simbolos, pinturas e
Jfotografias, materiais e superficies, cores, luz, movimento (do que ¢ apresentado e do
visitante), filmes, diagramas e painéis. A aplicagdo da plasticidade ¢ dos meios
psicolégicos (mais do que tudo o resto) fazem do design expositivo uma intensa e nova
h’ngzeagem“%.

Portanto serd com a colaboragdo desta nova linguagem, criada pelo design, que os
espagos museologicos poderdo se adaptar plenamente as caracteristicas ¢ necessidades do
publico contemporaneo, estabelecendo relagdes efectivas de comunicagdo com a sociedade.

Nos espagos museoldgicos o conceito do design funciona enquanto uma proposta
filosofica integrada numa descri¢fo pratica para a solugdo da expografia. A fungdo do bricfing
de design ¢ contemplar os objectivos propostos pelo musedlogo e pedagogos. Na elaboragio
do conceito expositivo encontram-se propostas as esquematizagdes ¢ possiveis ideias que
devem ser analisadas interdisciplinarmente com a equipa da exposicio. I imperativo que o
designer elabore uma apresentagdo de modo que toda a equipa compreenda as solugdes de
design propostas. Os propésitos para a apresentagfio de um conceito de design sdo:

* Analisar a visdo do design através de propostas expositivas, no que concerne aos
requisitos organizacionais. Nesta fasc as propostas deverdo ser analisadas e discutidas,
podendo voltar ao inicio.

* Delinear os processos interpretativos, definindo os métodos ¢ medias que podem ser
utilizados para assegurar que o visitante compreenda o sentido da exposigdo. Estes
métodos podem ser muito diferenciados, e incluir relagdes entre diversas exposigdes,
operando com maltiplas varidveis que podem ir desde a legendagem, a apresentagiio
de textos, a utilizagdo de meios audiovisuais, até sistemas interactivos e outros.

» Possibilitar a execugio de um orgamento estimativo dos custos finais da exposi¢ao.
Assim que esta primeira [ase seja alcangada, devera passar-se a um estagio que detalhe

as solugdes de design encontradas. Nesta fase devem estar contidas todas as especificagdes
lécnico-construtivas que permitam a fase posterior a construgdo dos equipamentos (bi- e
tridimensionais) necessarios 4 interpretagio da exposi¢do. devendo ser debatidas
simultaneamente outras questocs relativas aos equipamentos expositivos como, portabilidade,
durabilidade, versatilidade, custos. aparéncia, integridade, protecgio., seguranga e
conservagdo. A conservagdo € uma disciplina importante no universo da museologia

dedicando-se & preservacio dos artefactos. Assim, torna-se necessario que haja uma grande

" BAYER, Herbert “Aspects of Design of Exhibitions and Museums ™, Curator 4, n.° 3, (1961), pp.257-328.
(traducdo livre).
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interdisciplinaridade entre a equipa de design e a equipa de conservagdo, para que se possa
projectar uma expografia eficaz para o processo de comunicagdo com o publico, a0 mesmo
tempo que ndo seja prejudicial para os artelactos expostos. Portanto, o designer devera
contemplar uma série de factores na concep¢do do design expositivo, prevendo todas as
possibilidades de ocorrerem danos materiais, fisicos, quimicos, infestagoes, iluminagdo em
excesso, humidade relativa, temperatura, sujidade e p6”'. Existem ainda alguns materiais e
matérias-primas quem, sendo utilizados para outros fins de design, ndo podem ser usados ou
conjugados na expografia, uma vez que podem provocar ou acelerar alguns efeitos de

degradagio”.

11.4.3. Planeamento expositivo

A concepedo do design de uma exposi¢do museologica ndo € uma tarefa facil, nem tao
pouco uma acgdo que se possa improvisar. Como ja verificamos, o design expositivo ndo se
resume somente em suspender objectos nas parede. fixa-los em painéis ou coloca-los em
vitrinas, segundo critérios arbitrarios, nem decorar os espagos de modo a obter uma estética
interessante através dos elementos que a compoem. Todos os elementos de design que sdo
introduzidos numa exposi¢do devem possuir um objectivo primordial — comunicar os
conteudos museolégicos com os publicos, assegurando a seguranga destes e dos artefactos
exXpostos.

E manifesto que uma exposi¢io museologica deve ser organizada segundo critérios
diddcticos. Mas ndo deve existir uma imposi¢do de aprendizagem. Os publicos devem poder
escolher o caminho ¢ o modo de o fazer, o museu ndo ¢ uma escola. Neste sentido o
planeamento de uma exposigdo museologica depende de trés critérios primordiais: o estudo
dos artefactos, o conhecimento dos interesses dos diferentes tipos de publicos ¢ a aplicagéo do
design no processo de comunicagio.

Apos a recolha e estudo dos objectos, devem ser debatidos dois grandes principios
para a apresenta¢do e comunicagio do patrimonio museologico: quais os objectos que devem
ser apresentados e como estes devem ser apresentados aos publicos para efectivar o processo

comunicativo. Este processo de selec¢fio deve ser feito de forma interdisciplinar. Nao

1 Sobre conservagdo preventiva consultar; THOMPSON, Garry - The Museum Environment, Butterworths, 1981,
Londres.. Tradition and innovation-Advances in Conservation, International Institute for Conservation of
Historic and Artistic Works, Londres. 2000; Michalski, Stefan - A systematic approch to the conservation of
musem collections.Canadian Conservation Institute-Ottawa Canada.

" Maleriais ¢ matérias-primas que nio podem ser utilizados ou conjugados nos espagos museoldgicos, pois
causam ou aceleraram os efeitos de degradagdo. Lista de materiais estaveis e seguros disponiveis em: GREEN, L.
R. - Selection of Materials and Methods for Display. 1990, The British Museum report, 1990/91, p. 1-10;
BroOOKE, Craddock A. *Constrution materials for Storage and Exhibition’, in Conservation Concerns: A Guide
Jor Collectors and Curators, 1992, Cooper-Hewitt Museum and Smithsonian Institute, New York.
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devendo ser empregue nenhum tipo de gestdo hierarquica horizontal que defina isoladamente
0 que expor/comunicar ¢ como expor/comunicar. Cada elemento da equipa deve dar o seu
parecer técnico, um brainstorming que materialize ¢ alcance os objectivos propostos no
briefing da exposi¢do.

Ja salientamos que ndo pode existir uma metodologia apropriada para a planificag¢do
das exposi¢des museologicas. Cada exposi¢do ¢ um caso concreto. A apresentagdo de uma
exposi¢do museologica depende de intimeros factores como, da temadtica expositiva. dos
objectivos de comunicacdo, dos artefactos seleccionados, das prioridades de seguranga, do
espago disponivel. dos tipos de percursos, dos materiais de suporte, das técnicas e medias de
comunicagdio, ou seja. a apresenta¢do de uma exposi¢do depende de uma planificagdo
minuciosa do programa cultural que desenvolva uma imagem global. Na verdade, a fase de
planificagdo € decisiva para o sucesso da exposigdo. Jean Davallon destaca a importancia da
concepedo expositiva dizendo que,

" a exposi¢do é o 'média’ da presenca: reune fisicamente o objecto e o visitante. De

modo que, hoje, se censura um excesso da presenga por parte do objecto. Este estaria,

entdo, demasiado presente fisicamente e ndo forneceria suficientemente o que estava
no seu contexto. (...) O visitante fica em frente dos objectos. O que é exibido deve ser
destacado, ter relevo, ter corpo, ser dotado de virtudes particulares™”.

Neste sentido podemos afiancar que, tantos os artefactos como. os diversos elementos
que compdem uma exposi¢do podem ser conjugados e subsequentemente interpretados de
diferentes modos. O design expositivo propde diferentes vias e conceitos para a interpretagio
do discurso que a institui¢do deseja alcangar através das exposigdes.

De facto, os objectos criam um discurso quando interagem uns com o0s outros, mas a
forma como estes sdo apresentados na exposi¢ao ¢ primordial para o processo de significagdo.
logo, para a formagdo do discurso museologico e subsequente descodifica¢do. No entanto os
ambitos do design sdo ainda muitas vezes observados pelos museologos como uma area de
actuagdo que pode ser dispensada. Mas acreditamos que, cada vez mais, 0 sucesso expositivo
sera alcangado através do emprego do design, tanto em termos de cfectivacio da
comunicagdo, como na ampliagdo do fluxo de publicos. Neste sentido, cremos que o design se
torna essencial para a edificacdo de novos habitos culturais.

O espago arquitectonico que abrange a exposi¢do, é um elemento de pressdo ao
desenvolvimento de uma concepgdo expositiva. Todos os recursos espaciais, materiais e

técnicos utilizados na montagem de uma exposi¢do tém de ser analisados detalhadamente

" DAVALLON. Jean - Claguemurer, pour ainsi dire, tout ['univers. La mise en exposition. Paris, Centre
Georges Pompidou, 1986, pp.275-276.
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como elementos que irdo pertencer ao contetdo expositivo, logo ao processo de comunicagao.
Imagens, sons, textos, odores, texturas, cor e movimento sdo, de entre tantos outros.
elementos relevantes na planificagdo de uma exposigdo museologica. O acto de visitagdo
implica comportamento por parte dos receptores. O efeito fisico ¢ sensorial da experiéncia de
visitagdo ¢ determinante para que o cérebro absorva intensamente os conteudos apresentados.
Esta conjungdo de factores compde a exposi¢do num todo e permite a compreensdo e
memorizagio dos dados apresentados pela exposigao.

Como todas as outras formas de comunicacdo de massas, as exposi¢des eslio
intimamente ligadas aos constantes desenvolvimentos cientificos, tecnolégicos e industriais,
Mas na realidade museolégica, a fungdo das possibilidades contemporineas de comunicagdo
inclui muito mais do que a mera decoragio do espago envolvente. Isto porque o museu tem a
responsabilidade acrescida de compartilhar conhecimento com os individuos. Quanto mais as
investigagdes acerca dos processos comunicacionais sdo desenvolvidas, mais facilmente o
processo criativo dos profissionais do design ¢ potencializado para atingir niveis de eficacia
mais elevados na apresentagdo na salvaguarda, ¢ fundamentalmente na comunicagio dos bens
patrimoniais.

As exposigdes podem e devem estar a frente da realidade geral. uma vez que a sua
fungdo historica e social serve para enriquecer as capacidades emocionais e intelectuais dos
individuos, assim como permitir a realizagdo de sonhos. O objectivo supremo das exposi¢des
museologicas deve estar fundamentado na obtengé@o de resultados, porque ha ja muito tempo
que sdo perspectivadas como ‘mdquinas de ensino’ que sdo criadas para obter resultados”.
resguardando sempre a nogdo de que o utilizador deve se sentir a vontade para escolher. Neste
sentido a exposi¢do museolégica ndo se deve apoiar no material expositivo, mas sim no
contetido intelectual que pode ser proporcionado através da sua concepgio. Pierce” defende
uma posi¢do tedrica que deline que a significagdo dos objectos deriva do seu estudo
(investigag@o) e da forma como sdo apresentados, considerando os objectos como artefactos
funcionais, objectos com estruturas simbolicas ¢ objectos enquanto evidéncias historicas.
Assim, o designer deve ter em atengdo a capacidade receptiva dos publicos. de modo a
comunicar no mesmo género ¢ grau de linguagem as diversas significagdes que os objectos

podem conter.

“NEUBURG, H. - ¢ “onception of International Exhibitions. 1969. ABC Verlag, Zurich.
* PEARCE, S. M. - Ihidem (1992), Leiceter Univerty Press, p.13.
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11.4.3.1 O briefing da exposicio

Um dos aspectos com maior relevo na planificagio de uma exposigdo € a subdivisdo
das problematicas. O bhriefing expositivo é um método que deve ser organizado
interdisciplinarmente.

O briefing deve ter em consideragdio intmeros factores, para além dos objectivos
comunicacionais ¢ possibilidades de aplicagdo na constru¢do do discurso museologico. A
contemplagio de questdes de seguranga dos artefactos ¢ publico, de controlo ambiental
(preservagdo), do acesso a deficientes’®, de minorias e de estrangeiros, e outras questdes
devem estar previstas. Para tal ¢ necessario claborar uma listagem exaustiva das necessidades,
dos objectivos e das condicionantes a apresenta¢do e comunicagdo dos conteudos expositivos.

Deste modo o hriefing expositivo é uma descrigdo detalhada das inimeras questoes
expositivas que precisam de ser solucionadas. Encontrar a melhor forma de apresentar uma
quantidade de texto com uma configura¢do legivel. desenvolver equipamentos para
apresentacdo dos artefactos assegurando a sua seguranga e preservacdo, criar contextos
eficazes para a apresentacdo e transmissdo das ideias musecologicas, determinar a melhor
forma de distribuir os artefactos num determinado espago. criar dreas de circulagfo. zonas de
descanso, diligenciar aspectos como a luz, a cor, o ritmo, a temperatura e outros sdo alguns
dos temas que os designers tem de delinear e afiancar para alcangar em pleno os objectivos
comunicacionais da instituigdo ao apresentar uma exposigao publica. A andlise pormenorizada
dos inumeros factores que fazem parte da actuagdo do design na museologia é aqui deixada
em aberto para que outras investigagdes se debrucem sobre estas questdes.

O quc pretendemos fazer ¢ comprovar que o design ¢ um campo de estudo
especializado e proficuo na transmissdo das mensagens museolégicas ao maximo tipo de
publicos. Neste sentido consideramos que os museus ndo devem demitir-se das
responsabilidades sociais ¢ patrimoniais utilizando subterfugios. como a falta de verbas para
ndo reconhecerem a importancia da actuacdo do designm na museologia pois esta torna-se

interdisciplinarmente imprescindivel.

11.4.4 O papel do design na interpretag¢ao

Ja aferimos que o designer tem um papel crucial na interpretagdo. uma vez que a sua

fun¢do manobra, muito para além, dos factores estéticos. A indole da exposicdo ¢ a

" Sobre acessibilidades e planeamento integral do design, consultar o Smithsonian Accessibility Program Office
of the Provost no site http:/www.si.edu/opa‘accessibilitv/exdesign/start.htm, Smithsonian Guidelines for
Accessible Exhibition Design; documento “Guidelines on disability for muiseums and galleries” (Museums
Association) Associagdo MAGDA (Associagiio de Museus e Galerias para pessoas incapacitadas) fundada 1986,
tendo elaborado recentemente notas sobre a fungdo do design no acesso de pessoas com incapacidades.

" Em Portugal, ndo existe legislagdo que permita a criagio de quadros de design nas instituicdes museoldgicas.
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justaposi¢do dos componentes expositivos jogam um papel importantissimo no processo
interpretativo. O design veio permitir que as exposigdes possam contemplar multiplos
sentidos, constituindo abordagens diversificadas sobre a tematica exposta. As exposigdes
museologicas ndo mais necessitam de ser organizadas linearmente. Os utilizadores ndo se
devem sentir obrigados a comportamentos preconceituosos *° e circulagdes rigidas, uma vez
que o publico pode sentir-se incomodado por ter de cumprir tantas normas. E necessario criar
estabelecer uma flexibilizacdo para a visitagdo, possibilitando comportamentos mais
descontraidos no interior destes espagos. Caso contrdrio os museus continuardo a ser
considerados, principalmente pelos mais jovens, como espagos fastidiosos,

Os equipamentos utilizados pelo design na expografia devem ser mediadores entre o
publico ¢ os artefactos apresentados. Sdo estes os clementos que providenciam uma
contextualizagio do material em exposi¢do, logo, nenhum equipamento devera obstruir ou
dificultar a leitura dos artefactos. nem tdo pouco dirigir a ateng¢do do utilizador para a estética
do contexto. O design dos clementos expograficos deve ter em consideragdo os percentis
médios dos utilizadores, mas que assegurem a leitura e interpretagdo de outros grupos de
utilizadores como idosos, criangas, deficientes e estrangeiros.

13

Sally Rousham descreve que * interpretation is the process of communicating the
significance of a place or object” el porém, esta situagdo pode ser ‘organizada’ de iniimeras
formas. O processo interpretativo deve derivar do contexto expositivo global. dos artefactos,
dos painéis informativos, das legendas. dos sistemas interactivos, das demonstragdes ao vivo,
das performances, das publicagdes, dos equipamentos, dos ritmos, dos percursos, ou de outros
elementos. Sendo no entanto certo que € a interacgdo entre todos os elementos do contexto
que em conjunto auxiliam a interpreta¢do da mensagem museologica apresentada.

A interpretagio ¢ como temos vindo a demonstrar, um processo individual complexo.
Na realidade museoldgica e no que diz respeito a actuagdo do design neste universo. podemos
conceber a interpretagdo como o ‘produto’ que o pulblico utilizador experimentara. Sendo
correcto que nos museus as mensagens se transmitem mediante a combinagao de palavras,

imagens e objectos e espagos, e a falta de alguns destes elementos pode também comunicar

uma mensagem. Qualquer elemento expositivo ou artefacto pode albergar multiplos

" Existem ainda incutidos nos visitantes e nos funcionarios museologicos a ideia de nao poderem falar alto,
fotografar, demorar muito, sentar no chéo, andar depressa enfim, estarem a vontade e *sentirem-se em casa’,
evidentemente que estes comportamentos devem estar dentro dos limites aceitaveis a seguranga e respeito pelos
objectos e dos outros individuos utilizadores.

¥ The Touring Exhibitions Group’s Manual of Good Practicep - ROUSHAM, S., edited by Mike Sixsmisth,
1995, p. 92 (** 4 interpretacdo é o processo de comunicar a significagdo de um local ou objecto "tradugio livre)
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significados'". Portanto a interpretagio ¢ o processo de conexdes entre piblico utilizador ¢ a
totalidade de percepgoes recebidas no espago expositivo.

O processo de design a ser utilizado para auxiliar a interpretagdo deve ter em conta os
subtemas que podem ser desenvolvidos a partir do tema principal, devendo ser observados os
métodos e meios mais eficazes para comunicar e 0os niveis presumiveis de conhecimento do
publico sobre essas tematicas. O conjunto de todos os elementos interpretativos encontrados
para formar o conteudo expositivo deve ser conjugado interdisciplinarmente entre museologo,
pedagogo e designer. Por sua vez essa combinagiio expositiva global deve ser aferida antes da
inauguragio. I fundamental. tempo e perseveranga para coordenar as diferentes abordagens
do conhecimento que serda apresentado, em conjunto com os processos € meios de
comunica¢io, de forma a assegurar uma fungdio interpretativa. Esta deverd contribuir
positivamente para a experiéncia dos publicos. A mensagem a transmitir ¢ 0s esquemas de
interpretagdo encontrados devem ser constantemente focalizados por todos os que delineiam a
apresentagdo da exposigdo.

Actualmente os museus desejam utilizar no processo comunicativo e interpretativo, o
minimo possivel de palavras, o que ¢ simples de ambicionar, mas dificil de concretizar sem
sermos condescendentes, fastidiosos ou triviais, particularmente quando falamos de ptblicos
heterogéneos. Existem posigdes preconceituosas que consideram as palavras como inimigas
de uma exposi¢do. Mas as palavras sdo insubstituiveis, sdo estas que tornam as ideias
comunicaveis ¢ ¢ certo que nos espagos museologicos devem ser tratadas como algo precioso.
Isso porque. por um lado € facil assumir que uma exposigdo fala por si propria o que nem
sempre ¢ verdade, e por outro lado os musedlogos tém uma tendéncia de querer dizer toda a
sua sapiéncia sobre a tematica apresentada. Estes sdo dois extremos que ndo podem ser
presenciados no universo museologico, hd que encontrar um meio-termo que permila
efectivar o didlogo com o maximo de publicos possivel.

Os painéis interpretativos s@o os que frequentemente contém o “fio condutor”™ ou as
informagdes mais explicitas sobre a mensagem expositiva, enquanto que as legendas contém
uma descrigdo especifica sobre o objecto exposto. No entanto, a equipa deve atender a
possibilidade do publico elaborar leituras pontuais ou ao acaso e conseguir, mesmo assim,
elaborar uma interpretagdo global da mensagem apresentada. O designer n3o deve, portanto.
supor que o pablico tem imposta uma necessidade de seguir determinada ordem de leitura
para compreender a mensagem. Deve-se permitir que o pablico possa lazer livremente as suas

escolhas, consoante a disposi¢do no momento da visita ou a capacidade de cada um.

"% Para uma abordagem sobre a fungio da semidtica na construgio de significados nos museus consultar:
HORTA, M*. L. P. — Senudtica e Museu. Cadernos de Ensaios, Estudos Museologia, IPHAN, 1992,
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A concepgiio dos elementos graficos (painéis, legendas e outros suportes graficos)
atentara alguns pontos fundamentais para que haja uma leitura eficaz, como por exemplo: o
namero de palavras, o tipo de fonte, sua dimensdo ¢ cor, 0 seu posicionamento no espago
expositivo, ritmos, contrastes e outras questdes que dizem respeito a leitura devem ser
analisadas detalhadamente'”'. Mas ndo sdo somente as consideragdes gerais do design a serem
tomadas em consideragdo, também o desenvolvimento de exposigdes museoldgicas
contemporéneas devem igualmente abarcar as preocupagdes do design inclusivo. Ou seja, que
todos os elementos apresentados sejam acessiveis visual e fisicamente'”” pelo maior nimero
de publicos. A utilizag@io da exposi¢do deve abranger criangas, idosos, deficientes fisicos e
psiquicos, individuos nacionais e estrangeiros, maiorias ¢ minorias, ¢ticas, sociais, culturais,
economicas, politicas e religiosas, todos tem de fazer parte do universo de apreensoes da
comunicagio museologica, logo, do design. Todos os elementos interpretativos/expositivos
devem possibilitar uma experiéncia agradavel, coesiva e estimulante. No entanto, ndo se
conjectura a proclamagdo de normas rigidas. pois cada caso € um caso € sera uma equipa
multi e interdisciplinar que planificara a melhor maneira de se expor uma ideia por meio dos
painéis interpretativos.,

O declinio da utilizagdo sistematica de textos nas exposigdes museologicas pode ser
claramente observado. Primeiro, devido ao tempo e concentragdo que € necessario dispensar
para a leitura, sendo que este factor pode associar-se a problematicas de fluxos intensos de
publicos, ruidos, iluminagio defeituosa, problemas de concepgao grafica ou outra
problematica como a presenga de utilizadores estrangeiros ou analfabetos. O designer deve
ponderar, estes e outros factores, e construir mensagens que utilizando sinais Opticos,
simbolos, pictogramas, formas ¢ cores'”, pois a linguagem grafica facilmente ultrapassa as
dificuldades da linguagem escrita. Do mesmo modo que observamos que a comunicagio
tridimensional tem um forte efeito psicologico e fisico no utilizador, porque quanto maior a
variedade de efeitos sensoriais recebidos pelo cérebro causados por experiéncias

tridimensionais, acautela-se que a informagdo seja confundida com impressdes anteriores ou

"' Para consulta de bibliografia especifica sobre esta tematica: BELCHER, M. (1991), Exhibitions in Museums,
Leicester University Press, Leicester; Doing it Right: a guide to improve exhibit labels, Brooklyn Children’s
Museum 1989, Washington (DC), American Association of Museums. AAM.; KAVANAGH, G., (1991),
Languages: Objects and Texts, Leicester University Press, Leicester.; KENTLEY, E., Negus, D. (1989), Writing
on the Wall: a guide for presenting exhibition text. National Maritime Museum, London; ROUARD-SNOWMAN,
M. (1992), Museum Grafics, Thames and Hudson, London; Royal Ontario Museum (1976). Communication with
the Museum Visitor, Royal Ontario Museum, Toronto; SERRELL, B., Making Labels: a step-bv-step guide, 1983,
American Association for State and Local History, Nashville (Tenesse).

'“* As directrizes sobre ergonomia e outras consideragdes priticas podem ser consultadas nas obras de:
BELCHER, M., ibidem, 1991; MILES, R. S., (1982) “The Design of Educational Exhibitions”, Unwin Hyman,
Londres; RICO, 1996 e 1999.

""" A utilizagdo cromdtica no processo de comunicagdo ¢ uma questio tdo fundamental, como delicada para a
transmissdo e fortificagfio de mensagens, tendo um peso crucial na interpretagio psicologica.

114



O Papel do Design nos Processos de Comunicacin Yuseoldpica

posteriores. possibilitando-se processos de interpretagdo mais acessiveis, dindmicos e
estimulantes.

As informacdes facultadas através do visionamento, audi¢do, olfacto e tacto
constituem o melhor e mais atractivo modo para apre(e)nder nos espacos museologicos e
proporcionam oportunidades renovadas de visitagdo aos individuos com incapacidades. Por
sua vez, o pablico geral podera seleccionar o sentido que mais lhe agrada utilizar durante o
momento da visita¢do, constituindo novas experiéncias de visitagdo.

A instalagdo de um painel orientador do espago expositivo no inicio da exposicdo é
fundamental para introduzir os primeiros objectivos da exposi¢do ¢ situar o utilizador no
tempo e no espaco da exposicdo. Este elemento constitui uma forma dos publicos aferirem as

primeiras orientagdes sobre os conteudos expositivos que estdo prestes a visionar.

I1.4.5 O design na apresentacio de objectos e textos museologicos

Existem inumeras maneiras de explorar e apresentar os objectos/artefactos e ideias nos
espacos museologicos. ja que os objectos surgem nestes espagos usualmente acompanhados
por um método muito caracteristico, a legenda. Os objectos expostos recebem um nome,
indica-se o material de que sdo constituidos, a sua forma e datagdo e. por vezes, é descrita a
fungdo que desempenhavam e o local de origem. algumas ainda contém as referéncias do
inventario interno do museu — a tradicional descri¢do das legendas museologicas. No entanto,
este tipo de comunicagio convencional ndo afecta a maioria dos publicos, pois as legendas
contém informagdes que muitas das vezes sdo apenas inteligiveis aos musedlogos e técnicos
especializados e pouco, ou nada acrescentam ao publico em geral. Este fenomeno acontece
porque ao desconhecerem os codigos do museu, os publicos ndo sdo capazes de encontrar
sentido para as informagoes apresentadas.

Logo. sera proficuo que os elementos, principalmente os iconograficos, apresentados
nestes espagos sejam “decifrados” e elucidados aos utilizadores através das praticas do design
na ecxpografia, pois sem essa complementaridade de informagdo os utilizadores ndo
compreenderdo a mensagem que a pega a(re)presenta. Esta situagdo ocorre, muitas das vezes,
devido a equipa de preparagdo da exposi¢do esquecer que os artefactos, além de serem
resultados de processos sociais e ndo apenas preciosidades museoldgicas, tém codigos de
leitura muito especificos. Quando esta situagdo € ignorada ou disfargada, os objectos surgem
num entorno aparentemente neutro e acompanhados somente por uma legenda tecnicista.

E premente a actuagio orientada de um design expografico que amplifique o poder de
comunicagdo que os artefactos possuem no seu dmago. Hooper-Greenhill reflecte sobre esta

questdo expressando que,
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“Os objectos estdo expostos a manipulagdo no que diz respeito a sua significagdo.
Nisto consiste a sua for¢a e também na sua debilidade, contém planos das coisas a luz
do que se diz sobre elas. As defini¢oes utilizadas para descrever um objecto
determinam a maneira em que o dito objecto vai ser considerado num momento
particular™™,

Apesar de nos musecus se exporem objectos, estes sdo normalmente contextualizados
por meio de palavras. De facto talvez os museus estejam tdo relacionados com as palavras
como com os objectos, mesmo quando a importancia do objecto anula a fungdo das palavras.
E. por tradigdo, o musedlogo ¢ o responsavel para a eleicio do modo de apresentacdo dos
objectos, indo de encontro aos seus valores, consideragdes e desejos pessoais, de uma forma
consciente ou ndo. A demonstragio de poder ¢ desta forma reafirmada. Ha ja muito que se
observa o poder da linguagem, Fairclough reflectiu sobre o tema declarando “a linguagem é a
vez, um campo de batalha e uma arma nas lutas pelo poder™'™.

Este tipo de ‘normas tradicionais” evidenciam um tratamento do processo de
comunica¢do muito limitado ¢ repetitivo, deixando vastas dreas com um enorme potencial
comunicativo, ainda por explorar. Esta forma tradicional ¢ antiquada de trabalho. sem
fundamentos interdisciplinares provocou ao longo dos tempos a exclusio de inimeras
reflexdes. Néo queremos com isto dizer que se torna necessirio ndo mais apresentar
determinada colecgdo, urgente ¢ alterar as formas de apresentagio e comunicacdo da
museologia que permitam a contextualiza¢do de outros pontos de vista. de outras reflexdes.
permitindo uma flexibilizag@o que democratize a a(re)presentacio da historia e do patrimonio.

O tradicional discurso museologico fundamenta-se na a(re)presentagio dos objectos
mediante a palavra. Mas pelos motivos anteriormente apresentados os espagos museologicos
tém de encontrar novos métodos de contextualizagdo que permitam leituras diversificadas. de
acordo com os interesses dos publicos heterogéneos. Procurar novas linguagens de modo a
obter novos contextos. ndo permanecendo com comunicagdes descritivas procedentes de
especialistas numa qualquer drea do conhecimento. Hooper-Greenhill apresenta um dos
possiveis riscos da tradicional utilizagdo escrita na criagio de contextos e transmissio de
mensagens nos espagos museologicos'™.

“Temos que reconhecer o poder que as palavras tem. Estas ndo nomeiam apenas, as

palavras, evocam acg¢des, formas, percepgoes, indicam valores e criam desejos. As

palavras criam relagdes de poder e fundamentam as inclusées e as exclusdes. [...] Nao

""" EILEEN, HOOPER — GREENHILL (1998), idibem, p. 158 (tradugdio livre).

""" Fairclough, N. 1989 — “Language and Power”, Longman, Londres ¢ N.Y., Cit. EILEEN, HOOPER
GREENHILL (1998), idibem.

"% Mediante a analise de textos procedentes de museus e utilizando os meios que provéem da critica linguistica,
podemos verificar como se expressam valores e atitudes e se reflectem e constroem pontos de vista,

116




O Papel do Design nos Processas de Comunicacio Museologien

se dd a possibilidade de elaborar um texto que ndo tenham um conleudo

22107

ideologico

i cerlo que os painéis interpretativos, painéis sinalizadores. legendas, folhetos,

aos, Que os textos auxiliam

catdlogos e outros materiais de suporte utilizam a linguagem escrita
a orientagdo do publico. proporcionam informagdo pratica, baseiam-se e transmitem
conhecimento, mas muitas vezes, vemo-nos confrontados com a apresenta¢do duplicada de
textos. Textos de painéis interpretativos ou legendas que surgem repetidos no catalogo ou
vice-versa. [ necessario observar e reflectir que se tratam de experiéncias completamente
distintas. Uma coisa € ‘presenciar’ a cxposi¢do e reter um tipo de experimentagdo que pode
conduzir a determinadas reflexdes, outra coisa ¢ folhear o catdlogo que, por norma € feito
apds visitagdo, sem que estejamos inseridos no contexto expositivo. Logo, o designer deve
criar situagdes de comunicagio grafica, ¢ ndo so, distintas e de acordo com o tipo de situagdo,
ndo se deixando levar por ‘habitos ociosos’tradicionais.

A concepgio do design grafico deve ser ponderado como um elemento essencial na
planificagido do projecto expositivo global. tem a incumbéncia de ser projectada ao infimo
pormenor para que estejam de acordo com a envolvéncia fisica do contexto. O designer deve
até¢ pré-determinar aspectos como, a defini¢do dos movimentos e ritmos corporais do
utilizador no espago expositivo para proporcionar uma experiéncia global proficua.

Que as exposigdes ndo sdo livros nas paredes ¢ hoje um dado adquirido. Mas, ao
redigir os textos deve-se ter em considera¢do quem o vai ler ¢ como o vai fazer. Os textos de
apoio a exposi¢do devem parecer-se com didlogos que possam desenvolver uma emog¢do entre
os publicos e a exposi¢do.

Ha muito que existe uma davida pendente e quase institucionalizada relativamente a
questao relativa a leitura dos textos apresentados nos museus, € “durante muito tempo julgou-
Se que na maioria os visitantes ndo liam os textos, mas estudos recentes demonstram que os
léem, todos os visitantes capazes de ler, léem algumas legendas, nenhum visitante 1é todas as
legendas™" . Esles novos dados vieram influenciar ainda mais o design na expografia, pois
todos os factores sensoriais que possam afectar a leitura e concentragido dos publicos devem

ser contemplados durante a planificag¢do dos elementos.

"THOOPER — GREENHILL, L. (1998), idibem, p. 161 (tradugdo livre).

1% pxistem inumeros estudos que devem ser consultados para a criagdo e apresentagdo de textos de leitura
acessivel para os espagos museoldgicos SERRELL, B. 1988, “Making Exhibit Labels: a step-by step, guide”,
American Association for State au local History, Naschville, Tenessee; KENTLEY E. vy Neagus, D., 1989,
“Writing on de Wall: a Guide for P resenting Exhibition Text” National Maritime Museum, Londres; PUNT, B.,
1989, “Doing it Right; @ Workbook for Improving Fxhibit Labels”, Brookllyng Children’s Museum, N.Y.;
EKARR, 1986/87 “Combating Redundancy — Writing texts for exhibitions”, Exhibitions in Sweden .27/8, 1-7.

" Fark, ILH.; KING, Dier 1..D., 1992, The Museum Experience, Whalesbackk Book, Washington. D.C
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O comportamento fisico e intelectual de leitura no espago museologico ¢,
normalmente, uma situagio muito desconfortavel. O publico 1€ os textos em p¢, por vezes até
em marcha. Num percurso que lhes é desconhecido, por vezes, acompanhados por grupos de
estranhos. ou em situagdes de penumbra, ou seja. o esforg¢o intelectual para captar a
mensagem esta associado a um esforg¢o fisico muito elevado. E devido a esta conjungio de
factores que por vezes a visita aos espagos museoldgicos sdo associadas a experiéncias
extremamente extenuantes. Neste sentido, o designer deve procurar suavizar essas lensocs.

E notério que a utilizagdo das manchas de textos tem tendéncia a ser. ndo suprimido,
mas consecutivamente reduzido. Mas mesmo que assim seja, devem ser concebidas novas
formas de comunicar com os puablicos, as multiplas informagdes que o patrimonio pode
transmitir. Torna-se essencial que 0s museus ndo comuniquem apenas por palavras. pois
existem inimeros modos que podem ser utilizados na criagdo de ambiéncias comunicantes,
como por exemplo:

e O espago arquilectonico original pode ser explorado para causar impacte na
apresenta¢do. ou sofrer alteragdes de modo a adequar-se a temdtica expositiva.

e A circulagdo pode originar multiplas leituras, criando espagos de descanso e reflexdo
que auxiliam o refor¢o da mensagem.

e A iluminagdo € primordial na criagdo de ambiéncias, devendo ser sempre utilizada
com cautela devido aos factores nefastos que podem causar nos artefactos expostos.
Actualmente existem técnicos ¢ tecnologias de iluminagdo préprias para iluminar
convenientemente os diferentes tipos artefactos museologicos.

e A utilizagdo cromadtica no contexto expositivo pode marcar ritmos, orientar a atengao.
criar contrastes, estabelecer fios condutores, etc. Este é um campo inesgotavel que
deve ser utilizado com muita reflexdo'". O efeito que a cor provoca no cérebro
humano ¢é colossal e comegou a ser estudado mais profundamente a relativamente
pouco tempo.

e (s equipamentos de apoio como vitrinas, plintos, escaparates. e outros devem ser
projectados, além das questdes relativas a conservagdo e scguranga, de modo a
proporcionar um refor¢o ao contexto expositivo.

e Os materiais construtivos com as suas diversas texturas, brilhos cheiros podem

igualmente auxiliar a enfatizar a mensagem apresentada.

""" Divergimos da opinido manifestada pelo arquitecto Siza Vieira, aquando da construgdo do Museu de
Serralves; para alcangar a neutralidade. 0o museu deve possuir paredes brancas. Consideramos que paredes
brancas nem sempre sdo adequadas na criagdo de um espago expositivo e branco nflo € sinénimo de neutralidade.
A assepsia expositiva é discutida por inimeros investigadores da drea da museologia como, por exemplo, Juan
Carlos Rico.
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Em suma, sons, imagens, cheiros, texturas, cores. temperaturas, tudo o que possa
afectar os sentidos [isicos ¢ psiquicos devem ser manobrados pelo designer para atingir os
objectivos da mensagem museologica que se pretende transmilir atraves da apresentagdo e
comunicagio de uma exposi¢io. O design ¢ assim, ¢ no nosso modesto entender, um dos
procedimentos mais proficuos no auxilio do processo global de transmissdo e interpretagao

das mensagens e artefactos no contexto museolégico.

I1.4.6. Interactividade e design

O conceito de aprendizagem através da descoberta em experiéncias pessoais remonta
aos inicios do sec. XIX'"', sendo examinado como uma das melhores maneiras de [acilitar o
crescimento e o desenvolvimento intelectual para conhecer o mundo mediante a exploragdo
de objectos no seu entorno real.

Presentemente os designers trabalham com pedagogos de modo a conceber novos
modelos comunicativos para 0s espagos museologicos. Os processos interactivos tém-se vindo
a confirmar como solugdes comunicativas que, atraem publicos diversificados, possibilitam
um feedback acelerado, ao mesmo tempo que criam novas relagdes mais dindmicas e eficazes
para a aproximagdo dos publicos-utilizadores ao patrimdnio ¢ aos muscus.

Os dispositivos interactivos entendem-se como um conjunto de elementos
caracteristicos que interagem directamente com os individuos. O termo interactividade
abrange um conceito muito amplo oferecendo aos publicos a possibilidade de experimentarem
fenomenos, participar em processos diversificados e adquirir informagdo complementar.
Magquetas animadas, mecanismos articulados, sistemas informaticos, imagens, sons, jogos,
audiovisuais, videos, entre outros, sdo importantes para a interactividade pois esta baseia-se
na pratica experimental, vivida pessoalmente pelo utilizador num processo de comunicagdo
efectivo e ndo deve ser uma possibilidade apenas para alguns tipos de publico, como sucede
em actividades interactivas que ocorrem em areliers fechados ¢ restritos a admisséo, as
actividades museol6gicas devem ser para todos os publicos. conforme afirma Pearce;

“la oportunidad de manipular los objetos es muy valorada por los visitanies,

especialemente cuando ello forma parte de la exposicion o sala permanente en lugar

de constituir una actividad especial. Aunque se ha organizado un gran nimero de

2 ; £ i o W12
exposiciones tactiles en los ultimos anos™ .

" HOPPER-GRENHILL, E. (1991). - Learning and teaching with objects, actas do coléquio “a propos des
recherches didactiques au musée”, La Société des Musées Quebecois, Montreal, pp.48-52,

"2 Pearson,(1991), Cit. Hooper-Greenhill, (1998), p.148. (4 possibilidade de manipulacdo de objectos tem um
poder muito atractive para os visitantes dos museus. O acto de tocar ou manipular objectos fascinantes e
curiosos € uma mais valia que os museus poderiam utilizar para atrair o ptiblica, despertando e envolvendo-o
nas actividades dos museus ” tradugdo livre).
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Gilles (1991)'" observou algumas das vantagens sobre o uso de dispositivos
interactivos uma vez que esses possibilitam ao utilizador. de entre outros aspectos: motivagao
para aprender; consentem a manipulagdo de diversas variaveis: promovem questies cujas
respostas surgem pela interactividade com os dispositivos: incrementam a informagio,
conduzindo o utilizador a novas relagdes com a exposigdo, através do conhecimento
apresentado num espago que oferece a possibilidade da descoberta pessoal.

As exposigdes interactivas sdo conceitos expositivos inovadores no que toca as
possibilidades interpretativas. A introdugdo do puablico enquanto utilizador do espago
museoldgico s6 agora se iniciou. E necessario organizar este trabalho de forma reflectida ¢
responsavel, pois os equipamentos interactivos podem também distrair os publicos dos
conteudos que sdo apresentados ao redor. Assim, o projecto de design para exposigdes
interactivas apresenta-se mais complexo por contemplar variaveis pedagogicas que além de
serem mais diversificadas, sdo mais dificeis de controlar, ¢ influem muito nos or¢amentos.

O objectivo das exposigdes interactivas € incitar que os publicos sejam um elemento
activo e que interajam com os contetdos e com a exposigdo. O utilizador pode operar com
aparelhos de interpretagdo, pesquisar, pressionar botdes, desenvolver actividades. sempre com
o intuito de lhe serem fornecidas os denominados our-comes, ou seja, respostas as questdes
que possam ser levantadas durante a visitagdo. No entanto esta abordagem expositiva nido
significa que o simples pressionar de botdes scja interactivo. pois se assim fosse seria apenas
reactiva. As exposi¢oes interactivas implicam que o utilizador elabore uma interac¢io mental,
que pode acontecer sem que haja interacgdo fisica. As denominadas exposi¢des interactivas
“hands-on™ sdo as que compreendem valores pedagogicos, Tim Caulton esclarece a filosofia
que esta por detras deste tipo de experiéncia expositiva:

“a hands-on or interactive museum has clear educational objectives which encourage

individual or groups of people working together to understand real objects or real

phenomena through physical exploration which involves choice and initiative™'*.

Os contetdos pedagdgicos que pretendem ser transmitidos pelo museu sdo dados a
conhecer através da manipulacdo de objectos ou equipamentos que permitem a reflexdo
pessoal sobre os acontecimentos que sao demonstrados pelos varios meios e processosl " Os

grandes propulsionadores das exposigdes interactivas foram os museus de ciéncia. Estes

" HERNANDEZ; HERNANDEZ, F. - £l Museu como Espacio de Comunicacion. 1998, p218.

" CAULTON, Tim - Hands on Exhibitions — Managing Interactive Museums and Science Centres, , Routledge,
London and New York. (1998), p.2. (“a ‘hands-on’ ou museus interactivos tém objectivos educacionais claros
que encorgjam os individuos ou grupos de individuos a trabalharem conjuntamente para compreenderem a
realidade dos objectos ou fendmenos atravées da exploragdo fisica que envolve escolhas e iniciativa “tradugio
livre).

""" Em Portugal existem vérios casos de exposicdes hands-on, particularmente nos museus de ciéncias.
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espagos desenvolveram solugdes pedagdgicas para exemplificarem mais claramente o0s
contetidos cientificos que pretendiam comunicar, sem que fosse necessario utilizar a
linguagem técnica das ciéncias.

Uma exposi¢io interactiva é benéfica para o utilizador por permitir a exploragdo de
multiplos niveis leituras. Ao compreender as diferencas das tipologias do publico do museu.
logo as diferentes necessidades que estes podem sentir no momento de visitagéo, o designer.
em conjunto com a equipa, deve planificar os equipamentos ¢ actividades de acordo com 0s
objectivos da instituigio ao apresentar a exposi¢do, procurando desenvolver solugdes
comunicativas que sejam pedagdgicas, interessantes ¢ apelativas.

Existem multiplas varidveis que podem ser abrangidas na criagdo ¢ planilicagdo dos
equipamentos interactivos os denominados “high-tech™ ou “low-tech”. O primeiro utiliza uma
série de equipamentos informatizados que, por vezes, acarrelam novas problematicas, pois
nem todos os publicos detém os conhecimentos necessarios para manusear estes tipos de
equipamentos. No segundo género, o designer pode desempenhar um papel criativo na
obten¢do de sistemas interpretativos que ndo se fundamentam na utilizagdo de tecnologia
informatica, abrangendo um maior nimero de utilizadores que conseguirdo manusea-los.

Portanto, numa exposigd@o interactiva nao significa que existam aparelhagens high-tech
ou até que existam objectos para serem manuseados. As exposigdes inleractivas sdo
exposi¢des concebidas para auxiliarem os utilizadores a ‘explorarem’ o espago. os objectos,
os fendmenos, os conceitos, ndo apenas fisicamente, mas intelectualmente e este tipo de

SR i a o s 1
experiéncia ¢ valida para todos os publicos-utilizadores I8,

Portanto, as exposi¢oes
interactivas podem, ou ndo. envolver a manipulagdo de objectos ou réplicas de artefactos,
sendo o objectivo primordial o possibilitar a compreensdo clara das informacdes apresentadas
no decurso da exposi¢io. Para a concepgao do design de uma cxposigdo interactiva devem scr
tomadas em consideragdo inGmeras varidveis consoante os objectivos dos contetdos
expositivos apresentados e em grande parte do or¢gamento disponivel. Assim ao designer
compete considerar os seguintes aspectos;
e Agenciar acgOes e reacgdes directas e Obvias através da interacgio.
e Ter objectivos claros, expressos em termos de encorajamento dos utilizadores a
desenvolverem as capacidades fisicas e intelectuais, aperfeicoarem o conhecimento e
entendimento ou aprimorarem sensagdes e opinides (ex.. psicomotor. resultados

cognitivos e afectivos)

116

GARDER, psicologo de aprendizagem apresentou a teoria sobre a multiplicidade de inteligéncia, ou seja, a
capacidade intelectual do individuo estar intimamente ligada a sua idade. Consultar: GARDER, H.. 1983, The
frames of Mind: The theory of multiple intelligence, New York, Basic Books.
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e Serem intuitivas, necessitando o minimo de explicagdo para manusear 0s
equipamentos.

e Trabalharem com uma multiplicidade de niveis intelectuais, consoante as diferentes
idades ¢ habilidades dos publicos padrio.

» Encorajarem a interacgdo social entre familias e amigos.

* DPossuirem possibilidades diversificadas de respostas.

e Screm fundamentadas na investigagdo da aquisi¢do de conhecimentos ¢ entendimento
dos publicos alvos. para que ndo surjam mal entendidos nas informagdes apresentadas.

e Sejam multisensoriais, empregando técnicas de interpretagdo diversificadas, apelando

a utilizagdo de varios sentidos e estilos consoante o tipo de utilizador.

e Constituam estimulos desafiadores e ndo intimidadores, ajudando a edifica¢do da
confianca individual.

* Providenciem aos utilizadores momentos de prazer e aprendizagem. simultancamente.

e Contemplem um design seguro, robusto. com manutengdo acessivel.

Elaborar um design expositivo para uma exposi¢do interactiva deve ser encarado como
um desafio estimulante. J. Kennedy afirma que um designer na érea das exposi¢des
interactivas, mais do que procurar o sucesso, deve falhar de um modo menos desastroso.

Como ja evidencidmos em outros momentos, ndo existem solugdes perfeitas, cada
exposigdo ¢ um caso concreto de estudo e planeamento. Todas as questdes relativas a
concepgdo de uma exposi¢do museoldgica devem ser ponderadas em equipa, num trabalho
multidisciplinar.

Ao malerializar a posi¢do activa do utilizador, a equipa teve de explorar novos
métodos de comunicag¢do. Assim o espa¢o museologico pode ser actualmente entendido
como, um espago onde também se “aprender a brincar’. Este tipo de apresentagdo das
exposigdes €, cada vez mais utilizado nos espagos museoldgicos por permitirem que o
utilizador tenha um papel activo e ndo mais um papel passivo de contemplagiio onde 0 museu
passa do tradicional conceito da *Teoria de ensino’ para uma “Teoria de aprendizagem’.

Muitas das técnicas utilizadas nas exposi¢des interactivas estdo baseadas em métodos
de psicologia educacional, derivadas do trabalho de investigagdo de Jean Piaget em que o
autor argumentava que a aprendizagem resulta da interac¢io com o meio envolvente.
Anderson afirmou, “Adults as much a00s children need a gallery enviroment that allows open

and exploratory learning and encorages them lo question and challenge” ', Nesta

""" ANDERSON, D. - 4 Common Wealth: museums and learning in the United Kingdom. London: Departmant
of National Heritage, 1997, p. 23. Cit. por CAULTON, Tim - Hands on Exhibitions: Managing Interactive
Museums and Science Centres, Routledge, London and New York, 1998. p.38.(“adulios e criangas necessitam
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perspectiva os museus devem encorajar 0s visitantes a desenvolver o conhecimento através de
processos de interaccio pessoal e social que permitam o retirar de conclusdes individuais. A
oportunidade de manipular objectos ¢ muito valorizada pelos individuos, em detrimento de
constituir uma actividade suplementar. Especialmente quando esta estd presente em
exposi¢des museoldgicas, onde tradicionalmente ndo se pode tocar, aproximar, fazer barulho
enfim com imensas normas comportamentais inibidoras de qualquer tipo de accdo. Fsta ¢
mais um motivo para a proficuidade do design, agora observado no desenvolvimento de
exposigdes interactivas que estabelegam processos comunicativos inovadores a rcalidade
tradicional da museologia.

Neste sentido. o designer deve conceber o contexto expositivo de modo a permitir a
fluigdo dos contetidos expositivos que reforcem os conceitos museologicos. A inclusdo de
secedes interactivas ndo € incompativel com outros métodos de expor ou com outras fungdes
do museu. Este tipo de exposigdes ndo ¢ tdo pouco apropriado para todo o tipo de exposigdes.
pois existe sempre um perigo do processo de interpretacdo passar a ser somente uma
participagdio activa. A questdo fundamental ndo esta em saber sc os objectos museologicos e a
interactividade podem coexistir em harmonia, mas saber se as exposi¢des interactivas podem
ser projectadas de modo a aumentar o entendimento dos contelidos apresentados na
exposi¢do.

Nos espagos museologicos, contempordneos, o processo cducativo deve fazer
acompanhar-s¢ de clementos de entretenimento justificando a frase: “every educational
message must be diluted, as if it was a distasteful medicine™ "™, Sendo no final
compreendamos, que nio interessa 0 quanto uma exposig¢do possa ser sofisticada, o factor
mais importante como forma de aprendizagem ¢ o eontacto humano.

Existem ainda inumeras questdes sobre os comportamentos dos individuos nos
espagos museologicos. Esta constatagdo levou a que, nos ultimos anos. os estudos do publico
nos espagos museologicos fossem amplificados, levando a subdiviséio desta questdao em sub-
questdes de forma a conhecer profundamente o funcionamento entre estes € os publicos-
utilizadores. E sera somente através desse erudicdo que se poderdo conceber processos
comunicativos direccionados especificamente a transmissdo do conhecimento que estes
espagos de memoria contemplam. Deste modo, surgem trés questdes basilares ao estudo da
planificagdo de uma exposigdo museologica;

e  Como os individuos se comportam ¢ aprendem nos museus — contexto pessoal.

de um ambiente que permita wma abertura exploratéria de aprendizagem que encorgje e desafie a
questionamento” tradugdo livre).

""" Eriedmann, A., “Differentiating science-tecnolagy centers from other leisure-time enterprises™, paper nao
publicado e apresentado na conferencia ECSITE em 10.10.95. Cit por CAULTON, T., (1998), p.135 (“toda a
mensagem educativa tem de ser diluida, quase como que fosse um medicamento com mau sabor "tradugdo livre).
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e Como os grupos de individuos se comportam ¢ aprendem nos museus — COntexto
social.

e Como o campo de actuagio do design pode amplificar este ambiente de aprendizagem,
tendo em conta a situagdo comportamental dos ptblicos no cendrio museu.

Fstas questdes estdo intimamente ligadas a forma como o plblico relaciona o material
exposto com as experiéncias de vida. Logo, o processo de comunicagdo nos espagos
museologicos depende que este vinculo se efective.

Os publicos-utilizadores servem-se de todo o material expografico para assimilar a
experiéncia de visitagdo. Mesmo que cada utilizador tenha objectivos concretos, ao visitar
uma exposigéo todos utilizam o contexto expositivo para aprofundar o conhecimento.

As linguagens museograficas e expogralicas funcionam do mesmo modo que em
outras situagdes da comunicagdio humana. O design expografico cria pontos de vista para
expressar conhecimento ¢ valores. A compreensdo do funcionamento global da situagdo
comunicativa no contexto expositivo da museologia permite ao design que se criem projectos
integrados com objectivos comunicativos especificos a instituicdo abrangendo as necessidades
¢ desejos dos publicos. O design harmoniza a linguagem museologica a linguagem dos

publicos.

I1.5. Consideracoes finais

Deliberamos, intencionalmente, por ndo analisar o modus operandi do design nas suas
varias areas de actuacdo (design equipamento/industrial, design espago/interiores, design
comunicacgdo/grafico), uma vez que este constituiria um tema quase tdo vasto como o
apresentado nesta dissertag@o. No entanto, acreditamos que este trabalho possa aliciar outros
investigadores para o acréscimo na pesquisa desta arca de actuagdo que consideramos
fundamental para o desenvolvimento sustentdvel de uma museologia de ac¢do social.

Considerando que, o inicio da constru¢do da mensagem expositiva devera ser
elaborada. unicamente, apés a verificagdo das respostas as questdes apresentadas pelos
modelos de comunicagdo que auxiliam a producdo de avaliagdes museologicas. Os espagos
muscologicos ndo devem continuar a elaborar apreciagdes do publico a priori sem terem
dados precisos sobre as ponderagdes que os piblicos fazem dos museus ¢ de suas actuagdes.
0Os museus tém de se responsabilizar sob as linguagens que utilizam na expografia para
comunicar com os publicos, através das exposi¢des. e 0 modo como estes poderdo vir a
interpretar € fundamental a criagdo e efectivagdo de didlogos. A reflexdo sobre as
necessidades, descjos ¢ capacidades dos diversos tipos publicos ¢ essencial para a elaboragio

de uma exposi¢do museologica que deseje electivamente comunicar com os diversos tlipos de






