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MuULTIMIDIA

Museus e centros atraem criancas e adolescentes
para uma viagem virtual ao mundo da ciéncia

Muitas das criangas que conheceram
0 Sapiens Circus de Floriandpolis
(SC) talvez ndo tenham se imagina-
do visitando um museu ou centro de
ciéncia. Ao entrar, recebem um cole-
te e um bracelete, que serdo usados
durante todo o passeio: o colete é s6
para ‘criar um clima’ mas o bracelete
ter4 funcdes de comunicacdo. Em
seguida, assistem um pequeno filme
que as transporta a um passeio pela
floresta amazonica. Nessa viagem,
sdo surpreendidas pela queda de um
meteoro, contendo ovos de um inse-
to alienigena que, estranho ao ecos-
sistema local, se propaga desordena-
damente e espalha uma doenca
desconhecida entre indios e ribeiri-

Filme sobre inseto alienigena e tapetes interativos sao atracdes do Sapiens Circus

nhos que moram na regido. As
criancas sdo, entdo, organizadas em
times e “convocadas” a buscar uma
solucéo para o problema. A busca da
solugdo envolve a interacdo com um
grupo de atores que interpreta per-
sonagens da historia, como o Tu-
chaua, xama de uma tribo indigena.
Para obter éxito, elas necessitam tra-
balhar cooperativamente, usando a
fauna e a flora local e aprendendo
com os indios.

O Sapiens Circus — que usa equi-
pamentos multimidia para criar es-
se ambiente virtual — é exemplo
de interagdo que 0S museus e cen-
tros de ciéncia vém perseguindo
desde meados do século XX. Com
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0 objetivo de fazer o visitante supe-
rar a condicdo de mero espectador,
foram e sdo desenvolvidos diversos
recursos visando a interacdo do
mesmo com 0s temas e conteldos
trabalhados. Se os primeiros mu-
seus de ciéncia eram baseados ape-
nas em exposicdes, a busca agora é
pela interatividade com o publico.
A proposta do Sapiens Circus cen-
tra-se, prioritariamente na aplica-
¢éo de novas tecnologias. Montado
sob uma estrutura metalica modu-
lar que lembra um circo tradicio-
nal, a narrativa da histdria torna-se
dindmica gracas a aplicagdo de re-
cursos até entdo pouco usados para
esse fim. Além dos trechos que en-
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volvem projecédo cinematografica e
quadros teatrais, 0s jogos e anima-
¢Oes sdo controlados a partir de
uma rede sem fio (Wi-Fi), contro-
les-remoto e sensores infraverme-
Iho. Os braceletes permitem a inte-
ragéo dos visitantes com a historia e
se comunicam com o0s computado-
res pela frequéncia de radio. Sao
usados dispositivos como mesas
sensiveis ao toque — semelhantes a
tela de alguns caixas eletrénicos — e
tapetes interativos, como o de al-
guns games em fliperamas. A inten-
¢do € interagir e proporcionar aos
visitantes 0 mais alto grau de expe-
riéncia com a historia, cujo tema é
a biodiversidade na Amazonia.
Marcelo Ferreira Guimardes, supe-
rintendente de tecnologia da Fun-
dacdo Certi, responsavel pelo proje-
to, considera que “a qualidade das
experiéncias e contetdos dos mu-
seus e centros de ciéncia pode ser in-
fluenciada positivamente pelo uso
de tecnologias computacionais, mas
n&o se deve esquecer que O Processo
humano é o mais importante”. Em
sua opinido, é possivel usar intensi-
vamente tecnologias, desde que in-
tegradas a outros recursos multimi-
dia e a processos humanos, como
uma simples conversa, reunido ou
bate-papo entre criancas e adultos.
Guimardes destaca, ainda, que o
uso de novas tecnologias deve ser
dimensionado para que n&o signifi-
que uma experiéncia invasiva, que
amedronte ou exclua aqueles que

ndo tenham familiaridade com as
mesmas. No caso do Sapiens Cir-
cus, ele afirma que foram obtidos
resultados muito positivos mesmo
com criangas que nunca tinha tido
contato com computadores.

O uso de novas tecnologias em
museus e centros de ciéncia tor-
nou-se bastante significativo a par-
tir da decada de 1990, e esta hoje
mais aperfeicoado, diz o fisico
Marcelo Knobel, coordenador do
Nudecri e do grupo que estuda a
implantacdo de um museu de cién-
cias da Unicamp. “Com o tempo,
percebeu-se que, embora eles pos-
sam proporcionar fascinio e intera-
tividade, significam também um
custo bastante elevado em manu-
tencdo e atualizacdo”. Portanto, é
necessario um uso bem planejado,
combinado com outros recursos de
comunicacdo. Ele alerta, ainda, pa-
ra o risco de as novas tecnologias li-
mitarem a tematica dos museus,
deixando de ser um instrumento
para tornarem-se o foco principal.
Para Antonio Carlos Amorim, pro-
fessor da Faculdade de Educacéo da
Unicamp e assessor do Museu Di-
namico de Ciéncia de Campinas
(MDCQC), a utilizagdo de recursos
multimidia, incluindo novas tecno-
logias, € uma tendéncia atual que
atinge diversos espagos educativos,
além dos centros de ciéncia. 1sso
ndo pode, no entanto, restringir-se
apenas ao ambito de recursos técni-
cos para demonstragdo de fendme-
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nos, ilustragdo e atracéo do publico:
“As multimidias tém um grande
potencial para gerar novas sensibili-
dades no publico em questdes sobre
realidade, ficcdo e verdade, impres-
cindiveis para uma educacdo cienti-
fica em museus”, afirma.

Daniel Chiozzini

SAPIENS CIRCUS

A experiéncia do Sapiens Circus esta
fundamentada nos conceitos de Human-
centered technologies (Tecnologias
centradas no ser humano) e de Experience
economy (Economia da experiéncia),
elaborados pelos tedricos norte-
americanos Michael L. Dertouzos, Joseph B.
Pine e James H. Gilmore. Eles preconizam
que a vivéncia de experiéncias memoraveis,
com o auxilio de tecnologias de ponta,
alavancam o potencial humano e ajudam a
promover o desenvolvimento econdmico. 0
projeto de Floriandpolis foi viahilizado por
uma equipe multidisciplinar com mais de
50 especialistas de diversas areas.
Atualmente transferido para Manaus, o
Sapiens Circus trabalha com escolas locais,
apoiado pelo Instituto Nacional de Pesquisas
da Amazonia (Inpa) e Instituto Euvaldo Lodi
da Amazdnia (lel- AM). Novas versdes do
sistema estdo em desenvolvimento na
Fundacdo Certi, com apoio da empresa Philips.
Um resumo do projeto estd no enderego

eletrdnico: wwuw. sapienscircus.org.



