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RESUMO

A acessibilidade de memoriais atraves da arquitetura interativa integra elementos como
luz, som, texturas e aromas, com 0S espacos arquitetdnicos, criando experiéncias
imersivas que evocam memorias de forma mais vivida e profunda. Esses estimulos
sensoriais ajudam a conectar as pessoas emocionalmente com o contelddo do
memorial, tornando a experiéncia mais pessoal e memoravel. A influéncia sensorial no
acesso de memorias vivenciadas € significativa, pois os sentidos podem desencadear
lembrancas passadas de forma profunda, ja que estédo intimamente ligados as areas do
cérebro responsaveis pela memoéria e pela emocdo. Um cheiro ou uma musica, por
exemplo, podem evocar lembrancas de infancia e levar & momentos especificos
vividos.
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ABSTRACT

The accessibility of memorials through interactive architecture integrates elements such
as light, sound, textures, and aromas with architectural spaces, creating immersive
experiences that evoke memories more vividly and profoundly. These sensory stimuli
help to emotionally connect people with the content of the memorial, making the
experience more personal and memorable. The sensory influence on the access to lived
memories is significant because the senses can deeply trigger past recollections, as
they are closely linked to the areas of the brain responsible for memory and emotion. A
smell or a piece of music, for example, can evoke childhood memories and lead to
specific lived moments.
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INTRODUCAO

O objetivo de um museu € criar debate sobre aspectos sociais, ambientais ou
econdmicos relacionados com o desenvolvimento tecnolégico. A influéncia tecnoldgica
tem intensificado o surgimento de sistemas de comunicacdo digitais, modificando a
maneira de exposicao de artes de museus e centros de divulgacao cientifica, moldando
0os mesmos a fim de aumentar o grau de percepcdo e conhecimento do publico
(SIQUEIRA,2004).
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Segundo Ryan (2001), a interatividade leva o espectador a uma sensacao de
imersao, criando uma experiéncia corporal onde o corpo e a mente se inter-relacionam
e criam complexos indissoluveis.

As memorias sdo construidas e influenciadas por experiéncias sensoriais
armazenadas e posteriormente processadas em como nos recordamos de eventos
passados (Telma, 2008).

Diante do exposto, o objetivo geral do presente trabalho € contribuir para a
melhoria do alcance da cultura ao publico de menor renda, identificando e atendendo
suas necessidades de usabilidade, fatores sociais e econdmicos. Em especifico, o
objetivo € a realizacdo de um projeto nomeado Museu da Memodria, que consiste em
um museu interativo, que utiliza a arquitetura com estimulos e informacdes no
ambiente, para que através do sistema sensorial, possa resultar na ativacdo das
memoarias de curto e longo prazo.

1.  REVISAO DA LITERATURA
1.1 DEFINICAO DE MEMORIA

De acordo com Le Goff (1990), o conceito de memoria pode ser definido
primeiramente como um fenémeno psicolégico individual, que possibilita ao ser humano
ter acesso a informacgdes do passado. O conceito defendido por Almeida (2004), define
gue a memoria € a capacidade do individuo em preservar e repetir as apropriacdes da
realidade. A memdéria tem diversos sentidos que podem variar de acordo com cada
pensador, fazendo com que a concep¢cdo de memoria exponha diferentes variacdes
(Gondar, 2008).

A memoria pode ser dividida em memoria primaria e memoria secundaria. A
memoria primaria abrange um curto periodo de tempo, remetendo diretamente ao
tempo presente, enquanto a memoéria secundaria abrange uma longa duracdo de
tempo, remetendo as lembrancas do passado (Oliveira & Bueno, 1993).

Através da memoria, segundo Gondar (2008), torna-se possivel que o passado
seja tanto recordado como reinventado, existindo a possibilidade que a memdéria possa
ser resgatada, criada e recriada a partir dos sentidos novos que o tempo reproduz para
o individuo.

Os sentidos corporais do ser humano estéo ligados diretamente & memaoria, uma
vez que a interacdo a meios sensoriais se conecta diretamente com os estimulos
intermodais (Stein & Stanford, 2008), podendo direcionar e influenciar através de sons,
cheiros, texturas e cores.

1.2 ARQUITETURA INTERATIVA

A interagdo esta ligada a transmissdo de dados entre dois sistemas, seja entre
duas pessoas, duas maquinas ou entre pessoa e maquina, contanto que a transmissao
seja circular, para que néo seja entendida apenas como reagéo (Haque, 2006).

A arquitetura interativa esta ligada diretamente com a tecnologia e sua evolucgéao,
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pois, segundo Murray (2001, p.78), os ambientes digitais que permitem participagao de
seus espectadores induzem a construcdo colaborativa de conhecimentos, conferindo
através da interacdo uma imersdo especifica do subconsciente do individuo com o
ambiente.

Segundo Hasque (2006), a teoria deixada pelo cibernético Gordon Pask forneceu
orientacdes para o desenvolvimento dos sistemas ambientais interativos, de maneira
gue para que haja uma perfeita comunicacdo entre dois sistemas (humanos e
maguinas) é necessario que haja uma troca de informacfes construtiva, para que a
interacdo seja efetiva.

Na participacao interativa o usuario tem a op¢ao de escolher entre duas ou mais
alternativas que gerem resultados diferentes, resultados que nao acontecem de
maneira aleatéria, e seu entendimento e aprendizado depende da interpretacdo do
visitante (Telma, 2008).

Segundo Ryan (2001), a participacao do individuo esta relacionada diretamente
a imersdo através da interatividade na experiéncia artistica, sendo que, ao ser exposto
a imersdo o visitante tenha a sensacdo de pertencimento a um mundo que possa
interagir.

De acordo com Carneiro (2014), os diversos componentes computacionais Sao
fundamentais para viabilizar a construcdo da arquitetura interativa. Somando o0s
componentes computacionais com a teoria da conversagcdo construtiva de Gordon
Pask, é possivel desenvolver ambientes interativos complexos e dinamicos, que
possam abranger espacos internos e externos (Hasque, 2006).

1.3 MUSEU INTERATIVO

Segundo a ICOM (Internetional Concil Of Museums), organizacdo mundial de
museus, a funcdo do museu deve ser além de um mero expositor de objetos. O museu
deve ter atuacdo proxima da sociedade a fim de contribuir no esforco em integrar
conhecimento e cultura através da interagdo com a sociedade (Telma, 2008).

Os museus tém como func¢do transmitir conhecimento ao publico através da
comunicacdo e educacao, criando acervos, 0os preservando, realizando pesquisas e
fazendo exposicoes. (Telma, 2008).

Utilizar a interatividade em espagos educacionais como museus promove a
aproximagdo da compreensdo do publico as inovacdes da ciéncia e tecnologia, pois
através das atividades desenvolvidas com interacdo publica respondem as acdes dos
visitantes e convidam a uma resposta, sendo uma experiéncia significativa e relevante
para o espectador, realizando uma dependéncia mutua entre o usuario e a exibi¢ao
(Sabbatini, 2003).

A interpretacdo do material exposto aos visitantes depende de como o contetudo
consegue transmitir seus estimulos externos ao observador, através de suas legendas,
graficos e elementos interativos. Esses estimulos podem afetar a visitacdo em quesito
de tempo, nivel de envolvimento e o foco dos visitantes (Screven, 1999).
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A juncédo da tecnologia com o espaco definido do museu e galerias de arte
configura novas possibilidades para o publico espectador, uma vez que possibilita que
através da interacdo entre o sistema tecnoldgico e o sistema de consciéncia humana
gere experiéncias significativas, auxiliando na capacidade de adquirir conhecimento.

De acordo com Machado (2007), a tecnologia utilizada em museus configura
novas possibilidades de inclusédo social.

Segundo Passetti (1999), as linguagens propagadas em uma exposi¢ao
permitem ao publico experimentar emocdes estéticas e cognitivas através dos
estimulos, que geram respostas e percepcdes associadas aos objetos e relacdes
estabelecidas por meio deles.

1.4 SESILAB DE BRASILIA

O Sesi Lab é um museu interativo localizado em Brasilia, destinado a exposicao
de arte, ciéncia e tecnologia. E uma proposta de intervencgéo feita na antiga rodoviaria
do entorno do DF, o edificio Touring Club projetado por Oscar Niemeyer, localizado no
Plano Piloto, a fim de ser um contribuinte na influéncia da cultura brasiliense, através da
criatividade e investigacao.

Segundo Andrade (2022), o SESI e o SENAI se juntaram para oferecer ao
publico uma rica experiéncia em ciéncia, tecnologia e arte. Além da exposicdo baseada
no ensino educacional tradicional, 0 museu expde atividades ludicas envolvendo artes,
cultura, ciéncia e tecnologia.

FIGURA 1 - Jogos De Cooperacao. Exposigdo Sesi Lab
s \ . B — )

Fonte: Acervo proprio do autor
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FIGURA 2 - Painel Led. Exposicéo Sesi Lab

Fonte: Acervo proprio do autor.

FIGURA 3 - Caminhada dos Ritmos. Exposicao Sesi Lab.

-

o

Fonte: Acervo proprio do autor.
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FIGURA 4 - Recordacdes. Exposicdo Sesi Lab

Fonte: Acervo préprio do autor.

FIGURA 5 - Sombras Coloridas. Exposi¢cao Sesi Lab.

Fonte: Acervo préprio do autor.
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15 ESTIMULOS SENSORIAIS

O armazenamento de informagBes, conhecido como memdria, acontece por
meio dos sentidos sensoriais: visdo, audicdo, tato, olfato e paladar (Moraes, 2008).

Os cinco sentidos do corpo humano sdo responsaveis pela percepc¢do que o
ser humano tem do mundo em que se vive, jA que a interacdo com o mundo ocorre
através do estimulo & esses sentidos, facilitando o aprendizado, pois o cérebro
humano é responsavel por interpretar e transformar as informacfes recebidas em
memodrias essenciais (Goldschmidt et al., 2008).

De acordo com Telma (2008), para que aconteca o aprendizado do espectador,
€ preciso que haja estimulacdo dos processos cognitivos pessoais do participante,
sendo fatores fisicos e culturais que exer¢cam influéncia sobre o mesmo.

Segundo Vijaya Lakshmi V (2023), as cores sdo grandes responsaveis pelos
efeitos emocionais, pois sdo responsaveis por criar uma atmosfera de lar. Através das
cores sao causados efeitos de irritagcdo ou calma, alegria ou depressao, sendo
necessario saber como utilizar uma cor para determinado efeito emocional.

Outro fator que permite o acesso memorial é o estimulo através de sons. O
método que tem sido promissor em tratamentos de Alzheimer é realizado com a
reproducdo de musicas (Rosa et. al., 2019). De acordo com Levitin (2008), a musica
estimula areas especificas do cérebro, como emocdo, movimento, linguagem e
memoaria.

Uma pesquisa realizada por pesquisadores da Universidade de Lubeck
demonstrou que o cheiro tem propriedades cognitivas que melhoram a memdria de
maneira significativa devido ao fato que durante o sono o cértex cerebral e o
hipocampo se comunicam ativando as redes neurais criadas no momento da
experiéncia vivenciada. Desta forma, o cheiro pode melhorar a ativacdo das
lembrancas e a consolidacdo das mesmas na memoéria de longo prazo (Gorman,
2004).

1.6 ACESSO A CULTURA EM REGIOES PERIFERICAS

De acordo com o Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada (Ipea), 70% da
populacao brasileira nunca foi a um centro cultural ou a um museu, sendo relatado
como principais empecilhos a falta de acessibilidade aos precos e a localizagao entre
o centro cultural e o local onde moram.

A unido da tecnologia aos meios de cultura proporciona inovagédo e
desenvolvimento, mas também possibilita o surgimento de desigualdade social
quando a velocidade da informatizacdo gera a exclusdo do publico menos favorecido
financeiramente (MACHADO, 2007).

Segundo Frascara (2004), as experiéncias interativas dentro do contexto
educacional, apresentam materiais puramente informativos e persuasivos, fazendo
diferentes combina¢des de modos de comunicagdo, contribuindo diretamente para o
desenvolvimento do individuo com valores e praticas sociais.
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2. METODOLOGIA

Para o presente trabalho foi realizado um estudo e levantamento bibliografico
acerca de como a memoria vivenciada pode ser acessada fomentada pelos sentidos,
e o indice de acesso aos museus pela populacédo brasileira. Posteriormente, o projeto
discorrido no presente artigo seré disposto de um estudo de potencial construtivo em
um lote localizado na regido periférica de Brasilia-DF, a fim de disponibilizar uma
melhora significativa do acesso de domiciliados das areas mais distantes do centro
urbano da cidade a cultura, tecnologia, informacao e entretenimento. O projeto “Museu
da Meméria” carrega o intuito de que seus visitantes acessem lembrangas através de
estimulos sensoriais presentes nas exposi¢cdes do museu, incitando os usuarios a
curiosidade do conhecimento pela ciéncia e tecnologia.

3. CONSIDERACOES FINAIS
Tendo como base o estudo tedrico e bibliografico, foi exposto a habilidade da
arquitetura interativa, através de estimulos dos cinco sentidos humanos, possibilitar o
acesso de memdérias pessoais vivenciadas pelos usuarios do museu, fazendo com
gue visitem suas lembrancas, resultando em um ambiente nostéalgico e acolhedor.
Semelhantemente foi possivel perceber a importancia e necessidade do acesso

a cultura principalmente nas regides periféricas, visto que a introducao aos residentes
das respectivas areas relatam dificil acesso devido a custos e localizagéo.
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