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REPORTAGEM
Tecnologia a servico da divulgacéo cientifica

Por Simone Pallone

Uma feira de ciéncias ndo é mais uma simples fldreiéncias. Ou pelo menos néo precisa ser quando h
tanta tecnologia disponivel, capaz de criar efeiiesais e sonoros muito mais atraentes do quera me
representacdo de fendmenos cientificos em paindis $8m graca, ou contando apenas com equipamentos
mais simples de laboratério. A | Feira Iberoamericde Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo - Empirikeovqu

gue efeitos em trés dimensdes (3D), jogos digitais)s e computadores podem ser muito mais estiesia
para o publico. Sem deixar, € claro, de cumprirapep de divulgar e até mesmo de ensinar conceitos
cientificos.

Do mesmo modo que a ciéncia tem avancado, a tegaold@io para de surpreender. A cada dia, os
computadores ganham mais fungbes, as plataformas jpgos digitais se tornam mais amigéveis e
controladores de processos industriais, agora b@etos, ganham utilizacdo fora das fabricas. Es&es
alguns exemplos de tecnologias que tém sido usadasxposicées de temas cientificos, seja em feiras
em museus de ciéncia.

Sylla John Taves, coordenador técnico do projBl@anoAventura exposicao interativa do Museu
Exploratério de Ciéncias da Universidade EstadeaCdmpinas (Unicamp) que foi replicada@atavento
cultural e educacionalespaco que trata de ciéncias e problemas soei@iga que hd muitas opgdes
tecnologicas que sdo usadas ha anos no setorrinesjue, como estdo depreciadas pelo tempoaeais
indUstria, custam mais barato e podem ser usadasrpoutro publico.

Um exemplo € o Controlador Logico Programavel (CL&t¥tema computadorizado, programado para
armazenar instru¢des e implementar fungdes espeifium processo industrial, e que pode ser usado p
monitorar um museu ou uma exposi¢ao, ajudando maate de gestdo do espaco e no desenvolvimento de
novos projetos, como ocorre no Museu CosmoCaixalitmdo em Barcelona (Espanha). Segundo Taves,
esse museu utiliza um CLP para monitorar todosspages, desde o acender e apagar de luzes, até o
controle de entrada e saida do publico, por meicatesores. Ele diz que esse monitoramento € muito
importante para medir a apreciacdo do publico datdie a determinadas experiéncias que séo dividgada
no museu, mas, principalmente, para se ter retsplwe as exposicdes temporarias. “Se nado estiver
agradando, a exposi¢cédo pode ser retirada antesnguotprevisto. Por outro lado, se a visitagdo faitan
alta, isso se torna um fator de decisdo para estenttmporada, ou mesmo para incorporar a exgosi¢a
experimento as atividades permanentes”, diz Taves.

Terceira dimensdo

No caso da NanoAventura, que esteve representadempérika, além de folderes explicativos sobre o
projeto e sobre o Catavento, o publico foi atrgidoa o estande pelo video em 3D que mostra o prépri
publico — de 9 a 12 anos, em geral — em plena ag&gogos que simulam experimentos em nanociéncia e
nanotecnologia. O estande da Fundagé&o para o EdtwdDinossauros em Castela e Ledo — regido em que
se insere Salamanca, cidade onde foi realizadapriken— também reuniu um grande publico interessad
em assistir os dinossauros “saindo da tela”.



m animagdoem 3D sobre os dinossauros

Criangas e adultos ficaram fascinados co
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Essa impressao de que as imagens saltam da tadlasoaa@o cinema e agora também dos aparelhos de TV
celulares, é possivel gracas a um fenbmeno chaepstdeoscopia, termo que surge da juncastaleo ,
relativo a dois (duplo) scopus, relativo a visdo (ou observador) e diz respeisaalizagdo de um mesmo
foco por dois mecanismos de captacdo de imagensiagem percebida pelo cérebro resulta de duas
imagens captadas pelos olhos, distantes um do aptoximadamente 5 cm , 0 que faz com que cada olho
faca a observacdo de pontos ligeiramente diferei@eando recebe as duas mensagens, o cérebro se
encarrega de fundi-las, obtendo informac¢des soprefandidade, distancia, posi¢cdo e tamanho dostashj
gerando uma sensacdo de visdo tridimensional, masnh imagem Unica. Cada olho, separadamente,
também consegue calcular a distancia do objetalégenas a precisao do calculo é reduzida.

Para produzir esse efeito de distanciar levemernteagem, sdo usadas duas cameras, as quais produzem
imagens levemente diferentes, que quando projetgdesm uma imagem desfocada, e € ai que entram os
oculos 3D. Eles fazem com que cada uma das imadia um olho. As lentes — uma azul (ou verde) e a
outra vermelha — irdo filtrar o sinal de cada aagolojetado, fazendo com que cada olho receba uma
imagem diferente. Esse sistema é chamado de an&ghlimo ndo se usa todas as cores, a qualidade da
imagem fica comprometida.

Em outro sistema, o polarizado, as duas imagersupos perspectivas e polarizacdes diferentes. Qesdcu
permitem que cada olho enxergue apenas uma dagngiagorque elas contém lentes com diferentes
polarizacdes. Esse é o0 sistema mais usado no cinejgapor garantir mais luminosidade e uma imagem
mais perfeita. H4 ainda outros sistemas, mas aémais complicados sdo mais caros e, por essasstazd
sdo0 menos comuns, principalmente nas exposicdeéniga e tecnologia.

A Universidade Pontificia de Salamanca também ifiea demonstragdo muito interessante da tecnologia 3D
Um de seus pesquisadores criou cédigos numériam$ogam traduzidos em figuras geométricas, as guais
por sua vez, se transformam em figuras animadasdquse projeta 0 usuario com as cartelas contendo a
figuras geométricas em uma tela. A animag&o “coéaSua mao, ou no seu nariz, ou na sua roupa,dsi on

quer que se coloque um dos cartbes com a figunaéjeica, provocando risos e admiracdo na plateda qu

observa atenta.
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Robadtica

Embora tenha sido uma das grandes vedetes dadeaianologia 3D néo foi o Unico destaque. No aspacg
Inova, duas empresas que ofereciam kits cientifictscaram os de roboética em evidéncia, ndo psoaca
Era impossivel ndo parar para observar o caminkooguwb6 da Green Science fazia entre os transeunte
Tampouco deixar de observar as criancas controlandmb® que construiram, cumprindo determinadas
tarefas, ao comando do controle remoto. Esse seguid, que na verdade era um carro, representa um
recurso inovador com o qual trabalha o Centro matebnal de Tecnologias Avancadas (Cita), que
desenvolve pesquisas na é&rea de robotica educdissa disciplina envolve diferentes areas do
conhecimento, tais como matematica, ciéncias nafuraecanica, eletricidade, eletronica, informatca
prépria robdtica. Esse tem sido um método de elimms jovens a aprenderem os conceitos ligadssase
disciplinas, com o objetivo de encontrar soluc@as jas funcdes desejadas para 0s seus robds. Atiesse
recurso educativo, se fomenta também o interedsepesquisa cientifica e tecnolégica, a criatividaa
responsabilidade, autonomia, ao mesmo tempo ersejdesenvolve o aprendizado de trabalhar em equipe,
como meio para a resolucéo de problemas.




Publico observa menina movimentar carro-rob6 em eahde da Cita,
uma instituicdo que desenvolve pesquisas em robdic

Dentre vérias atividades apresentadas na Empérikantagem desses robds € uma que € possivelictassi
como “mdo-na-massa”, como uma experiéncia “emgjrjaajue este é o nome da feira. Porém, subsésuiir
experiéncias que se fazia nas feiras mais tradigaméo representa uma perda em relagdo a aquadscao
conhecimentos. Taves lembra que, “inicialmentejegai de interatividade em museus e feiras de @énci
preocupava-se somente com a interacdo manual,imgoeos do tipo ‘hands on'. Recentemente, buscou-se
desenvolver aparatos expositivos do tipo 'minds em que além da interagdo manual, vocé consegue
chamar a atencéo do visitante para os fen6menmsoeitos que envolvem o experimento. Nesse serido,
tecnologias contribuem muito para criar esse ani@dico, mas sem fantasias, trabalhando com @dosce
cientificos reais”.

Segundo ele, Jorge Wagensberg, diretor do CosmaCi@x uma observacdo interessante a esse respeito:
“Ele diz que o visitante deve encontrar algumapastas no museu de ciéncias, mas o ideal é qgaialeo
museu com mais perguntas do que quando entrou.p€imrento deve provocar e instigar o visitante o
suficiente para ele tomar gosto pelo saber cientittle deve ser mais que 'minds on', deve sertshea”,
conclui Taves.

A tela multi-toque € outra tecnologia com grandancie de agradar em exposicdes cientificas, assim co
os videos interativos, como o realizado na expodig@rativa Epidemik, uma exposic¢ao francesa oquoaif
aberta ao publico brasileiro de julho a setembr@@iE0, na Estacao Ciéncia. Porém, segundo Tavess es
tecnologias ainda tém um custo muito alto. O dedlgiaento de tecnologia nacional devera, em pouco
tempo, reduzir esse custo. “Por enquanto, essadépecnologia tem sido mais utilizado pela pubade,
gerando interagéo por poucos minutos”. As duasotegias sdo um pouco diferentes. No caso da telédmu
toque, a interacdo é diretamente na tela e, nodmgiso interativo e alguns semelhantes, é preeisoma
mesa multi-toque, que € um projetor que coloca imagem gigante no piso e com uma gama enorme de
sensores, 0s quais sao controlados por um CLt@s reconhece o toque (a pisada) do usuariodgera
respostas e novos passos para o jogo.

Certamente, a Empirika, com seus 32 estandes, emtrguais muitos exploraram bastante as novas
tecnologias, colocou para um publico de idadesrizaldas — muito pequenos ou de idade mais avargada
desafio de operar computadores, mouses, circug@nergia, para atingir o objetivo de descobrit gua o
assunto que estava sendo tratado, que conceitstaaea @oretendendo passar, e quais eram, aindaass s
possibilidades de interferir no movimento de sed&afares, monstros. Esse € o espirito da Emprikae
deve ser mantido nas versdes que se seguem, spnaldraa a ser realizada no Brasil, mais especiferate

em Campinas e Sao Paulo.

Inovacgéo tecnolégica

E possivel falar da presenca da tecnologia na Edagm outro sentido també

A feira estava dividida em dois espacos principaisivestiga e Inova —, m
espalhou-se pela cidade em atividades realizadakesncaminhdes — MovLab
Iberdola — e no supermercado da loja de departasdgt Corte Inglés. N
espaco Inova, havia a proposta de universidadespeesas mostrarem 0 que
estdo desenvolvendo em termos de tecnologia. Bssedaso da Universidad
de Aveiro que, representada por seu escritorioralesfieréncia de tecnologia,
mostrou alguns dos desenvolvimentos mais recelti@®, o carro criado pel
Departamento de Mecéanica e pelo Instituto de Elata) Telecomunicagdes e
Informéatica da Universidade de Aveiro, por exemgdddesenvolvido com um
tecnologia que lhe permite percorrer grandes disgi8ncom um consumo
gasolina bastante inferior. Em prova realizadasadée Empirika, chegou a fazer
673 quildmetros com apenas um litro de combusti@ltros projetos d
Universidade ja foram ou estdo sendo transferidos p mercado, como
camiseta Vital Jacket, que faz um eletrocardiogramede as batidas cardiacas




ou a temperatura corporal e coleta toda essa iafgio para transferi-la a u
computador; e porcelanas elaboradas com um métedmzimento de micro

voltagem que é feito com o uso de microondas, é@rda radiacdo. Segundo Eva
Andrade, mestre em gestdo de informacdo e geswnarajetos e eventos da

Universidade de Aveiro, o escritério foi criado ét@06. A Universidade |
dispunha de uma incubadora de empresas, mas ogiqaekies considerara
gue era preciso criar um aparato para protecadogizaLdo do conheciment

desenvolvido ali, e que tivesse um sistema orgeaipara colocar as tecnologias

no mercado, processo semelhante ao que vem ocorrendBrasil, com mais
empenho depois de aprovada a Lei de Inovacéo. liferemnta interessante ent
um modelo e outro é que na Universidade de Aveirgplarte de todos os curs
a disciplina “Empreendedorismo”, uma reivindicagédiga de pesquisadores
area de inovagéao no Brasil.

fecnalogia

Estande da Universidade de Aveiro mostrou exemplode tecnologias que
estdo sendo transferidas para o mercado
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