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RESUMO

Com o intuito de renovar e atrair mais publicos para museus e exposi¢des, as
expografias estdo buscando maior nivel de imersao do usuario. Para isso, conectam
recursos cenograficos e o uso de novas tecnologias, além de valer-se de estudos
sobre a experiéncia dos visitantes para alinhar a proposta expografica as
expectativas dos frequentadores. Sendo assim, este trabalho propde o design
cenografico imersivo de uma expografia de objetos-comuns, no caso, a do Museum
of Broken Relationships — expografia de objetos cotidianos e suas histérias, que
fizeram parte do fim de um relacionamento de alguém — com o objetivo de tornar a
exposigao mais imersiva, por meio de proje¢cdes em grande escala, e assim, buscar

uma conexao emocional e propiciar a interagao do publico com a exposicéo.

Palavras-chave: expografia; exposi¢cao; cenografia; museu; Museum of Broken

Relationships.
ABSTRACT

In order to renew and attract more publics to museums and exhibitions, the
expographics are seeking for a higher level of visitors' immersion. To this end, they
connect scenographic resources and the use of new technologies, in addition to
studies on the visitors' experience, aligning the expographic proposal to their
expectations. Thus, this work proposes an immersive scenographic design of an
expography of ordinary objects, in this case, the Museum of Broken Relationships -
an expography of ordinary objects and their stories, which were part of the end of
someone's relationship - aiming to make the exhibition more immersive, through
large-scale projections, and then seek for an emotional connection with the public

and provide their interaction with the exhibition.

Key-words: expography; exhibition; scenography; museum; Museum of Broken

Relationships.
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1. INTRODUGAO

A visita a museus esta longe de ser a primeira opgéo de lazer das pessoas’, o
que se agravou apoés as proibicdes de circulacdo durante a pandemia do Covid-19,
mas que ja estava em declinio antes disso. De acordo com Giselle Beiguelman,
artista e professora da FAU-USP, "essa crise comecgou na participagao acessoria que
foi confiada a cultura na agenda de desenvolvimento social do Pais” (BEIGUELMAN,
2020 apud. KIYOMURA, 2020), o que restringe o acesso a cultura. Nesse contexto,
as pessoas passaram a encarar a visita ao museu como atividade para ir “apenas
uma vez na vida” e “para quem entende do assunto”. Da mesma forma que os
museus tiveram que se reinventar e converter parte do conteudo fisico para o
formato digital, a retomada as atividades presenciais precisa de recursos que
estimulem o publico a retornar aos espacos culturais fisicos e encarar a visitagao a

museus e exposicdes como uma atividade prazerosa.

O Museum of Broken Relationships (MBR), em uma tradugéo livre — O Museu
de Coragbes Partidos — situado em Zagreb, capital da Croacia, conta histérias de
fins de relacionamentos, ndo apenas romanticos, conectando-as a objetos enviados
por doadores do mundo todo. Com curadoria de Olinka Vistica e Drazen GrubiSi¢, o
espaco exibe objetos do cotidiano, desde sapatos a pedacos de madeira. Objetos
que tiveram importancia na vivéncia de alguém e cuja historia é relatada ao visitante
na forma de texto impresso posicionado préoximo ao seu respectivo objeto. Esses
objetos, de agora em diante, serdo nomeados objetos-comuns. Com espacgos-frase?
simples, Vistica e GrubiSi¢ propuseram deixar os objetos dispostos em uma base
com um cartao fixado ao lado contando sobre seu passado. O MBR também possui

uma sede em Los Angeles, EUA, e exposicdes itinerantes pelo mundo, onde, em

' De acordo com pesquisa realizada pela Oi Futuro e a Consumoteca (2018), que questionou 600

pessoas sobre sua frequéncia de ida e opinides sobre museus, 61% dos nao frequentadores tém a
casa dos amigos como primeira opgao de lazer.

2 “Decupagem da exposigdo em modulos ou setores, que correspondem a diferentes suportes e
midias, dividindo o tema geral do programa, cuja transposicdo para o espaco € complexa, em
espacos-frase que narram partes do texto da exposigdo.” (SARTORELLI, 2019, p. 32)
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cada uma delas, acontece uma nova selecdo de objetos, mantendo a mesma

tematica.

Com o intuito de contribuir para que a experiéncia do visitante seja mais
imersiva, este trabalho propde o design cenografico com énfase no design de
imersdo do MBR a partir de uma expografia, priorizando o uso de tecnologias
cenograficas. Levando em conta que “a exposigao, enquanto projeto, situa-se entre
“programacao visual” e “obra de arte”, [...] porque guarda regras légicas, mas seu
resultado contém processos simbdlicos, criativos e poéticos.” (SARTORELLI, 2019,
p. 24). Para isso, fez uso de um objeto-comum piloto, buscando solu¢des de design
cenografico que sejam passiveis de ser replicadas para os demais objetos-comuns
que compdem a exposicao, preservando as peculiaridades de cada um. Portanto, o
trabalho propbe a criagcdo de uma expografia que enseje a reflexdo a partir das

histérias contadas. Usando para isso, recursos visuais e graficos.

O termo “expografia”, adotado neste trabalho, criado por André Desvallées
(Franga, 1931) em 1993, tem significado analogo a termos como design de

exposigdes (ou expografico), arquitetura de exposicdes e cenografia de exposicoes.

O design de exposicdes [expografia] € uma disciplina que possibilita a
construcdo dos dispositivos que vao colaborar na disseminagdo do
conhecimento junto ao publico. Ela o faz de forma verbal — por meio de textos
e fala — e nao verbal — por meio de [outros] elementos. (FIGUEIREDO-LANZ,
2016, p. 2)

Do ponto de vista museoldgico,® “[...] esses termos [design de exposicoes,
arquitetura de exposi¢cdes e cenografia de exposi¢cdes] aparentemente carregam,
intensamente, as particularidades de suas origens, ou seja, teatro, arquitetura e
design” (MONACO, 2021, p. 13). Visto que denominar a pratica como “arquitetura”
ou “cenografia”, por exemplo, pode acabar por excluir ou segmentar atividades que

fazem parte do mesmo espectro. Sendo assim, neste trabalho, a expografia sera o

% Adjetivo referente a museologia, que consiste em um conjunto de conhecimentos e técnicas que
visam a conservacgdo, organizagdo e apresentacdo das colegbes de museus. (Michaelis, Dicionario
Brasileiro da Lingua Portuguesa, 2022).
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vocabulo utilizado para representar o processo de organizagdo, idealizagdo e

criacdo do espaco-frase base.

Os objetos-comuns expostos no MBR sdo compostos por duas partes: o
objeto propriamente dito e a histdéria que ele enseja, escrita por seu ex-proprietario.
A nomenclatura objeto-comum é a traducdo livre de dois termos originalmente
provindos de duas fontes bibliograficas diferentes. Fontes estas traduzidas e
mescladas pela autora, sendo elas: Everyday objects*- nomenclatura cunhada por
Vistica e GrubiSi¢ em seu livro The Museum of Broken Relationships (2017), que
contém uma coletdnea das 203 “melhores, mais divertidas, emocionantes e
dolorosas histérias [objetos-comuns]”® (VISTICA e GRUBISIC, 2017). A segunda
fonte é a exposigao Ordinary things®, exposigéo produzida por um coletivo de artistas
iraquianas que vivem em Oxfordshire, que, por meio de gravuras, colagens de e
com “coisas” representam objetos-comuns (figuras 1 e 2). Assim como no Museum
of Broken Relationships, os objetos-comuns de Ordinary Things tém um tema, neste
caso os tempos de guerra no Iraque, desde 1980 até hoje, e a imigracdo destas

mulheres.

Nés esperamos usar os ‘objetos-ordinarios’, porém valiosos, fotos e imagens
— passado e presente, sons da guerra, sofrimento, domesticidade e
celebracdo do Iraque e da Gra-Bretanha que funcionem através de uma
exibicdo.”(CULTURE IN CRISIS, 2020)

4 Objetos cotidianos- Tradugdo da autora

5 “best, funniest, most heartwarming and heartrending stories”- tradug&o da autora

6 Coisas ordinarias- Tradugdo da autora.

7 We hope to use treasured yet ‘ordinary objects’, photos and images — past and present, and sounds
of war, sorrow, domesticity, and celebration from Iraq and the UK to work towards an exhibition-
Tradugao da autora.
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g, against green and pink

u_gh with black charcoal.
4 b
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Figuras 1 e 2: Peca de exibi¢gdo que representa o matriménio: Um prédio com pilares — representagéo
da casa em si e dos valores que sustentam um casamento; potes de mel — a lua de mel; Dedo com
aliangca e uma boca sorrindo — representando a modéstia. — Trecho transcrito e traduzido pela autora
da exposigao digital. Fonte: IWAW exhibition 'Of Ordinary Things', 2020. Disponivel em
<https://www.iwaw19.com/iwaw-exhibition-of-ordinary-things.php>
Acesso em 10 de fev. 2022.

2. JUSTIFICATIVA

Refletindo sobre o trocadilho feito por Mendonga® (2020) em relagio ao MIS
(Museu da Imagem e do Som), — “N6s estamos vivendo o mundo da imagem, o
mundo do som, e 0 museu é exatamente isso: o Museu da Imagem e do Som. Em
consonancia com o que acontece no mundo, ele pode estar desenvolvendo uma
série de agdes” — ele o fez para justificar a relagdo das exposi¢des imersivas com o
momento presente, em que ndo basta mais atender a apenas um sentido [a vis&o],

quando o observador espera por uma experiéncia completa.

Como é possivel perceber em artigos e relatos — detalhados posteriormente —

as experiéncias imersivas vem chamando a atengdo das pessoas por

8 Marcos Mendonga é o Diretor-geral do Museu da Imagem e do Som, em S&o Paulo.


https://www.iwaw19.com/iwaw-exhibition-of-ordinary-things.php
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rememorar-visitar, em uma perspectiva mais atual, exposicdes visitadas ou néo por

elas anteriormente. Afora isso, Sobrinho assinala que:

Para abordar a producdo artistica atual (e certamente, as futuras), é preciso
considerar também as questdes técnicas, institucionais e expositivas, imbricadas
quando tratamos de obras artisticas resultantes do casamento entre arte, ciéncia e
tecnologia. (SOBRINHO, 2018, p. 120)

Mesmo que, no caso deste projeto, ndo se trate de obras artisticas, a
orientacdo de Sobrinho, pode ser adaptada a linguagens de expografia. Linguagem
essa que, juntamente com o “estatuto da imagem e seus modos de circulagéo e o
gesto artistico na contemporaneidade”, deve ser repensada (SOBRINHO, 2018, p.
137). Ademais, uma pesquisa da Oi Futuro® junto a Consumoteca’, em 2018, que
entrevistou 600 brasileiros, frequentadores ou ndo de museus e suas opinides, a fim
de tecer narrativas sobre o futuro do tema, trouxe depoimentos reveladores: "Museu
€ mais do mesmo: quadros, fotos, estatuas. E ndo me falam como tem a ver com o
mundo hoje", avaliando como um espag¢o preso ao passado e desconectado da
realidade; e “Museu é coisa de quem entende de arte, artista, gente que entende o
que esta la. Para mim é s6 olhar mesmo", falou outra pessoa, numa visdo de que
museu € s6 para alguns. Em uma etapa de pesquisa quantitativa, foi pedido que os
entrevistados escolhessem duas opg¢des que acreditassem ter mais a ver com o que
consideram ser um museu, dentre elas havia “Ciéncias Sociais”, “Ciéncia e
Tecnologia”, “Arte”, "Memoria" e “Histéria”, com a ultima opg¢éo recebendo 83% de
votos. Em uma outra pergunta, foi pedida uma nota de 1 a 5 de quanto os
entrevistados achavam que tecnologia combina com museus, e 56% dos

entrevistados acreditam que ferramentas tecnolégicas combinam sim com museus.

9 O Oi Futuro é o Instituto de Inovagédo e Criatividade da Oi. Com o Museu das Telecomunicagdes,
oferece uma viagem pela histéria da comunicagéo no Brasil e no mundo. (Oi Futuro; Consumoteca,
2019).

"®Consumoteca € uma consultoria que reinventou a maneira de traduzir cultura em inovagéo a fim de
transformar o jeito como as marcas e as pessoas lidam com as mudangas do mundo. A Consumoteca
€ um Hub de antropdlogos, estrategistas, estatisticos e especialistas em consumo. (Oi Futuro;
Consumoteca, 2019).
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Todas as respostas as questdes abrem as portas para uma oportunidade de
abordagem menos classica em museus, ou seja, que possibilitem caracteriza-lo ndo
apenas como algo objetivamente historico e documental, mas que incorporem as
demandas do cotidiano dos brasileiros e garanta que eles estejam conectados com
a comunidade e as pessoas (ambos sdo questionamentos presentes na conclusao
da pesquisa), e entdo, caracteristicas imersivas podem atrair outros tipos de publico

e transforme suas opinides.

Mesmo tendo relevancia para a atualidade, existem contrapontos sobre o
modelo de exposigdes imersivas. Uma caracteristica importante é o fato de serem de
facil transposi¢cdo, ou seja, a possibilidade de leva-las a outra localidade é
logisticamente mais simples; propriedade advinda da globalizagdo, que idealmente
permite o intercAmbio de informagdes e culturas do mundo todo. Enwezor (2008),
em sua obra Mega-exibigdes: As contradicdes do modelo transnacional global,
define “mega-exibigdes” como o tipo de exposicdo das bienais, de abrangéncia
internacional, que possuem diversas formas de linguagem, como instalagdes

audiovisuais — imersivas.

Este projeto cenografico, voltado a expografia imersiva, e trabalhara em um
design hipertextual do Museum of Broken Relationships. Pode-se dizer que o
propésito principal do trabalho € ampliar o significado dos objetos-comuns,
conectar-se emocionalmente com o visitante e consequentemente a experiéncia do
espectador, abrangendo um publico maior. Visto que o visitante ndo necessita de
nenhum conhecimento prévio para compreensao da exposicao e sabendo que este
tipo de mostra tem sido grande sucesso — exemplo é o Jardin Infinito', exposigdo
imersiva exibida no Museo del Prado, uma das mais visitadas na historia do museu;
Por fim, um dos fatores que também justificam este trabalho é o interesse da autora

por ampliar os conhecimentos tedricos e praticos na area do design expografico.

" Pratica que propbe ou exige que um texto ou obra posterior derive de um anterior, apds passar por
um processo de transformagédo (GENETTE, 2010 apud. SOBRINHO, 2018, p. 131).

2 Exposigao criada em 2016 em homenagem aos 500 anos de morte do pintor holandés Jeroen van
Aeken, mais conhecido como Hieronymus Bosch (1450-1516), cuja grande maioria das obras esta
exibida do Museo del prado, na Espanha, onde é conhecido como El Bosco. (SOBRINHO, 2018)
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3. PROBLEMA DE PROJETO

O problema de projeto esta pautado pelo seguinte questionamento: “De que
maneira uma expografia mais imersiva pode contribuir para qualificar a experiéncia

do publico de museus de objetos-comuns?”

O design cenografico de imerséo, intrinseco ao design expografico, leva em
consideracao que “depois do movimento moderno, do dadaismo, de tudo o que
vivemos nas ultimas décadas, como vocé pode admitir que exista um belo, uma
ideia de composi¢ao classica?” (BO BARDI, [s.d.] apud. FERRAZ, 2010 apud.
SARTORELLI, 2019, p. 62); ou seja, ha de se considerar que uma ideia de exibicao
pré-determinada e imutavel é questionavel, ainda mais se tratando dos

objetos-comuns.
4. OBJETIVOS
4.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver o design expografico de um espago-frase do Museum of Broken

Relationships, com énfase no design cenografico imersivo.
4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Colaborar com os conhecimentos sobre o tratamento e exibicdo de
“objetos-comuns” em museus;

b) Repensar um objeto-comum do Museum of Broken Relationships e as
delimitacdes de seu espaco-frase;

c) Contribuir para uma maior conexao entre os componentes visuais e
funcionais que viabilizam a exposi¢ao;

d) Exercitar o didlogo entre o design visual e design cenografico de forma que a

comunicacao do espaco-frase seja eficiente.
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5. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo, discorre-se sobre os conhecimentos que sao essenciais para
o desenvolvimento deste trabalho. Serdo abordadas questdes sobre a expografia em
si e seus desdobramentos; o design cenografico, principalmente sobre sua aplicagao
em museus; narrativas e espagos-frase de objetos comuns, ou seja, esclarecimentos
de como esse tipo de objeto comunica-se em uma exposigao; e algumas diretrizes

de design necessarias para o projeto de uma exposic¢ao.
5.1 EXPOGRAFIA

Os termos “exposicado” e “expografia” ndo sdo sinbnimos. A comegar por
exposigao, pode-se dizer que a ideia como conhecemos hoje, ou seja, um arranjo de
obras/objetos ordenados em um espaco delimitado que permita a contemplagao,
surgiu com as galerias de aparato e galerias de antiguidade, sendo a primeira
encomendada pela nobreza para estar em um espaco de seus palacios e encantar
os visitantes; e a segunda em um local destinado a uma exposi¢cdo, mas que
também era sinbnimo de poder. A primeira galeria de antiguidades (1471) foi criada
por um papa romano no Museu do Capitélio e se tornou o modelo de museus de
belas-artes europeus e americanos, como o Louvre (Paris) e o Museu Metropolitano
de Nova lorque. Nesta época, o olhar do publico se contentava em observar cada
quadro como uma unidade autdnoma, sem pensar no conjunto (SARTORELLI, 2019,
p. 15).

Entretanto, segundo Medeiros (2017, p. 40) “a exposi¢do € uma linguagem
especifica, um conjunto de cédigos e sistemas semioticos que tém por objetivo a
producado de sentido pelos receptores”. Com isso, podemos datar o inicio desta
atividade muito antes, visto que, na pré-historia, as pinturas rupestres ja eram um
tipo de exposi¢ao. Elas eram feitas de maneira a contar uma historia, tornavam-se
um local de culto e representavam o universo de seus autores. Por mais que
também fossem uma forma de documentagdo da época, sua forma de acesso e

contemplagcdo se assemelha ao que conhecemos como exposicado hoje, que
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analogicamente, documentam histérias de forma tematica, cientifica, entre outras

formas.

El Lissitzky (1890 — 1941), defende que uma exibicdo é também uma
realizacdo em que “obra e espaco se tornam uma unidade, dentro de uma estética
racional abstrata” (EL LISSITZKY apud. SARTORELLI, 2019, p. 16). Sendo assim,
consideramos que a exposi¢ao € um ato de linguagem. Esta linguagem é traduzida
na forma como o conjunto de objetos sdo organizados para transmitir uma
determinada mensagem. Organizagao essa que busca provocar uma reagdo em

quem contempla, reagcao que pode ser de aprendizado ou emocional.

Deve-se levar em conta que o uso do termo expografia € bem recente.
Criado por Desvallées em 1993, ele convive com termos como: design de
exposicoes, arquitetura de exposicoes e cenografia de exposi¢gdes. De acordo com
SEDG™ (2013) apud. Medeiros (2017, p. 40), “o design de exposi¢cdes é uma fusédo
de comunicagao e ambientes que inter-relaciona disciplinas projetuais, como o
design grafico, a arquitetura, o design de ambientes e o design de produto, numa
atividade que comunica identidade e informagao, ao mesmo tempo em que da forma
a ideia de lugar”. Por se tratar de uma fusdo, a autora considera que este termo
sintetiza e engloba todos os outros, ainda mais visto o carater cada vez mais

interdisciplinar que as expografias vém propiciando.

Assim como na pré-histéria, a sintese de expografia sdo quatro elementos: o
espaco, os objetos nele inseridos que ressignificam, a intengédo da intervengéo e a
construgcdo de uma narrativa (SARTORELLI, 2019, p. 12). A linguagem aqui
mencionada é a forma como um arranjo de objetos comunicara a narrativa, sendo
eles um conjunto de elementos signicos que serdao arranjados de um determinado
modo, produzindo um determinado discurso™. O qual & orientado a partir de

algumas logicas que serao abordadas a seguir.

3 SEDG - Society for Environmental Graphic Design - It is experience, isn't it? EG: Experimental
Graphics Magazine. N jul/ 2013. Disponivel em: <HTTPS://segd.org/eg-magazine-7-2013>.
* Ibidem.
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No livro Arquitetura de Exposigdes, Sartorelli (2019) traz as trés logicas do
discurso cientifico que intervém na transformacdo de um discurso cientifico,
organizadas por Jean Davallon (1999), as quais estruturam os passos desde a
idealizagdo de uma expografia até a visitagdo. S&o elas: Ldgica discursiva; Logica
espacial e Légica gestual (figura 3). A logica discursiva é a primeira etapa e
corresponde a criagdo do programa, o qual determina o propdsito da exposic¢ao.
Este porqué vai desde um discurso cientifico, que explica a tematica, a um programa
de principios da expografia. “O efeito semidtico dessas duas operacdes € extrair um
saber do campo cientifico e reduzi-lo a um conteudo que possa ser exposto.”
(SARTORELLI, 2019, p. 26). A pesquisa para a concepg¢ao dessa escritura pode
durar varios meses, até a definicdo de quais serdao os objetos exibidos e os
profissionais necessarios. O programa entdo se torna uma sinopse da exposicao,

que guiara os envolvidos para sua correta realizagao.

A partir da primeira etapa, “a passagem da logica discursiva para a espacial
corresponde ao ato de instalagdo do saber no espago, [...] sua execugao formal.”"®
Dentro desta légica, ha ainda duas subdivisdes, que representam a execugao formal
— conceptualizagdo/ encenagao e a execugao material — espacializagao/ execugao,
que contempla os aspectos simbodlicos e fisicos. A primeira corresponde a
elaboragdo do conceito da exposigcao, visto que a logica discursiva ja previu qual
seria a tipologia da exibicao, a espacial refina e afunila essa tematica. A segunda é a
distribuicdo do conteudo, cujos materiais necessarios para sua exposigao — cores,
textos, localizacdo, etc. sdo dispostos de acordo a semidtica pretendida, criando
uma narrativa a ser percebida pelo visitante. Por fim, a terceira etapa, a logica
gestual, corresponde a temporalizagao/ leitura, que € a visitacdo da exposicado. A
temporalizagdo se da pelo rearranjo dos objetos da exposigédo, conforme o visitante
vai se locomovendo por ela. E entdo a leitura, que € a interpretacdo do espectador,
dos objetos, imagens e organizagao da exibicdo. Este ultimo estagio, € de suma

importancia visto que, os comentarios dos visitantes sdo o que gera a real

S Ibidem.
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significancia da exposi¢ao, e entdo se tornam objeto de estudo para a concepgao de

futuros projetos.

LOGICA DO DISCURSO

PROGRAMACAO (objetivos, ideias) ———  Escrita do programa

INSERCAO DO SABER (discurso cientifico) — Reescrita do saber

Sinopse/ resumos

Contelido gue pode ser exposto

l

Ato de criacao

LOGICA ESPACIAL

CONCEPCAO (execucao formal) ——— Conceptualizagéo/ encenacéo

REALIZACAO (materiais) Espacializacao/ simbolizacédo
Figuratizag&o/ narracédo

Objeto-exposi¢éo

l

Chegada do visitante

LOGICA GESTUAL

VISITA (percurso e atividades paralelas) ————  Temporalizaco/ leitura

Significado

Relag&o com o saber

Figura 3: Quadro das trés légicas do discurso cientifico, por Jean Davallon, 2000. Fonte:
SARTORELLI, 2019, p. 25. Adaptado pela autora.

Sejam exposicdes em espacos institucionais ou em museus, estes ja sao

carregados de significados e a alocagdo de um novo projeto, com a ajuda de um
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profissional de expografia, possibilita criar uma narrativa que os ressignifica. A partir
das légicas descritas anteriormente, sdo elaborados os espagos, do espago
institucional ao espaco final, que propiciam uma comunicacdo adequada do
propodsito da exposigado. As categorias descritas a seguir, fazem parte da obra de
César Augusto Sartorelli (2019), e sdo elas: Espaco-base simbdlico e espago-base

fisico; Espaco-meio e partido; Espacgos-frase e Espacgo-fim.

O espaco-base simbdlico corresponde a esséncia do local (fisico), ou seja,
uma instituicdo que ja tenha um “imaginario coletivo em torno do espaco expositivo,
a carga de significados restringe os critérios para intervengbes que o
ressignifiquem.” (SARTORELLI, 2019, p. 30). O ambito fisico, esta intrinseco ao
simbdlico, visto que, ha muitos espagos que ndao sdo o comum “cubo branco” —
recinto de paredes lisas e brancas, entdo o projeto deve computar as caracteristicas
fisicas para que a narrativa exibicdo pretendida esteja em concordancia com o local
e vice-versa; seja reformulando-o com “caixas-brancas” ou atribuindo suas
particularidades a exposi¢cdao. Devem ser levados em consideragao, no espago-base
fisico: largura e profundidade, area, pé direito, volumetria, tipologia de piso,
presenca de janelas ou aberturas para iluminagéo, portas, ventilagado artificial ou
natural, presenca ou nao de forro, presenca de sistema de tomadas no piso ou na
parede, interruptores de luz, texturas e a paleta de cores de todos os elementos
presentes no local®. Como exemplo desse contato do espago-base fisico e
simbodlico com a expografia, temos um trabalho de Gedrgia Kyriakakis, na Mostra
Sesc de Arte de 2012, intitulado Picada, em que ela incorporou o “riacho” existente

no Sesc Pompeia em sua exposicao (figura 4).

'8 Ibidem.
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Figura 4: Projeto Picada, de Gedrgia Kyriakakis- espago-base ressignificado. Fonte: SARTORELLI,
2019.

O espago-meio € a unido da légica discursiva a légica espacial, com a escrita
do programa da exibicdo, e o propdsito do projeto, que orienta a concepg¢ado do
“texto” (SARTORELLI, 2019, p. 31 apud. MONACO, 2021, p. 28). O programa € o
anteprojeto: documento que contém as premissas — narrativa, linguagem e projeto
de arquitetura — para a execucgao da proposta. Entretanto, as diretrizes presentes no
anteprojeto ndo sdo imutaveis; como em qualquer outro projeto de arquitetura,
durante o andamento sao necessarias alteracbes de acordo com a realidade e
demandas do momento presente. A ressignificacdo do espaco fisico, iniciada no
espago-meio e propodsito, toma forma a partir da setorizagdo dos objetos' da
exposicao, visto que cada um, ou cada grupo de objetos, necessitara de suportes e
midias especificas. Ao serem dispostos no espaco fisico, eles “narram partes do
texto da exposicao” (SARTORELLI, 2019, p. 32), e comunicam aos visitantes o

propésito do projeto, logicamente, se bem planejado.

Para a construcdo dos espacos-frase, sdo necessarios varios elementos, os
quais podem ser: as pegas em si, legendas explicativas, informagdes de circulagao,
suportes para os objetos, luzes, sons, recursos multimidia, entre outras “coisas” que
se queira agregar para a montagem. Além disso, caracteristicas do espago fisico

como: piso, teto, paredes, cores e iluminagdo podem compor ou serem ajustados de

7 Aqui, os objetos sdo todos os artigos selecionados para compor a exposi¢&o.
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acordo com o propésito daquele espacgo-frase. A execucdo dos espacos-frase pode
depender de diversos profissionais, como especialistas em sonorizagdo e
iluminacao; caracteristicas que sendo sutis ou ndo s&do imprescindiveis para a

compreensao adequada da narrativa da exposi¢ao. Sendo assim:

O arquiteto curador [profissional de expografia] € como um maestro que coordena
musicos diversos, obtendo uma unidade de narrativa. Ele jamais conseguiria sozinho
o resultado, dai o peso das equipes e das solugdes que tornam esses profissionais,

em muitas situagdes, co-criadores dos espacgos-frase. (SARTORELLI, 2019)

Ademais, os espacgos-frase iniciam-se fora da exibicdo, com qualquer material
de identificacao, fora do edificio por exemplo, e de circulagdo, os quais, atualmente,
tém sido virtuais, ou seja, divulgagdo por meio de websites e publicagcdes em redes

sociais.

Ja o espaco-fim, como o proprio nome diz, € o fim do projeto expografico- é a
sua materializacdo. Contudo, o espaco-fim é de fato composto com a presenca do
publico, captando ou ndo a mensagem da exposi¢édo. Lina Bo Bardi'® diz que as
exposi¢coes “tratam de um assunto, e incentivam a conhecer mais desse assunto,
mas jamais o esgotam”; sendo assim, para o sucesso da exibigdo, em relagdo aos
visitantes, podem ser incorporadas apresentagdes, oficinas, etc. que tornardo a

comunicacao do propésito mais efetiva.
5.2 TIPOS DE EXPOSICOES

Existem diversas formas de categorizar as as exposi¢oes, ainda mais, visto
que, elas nao fazem parte de apenas um conjunto, mas sim, atendem a diversas
tipologias. Os tipos de exposi¢cées abordados aqui foram classificados por diversos
autores, e percebe-se que, a medida que uma exposi¢cdo € categorizada, é
determinada sua linguagem. N&o existe uma “sequéncia obrigatéria” de

classificagdo, cada exposicdo vai se enquadrando a medida que ocorrem as

'8 Achillina Bo Bardi (Roma, Italia 1914 - Sdo Paulo SP 1992) foi uma arquiteta, designer, cenografa,
editora e ilustradora, conhecida principalmente pelo projeto arquiteténico e expografico do MASP
(Museu de Arte de Sao Paulo).
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decisbes projetuais do profissional de expografia. Sendo assim, as classificagbes
expograficas sdo: Loégicas de comunicagdo; Natureza; Tipologia do acervo; e

Tratamento expografico.

Esta primeira forma de categorizagdo, as Loégicas de comunicagao,
compreende, na verdade, as trés logicas de comunicagdo abordadas no subcapitulo
5.1, propostas por Davallon (2000), as quais simbolizam a estratégia de
apresentacao e dialogo da exibicdo (ou de um espaco-frase), sao elas:
comunicacional, estética e ludica. O esquema da figura 5 mostra que elas nao sao

categorias excludentes, mas que se conectam de acordo com o propdsito.

COMUNICACIONAL

(foco na compreenséo)

Interatividade
Cultura

ESTETICA LUDICA

Ficcdo
(foco no objeto) (foco na interacéo)

Figura 5: Esquema das tipologias de exposi¢do, por Jean Davallon. Fonte: SARTORELLI, 2019.

Adaptado pela autora.

Quanto a sua natureza, as exposigdes sdo categorizadas por Abreu (2014)
como: “exposi¢cdes comerciais”, como feiras e exposi¢cdes de produtos com cunho

comercial; “exposicdes institucionais”, as que ocorrem dentro de instituicdes e
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empresas publicas, como o Centro Cultural Banco do Brasil ou Museu da Gerdau; e
“exposicdes culturais”, que sao as que ocorrem em museus e centro culturais, com
um cunho educativo e informativo. No que diz respeito a duragdo, as exposi¢coes

podem ser permanentes, de curta ou média duragédo (MEDEIRQOS, 2017, p. 43).

O Instituto Brasileiro de Museus apresenta categorias de acordo com a
tipologia do acervo, séo elas: (1) Antropologia e Etnografia: relacionada a etnias e
estudo social de diversas culturas, como folclore e tradigcbes populares; (2)
Arqueologia: bens historicos e artisticos encontrados em buscas arqueolégicos, e de
valor relevante; (3) Artes Visuais: pinturas, esculturas, gravuras e outras
manifestagbes artisticas que compreendem-se em um ou mais objetos; além de
artes aplicadas como porcelana, cristais, prataria, mobiliario, tapecaria etc. (4)
Ciéncias Naturais e Historia Natural: bens culturais relacionados as Ciéncias
Biolégicas (Biologia, Botanica, Genética, Zoologia, Ecologia etc.), as Geociéncias
(Geologia, Mineralogia etc.) e a Oceanografia; (5) Ciéncia e Tecnologia: bens
culturais representativos da evolugdo da Histéria da Ciéncia e da Técnica; (6)
Historia: bens culturais que ilustram acontecimentos ou periodos histéricos; (7)
Imagem e Som: documentos sonoros, videograficos, filmograficos e fotograficos; (8)
Virtual: bens culturais que se apresentam mediados pela tecnologia de interagao
cibernética (internet); (9) Biblioteconémico: publicagdes impressas, tais como livros,
periodicos, monografias, teses etc. e, por fim, (10) Documental: que consiste em um
pequeno numero de documentos manuscritos, impressos ou eletrénicos reunidos
intencionalmente a partir de uma tematica (INSTITUTO BRASILEIRO DE MUSEUS,
2011 apud. MEDEIROS, 2017, p. 43 — 44).

Por fim, as exibicdes podem ser categorizadas de acordo com o Tratamento
expografico do espacgo-fisico, e sdo eles: Cubo Branco, um espago neutro, “teto e
paredes brancas” que, geralmente, da destaque ao objeto de exposicdo; e Caixa
Preta, aquele em que s&o utilizados recursos cenograficos para contextualizar a
obra exposta (ABREU, 2014 apud. MEDEIROS, 2017, p. 43).
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Gisela Magalhdes (1930 — 2003), arquiteta e profissional expografica, tem seu
nome marcado na histéria por auxiliar Oscar Niemayer com o projeto de Brasilia e
criar exposi¢cdes disruptivas — ao menos para a época. Segundo seu colaborador
Cafi (Carlos da Silva Assuncgao Filho)- curador, programador visual e fotégrafo — o
Cubo Negro era a marca de Gisela na concepgéo de um espacgo expositivo, no qual
a luz é o grande instrumento de determinacdo dos espacos-frase. Além disso, o
trabalho dos dois era capaz de gerar uma multivisdo — projecdo de imagens
sincronizadas e sonorizadas, com dois projetores de slides (SARTORELLI, 2019).
Uma de suas exposi¢des de maior sucesso, A Paixdo Segundo Clarice Lispector
(1992), tornou-se referéncia deste tipo de tratamento expografico, principalmente
porque elas eram feitas para emocionar, provocar reflexao sobre a realidade e
envolver o visitante, “ndo apenas uma “visdao” de Clarice, mas “sentir” Clarice.
(CASTELLO, 1992 apud. SARTORELLI, 2019) — figuras 6 e 7.

-

Figura 6: Cronologia de fotos de Clarice sob paredes pretas e focos de luz. Fonte:
SARTORELLI, 2019.
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Figura 7: Espaco-frase “Clarice escrevendo e sua maquina”. Fonte: SARTORELLI, 2019.
5.3 EXPOSICOES IMERSIVAS

Exposicdo imersiva é o tipo de exposicdo de maior relevancia para este
projeto. Nos quesitos de Logica de Comunicagao e Tratamento Expografico, sendo
eles “comunicacional”’ e “cubo negro”, respectivamente, as exposi¢cdes imersivas sao
as que mais tém chamado atencdo na atualidade. Como o préprio nome diz, em
uma expografia imersiva, o visitante imerge no cubo negro e entra em contato com
os espagos-frase por meio elementos cenograficos que criam um ambiente 360°, ou
seja, inibem a incidéncia de sons, luz e possivelmente outros elementos que agucem
os demais sentidos e que n&o tenham sido projetados para a exposi¢do. No caso
deste trabalho, a técnica de imers&o sédo proje¢cées em grande escala e sonorizagéo
do espaco, e para tal, sdo necessarios recursos tecnoldgicos multimedia (figura 8).
Sendo assim, a expressdo “exposicao imersiva’ estara se referindo a este

tratamento expografico.

Uma vez que, essa produgédo utiliza os recursos técnicos e tecnoldgicos ndo apenas
como ferramentas, mas como sistemas, isto é, como elementos que viabilizam e

proporcionam as condicbes de existéncia, exposicdo e acesso as poéticas
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tecnoldgicas e suas possiveis experienciagdes e interpretagdes. (SANTOS, 2015 p.
136 apud. SOBRINHO, 2018, p. 121)

Figura 8: Exposigéo imersiva Beyond Van Gogh instalada no Morumbi Shopping em Sao Paulo, SP.
Fonte: Coelho. CASACOR, 18 de margo de 2022.

Vale ressaltar que nosso cenario artistico atual vem utilizando cada vez mais
recursos tecnoldgicos, intensificando a interdisciplinaridade presente na expografia.
De acordo com Rocha (2021), o conceito de exposi¢cao imersiva surgiu a partir da
significacdo das “mega-exposi¢cdes”, sendo estas toda exposigdo de carater
espetacular, cujo objetivo €& alcangar outros publicos além dos habituais
frequentadores de museus (ENWEZOR, 2004). Este formato expografico,
inicialmente, ndo se dirige a quem vai a museus por causa de um artista ou
movimento artistico, por exemplo, mas sim a espectadores com interesses distintos

que desejam uma experiéncia.

Como destacado por Rocha (2021), o ponto central das exposi¢cdes imersivas,
em conexao com a cenografia, € que o espectador torna-se ator, pois a relagao
estabelecida entre ele e a apresentagao das obras € mais significativa que as obras
em si. “Nao se trata tanto de convidar o espectador a reflexdo, mas sim de despertar

nele emocgdes de forma que seja espectador-ator posto em cena, em que imagens,
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luzes, linguagem e musica formam um todo que é capaz de fazé-lo sonhar”
(HERNANDEZ, 1998 apud. ROCHA, 2021, p. 19)°.

Ademais, a experimentagdo®, conceito ja conhecido no mundo artistico,
durante o surrealismo?', por exemplo, € a responsavel pelo rompimento com os
suportes e linguagens tradicionais da expografia, e experimentar proporcionou que
designers fizessem mais uso da tecnologia para engajar os visitantes de um museu.

Pode-se dizer que

Podemos localizar a continuidade de uma vanguarda em fins do século XX, devemos
pensa-la [a expografia imersiva] como aquela “que engaja a revolugdo mais
duradoura em um século permeado por revolugdes: a revolugao tecnolégica.” (RUSH,
2013, p. 2 apud. SOBRINHO, 2018, p. 125)

Ha ainda alguns itens, cenografia, sonorizagao, audiovisual e iluminagao, que

sdo importantes recursos empregados na expografia imersiva, visto que

Exposicdes teméaticas reinem objetos em torno de uma ética". A exposicao é
avaliada pelo conjunto exposto mais do que por seus objetos
individualmente. (...) O discurso deve ser assumido e por isso, esse tipo de
exposicdo, costuma utilizar de estratégias de ambientagcdo que os fortalega
visualmente, raramente se valendo da estética do “cubo branco”, que simula
uma neutralidade de discurso e de contexto. (MELIANDE, 2013, p.19 apud.
MEDEIRQOS, 2017, p. 49)

Ou seja, a exposigao imersiva vale-se de elementos comunicacionais que
estimulam nossos 5 sentidos (ndo todos necessariamente), mas que vai além da
visao direcionada, assim criando uma experiéncia. Além disso, eles permitem que a

experimentacdo transponha o espaco fisico e a realidade; a cenografia, a

' No se trata tanto de invitar al espectador a la reflexion, cuanto de despertar en él las emociones
haciendo que sea a la vez espectador y actor de una puesta en escena donde imagenes, luces,
lenguaje y musica formen un todo capaz de hacerle sofiar. - Tradugéo da autora.

2 Experimentalismo- Conjunto de principios e procedimentos experimentais ou empiricos (Dicionario
Michaelis, 2022), nas areas cientificas e artisticas que exploram (experimentam) novas formas de ver,
estudar e mostrar o mundo.

2! Movimento artistico que defendia um rompimento entre “sonho e realidade” e a valorizagédo da
imaginagao.
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sonorizagao, o audiovisual e a iluminagdo “carregam um significado metaférico no
espaco” (HOWARD, 2002, p. 114 apud. MEDEIROS, 2017, p. 50), e a tecnologia € o
que permite que ampliemos o alcance dos nossos sentidos. Pode-se dizer que estes
recursos sdo os suportes para o espago-frase moldar-se, em seu ambito tangivel e
intangivel, pois contribuem para a construgdo da narrativa e também para a
implementacdo do conteudo a ser exibido. No caso deste tipo de exposicao, a
cenografia molda-se com os outros 3 itens e com o visitante-ator, pois sédo criadas e
despertadas possibilidades de sensacgdes, as quais podem ter significados de senso
comum, como o som de um latido de cachorro facilmente reconhecivel, como
afetivas, em que o latido remete ao visitante-ator seu animal de estimacédo da
infancia; e 0 mesmo ocorre com 0s recursos visuais empregados. A cenografia é
“‘um recurso que se constréi no espago para oferecer ao visitante uma experiéncia
sensivel do conteudo escolhido por meio da cor, dos percursos e das imagens’
(ROSSINI, 2012, p. 157 apud. MEDEIROS, 2017, p. 52).

Para Barthelmes (2011) apud. Abreu (2014) apud. Medeiros (2017), no que
diz respeito ao som, ele compete ao sentido que controla nossa consciéncia em
relacdo ao nosso entorno, e na forma de ruido, som e musica, apela ao intuitivo, ao
ndo-cognitivo a a nossa subconsciéncia. Todos os formatos acusticos, seja uma
aplicagao, instalagcdo ou na cenografia, tem uma coisa em comum: eles sao
invisiveis, isto €, eles ndo provém imagens, mas permitem que as imagens
existentes na memodria do ouvinte aparegam dentro da sua mente. Ja o aspecto
visual €& o principal responsavel pela curiosidade do espectador; imagens
impactantes sdo uma estratégia de atrair a atengdo do visitante-ator a um tema
desconhecido, e é ainda mais eficaz se atrelado a um som, criando um recurso

audiovisual que o imerge (figura 9).
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Figura 9: Praca da Lingua - Museu da Lingua Portuguesa. Fonte: Site da Fundagédo Roberto Marinho
apud. MEDEIROS, 2017.

Em relagdo a iluminagao, ela é a responsavel por criar uma atmosfera no
ambiente expografico, ou melhor, no espacgo-base. Mas n&o apenas isso, ela é o que
permite como o olho humano, e portanto o espectador, percebera o conteudo
exposto. A iluminagédo € o que permite que o sentido da visdo exerga seu papel de
perceber relagdes de profundidade, altura e outros aspectos fisicos, como também
direcionar a atencao do visitante. Compreender como a iluminacdo € percebida
pelos visitantes, ou seja, os efeitos causados por uma forte luz branca ou por um
foco de luz amarelo, por exemplo, enriquece o projeto de expografia, pois ele pode
entdo valer-se de recursos produzidos pela luz, ou a falta dela, e criar um efeito.
Exemplo € a exposicdo de pinturas, gravuras e mobiles de Alexander Calder
projetada por Lina Bo Bardi (figura 10), em que Lina disp6és os mobiles e a
iluminagao de forma que eles produzissem uma sombra ao seu redor, substanciando
o espaco-frase; “as sombras projetadas produziam imagens exéticas” (OSORIO,
1948 apud. SARTORELLI, 2019, p. 44). Como mencionado por SARTORELLI
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(2019), Lina tinha a inteligéncia de saber narrar a partir das caracteristicas dos
objetos expostos, deixando-os falar, sendo um desses “suportes de fala” a

iluminagao.

Figura 10: Exposicado de pinturas, gravuras e maobiles de Alexander Calder. Fonte: SARTORELLI,
2019.

Outro aspecto caracteristico das exposicdes imersivas € a interagdo entre o
visitante e a exibigdo, cujo estudo parte da identificagdo das necessidades do
publico. Com a afluéncia de tecnologias da informagao, a forma de comunicagao
entre as pessoas e delas com seu entorno modificou-se, e isto teve um reflexo nos
museus que identificaram a necessidade de proporcionar um envolvimento diferente
aos espectadores, que como dito anteriormente, tornam-se um visitante-ator. “As
exposigcdes interativas criam momentos extraordinarios e, quando o envolvimento no
ambiente evolui para uma experiéncia imersiva, espera-se que haja momentos de
“‘eureka”, em que o visitante cria conexdes, desempenha com éxito uma tarefa e
entende a mensagem” (MEDEIRQOS, 2017, p. 56).

Em virtude dessa influéncia tecnoldgica, a interagcdo do publico com o

ambiente expografico ndo tem como objetivo expor o valor dos objetos, mas sim
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proporcionar experiéncias memoraveis e transmitir informacdées de forma facil. De
acordo com Wangensberg (1998) apud. Medeiros (2017), o envolvimento do
visitante no museu, passa por trés aspectos diferentes e nao necessariamente esta
vinculada a um recurso tecnoldgico, os elementos museoldgicos devem ser usados
para estimular trés classes de interatividade (manual, mental e emocional). A
interatividade manual, também conhecida como hands-on, promove a interacdo do
sujeito com o objeto por meio de uma interacgao fisica e da experimentagao, usando
as maos para causar algum efeito, como por exemplo, apertar algum botéo, e entao
provocando uma emocao com a resposta dada pela interagdo. A interatividade
mental, ou mind-on, da-se com a compreensdo da mensagem exposta e do
envolvimento intelectual do visitante com o propdsito e as informagdes da exposicao;
este tipo de interacdo € mensuravel verificando a quantidade de questionamentos
gerados pelo visitante apds a experiéncia. Por fim, ha a interatividade emocional,
heart-on, promovida pelo envolvimento emocional do visitante com os objetos
expostos, levando em consideragdao também a sociedade em que ambos estao
inseridos, o uso da arte e da estética criam relagdes de significancia com os

visitantes.

Em relacdo a tecnologia, esta pode um dos elementos principais da
expografia, como é o caso das exposi¢cdes imersivas que se apoiam nos recursos
tecnologicos para proporcionar a experiéncia, além da possibilidade de englobar os
trés tipos de interatividade (figura 11), ou estar inserida no ambiente expografico de
forma a compor os espacgos-frase, em que, geralmente, o foco € uma das categorias
interativas; neste caso, vé-se uma tendéncia na utilizacdo de recursos como a
realidade aumentada? para ampliar a absorgdo de informagdes por parte do
visitante-ator e tornar a exposi¢cao mais interessante, € necessario que 0 museu ou 0

visitante disponha de um dispositivo para proporcionar a interagao, e entao o publico

2 Realidade aumentada é uma tecnologia que sobrepde objetos virtuais no mundo real, em tempo
real, num espacgo tridimensional e com suporte total a interagbes e manipulagbes por parte do
usuario. (ANDRADE, 2020) Disponivel em
<https://brasil.uxdesign.cc/realidade-aumentada-o-que-%C3%A9-qual-a-import%C3%A2ncia-e-o-que-
vem-por-a%C3%AD-92ac0a1ba93c> Acessado em: 04 de set. de 2022.


https://brasil.uxdesign.cc/realidade-aumentada-o-que-%C3%A9-qual-a-import%C3%A2ncia-e-o-que-vem-por-a%C3%AD-92ac0a1ba93c
https://brasil.uxdesign.cc/realidade-aumentada-o-que-%C3%A9-qual-a-import%C3%A2ncia-e-o-que-vem-por-a%C3%AD-92ac0a1ba93c
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torna-se responsavel pela visualizacdo dos conteudos que achar pertinente

contribuindo para a criagdo de sua propria experiéncia (figura 12).

Figura 11: Klimt: The Immersive Experience at IDEAL Centre d'Arts Digitals. Fonte: Site WeBarcelona,
disponivel em
<https://www.webarcelona.net/barcelona-events/klimt-immersive-experience-ideal-centre-darts-digitals
> Acessado em: 30 de mar. de 2022.

Figura 12: Harvard Semitic Museum, Cambridge, Massachusetts. Fonte: Blog World ltineraries.
Disponivel em
<https://worlditineraries.co/2020/08/12/augmented-reality-ignites-museum-experiences/> Acessado
em: 30 de mar. de 2022.


https://www.webarcelona.net/barcelona-events/klimt-immersive-experience-ideal-centre-darts-digitals
https://worlditineraries.co/2020/08/12/augmented-reality-ignites-museum-experiences/
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Durante o periodo de isolamento imposto pela pandemia do Covid-19,
instituicbes museoldgicas tiveram que se reinventar para continuarem disponiveis e
serem uma opg¢ao de entretenimento, mesmo que em casa. Entretanto, muito se fala
sobre questdes referentes a transposicdo de exposi¢cdes de obras de arte para o
formato digital, principalmente em como propor expografias especificas para este
tipo de artefato. Malraux (2006) em seu ensaio “O Museu Imaginario” discorre sobre
a disseminacao de imagens de obras de arte em livros, por exemplo, e o alcance
que essas reproducdes tém, em comparagdo com o artigo fisico. Em um processo
de virtualizagdo expografica, a arte, e quaisquer outros objetos museoldgicos
transformam-se em pixels, assim como qualquer outra fotografia publicada. Estar
online significa estar disponivel, e portanto, passivel de ser compartiihado e
entregue a mais pessoas, e assim podemos fazer uso da realidade virtual (RV)%,

que faz diferenca em relagcao a experiéncia de visitar uma exposigcao online.

A exposicao Degas, em cartaz no MASP? em 2021, foi virtualizada por meio
da plataforma MPEmbed (comumente usada para visualizagdo de projetos
arquiteténicos), pelas empresas Media Glass e Smart Fans, desenvolvedoras de
experiéncias imersivas. Ela possui visdes em perspectiva, vista superior do ambiente
e pontos especificos em que o zoom maximo possivel é explorado. Adentramos a
exposigao em questdo como se entrassemos na sala expositiva real, as pinturas e
esculturas de Degas sao exibidas exatamente como estava configurada a exposi¢cao
fisica. A figura 13 € um exemplo de visualizagdo, cuja experiéncia pode ser ampliada
com o uso de oculos de RV (figura 14). Essa tecnologia ja pode ser encontrada

também na medicina, educagao, arquitetura, e principalmente no mundo dos games.

% A Realidade Virtual (RV) é um ambiente — gerado por meio de um computador — com cenas e
objetos que parecem reais, fazendo com que 0s usuarios se sintam imersos nessa realidade. Esse
ambiente é percebido por meio de um 6culos ou capacete de Realidade Virtual. (Iberdrola, 2020)
Disponivel em <https://www.iberdrola.com/inovacao/realidade-virtual> Acessado em: 04 de set. de
2022.

24 MASP- Museu de Arte de Sao Paulo


https://www.iberdrola.com/inovacao/realidade-virtual
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Figura 13: Captura de tela da exposi¢cao “"Degas". Disponivel em
<http://www.maspdegas.com.br/degas.html> Acessada em 21 de jul. de 2022.

Figura 14: Utilizacao de 6culos de realidade virtual. Disponivel em

<https://geek360.com.br/melhores-oculos-de-realidade-virtual/> Acessada em 04 de set. de 2022.

5.4 DESIGN DE EXPERIENCIA DO USUARIO, EM EXPOSICOES

De acordo com o Michaelis — Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa®, a
palavra “experiéncia” tem 6 significados: (1) Ato ou efeito de experimentar(-se); (2)
Conhecimento adquirido gragas aos dados fornecidos pela propria vida; (3) Ensaio
pratico para descobrir ou determinar um fendmeno, um fato ou uma teoria;

experimenta, experimentagcdo, experimento; (4) Conhecimento das coisas pela

25 2022 Editora Melhoramentos Ltda.


http://www.maspdegas.com.br/degas.html
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pratica ou observacéo; (5) Uso cauteloso e provisorio; (6) Pericia ou habilidade
adquiridas pela pratica. Aqui neste estudo, sao relevantes os significados 1, 2 e 4, os
quais serao justificados a seguir pelo sentido de experiéncia do usuario dado por
diversos autores, mesmo que o estudo deste conceito tenha ramificagdes para

varias aplicagbes do design, ndo cabe conceitua-los aqui.

Edmund Husserl (1931), fundador da corrente fenomenoldgica do conceito de
experiéncia, afirma que “as experiéncias geralmente sdo produzidas ou induzidas".
Estas sao "de" ou "sobre" alguma coisa, dispondo de referéncia e intencionalidade.
A compreensdo da experiéncia do ponto de vista fenomenal entende que uma
experiéncia € um fendbmeno singular que ocorre a partir de um evento.” (HUSSERL,
1931, p. 12 apud. SCHMITT,1999 apud. MEDEIROS, 2017, p. 23). Ou seja, a
experiéncia do usuario da-se a partir de um estimulo, seja ele um “algo” ((1) Ato ou
efeito de experimentar) ou imersdo em uma circunstancia ((4) Conhecimento das
coisas pela pratica ou observagao). Entretanto, a relagdo entre a pessoa e este
acontecimento s6 € possivel pois “a bagagem que possuimos de vivéncias, obtidas
diretamente ou por empréstimos, colore nossa percepg¢ao e define o modo como
processamos qualquer experiéncia atual” (CARDOSO, 2013, p. 73 apud.
MEDEIRQOS, 2017, p. 24)- ((2) Conhecimento adquirido gracas aos dados fornecidos

pela propria vida).

Para exemplificar, Pine e Gilmore (1998) afirmam que a experiéncia s6 existe
na mente do individuo que conseguiu ter um envolvimento fisico, emocional,
cognitivo ou espiritual com um evento. Sendo assim, eles categorizam seus
possiveis tipos em relagao a ocorréncia de eventos: (1) os eventos que as pessoas
identificam como entretenimento — eventos passivos, de contemplagdo, como ir ao
cinema e ao museu; (2) os eventos educativos, que envolvem ir a escola ou
aprender um idioma, aqui € preciso que 0s usuarios imerjam e sejam personagens
ativos na experiéncia; (3) os eventos de evasdo, em que os usuario também sao

ativos, pois participam de alguma atividade, como se apresentar num teatro ou



43

praticar um esporte radical; (4) os eventos estéticos, que os usuarios sdo passivos,

ou seja, apenas vivenciam como por exemplo, uma viagem a turismo® (figura 15).

ABSORCAO
Entretenimento Educacional
PARTICIPAGAO PARTICIPAGAO
PASSIVA ATIVA
Estético Escapista
IMERSAO

Figura 15: Categorias da exposigéo por Pine e Gilmore (1998). Fonte: MEDEIROS, 2017. Adaptado

pela autora.

Os autores citados baseiam a experiéncia na ocorréncia e participacao,

mesmo que passiva, em eventos. Entretanto pode-se dizer que a experiéncia de fato

[...] recorre a pensamentos que ja estdo prontos, apenas esperando a sua vez de vir
a tona. A reflexdo para ocorrer, necessita de tempo livre, do olhar desinteressado, de
nao estar premida pelas necessidades imediatas e requer um ambiente que propicie

outras leituras que nao as estritas as funcdes determinadas. (FONTANIVE, 2020, p.
20)

Sendo assim, o design para a experiéncia é, acima de tudo, o resultado da
interdisciplinaridade entre economia, comeércio eletrbnico, psicologia, sociologia,

ciéncias da computacgao, teatro, entretenimento, turismo, marketing experimental,

26 Ibidem.
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(MACLELLAN, 2000 e BUCCINI, 2008 apud. MEDEIROS, 2017) entre outras areas
que estudam o design voltado para as emogdes dos usuarios, cujos trabalhos séo
pautados em teorias que agregam a psicologia ao design e a pesquisa, assumindo
que a emogao € previsivel e controlavel (TONETTO; COSTA, 2011 apud.
MEDEIRQOS, 2017), e assim conclui-se que os aspectos emocionais aumentam a

experiéncia do usuario.

Percebe-se que o conceito de experiéncia do usuario ndo esteve presente
desde o reconhecimento do que é o design, mas sim apds o “reconhecimento de
uma era pos-industrial, na qual a centralidade do desenvolvimento econémico passa
dos produtos para os servigos” (FREIRE, 2009, p. 37 apud. MEDEIROS, 2017, p.
29), ou seja, a partir do momento em que o mercado consumidor se deparou com
uma variedade de produtos e servicos com a mesma fungdo, 0s usuarios
comecaram a escolher aquele que oferecesse algo a mais: a experiéncia. Apesar do
design para a experiéncia do usuario ser inerente ao mundo capitalista, acrescer
emogao aos trabalhos agrega valor, visto que, além da forma e da fungao, o
designer preocupa-se em “projetar o contexto de uso, bem como os ambientes em

que as experiéncias acontecem” (MEDEIRQOS, 2017, p. 30).

Segundo Lebnidas Soares (2016), ao caracterizar o tipo de produto e de
usuarios de produtos culturais-educacionais, como € o caso da expografia, devemos
desviar nosso olhar do produto e usuario mais comumente relacionado ao design de
produtos utilitarios ou de servicos. Devemos aproximar nosso foco do
usuario-publico (e no caso da expografia, publico-visitante) que ocorre
espontaneamente aos espacgos onde estara sendo apresentado alguma modalidade
de espetaculo. Isto &, aproximar mais nosso objetivo para o produto resultante de
um processo criativo e projetual da area de design cenografico. Onde o designer
trabalha mais com as expectativas do que com as necessidades praticas do dia a
dia. O efeito pratico do pacto estabelecido entre publico e obra representada ao vivo
esta muito pautado na magia e no ilusorio, onde os elementos visuais atuam de uma

maneira preponderante:
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[...] em diferentes épocas e cultura o teatro se apoia fundamentalmente na
iluséo [...] o teatro é construido sobre a consciéncia reciproca da presencga do
espectador e do intérprete, separados pela rampa (fosso), barreira
arquitetbnica entre o real e o imaginario, inexistente no espetaculo

cinematografico, que ignora o espectador. (SOARES, 2016)

De acordo com um grupo de estudos da AIGA - Experience Design of the
American Institute of Graphic Arts (2001) apud. Medeiros (2017), o design para
experiéncia do usuario pode ser pautado em algumas definigdes que direcionam o
projeto, seja ele um produto ou servigo: a) Possui uma abordagem mais ampla que o
design tradicional e se esforga para criar experiéncias, ao invés de simplesmente
produtos e servigos; b) Visualiza todo o ciclo de vida da relagdo de um produto com
0 seu consumidor; c) Cria uma relagdo com individuos e ndo com uma massa de
consumidores; d) Preocupa-se em criar um ambiente que conecte o usuario

emocionalmente, agregando valores as experiéncias de compra e uso.

Ou seja, a experiéncia visa prender a atengcdo do consumidor desde o
primeiro ponto de contato com o produto/servico, desde o momento em que ele
reconheceu a existéncia ou necessidade de uso, podendo ser um “gatilho de ordem
cognitiva, visual, auditiva” (SHEDROFF, 2009 apud. MEDEIROS, 2017, p. 31) que

resolve um problema ou um desejo do usuario.

ApoOs a contextualizagdo do desdobramento do design para experiéncia
centrado em produtos e servigos, a atividade “visitar um museu” sera chamada de
experiéncia, apenas, visto que um museu ndo é uma prestacido de servigcos ao

usuario, mas sim a construgcéo de uma experiéncia voltada para um publico-alvo.

De acordo com Medeiros (2017) o estudo da experiéncia de visita ao museu
ainda é escasso, mesmo que tenha sido iniciado em 1928, foi apenas a partir da
década de 1990 que houve a primeira publicagdo. A partir do momento em que
estes dados comecaram ser fundamentados, a preocupagdo com o publico que
frequenta este tipo de atividade também mudou, “varios avangos ocorreram em

areas como a psicologia ambiental, o marketing experiencial e a aprendizagem,
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visando sempre compreender as motivagoes, expectativas dos visitantes e a forma
como isso acontece nos museus” (FALK, 2011, FALK E DIERKING, 2009;
McDONALD, 2007; HOOPER-GREENHILL, 2006 apud. MEDEIROS, 2017, p. 32);
pesquisas de marketing entraram em cena para que fosse possivel compreender o

publico adequadamente e conduzir experiéncias que superassem suas expectativas.

Com o estudo da relagdo entre o museu e o visitante, vieram dois novos
enfoques: o visitante ndo é mais apenas um receptor-passivo e as mensagens
transmitidas também ndo sdo mais estaticas, a experiéncia forma-se na
interatividade entre o visitante-ator e aquilo que ele internalizou sobre a exibicao.
“Os individuos constroem significados em suas mentes, esta opinido prende, mas os
significados que constroem sao fornecidos pela cultura" (ROUNDS, 1999, p. 7-8
apud. MEDEIROS, 2017, p. 32). Para projetar uma exposicao que “prenda” o publico
€ necessario estuda-lo, e o ponto de partida € entender suas expectativas e o que os

levou a ir até esse museu.

Os individuos tomam decisdes sobre o que aprender no museu baseadas em seus
principios e valores, bem como em suas habilidades (“eu tenho habilidade suficiente

para interagir com um determinado dispositivo logo, ndo me sinto intimidado no uso”).

(FALK, 2009, apud. MEDEIROS, 2017, p. 35).

Falk (s. d.) criou um esquema (figura 16) que representa o ciclo da
experiéncia de visita ao museu que a autora acredita nortear a compreensao do

valor de uma experiéncia:
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Eu acho gue 0 museu pode
satisfazer certas

i
il
ffffgﬁ

Figura 16: Ciclo da experiéncia de visita ao museu. Fonte: FALK , (s. d.) apud. MEDEIROS, 2017.

Entretanto, nesse momento, cabe pontuar a reflexdo proposta por Fontanive

(2020) sobre a sistematizagao de experiéncias:

Apesar do intenso investimento em torno do tema, penso que algumas
questdes importantes estdo sendo esquecidas. E possivel sistematizar
experiéncias? E ético? Torna-nos mais livres? O que é uma experiéncia?
(FONTANIVE, 2020, p. 17)

Ou seja, projetar uma experiéncia € perseguir um sucesso homogéneo e
absoluto a todos que se envolverem com o evento em questdo, ou limitar as
percepgdes individuais? De qualquer forma, compreender as motivacdes que
levaram o visitante ao museu e como elas se desdobram, levam ao estudo do “tipo”
de experiéncia que o visitante pode ter. Packer e Ballantyne (2016) apresentam
quatro abordagens que classificam a experiéncia do visitador: (1) experiéncia
enquanto fluxo de consciéncia, como os eventos sado recebidos pelo consciente; (2)

experiéncia enquanto uma resposta subjetiva a um estimulo ou evento, uma
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perspectiva psicologica; (3) experiéncia enquanto uma impressdo memoravel, no
sentido de que as experiéncias se definem a partir da imagem gravada na meméria;
e, por fim, (4) experiéncia enquanto algo projetado, um cenario proposto ao visitante;
além disso a experiéncia pode ser imediata ou continua, mas € sempre pessoal e
diferente para cada um dos envolvidos. Para o sucesso de qualquer uma das
categorias, existem elementos de design que interferem nas percepgdes, os quais
devem ser projetados pensando no propdsito da exposicdo; mesmo sabendo que a
experiéncia para cada visitante & Unica, ha fatores que delimitam um espacgo-base
organizado e convidativo, por exemplo, enquanto outros podem tornar o espago

entediante.

O bom design submerge o usuario em uma experiéncia e, da mesma forma, acontece
com as exposi¢cdes de museu que, quando planejadas, produzem uma experiéncia
imersiva para os visitantes e, envolvendo os sentidos, aguga o intelecto e liberta a
imaginacgao. (BEGHETTO, p. 1 apud. MEDEIROS, 2017, p. 36).

Apesar de nesta citagao “experiéncia imersiva” referir-se a uma metafora em
que o visitante envolve-se com a exposi¢cao, a metafora levou a materializagcao de
exposi¢des que possibilitam a imersao do publico no espago-base e ndo apenas um
mergulho na imaginagao. Contudo, como abordado por Fontanive (2020), projetar
uma experiéncia pode encontrar leituras nao previstas, temos a nossa disposicao as

memorias de experiéncias que garantem a imersao de fato.
5.5 DESIGN CENOGRAFICO

O design cenografico, sinbnimo de cenografia, esta relacionado aos
elementos que permitem a criagdo de uma imagem bi ou tridimensional (POLIERI,
1990, apud. BAPTISTA, 2008, apud. NETO e ARANTES, 2020). O termo cenografia
vem do idioma grego, € uma jungao das palavras skene e graphia, pintura e escrita,
respectivamente, sendo aplicada em um espaco fisico, e dando-lhe uma nova
perspectiva. Thomassen (2017, p. 5) definiu cenografia sucintamente: “a escrita de

um espaco ou palco™, configurando uma narragédo nao textual para o espago, seja

27 “a writing of space or stage”- Tradug&o da autora
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ele qual for. O design cenografico pode ser aplicado no teatro, cinema, shows,
museus e qualquer outra circunstancia em que a arquitetura (bi ou tridimensional)
sdo acompanhadas por uma narrativa, “cenografia é sobre storytelling [narrativa].”?®
Além disso, a cenografia nao estaria completa, no que diz respeito a sua
significancia, sem a presenca dos artistas que interagem com ela e dos objetos
cénicos que compdem o conceito e contextualizam a performance. De maneira
geral, existem alguns itens que compdem a cenografia classica. Afora o cenarios e
0os objetos cénicos, o senso comum de design cenografico, que compreende o

trabalho em um teatro ou cinema, abarca os seguintes elementos visuais cénicos:

e lluminagéao: € a luz que determina o que sera visivel e 0 que ndo sera durante
o espetaculo;

e Figurino: sdo as roupas e acessorios dos personagens, definidos de acordo
com o conceito da apresentacéo e orcamento disponivel;

e Maquiagem: a caracterizagado do rosto revela os aspectos de personalidade
dos personagens, contribuindo para a percepgao do espectador do tom da
narrativa;

e Aderecos: € um topico da visualidade de um espetaculo, que permeia entre a
cenografia, o figurino e a iluminagao (FILHO, 2005 apud. SOARES, [s.d.]). Ha
ainda trés categorias de aderego- os aderegos de cenario sao objetos que
fazem parte da cenografia, os do ator compbéem o figurino e os de
representacdo sao previamente postos no cenario para serem utilizados pelos

personagens em cena.

Além do mais, como o proprio nome diz, o cenario, independentemente de

sua aplicagao, desempenha trés importantes papéis:

1. Situar o lugar e o tempo nos quais se desenvolve a agao;
2. Oferecer ao encenador e aos atores elementos para facilitar sua influéncia

sobre o publico;

2 |bidem. “Scenography is also about storytelling.”- Tradugéo da autora.
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3. Colocar o publico em estado de receptividade e nas melhores condi¢des de

compreensio.?®

Quando o design cenografico esta aplicado a exposi¢des e bienais, os itens 2
e 3 fundem-se, visto que nesses contextos a presenca do “visitante substitui os
atores e o publico do teatro”.*® Pode-se afirmar que a cenografia em museus esteve
presente desde seus primoérdios, mesmo que nao fosse devidamente nomeada; visto
que sao as nogoes de design cenografico que dao substancia ao design expografico,
por meio de ferramentas e artefatos que possibilitam que a expografia trate o espaco
e o0 acervo uma forma mais criativa e com maior cuidado com a linguagem. Além do
mais, a cenografia ndo é um termo com abrangéncia determinada, ela vai se
adaptando conforme o tempo e as circunstancias em que é aplicada, esta sempre se
expandindo, assim como a expografia vai adquirindo tipologias com o advento da

tecnologia e as demandas da sociedade.

Neto e Arantes (2020, p. 134) conectaram o design cenografico com o design
expografico, no que diz respeito a museus de ciéncias: “a cenografia vem auxiliar o
design expografico para tornar mais clara e interessante a transmissdo de
conhecimento”, porém essa afirmagado facilmente aplica-se a outras tipologias de
museu, pois o conhecimento em questdo nao diz respeito apenas a informacdes
técnicas, mas sim a qualquer tipo de dado, curiosidade, historia, entre outras
linguagens. Além disso, a cenografia contribui para a experiéncia que o visitante tem
em um museu, a qual esta ligada também ao espacgo-base fisico e simbdlico, sendo
seu formato e os elementos materiais base da exibicdo o que decide como nds
entraremos nela (THOMASSEN, 2017). O design cenografico cria elementos bi ou
tridimensionais que conectam o publico com o conteudo da exibicdo, como também

€ responsavel pela interagao entre eles.

O design cenografico esta, necessariamente, associado ao storytelling

programado pela expografia. Os objetos em exposi¢cédo sdo o foco do visitante, mas

2 SOARES, [s.d.].
30 Ibidem. “Visitors replace the actors and theater audience”- Tradugao da autora.
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a interpretacdo se da através da cenografia, que se desenvolvera de acordo com a
narrativa, a qual cria o propdsito da exposicao, sendo ela ‘“internacional,
transhistérica, transcultural: simplesmente estda ali, como a prépria vida™'
(BARTHES, 1977 apud. THOMASSEN, 2017, p. 8). Narrativa é uma atividade que
liga cronologia e dramaturgia; sendo seu primeiro significado a escrita de um texto
que direciona uma peca teatral. No caso de um museu, a narrativa entra como um
processo que vai criando significado conforme o visitante imerge na exibicao.
Independentemente da aplicagdo da narrativa, ela depende da interpretacdo e
imaginacdo de quem entra em contato com ela. Como mencionado por Neto e
Arantes (2020), ainda é pouca a bibliografia sobre a interacdo entre a cenografia e
museus audiovisuais, mas pode-se dizer que ha uma aproximagédo dela com os
filmes, visto que os visitantes entram em contato com o carater bidimensional da

cenografia, nestes casos.

Ainda dentro do contexto de cenografia, cabe mencionar o que ela vem
significando ao longo dos anos, por meio das redes sociais de compartilhamento de
fotos: “As redes sociais foram criadas para facilitar a conexao entre os usuarios de
modo que as pessoas pudessem acompanhar o perfil de pessoas do seu interesse,
como de seus amigos e de artistas famosos” (CEPEDA, et al. 2019). Como
mencionado por Cepeda (et. al, 2019), o Instagram®? tornou-se uma das redes
sociais mais utilizadas no mundo, um dos maiores meios de interagdo. A partir dele,
surgiu a palavra “instagramavel”’, que caracteriza um cenario criado de forma a

estimular que as pessoas tirem fotos e publiquem-as (figura 17).

¥ “Itis international. transhistorical, transcultural: it is simply there, like life itself’- Tradug&o da autora

%2 Plataforma langada em 2010, como um aplicativo de dispositivo movel, que foi adquirida pelo
Facebook dois anos mais tarde. Ela se destacou principalmente porque confinava as fotos a uma
forma quadrada e apresentava filtros para personaliza-las. Hoje, ele ja evoluiu para outros
enquadramentos, videos e publicagdes que ficam no ar apenas 24h, os stories. (TILLMAN, 2022)
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Figura 17: Decoragédo em 2D do Rabisco Café em Sao Paulo, idealizada para que as pessoas tirem
fotos. Fonte: DURVAL, 2022.

Atividade que se iniciou de forma organica, hoje criar um ambiente
instagramavel é uma estratégia de marketing — locais sdo criados ou criam
ambientes pensando nesse fluxo de fotografia e publicagdo, pois aqueles que se
identificarem e “curtirem” o espago, compartilham a imagem ao mesmo tempo que
divulgam o local onde foi tirada. Nao apenas o Instagram, como outros aplicativos,
transpuseram a linha de rede social e hoje sdo plataformas de venda, direta ou
indiretamente, pois recebem conteudo especificamente para promover os negocios e
também proporcionam que sejam base de comunicagdo e promogao para 0s

potenciais clientes (figura 18).
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Figura 18: Layout de vitrini da marca Calvin Klein, com foco na Parada LGBTQIA+, idealizada para

que as pessoas tirem fotos. Fonte: ROCHA, 2018.

Cabe salientar que nao foram abordados neste trabalho as questdes
psico-sociais que acontecem em decorréncia do uso das redes sociais. Como, por
exemplo, a busca por satisfagdo pessoal por meio de um nimero alto de “curtidas”.
Em contrapartida, sera levado em consideracdo que idealizar uma experiéncia que
incentive o engajamento com o publico, € uma “jogada de marketing” para atrair as
pessoas. Isso € possivel perceber, por meio do questionario (criado no
desenvolvimento deste trabalho: Apéndice A), no fato de como um local ser

instagramavel impacta na motivagdo das pessoas para o frequentar.
5.6 NARRATIVAS E ESPACOS-FRASE DE OBJETOS COMUNS

No subcapitulo a seguir sera apresentado o museu base para o design
proposto neste trabalho e o porqué de sua escolha, a partir da justificativa

apresentada no inicio desta monografia. Além disso, serdo também mostrados

% Um dos indicadores [do Instagram] que mede quantas pessoas gostaram daquela publicagéo.Tem
como simbolo coragéo que fica vermelho quando é curtido. (CEPEDA, et al. 2019)
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outros exemplos de narrativas correlatas para situar a que sera empregada em

exposigoes de objetos-comuns.

O museu que inspirou este projeto, na verdade, ndo trabalha com projecoes,
tampouco com arte. O Museum of Broken Relationships esta situado em Zagreb,
capital da Croacia, e abriga objetos comuns de pessoas comuns. Olinka Vistica e
Drazen GrubiSi¢ fundaram o0 museu apds o rompimento de seu proprio
relacionamento. Eles viram nas lembrangas materiais de seu namoro uma
oportunidade de contar as histérias de coracbes partidos pelo mundo.O museu
abriga diversos objetos que vao desde embalagens de alimentos a vestidos de
noiva, expostos no palacio Kulmer, em que, de acordo com o Olinka, em entrevista
para a revista Afar**, “os objetos deveriam ser apresentados de forma simples, com
um cartdo abaixo que evidenciasse a histéria da pessoa.”(VISTICA, 2017)%® (figuras
19 e 20). Sao objetos enviados por pessoas do mundo todo, datados desde o inicio
do século XX e que marcam nao apenas finais de relacionamentos romanticos, mas

também com si mesmo, amigos, pais, irméaos etc.

% VALLANCE, Edmund. Everything You Need to Know About the Museum of Broken Relationships.
AFAR, 2018. Disponivel em <https://www.afar.com/magazine/everything -you-need -to-know -about
-the-museum-of-broken-relationships>. Acessado em: 08 de fev. de 2022.

% “We had the idea that the objects should be presented very simply, with a card underneath
outlining the person’s story” - traducéo da autora.


https://www.afar.com/magazine/everything
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Figura 19: Corredor do Museum of Broken Relationships. Fonte: autora, jul. 2020.

Figura 20: Objetos — Two Bras - em exposi¢gao no Museum of Broken Relationships. Fonte: autora, jul.
2020.

O museu ndo tem um acervo fixo, esta constantemente recebendo novos

objetos e historias. Mais recentemente, no ambito do espaco virtual, também é
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possivel encontrar relatos e fotos dos itens expostos em seu website.*® Cabe
salientar que todo o acervo é exposto de forma/autoria anénima. O MBR possui uma
sede na cidade de Los Angeles, nos Estados Unidos (figura 22), e exposicoes
temporarias em museus ao redor do mundo (figura 21). Em 2011, ganhou o prémio
EMYA Kenneth Hudson®*, como o projeto de museu mais inovador e audacioso da
Europa. “E um museu sobre vocé, sobre nds e sobre as maneiras que nés amamos
e perdemos.” (MUSEUM OF BROKEN RELATIONSHIPS, 2022 cc).*®

York Castle Museum

22 March 2019
- 22 March 2020

Figura 21: Cartaz de divulgacéo da exposigao na Inglaterra. Fonte: Pagina do York Castle Museum.
Disponivel em <https://www.yorkcastlemuseum.org.uk/exhibition/museum-of-broken-relationships/>.
Acessado em: 10 de fev. de 2022.

% https://brokenships.com/

37 Prémio atribuido anualmente pelo Férum Europeu dos Museus fundado em 1977 pelo jornalista
britanico Kenneth Hudson.
%"t is a museum about you, about us, about the ways we love and lose."- tradugédo da autora


https://www.yorkcastlemuseum.org.uk/exhibition/museum-of-broken-relationships/
https://brokenships.com/
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Figura 22: Corredor do Museum of Broken Relationships em Los Angeles. Fonte: Pagina do MBR
sobre a exposi¢ao de Los Angeles. Disponivel em <https://brokenships.com/visit/museum-details-la>
Acessado em: 10 de fev. de 2022.

Com base na experiéncia de visitacdo da autora, andar pelas salas do museu
pode se converter em um momento de reflexao, muitas vezes sobre as experiéncias
pessoais do visitante, e também sinénimo de encantamento com o significado que
um simples objeto do cotidiano pode ter. A ideia é dar valor para o que tem valor
para as pessoas. Sartorelli (2019, p. 41) fala sobre como “Lina [Bo Bardi] sempre
soube evidenciar (...) o deslocamento e a recontextualizagdo de cada objeto, quando
bem apresentado num museu; a arte de fazer ver aquilo que passa despercebido em
nosso dia a dia”. Neste caso, os objetos sdo retirados de sua banalizagdo e sao
ressignificados pelas suas proprias historias, visto que a narrativa € imprescindivel
para compreens&o. E com a visdo destas frases que o presente projeto fundamenta

o porqué da escolha de um museu tdo incomum (figura 23).


https://brokenships.com/visit/museum-details-la
https://brokenships.com/visit/museum-details-la
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COLLECTION

A Forget-me-not
porcelain doll

My first true love. We got together just before we started our
studies and we became adults together. We studied and lived
together, and then finally realized that we had different
expectations for the future. We separated quite suddenly without
saying goodbye properly. Six months after the separation | got this
doll from his parents as a Christmas present together with a letter
explaining that the doll's name is Forget-me-not and that they

hope | will never forget them. They were always so good to me and
I really loved them. | have not forgotten. And I never will.

Figura 23: Objeto-comum do acervo fisico e digital do museu.*® Fonte: Pagina online do MBR.
Disponivel em <https://brokenships.com/explore/a -forget-me-not-porcelain-doll> Acessado em 10 de
fev. de 2022.

Pode-se dizer que a narrativa e espagos-frase de objetos-comuns nao segue
um padrdo, mas tem sim pontos em comum. Entre eles esta a simplicidade dos
espacos-frases, como citado anteriormente por Vistica (pag. 54), sobre o museu de
sua autoria, e também uma tematica. Cada objeto-comum trata do “amor” a sua
maneira, transformando a histéria que para muitos seria tragica, em algo cémico ou
irbnico, o que evidencia que a experiéncia vivida pelo doador, ndo necessariamente
causara o mesmo impacto no leitor. Um exemplo de narrativa de objetos-comuns
ocorreu na exposi¢cao Arte Popular Pernambucana, 1949, no Masp (Museu de Arte
de Sao Paulo), que reuniu pecgas de ceramica populares no nordeste brasileiro, com

direcdo de Augusto Rodrigues e Lina Bo Bardi, que também atuou como

3 “ Nome da obra: A boneca ndo me esqueca. Relato: Meu primeiro grande amor. Nos ficamos juntos
antes de comecar a faculdade e nos tornamos adultos juntos. Estudamos e vivemos juntos, e entdo
percebemos que tinhamos diferentes expectativas para o futuro. Nos separamos de repente, sem nos
despedir. Seis meses apdés nosso rompimento, recebi de seus pais esta boneca como presente de
natal com uma carta explicando que o nome da boneca é “Nao me esquega’ e que eles esperavam
que eu jamais os esquecesse. Eles sempre foram muito bons para mim, eu realmente os amava. Eu

nao os esqueci. E nem vou.” (Tradugao da autora).


https://brokenships.com/explore/a-forget-me-not-porcelain-doll
https://brokenships.com/explore/a-forget-me-not-porcelain-doll
https://brokenships.com/explore/a
https://brokenships.com/explore/a-forget-me-not-porcelain-doll
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pesquisadora e designer de exposi¢do. Além das ceramicas, haviam mamulengos*
e “ex-votos™', todos de madeira, que simbolizam a fé nordestina (figuras 24 e 25).
(Diario de Sao Paulo, 1949 apud. SARTORELLI, 2019, p. 38). Sartorelli (2019)
descreve esse modelo de expografia [de objetos-comuns] dizendo que a construgéo
da narrativa tem importancia porque eleva os objetos-comuns a categoria de objeto
de arte, ou seja, torna-as tdo importantes quanto arte dentro do ambiente
expografico, trazendo um olhar de colecionador, que desloca os “ex-votos” do
contexto em que sado encontrados. Neste caso especifico, objetos situados em
igrejas e santuarios nordestinos. As figura 24 e 25, desenhos feitos por Sartorelli a
partir de fotos que estavam nos jornais da época, sado os espagos-frase idealizados
para os “ex-votos”: caixas com prateleiras em suporte metalico, prateleiras tipo caixa
penduradas em estrutura metalica tubular com objetos — como consta na legendas

das imagens no livro Arquitetura de Exposigdes (2019).

Figura 24: “Ex-votos” expostos lado-a-lado. Fonte: SARTORELLI (2019).

40 O Mamulengo é a forma popular e tradicional do teatro de bonecos no Brasil, nascida nos interiores
do Nordeste é um oficio repassado oralmente, por convivio familiar ou de mestre para aprendiz. - O
Mamulengo Fuzué, disponivel em <http://www.mamulengofuzue.com .br/?page id=7#:~: text=
0%20Mamulengo%20%C3%A9%20a%20forma,recebe%20diversos%20nomes%20pelo%20Brasil.>
Acessado em 10 de abr. de 2022.

4“1 Ex-votos pinturas s&o estatuetas e variados objetos doados as divindades como forma de
agradecimento por um pedido atendido. Trata-se de uma manifestacéo artistico-religiosa que se liga
diretamente a arte religiosa e a arte popular. - ARTES VISUAIS, Enciclopédia Itau Cultural, 2015..
Disponivel em <https://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo5433/ex-voto> Acessado em 10 de abr.
de 2022.


https://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo5433/ex-voto
http://www.mamulengofuzue.com
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Figura 25: Espagos-frase dos “ex-votos”. Fonte: SARTORELLI (2019).

A narrativa é realocar os objetos-comuns de forma que n&do se misturem,
mesmo permanecendo em sua banalizagcdo, e possam contar suas historias

individualmente.

Quando se trata de exposi¢cdes digitais, o espaco-frase se torna uma
interface, que busca também evidenciar o objeto-comum. A exposigcao As historias
que o museu conta (Museu da Imagem e do Som do Parana), reuniu documentos,
fotos e videos que, aparentemente, sdo insignificantes, mas os revitalizaram
organizando e divulgando suas historias no formato de uma exposigdo online. A
exposig¢ao analisou e estudou esses objetos comuns, para que tudo o que cada um
deles representa fosse minuciosamente informado. Além disso, o texto de introdugéo
da exibicao ilustra bem o tipo de acervo exposto, ao mencionar que: “Os arquivos
estdo vivos”, dando a entender que esses “pedagos de histéria” ndo estdo fadados
ao esquecimento. Segundo os curadores desta exposi¢ao: “As obras, documentos,
artefatos que compdem os acervos museais n&o sao objetos marcados num tempo e
espaco: sdo vestigios do passado, estdo em constante friccdo com o presente,

possibilitam a nés humanos a criacdo de nossos futuros” (MIS — Parang, [s.d.]). A
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tematica da exposigado é composta por imagens e videos antigos, majoritariamente
em preto e branco, com o intuito de ressignificar pedagos da histéria (figuras 26 e
27).

Figura 26: captura de tela d’O prego do arroz e do feijdo. Fonte: Pagina do museu virtual. Disponivel
em <https://www.mis.pr.gov.br/Pagina/Historias-que-o-Museu-Conta>. Acessado em 10 de
fev. de 2022.

Figura 27: Histéria d’O prego do arroz e do feijao. Fonte: Pagina do museu virtual. Disponivel em
<https://www.mis.pr.gov.br/Pagina/Historias-que-o-Museu-Conta>. Acessado em 10 de
fev. de 2022.


https://www.mis.pr.gov.br/Pagina/Historias-que-o-Museu-Conta
https://www.mis.pr.gov.br/Pagina/Historias-que-o-Museu-Conta
https://www.mis.pr.gov.br/Pagina/Historias-que-o-Museu-Conta
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Ainda sobre a mesma exposi¢cdo, a caracteristica adaptavel, ou seja, a
transposi¢cdo dos documentos e imagens encontrados para o formato expografico,
esta, na verdade, na forma em que a exibicdo é organizada. Nesse sentido, ndo é
uma obrigatoriedade agrupar os objetos-comuns em uma ordem especifica, seja ela
cronoldgica, de acordo com a origem, tipo de objeto etc. Esta escolha é da equipe
responsavel de acordo com os objetivos da exposi¢cdo. Ou seja, a compreensao dos

objetos-comuns independe da ordem de leitura.
5.7 DIRETRIZES DO DESIGN VISUAL PARA UMA EXPOSICAO IMERSIVA

Este topico aborda a teoria embasadora das decisdes projetuais referentes a
comunicacdo e caracteristicas visuais de uma exposicdo, como por exemplo a
escolha de cores e tipografias. Apesar da abordagem geral, os atributos desses
itens aplicam-se as exposi¢cdes imersivas, assim como a outras propostas de design
cenografico. Para o caso do uso das cores, importante ferramenta em projetos
visuais, Navas (2016) fez uma andlise do seu uso como recurso expressivo no
contexto do cinema, porém com uma abordagem e contextualizagao geral, no que
diz respeito aos significados visuais e simbdlicos de cada uma. Validando sua
analise com aspectos histéricos que explicitam o valor das cores e o porqué da
necessidade de atengao a este recurso visual, que vai muito além da estética. Nesse
contexto, vale registrar qual é a primeira forma de documentagéo da relevancia das
cores: “As primeiras imagens rupestres marcam o inicio de algo que voltara a
acontecer desde entdo e no decorrer de toda a histdria: a utilizacdo de cores para
retratar sensagdes™? (NAVAS, 2016, p. 32). Atualmente, a visualidade é uma das
formas pela qual mais captamos a informagéo. Com isso, a cor tornou-se um recurso
muito empregado para fornecer dados e causar reagdes. Seu uso, portanto, requer
uma analise psicoldégica estudada sobre os efeitos que causa no observador, além

de historica, como comentado no capitulo anterior. Por exemplo, pode-se citar um

42 “|as primeras imagenes rupestres marcan el inicio de algo que se dara desde entonces y a lo largo
de toda la historia: la utilizacion de colores para relatar sensaciones.”- tradugao da autora



63

filme triste e melancdlico que utiliza tons mais frios, contribuindo para que o

espectador conecte-se emocionalmente com o que esta na tela.

Eva Heller em seu livro Psicologia das Cores (2004) apud. Navas (2016),

chegou a algumas conclusdes em relagao ao tema:

e A cor possui um valor simbdlico;

e A cor ndo é somente um enfeite;

e A cor aumenta ou reduz a expressividade de um filme;

e A cor pode criar uma atmosfera adequada para que a mensagem chegue
adequadamente;

e As cores tém significado, por isso é importante conhecé-las e usa-las de
acordo com o que se pretende comunicar;

e E importante distinguir entre a cor percebida, quando o termo é utilizado no
sentido subjetivo, e a cor psicofisica, quando esta é empregada em um

sentido objetivo.

Complementando os impactos psicolégicos da cor, ela também é passivel de
significados semioticos, que atribuem valor de acordo com a relagao existente entre
as cores em conjunto, ou seja, o agrupamento delas cria identidades e delimita a
forma pela qual o sujeito interpretara o objeto visual, sendo esta interpretacdo um
movimento individual, pois nem todos tém a mesma percepgao. Essa assimilagao
pessoal originou quatro teorias, explicitadas por Navas (2016), sendo elas: a teoria
da interferéncia; a teoria de Gestalt; a teoria de extragao da informacao de Gibson; e

a teoria cognoscitiva.

A teoria da interferéncia foi criada por Richard Gregory (1997) e se apoia
basicamente no argumento de que processos estritamente fisioldgicos convertem-se
em construgdes mentais, ou seja, os dados visuais previamente armazenados pelo
observador percebem um objeto e o reconhecem, criando uma relagdo entre as

propriedades do objeto, sua natureza e conhecimentos do observador.
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Ja a teoria de Gestalt, criada por Christian von Ehrenfels (1890), que também
€ conhecida como teoria da forma, tem uma abordagem diferente. Ela afirma que
nossa percepgao visual do mundo € delimitada por leis que previamente
organizadas no cérebro humano, fazendo com que a percepgao das coisas ocorra
em duas etapas, sendo a primeira a assimilagao de propriedades como iluminacéo,
limites da forma, textura, cores, etc. e a segunda o momento em que informagdes
exteriores unem-se a esses padroes. A teoria de Gestalt é regida por 6 leis: lei da
proximidade; lei da igualdade; lei do fechamento; lei do destino comum; lei do
movimento comum e a lei da experiéncia. De maneira geral, esta teoria leva em
consideragdo a forma, ou seja, mesmo que ela mude de tamanho, elimine
elementos, entre outras modificacbes, a delimitagdo do contorno em relagdo ao

fundo é o que garante a percepc¢ao visual pelo observador.

A terceira teoria € a teoria da extragéo de Gibson (1950), a qual afirma que os
sentidos sdo sistemas ativos, gragcas a eles o ser humano esta constantemente
recebendo novas informagdes e assimilando aquelas que ja teve contato, sendo
assim, ele é capaz de perceber mudangas como texturas, distancias, reflexos e

outras propriedades cuja visualizagédo é garantida pela incidéncia da luz.

E por fim, a teoria cognitiva, desenvolvida por Piaget (1971), afirma que os
sentidos captam impressbes e as transformam em operag¢des de carater formal.
Essa captacdo é pautada em trés formatos: conhecer investigar e reconhecer; e
ocorre em trés fases, sendo a primeira a percepg¢ao, na qual o cérebro capta os
aspectos bidimensionais; a segunda é o momento racional, que compreende a
perspectiva objetiva e subjetiva; e a terceira fase que une as outras duas mais os

conhecimentos prévios que tém sobre o objeto em questéo.

Independentemente da forma de percepcéao visual que faga mais sentido para
0 espectador, o ser humano capta aquilo que Ihe interessa, ou seja, o entendimento
‘depende de estimulos externos e das caracteristicas pessoais do receptor

(motivagdes, expectativas e etapas da vida).
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Além da percepgdo e compreensdo visual, o aspecto semiotico das cores
carrega uma linguagem simbdlica: “qualquer coisa que algo seja, além disso que &,
também é um signo.”® (GORLEE, D. [s.d.] apud. NAVAS, 2016, p. 91); e esta
linguagem depende do contexto e da cultura, por exemplo, a cor branca no ocidente
representa paz e pureza, é usada nos vestidos de noiva, enquanto no oriente € a cor
do luto. Ademais do significado, a cor provoca uma sinestesia nos seres humanos,
ou seja, efeitos psicofisiolégicos e psicolégicos que influenciam e provocam
diferentes sensacdes. Producdes audiovisuais e também exposi¢cdes, que precisam
criar um universo externo a realidade do observador valem-se dessa técnica, que ja

possui alguns parametros conhecidos:

e Cores frias: momentos tristes, situacdes misteriosas e gerar nostalgia;

e Cores calidas: situacdes alegres e situagcdes passionais;

e Cores neutras: sensacdo de tranquilidade e situacdo de espera. (NAVAS,
2016)

Neste mesmo universo, ha um outro tipo de classificagao:

e Cor pictorica: nos permite reconhecer a influéncia de determinados pintores,
utilizar as caracteristicas desses artistas ou recriar a atmosfera de algum
quadro;

e Cor historica: recriar atmosferas ou trabalhar com as cores préprias de cada
época (figura 28);

e Cor simbdlica: cores usadas em determinados planos para destacar
determinados efeitos;

e Cor psicologica: baseada na ideia de que cada cor possui um efeito psiquico

diferente (figura 29).

*3 ““Cualquier cosa que algo sea, ademas de eso que es, también es un signo”- tradugéo da autora
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Figura 28: Cena do filme De Volta Pro Futuro Ill: ambientado na época de velho oeste americano,
com uma paleta de cores de tons terrosos. Fonte: Cinema & Debate, 2010. Disponivel em
<https://cinemaedebate.com/2010/12/02/de-volta-para-o-futuro-3-1990/> Acessado em: 04 de abr. de
2022.

Figura 29: Museu Fabre em Montpellier, Francga: parede pintada em vermelho que contrasta com as

tonalidades dos quadros e traz certa inquietacdo ao ambiente. Fonte: autora, jul. 2020.


https://cinemaedebate.com/2010/12/02/de-volta-para-o-futuro-3-1990/
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Apesar das definicbes semidticas das cores detalhadas acima, elas variam de
acordo com o background cultural de cada individuo. Além do mais, novas
linguagens sao produzidas quando a imagem € unida ao som, essa jungao pode ser
harménica, complementar, sincronizada conforme as imagens mudam; fazendo com
que a experiéncia do espectador seja aprimorada, ampliando os significados e
sensacdes pretendidos, e portanto, a memodria da cena, exposi¢cao, ou qualquer

outra atividade que o ambiente em uma realidade diferente da sua.

Outrossim, no que diz respeito aos museus, pode-se dizer que as cores tém
duas formas de aplicag&o: nos objetos exibidos e no projeto expografico, tendo este
a responsabilidade de criar um espaco-frase que comunique o proposito

adequadamente, levando em consideragao o publico-alvo e o espago-base.

A tipografia, item bastante conhecido em todas as areas do design visual, no
mundo das exposi¢gbes compde textos informativos que situam o visitante, ou seja,
reforcam a narrativa e devem estar de acordo com a linguagem e propdsito da
expografia; com todos esses aspectos de acordo, a tipografia contribui para a

compreensao da exposicao.

No que diz respeito a questdes mais técnicas sobre o assunto, Camargo e
Figueiredo- Lanz (2020) documentaram reflexdes e experiéncias de visita em dois
museus da USP, em que explicitaram alguns aspectos que devem ser levados em
consideragao para a correta utilizacdo da tipografia em exposi¢des. Os primeiros
pontos sdo em relacdo a legibilidade e leiturabilidade. Um fonte tipografica é legivel
quando seu desenho permite que as letras, individualmente, sejam de facil
identificacdo, enquanto a leiturabilidade é o conforto para a leitura, garantido pelo
espagamento entre as linhas, a largura da coluna, a composi¢ao do texto dentro da
pagina e o contraste das cores do texto com as cores do fundo, entre outras
(CAMARGO e FIGUEIREDO-LANZ, 2020).

Em relacdo a anatomia tipografica, as autoras chegaram a conclusao de que

letras com serifa sdo mais adequadas a leitura de textos longos por “ajudar a guiar
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os olhos do leitor ao longo de linhas de texto” (SMITSHUIJZE, 2007, p. 306 apud.
CAMARGO e FIGUEIREDO-LANZ, 2020, p. 462), uma premissa ja empregada em
livros, que tém textos ainda mais longos. Para provar seu ponto, elas fizeram uma
comparagao entre uma fonte com serifa e outra sem (figura 30), em que o desenho
de letras diferentes se assemelha muito, o que pode confundir o leitor e

consequentemente fazer com que ele perca o interesse.

Illic1t
[Hl1CIt

Figura 30: Comparagéao entre as fontes Bitter e Helvética, respectivamente. Fonte;: CAMARGO e
FIGUEIREDO-LANZ, 2020.

Ainda sobre a anatomia das fontes, existem variacbes dentro das serifadas
que nao contribuem para a leiturabilidade, como por exemplo fontes compactadas,
que ficam com um aspecto mais vertical que horizontal, e também muitos detalhes
nos terminais. As autoras citaram um experimento de Frutiger (2002), em que ele
comparou fontes serifadas de anatomias diferentes, visualizados a partir de diversas
distancias, para provar a legibilidade de cada uma delas: Clarendon — bom

contraste, porém com terminais muito detalhados; Helvetica — muito fechada; Futura



69

— a letra “a@” tem formato geométrico e pode ser confundida com um “0”; Meta — a
que provou ser mais adequada (figura 31). O aspecto da abertura das letras (figura
32) é o que permite uma melhor legibilidade e leiturabilidade a distancia, o que se
adequa ao ambiente expografico, em que os visitantes lerdo as informagdes a uma

certa distancia e até mesmo de diversos angulos.

adad

clarendon helvetica futura meta

Figura 31: comparacdo da anatomia de 4 fontes tipograficas- Clarendon, Helvetica, Futura e Meta.
Fonte: CAMARGO e FIGUEIREDO-LANZ, 2020.

dCel
dCelu

Figura 32: comparacgéao da abertura das fontes Helvetica e Meta, respectivamente. Fonte: CAMARGO
e FIGUEIREDO-LANZ, 2020.
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De modo geral, como dizem Camargo e Figueiredo-lanz (2020)

O visitante de uma exposi¢cao deve vencer diversos desafios para a leitura: o
cansaco fisico, a distancia inadequada em que ele se posta para ler o texto,
os outros visitantes que esbarram nele, conversam ao seu lado, um celular
que toca, uma foto que é tirada ao seu lado ou na sua frente, o0 som de um
display em outra sala, entre muitos outros. (CAMARGO e
FIGUEIREDO-LANZ, 2020, p. 466)

Sendo assim, além da escolha da fonte adequada, outras questdes de
formatacdo do paragrafo devem ser levadas em consideracdo: o espagamento entre
as linhas, o qual deve ser maior que o das paginas impressas; no maximo 50
caracteres por linha, para que o visitante ndo se perca na leitura; e textos alinhados
a esquerda (VERLADE, 1988 apud. CAMARGO e FIGUEIREDO-LANZ, 2020, p.
466).

Além das questdes relativas ao texto escrito, também deve ser levado em
consideragao qual sera o angulo e a distancia que o visitante lera o texto exposto;
Camargo e Figueiredo-Lanz (2020) chegaram a conclusdo de que o ideal € uma
distancia de 1,50m a 1,80m entre os textos escritos na parede e observador, e como
altura entre 0,70m e 1,70m a partir do chdo. Ademais, a iluminagdo também deve
ser adequada para correta e confortavel visualizacido e também o contraste entre o

texto e a superficie em que esta disposto.

As cores e escolhas tipograficas compreendem a comunicagao visual da
exposicao, a qual reune elementos graficos fundamentais para que o visitante
compreenda a mensagem exposta e consiga se locomover pela narrativa e entender
seu significado (MEDEIROS, 2017). No inicio, a comunicagao visual era apenas
etiquetas utilizadas para a identificacdo da obra, atualmente elas sdo parte da
narrativa e linguagem expografica; ela passou a ser explorada e novos formatos
foram empregados, incorporados a expressao do conteudo por meio de elementos
graficos e visuais. “Nas exposi¢cdes modernas, os textos sao escritos para comunicar

com diversas audiéncias em nivel emocional e intelectual, cobrindo uma variedade
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de habilidades de leitura, atitudes e estilos de aprendizagem” (HUGES, 2010, p. 103
apud. MEDEIROS, 2017, p. 55).

6. METODOLOGIA DE PROJETO

A fim de definir o método a ser empregado neste projeto, a autora estudou
duas metodologias: a da Peodn, uma metodologia objetiva e com foco para
identidades visuais, mas que pode ser aplicada em projetos de design visual no
geral; e a do Sartorelli, que conceituou passo a passo quais sao as decisdes

projetuais para a realizagédo de uma expografia.
6.1 CONCEITUACAO DA METODOLOGIA DE PEON

Segundo Pedn (2001), a metodologia de um projeto € o conjunto e ordenagao
de procedimentos para um dado objetivo, ou seja, o conjunto de métodos utilizados,
bem como o estudo e analise desses métodos. Ou seja, pautar um projeto em
etapas possibilita sua concretizacdo de forma mais organizada e diminui a
ocorréncia de problemas. Ela afirma que é possivel a realizagdo de um trabalho sem
uma metodologia, porém este seria realizado sem um controle. Além disso, delimitar
etapas faz com que nenhuma parte importante do projeto seja “pulada”, vista a

necessidade de finalizagdo de uma sec¢ao para o inicio da outra.

O fluxograma a seguir resume as etapas da metodologia de projeto proposta
por Pedn:
Diagnéstco ———»  Solugdo ~ ———) Testagens ———> Solugdo ~—— Projeto ——— Produggodo  —3 Implantago

da situagdo preliminar das aplicacées manual de <
de proje(t;o identidade visual do sistema

Figura 33: Fluxograma resumido do processo de projetacéo. Fonte: PEON, 2001. Adaptado pela

autora.

Ampliando as etapas descritas neste fluxograma, segundo a abordagem de
Pedn (2001), a metodologia pode ser descrita em 3 etapas: 1 — Problematizagao; 2 —

Concepcao e 3 — Especificacao.



72

Na Problematizagéo (1) é identificada a situagéo de projeto, ou seja, os dados
e variaveis que determinam o trabalho que sera desenvolvido, de forma para que
seja possivel pensar em uma solugdao de projeto satisfatéria. Nesta etapa nada é
necessariamente produzido, mas € nela em que sao definidos os requisitos de

projeto e é corroborada sua relevancia.

Dentro da fase da Concepcgéao (2) sao encontradas 5 micro etapas que permitirdo o

sucesso da solugao visual proposta pelo projeto:

e Geracgao de alternativas: Nesta etapa inicia-se a geragdo de solugdes para o
projeto — quanto mais melhor; elas serdo agrupadas com base em seu
conceito, ou seja, o propdsito associado a ela;

e Definicdo do partido [propésito]: E realizada uma avaliacdo de cada propdsito
criado na etapa anterior. O qual deve ser definido concretamente para o
aperfeicoamento da alternativa escolhida.

e Solucao preliminar: Nesta micro etapa € escolhida uma alternativa dentro das
opgdes que fazem parte do propdsito escolhido para o projeto. Ela deve ser
escolhida pensando na resolugéo de possiveis problemas em sua aplicacao;

e Validagdes: Aqui, a solugao preliminar escolhida sera submetida a avaliagdes,
para que possa passar por um novo processo de aperfeicoamento. A autora
sugere que esta ocorra por meio de uma validagao preliminar por uma
pesquisa qualitativa, em forma de perguntas abertas, e uma pesquisa
quantitativa, com perguntas fechadas e direcionada para um publico-alvo
maior;

e Solucdo: Nesta parte, a solugdo escolhida passara por mais uma rodada de
aperfeicoamento e sera considerada como a solugao para o projeto em
questdo. Que ao ser defendido, sera com argumentos com fundamentos

pautados na problematizacéao.

Na terceira fase da metodologia de Pedn, a Especificagao (3), sdo definidas
todas as especificacbes para que a solugcdo visual possa ser implementada; e

descritos todos os dados que possam ser necessarios na implementacéo, de forma
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que nenhum profissional de outra disciplina envolvido tenha que fazer adaptacdes

por conta prépria. E imprescindivel que o designer acompanhe as aplicacdes.

Especificamente para a realizacdo deste trabalho, algumas etapas serao
reordenadas, de forma que a metodologia esteja de acordo com a tipologia do
projeto: design expografico de um espaco-frase com énfase no design cenografico

imersivo.

A metodologia descrita acima foi idealizada para o design de identidades
visuais, de forma que possa ser aplicada em projetos graficos. Sendo assim, no
caso deste trabalho, é necessaria a mescla com outra forma de organizagéo de

etapas para que seja eficaz.
6.2 CONCEITUACAO DA METODOLOGIA DE SARTORELLI

Combinada a essa metodologia, sera aplicada a este trabalho a metodologia
expografica abordada por Sartorelli (2019), a qual conecta também a atuacéo de
profissionais multidisciplinares para a concep¢do de uma exposi¢ao. As etapas
estabelecidas pelo autor sdo as definigdes do: Espago-base simbédlico e
Espaco-base fisico; Espago-meio e partido; Espago-frase e espago-fim;
descritos no capitulo anterior (figura 34). Para o inicio e fim de cada parte, podem
ser necessarios profissionais do som, iluminagéo, tecnologia e instaladores capazes
de traduzir os requisitos de projeto de forma adequada para a compreensio da
exposicao. Por mais que o designer expografico crie e estabeleca os padroes e
conceitos necessarios para a exposicao, estes especialistas serdo quem encontra

solucdes para a instalacao.

Es_pago—base —> e — Espaco- — Espaco-
isico e Espago- meio e frase fim
base simbdlico partido

Figura 34: Fluxograma das decisbes projetuais de uma expografia; baseado nos conceitos de
SARTORELLI (2019) . Fonte: Elaborado pela autora, mar. 2022.
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6.3 METODO ADAPTADO

Apds o estudo dessas duas metodologias, a importancia da aplicagdo de
cada uma delas precisa ser analisada de forma que se adeque ao trabalho em
questao, considerando seus requisitos e limitagdes. Considerando os objetivos geral
e especificos declarados anteriormente, as metodologias de Pedn e Sartorelli serdo

combinadas de forma que as etapas do projeto estejam claras e consistentes.

Além disso, a autora considerou relevante adicionar um fluxograma de
decisbes a serem tomadas, que marcam o inicio do projeto, mostrando a macro
visdo da exibicdo de acordo com os tipos de exposi¢cdo abordados anteriormente
(figura 35):

TEMATICA ———>  Natureza ————) Légica de comunicagdo ——>  Tipologia de acervo ————» Tratamento expografico

Figura 35: Fluxograma de definicées de acordo com a tipologia expogréfica.

Fonte: Elaborada pela autora, mar. 2022.

Sendo assim, o0 método do projeto elaborado pela autora pode ser sintetizado

através do seguinte fluxograma (figura 36):

TCCI TCC Il

| | |
® © © ®

CONTEXTUALIZACAO —mw——3 CONDUGAODA ————3%  CONCEITUACGAO ———3  CRIAGAO ————> EXECUGAO

DO PROJETO PESQUISA

Definicao do objeto-

Relevancia da Anélise de similares Espaco-frase + Implantag_éo *

tematica Comum solugdo preliminar Espago-fim

Anélise do museu de Pesquisa com

estudo frequentadores Definicao do conceito Validagdes Refinamento da
implantacao

Definigédo das Problematizagéo + inica

5 5 " Definig&o do espago- " ey e

tipologias do projeto* Espago-meio e o I%;’sico g2 Refinamento Defini¢des técnicas

e do espago-base proposito

fisico

Esclarecimento da

estratégia: requisitos e

delimitagdes

Figura 36: Método de projeto adaptado pela autora. Fonte: Elaborada pela autora, mar. 2022.
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Dentro da fase A — Contextualizagdo do projeto, o primeiro passo do trabalho
foi a analise da relevancia deste tipo de projeto, tanto no ambito social como de
tratamento expografico e a andlise do museu de estudo — MBR, apontando suas
particularidades imprescindiveis de estar no design expografico, corroborando sua
viabilidade; para que entéo se iniciem as decisdes projetuais. O fluxograma da figura
31 insere-se no segundo ponto da etapa A, a fim de que as tipologias do
Espaco-base fisico sejam delimitadas e o restante do projeto seja aplicado nesses
tépicos. Sendo assim, & possivel partir para o esclarecimento da estratégia do
projeto, e a partir dela os requisitos e delimitacbes de projeto, que explicitam
caracteristicas que vao, ou nao, estar presentes neste trabalho, vistas as condicdes

possiveis para sua realizagao.

Na segunda etapa, B — Condugao da pesquisa, a autora fez uma analise de
similares, tanto de exposicbes de mesmo tipo de acervo como tratamento
expografico, para melhor compreensao dos formatos e em busca de insights para o
trabalho. Conjuntamente a esta etapa, realizara uma pesquisa com frequentadores
de museus e exposi¢des imersivas, tragcando um perfil dos visitantes e coletando
opinides e experiéncias acerca do assunto. Feitas estas analises, parte para a
problematizagao e definicdes do Espago-meio e propdsito, considerando a narrativa
e linguagem do trabalho, a analise do museu de estudo, e caracteristicas minimas
necessarias de acordo com o tratamento expografico pretendido, considerando o

design cenografico, design de experiéncia do usuario e exposi¢cdes imersivas.

Na fase C — Conceituagdo, foi definido o objeto-comum que pautou o
desenvolvimento de seu espacgo-frase e, portanto, deste trabalho para entdo a
definicdo do conceito, o qual apontou a direcdo para que o trabalho seguiu,
refinando as ideias até chegar em um denominador comum que funcionou de acordo
com o proposito decidido na fase anterior em todo o Espago-frase projetado. Foi
definido ainda um local para Espaco-base fisico, de forma a facilitar a compreensao
e prototipacdo do projeto. E até a primeira parte da fase C que compreende o TCC |,

apos inicia-se o TCC II.



76

A fase de D — Criacdo compreende na geragao, selecédo e refinamento de

alternativas. As etapas de apoio a geragao de alternativas sao:

e Anadlise de similares: observagao e analise de exposi¢des imersivas, de
acordo com o tratamento expografico (imagem, luz e som) e a experiéncia do
usuario;

e Painéis visuais: Elaboragdo de painéis visuais que figurem o conceito e o
proposito do trabalho, de modo que direcionam a geragao de alternativas;

e Geracgao de alternativas: geracao de diversas alternativas, e dentre elas, 2
foram consideradas terem algum potencial para serem a solugéo de projeto;

e Anadlise de possibilidades: associacédo das limitagdes do projeto e das ideias
vindas na geragcdo de alternativas, para que fossem feitas adaptacoes
necessarias e vista a viabilidade de execucao;

e Avaliacao das alternativas: as alternativas selecionadas foram testadas a
fim de perceber a qual melhor se enquadra nos parametros propostos, de
acordo com o conceito e funcionamento;

e Refinamento preliminar: a alternativa escolhida passou por cuidadosa
avaliagdo, para que possiveis melhorias fossem identificadas e consertadas,
visando a resolucao de problemas durante a execugao, por exemplo;

e Validagoes: para corroborar a solugdo projetual, ela foi submetida a
validagdes com pessoas que opinem sobre os diversos aspectos do trabalho,
tanto técnicos como emocionais, de forma que seus feedbacks sirvam para
novas melhorias no trabalho.

e Refinamento: apds as validagdes, o projeto passou por uma nova fase de

refinamento, e entdo a solucéo final.

A ultima fase do trabalho sera a E — Execucgdo, na qual foi definido o
espaco-fim e ela foi implementada, neste caso, por meio de prototipagdo digital.
Feito isto, como em qualquer projeto expografico, € provavel que seja necessario um
refinamento durante a implantagdo do objeto-comum, e entdo foram determinados

0s aspectos técnicos definitivos do projeto.
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7. ESCLARECIMENTO DA ESTRATEGIA

Objetiva-se que o espaco-frase desenvolvido neste trabalho seja base, para
os outros espacos-frase do MBR, mas ndo uma regra, pois suas caracteristicas
visuais podem nao funcionar para todos os objetos-comuns. Ja a estratégia
expografica e decisdes de cenografia foram construidas para funcionar para a

exposicao como um todo, e compete em:

e Compor um ambiente imersivo, por meio de projecdes com animagdes sutis
que nao prejudicam a leitura, sendo ela imprescindivel ao menos para o
espaco-frase deste trabalho;

e Propiciar o engajamento, ou seja, todos os espagos-frase devem ser
convidativos para o registro fotografico e outras formas de interagdo com o
visitante, seja para publicagdo em uma rede social ou interagdo momenténea;

e Manter a personalidade de cada objeto-comum, e portanto histéria. Ou
seja, ndo havera alteragdes no texto enviado por cada doador dos objetos e
nem substituicdo das imagens dos objetos-comuns;

e Ser fiel ao propodsito do MBR, evidenciando os objetos, neste caso,

projetados.

Sera prototipado apenas um objeto-comum, escolhido de forma que suas
caracteristicas técnicas sejam suficientes para que a replicacdo seja possivel em
objetos-comuns que compartihem do mesmo espacgo-frase, considerando

adaptacdes possivelmente necessarias vista a diagramacao da expografia.

Esta no escopo deste trabalho a escolha de apenas um objeto-comum pois
além de projetar e desenvolver a narrativa e linguagem expografica, a designer deve
preocupar-se com as delimitagbes técnicas, sendo, entdo, necessario limitar o

trabalho a apenas um espaco-frase.

O espacgo-frase sera apresentado em dimensdes menores do que as de

exposicoes semelhantes, vistas as condi¢des de espacgo-fisico acessiveis para
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testes. As definigdes técnicas serao delimitadas de acordo com o espacgo-base fisico
escolhido, detalhado no subcapitulo 8.4, para que sua compreensao seja mais facil,

em comparagao com aquilo que ja esta no mercado.

Vale ressaltar que o trabalho concentra-se na expografia e cenografia do MBR
de Zagreb como é hoje (2022) e n&o do redesign de nenhuma obra, nesse caso,
objeto-comum. Como dito por SOBRINHO (2018), as exposi¢des imersivas utilizam
um procedimento recorrente na arte contemporanea: citagcdo, apropriacdo e
combinagcao de midias diversas, ou seja, o ato de referir-se a outra obra, é explorada
como procedimento artistico, e também expografico. Além de ndo alterar a

‘esséncia” da exposigao original.

Por fim, em relagéo a narrativa, como dito por VISTICA e GRUBISIC (2017, p.
232), “o MBR é cheio de vida, saudade e esperanca. E um tributo & resiliéncia do
espirito humano, que é, por sorte e espantosamente, quase sempre pronto para dar
uma nova chance para o amor™*; os autores citam suas sensacdes em relagéo as
proprias experiéncias com o conteudo do museu, mas, como abordado no
subcapitulo 5.4, “Cada representacéao é criagao. Podemos estabelecer leituras novas
ao que recompomos na memoria.” (FONTANIVE, 2020, p. 34); ou seja, é possivel
projetar a experiéncia sensorial do visitante-ator, mas ndo completamente, nao
impedindo que um objeto-comum seja melancoélico a alguém, e engragado para

outra pessoa.
8. DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento deste trabalho esta dividido em etapas, conforme consta
no meétodo adaptado. Iniciando com as andlises e definicbes projetuais e, na
sequéncia, partindo para as etapas de criagao e execucao do trabalho. As analises
sdo pautadas pensando nos requisitos e delimitacbes do capitulo 7, para que o

desenvolvimento esteja coerente com o que foi proposto nos objetivos. Apesar das

4 “The Museum of Broken Relationships is full of life, yearning, and hope. It is a tribute to the
resilience of the human spirit, which is, luckily and amazingly enough, almost always ready to give
love a new chance.” - Tradugéo da autora.
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macro-etapas do trabalho terem sido pautadas previamente, conforme foi se dando
a conducdo do mesmo, foram adotadas ferramentas que se adequassem as
necessidades de cada etapa. Isso teve como intuito obter uma maior compreensao
de cada etapa e entdo chegar de forma mais assertiva a condugao do restante do

trabalho.
8.1 ANALISE DE SIMILARES

A exposicao Beyond Van Gogh € um exemplo de exposi¢cao imersiva. Em
cartaz desde 2017, ela ja passou por mais de cinquenta cidades, sendo sua exibigao
possivel de estar simultaneamente em mais de um local. A exibi¢cao foi idealizada
por duas empresas canadenses: Paquin-Entertainment Group e Normal Studio.
Fundada em 1985, a Paquin é uma empresa que agencia artistas e suas obras,
portanto promove eventos de agdes de entretenimento. Ela trabalha em cinco
vertentes principais: agéncia de artistas; gerenciamento de artistas; exibigdes;
parcerias; e filme e teatro**. O Normal Studio nasceu em 2009, sendo um estudio
que oferece full-service de projetos criativos, ou seja, servigcos desde a criagédo a
execucgao. Sua abordagem € pautada em trés vértices: criagao — “Nos carregamos a
visdo do seu projeto e desbloqueamos suas possibilidades criativas”; tecnologia —
“‘Nos levantamos e unimos os métodos e ferramentas mais apropriados para criar
algo totalmente novo”; produgcdo — “N6s somos pura criatividade ao mesmo tempo
que somos “pé no chdo” no que se refere a orgamentos e prazos.”® Juntas, as duas
empresas reuniram imagens de trezentas obras de Van Gogh. Sendo o diferencial,
na forma de exposicdo do material, a animacgao dessas reprodugdes e ndo apenas
suas projegoes estaticas*’. De forma geral, sem contar adaptagdes necessarias para
reprodugdao em cada cidade, sao mais de 9.000m? de um espacgo-base fisico e tipo

de tratamento expografico em formato Caixa Preta; e mais de quatro trilhdes de

4 Dados retirados so site da empresa. Disponivel em <https://www.paquinentertainment.com/about>
Acessado em 19 de abr, de 2022.

% Dados retirados do site da empresa. Disponivel em <https://normal.studio/> Acessado em: 19 de
abr. de 2022.

47 Video publicado pelo canal Ottawa Citizens, divulgando a exposigéo na cidade de Ottawa, Canada,
em julho de 2021. https://www.youtube.com/watch?v=Lxmh5m8hm8g

Acessado em: 19 de abr. de 2022.
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pixels, contendo imagens das obras de Van Gogh em alta resolugdo, cujo objetivo &

fazer com que o visitante sinta-se parte das pinturas (figuras 37 e 38).
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Figura 37: Sala de projegdes da exposi¢do Beyond Van Gogh no Morumbi Shopping, Sdo Paulo.

Fonte: Imagem da autora, abr. de 2022.

Figura 38: Sala de projegdes da exposi¢cdo Beyond Van Gogh no Morumbi Shopping, Sao Paulo.

Fonte: Imagem da autora, abr. de 2022.
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Além da sala de projecdes, a exposigdo conta com um primeiro ambiente que
a autora nomeia como sala de contextualizagdo, na qual haviam telas alocadas em
estruturas quadradas com iluminagao interior, impressas com uma das obras do
pintor e um texto contando sua histéria. Elas foram dispostas de forma cronoldgica,
abordando a vida e obra do artista (figura 39). Ademais, havia também molduras
penduradas frente as telas, tornando o ambiente instagramavel e também interativo,
ou seja, as molduras permitiam que o publico contemplasse as telas através da
moldura e se posicionasse de forma a estar “dentro de um quadro” para tirar uma
foto e publicar nas redes sociais (figura 40). Atualmente, a idealizagdo de ambientes
pensados para que o publico tire fotos e poste nas redes sociais € uma ferramenta
tanto de tornar a atividade em que esta vinculado mais interessante, quanto

promové-la indiretamente.

i
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Figura 39: Sala de contextualizagcao da exposi¢cdo Beyond Van Gogh no Morumbi Shopping, Sdo

Paulo. Fonte: Imagem da autora, abr. de 2022.



82

Figura 40: Sala de contextualizacdo da exposi¢cdo Beyond Van Gogh no Morumbi Shopping, Sao

Paulo. Fonte: Imagem da autora, abr. de 2022.

Pode-se dizer que a exposicdo Beyond Van Gogh é também uma
apresentacao de animacgdes, com duragdo média de uma hora e trinta minutos. O
publico permanece na sala de projegdes assistindo a uma sequéncia de exibi¢cdes
programada que se repete sucessivamente. Infelizmente, durante as projegdes, ndo
houve uma adaptagdo do conteudo escrito para a lingua local. Isso também
aconteceu com os audios reproduzidos, que estavam em inglés, nao sendo
compreendidos por parte do publico presente. Outra questdo negativa da exposigéao
foi a pouca disponibilidade de bancos e cadeiras para que o publico, principalmente
de mobilidade reduzida, participasse do evento de forma mais confortavel. Mesmo
com algumas questdes a serem melhoradas, a mostra iniciava-se ja na entrada: era

desejado aos visitantes “boa experiéncia”, circunstanciando o que estava por vir.

Partindo para outro exemplo, no ambito nacional, a exposi¢cao Portinari para

todos também é uma exposi¢cao que faz uso de tecnologias de imerséo e outras
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abordagens interativas. Em cartaz no MIS Experience®®, em S&o Paulo, a exposigdo
estreou em margo de 2022, e “revisita a obra de um dos grandes icones da arte do
século XX de uma forma inédita, proporcionando uma experiéncia imersiva no
universo do artista” (PORTINARI PARA TODOS, 2022)*. Com curadoria de Marcello
Dantas®, o objetivo da mostra é conquistar as geragbes mais jovens, que nao
necessariamente conheciam as obras de Portinari, e tornar sua diversidade de
abordagem artistica atrativa e atual, vinculando, para isso, 0S Nnovos recursos

tecnoldgicos:

A evolugao da linguagem expografica, nos ultimos anos, abriu oportunidades
incriveis para revisitarmos e interpretarmos nossos patrimdnios culturais,
permitindo que novos olhares e experiéncias sejam vivenciados pelas
geracgdes ansiosas por mergulhar nos pilares das nossas origens (DANTAS,
2022).

A exposigao contou com trés areas expositivas e sete tipos de instalagcdes
diferentes. A entrada ja foi o inicio da experiéncia imersiva, com pincéis sujos de
tinta pendurados de forma a trazer diferentes percepg¢des visuais, conforme o
visitante vai caminhando sob eles, acompanhado também por luz e som (figura 41).
A primeira é a sala Portinari, composta principalmente por retratos que marcaram o
inicio da carreira do pintor, como também objetos que foram relevantes para seu
trabalho (figura 42). Essa mesma sala também abriga sete tipos diferentes de
instalagdes, que fizeram uso de tecnologias de animacgéo para criar videos a partir
dos retratos feitos pelo pintor e também imagens de personalidades que foram
relevantes em sua carreira, dando vida a eles e propiciando a interagdo com o

visitante-ator.""

48 Unidade do Museu da Imagem e do Som de Sdo Paulo com foco em exposigdes imersivas e
interativas, pois possui uma estrutura que permite a criacdo de experiéncias.

9 Disponivel em <https://portinariparatodos.com.br/> Acessado em: 25 de abr. de 2022.

% Marcello Dantas atualmente atua como curador e produtor,é graduado em Historia da Arte e Filme e
Televisdo, tem mais de 30 anos de carreira com projetos de arte e tecnologia no Brasil e
internacionalmente.

51 Confira um video de uma das instalagdes em https://youtube.com/shorts/350HO3ncOWS .
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Figura 41: entrada da exposig¢éo Portinari para todos Fonte: Imagem da autora, abr. de 2022.

Figura 42: Sala Portinari da exposicédo Portinari para todos, Mis Experience, abr. de 2022. Fonte:

https://www.saopaulo.sp.gov.br/ Acessado em: 25 de abr. de 2022.
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A segunda sala é a Portinari imenso que exibiu obras do artista em escala
monumental, em forma de proje¢des, que propiciavam a imersdao nas obras.
Juntamente com as imagens, que foram animadas de forma a incitar a
contemplagao, esta a musica e efeitos sonoros de acordo com o conteudo das obras
que estavam sendo exibidas, deixando o ambiente mais alegre ou melancdlico.
Ademais, como uma das tematicas recorrentes do pintor foi retratar trabalhadores
das lavouras de café, estao distribuidos pelo circuito sacos de café que funcionam
como bancos para os visitantes e também gréos de café, dispostos de forma a guiar
0 publico pela sala e contribuir na experiéncia olfativa (imagem 43). Na sequéncia, o
terceiro espaco finaliza e contextualiza todo o acervo de Portinari, sua contribuicdo e

influéncia para a cultura do Brasil.

Figura 43: Sala Portinari imenso da exposig¢ao Portinari para todos, MIS Experience, abr. de 2022.

Fonte: Imagem da autora, abril de 2022.

Analisando a exposicao, percebe-se uma preocupacao em criar varias formas
de linguagem, engajando diferentes publicos que de fato imergem o visitante-ator na
vida do artista. Além do mais, os designer expograficos e cenograficos souberam
explorar trés dos sentidos humanos (visdo, audicdo e olfato) de forma coesa,

garantindo uma experiéncia mais abrangente ao publico. Porém, pensando nos
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requisitos indicados pelo curador, na primeira sala poderia também contar com
recursos interativos, como o restante da exposi¢ao. Isso poderia colaborar para ndo
cansar o publico logo no inicio, obrigando ele a ler longos textos. Levando em conta
que esse mesmo publico ja era ciente do grau de imersdo que o aguardava na

proxima sala expositiva.

Para finalizar, foi analisada a exposigédo Vidas Femininas (figura 44). Trata-se
de uma exposicao virtual que conta histérias, assim como o MBR, escritas por seus
proprios protagonistas; neste caso, histérias de resisténcia, superagéo e de carinho
de mulheres brasileiras. A exibi¢cao esta veiculada ao Museu da Pessoa, um museu
virtual, colaborativo e aberto a participacdo de toda pessoa. Ele visa preservar
memorias e histérias de vida, apresentados de forma que engajem os visitantes e

também incitem mais e mais pessoas a contarem suas historias.

EXPOSIGAO

vidasfemininas

ENTRAR

Figura 44: Captura de tela da tela inicial da exposig¢do Vidas Femininas. Fonte: Portal da exposi¢céo

Disponivel em <https://vidasfemininas.museudapessoa.org’/home> Acessado em: 26 de abr. de 2022.


https://vidasfemininas.museudapessoa.org/home

87

A misséo, visado e valores do museu sdo: “Transformar a histéria de toda e
qualquer pessoa em patrimdnio da humanidade; Ser um museu em cada méao; e
Escuta. Democratizagdo da memoria. Protagonismo. Colaboragao. Justica social”,
respectivamente. Considerando os trés pilares, o museu tem como slogan “Toda
histéria importa. Toda historia vale a pena.” Fundado em 1991, o museu ressalta em
seu website qual seu impacto e de que forma contribui para a sociedade. De acordo
com a pagina “Impacto do Museu”, em pesquisa realizada entre 2018 e 2020, com
usuarios da plataforma e pessoas formadas na tecnologia social de memoria,
constatou-se que o contato com uma histéria de vida pode contribuir com o combate
a intolerancia. Como dito no depoimento de uma voluntaria, “é importante preservar
histérias de pessoas que nao sdo famosas, sao gente como a gente”, sdo vivéncias
reais e proximas da realidade de quem |é que sao capazes de criar consciéncia de
classe e de diversidade, por exemplo, e com isso mudar sua forma de pensar e agir
(figura 45).

98,9% 98% 97.7% 90,8%

ampliou sua empatia percebeu sua aprimorou sud intensificou seus
Ccom ds pessoas em sua relevéincia social e se qualidade de escuta vinculos com as
diversidade sentiu motivada o pessoas com quem
intervir socialmente convive

contra a intoleréncia

Figura 45: Captura de tela do portal do Museu da Pessoa, indicando dados levantados na pesquisa
sobre os impactos das histérias de mudangas de vida. Fonte: Website do Museu da Pessoa.
Disponivel em <https://museudapessoa.org/sobre/impacto-do-museu/> Acessado em: 26 de abr. de
2022.

Ademais, o museu possui outras linhas de agao, como o Programa Conte Sua
Histdria, que registra, sistematiza, preserva e divulga historias de vida; e outras que
saem do espectro virtual, como publicacdes e exposi¢des fisicas; centros de
memoria, 0S quais Sd0 espagos que preservam a memoria de organizagdes; e
também projetos educativos que formam e capacitam professores, liderancas

comunitarias e empreendedores; além de outras linhas de acao.


https://museudapessoa.org/sobre/impacto-do-museu/
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A exposicdo Vidas Femininas reuniu historias da pesquisa “Resistindo a
violéncias de género: construindo dignidades de meninas e mulheres através da
resisténcia comunitaria no Rio de Janeiro”, liderada pela Redes da Maré®, King's
College London®®, People’s Palace Projects®, UFRJ* e Queen Mary University of
London®®; e também de relatos colhidos pela Secretaria Especial da Cultura, com
realizacdo do Museu da Pessoa. As histérias sdo apresentadas de forma interativa,
pois de inicio é possivel escolher um ponto de partida para acessa-las: sentimentos,
temas e roda do tempo. Dentro de cada um, ha filiros, como por exemplo, dentro de
sentimentos € possivel acessar historias de amor, orgulho, e assim por diante;
fazendo com o que o visitante torne-se também ator por estar personalizando sua
experiéncia de acesso ao museu. Ha histérias contadas em formato de video —
depoimentos falados, e escritos, sendo elas resumidas em um paragrafo que é
possivel compreender a mensagem e causar uma reflexdo no leitor. Ao navegar por
“sentimentos” e “temas”, textos e videos estdo misturados durante a visita a
exposicao (figura 46). A parte de roda do tempo apresenta marcos das mulheres no
Brasil, de forma cronoldgica, como por exemplo, quando foi permitido as mulheres

se matricularem no ensino superior (1879).

%2 Redes da Maré ¢ uma instituicdo da sociedade civil que produz conhecimento, projetos e agbes
para garantir politicas publicas eficazes para melhorar a vida de 140 mil moradores das 16 favelas da
Maré. - Informacgdes retiradas do site da instituicao. Disponivel em <https://www.redesdamare.org.br>
Acessado em: 28 de abr. de 2022.

% King's College London é uma universidade publica de pesquisa localizada em Londres, Inglaterra.
Disponivel em <https://www.kcl.ac.uk>. Acessado em: 28 de abr. de 2022.

5 People's Palace Project € um centro de pesquisa de artes, que relne artistas, ativistas, académicos
e audiéncias com o intuito de desafiar as injusticas da sociedade através da arte. Informagdes
retiradas do site da instituicdo. Disponivel em <https://peoplespalaceprojects.org.uk/en/> Acessado
em: 28 de abr. de 2022.

% UFRJ - Universidade Federal do Rio de Janeiro, um dos centros de exceléncia em pesquisa e
ensino do Brasil. Disponivel em < https://ufrj.br> Acessado em: 28 de abr. de 2022.

% Queen Mary University of London é uma universidade publica em Londres, Inglaterra, e membro
Universidade Federal de Londres. Disponivel em <https://www.gmul.ac.uk> Acessado em: 28 de abr.
de 2022.


https://www.qmul.ac.uk
https://ufrj.br
https://peoplespalaceprojects.org.uk/en/
https://www.kcl.ac.uk
https://www.redesdamare.org.br
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Uma categoria
elevada

Maira C.

Eu era pds-graduada e consegui um visto de trabalho muito especial pra
morar na Italia, um visto de uma categoria elevada. L4, teve uma vez que eu
fui a um hospital e a moga disse pra colega de trabalho: “Ta vendo esse visto
dela? Quando os italianos acham uma pessoa muito inteligente de outro pais,
eles fazem isso: vao la e roubam™

Figura 46: Captura de tela da exposigcéo Vidas Femininas — depoimento de voluntaria. Fonte: Portal
da exposi¢ao Disponivel em <https://vidasfemininas.museudapessoa.org’/home> Acessado em: 26 de
abr. de 2022.

Por se tratar de uma exposicdo virtual, ha elementos que sao fortemente
percebidos, como a identidade visual e a diagramacéo, pois mais que em uma
exposicao fisica, eles sédo itens que comprometem o entendimento da exposi¢cao em
100%. Além do mais, sdo usados recursos de animagao ao passar de uma historia
para outra, por exemplo, para que a navegacado seja mais leve e mantenha o
interesse do visitante. Além do tema de relevancia cultural, ressalta-se a forma
verdadeira que as historias sao exibidas, deixando transparecer a personalidade e
vivéncia de cada mulher mesmo que em poucas palavras, fazendo com que o
visitante, ao ler, identifique-se e reflita; além de que, histérias e experiéncias s6 sao

lembradas quando provocam uma conexao com o espectador.

8.2 PESQUISA COM FREQUENTADORES (OU NAO) DE MUSEUS E
EXPOSICOES

Com o intuito de compreender melhor quem é o publico que frequenta
museus e exposicdes imersivas, e também o que pensam acerca do tema, foi

realizada uma pesquisa quantitativa e qualitativa, em formato de questionario on-line


https://vidasfemininas.museudapessoa.org/home
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com trinta e quatro respondentes. O questionario reuniu perguntas socioeconémicas
e de opinidao, onde os participantes poderiam trazer questdes criticas e técnicas
sobre o assunto. Os entrevistados tinham entre 18 e 55 anos, a maior parte com

renda entre 3,5 e 30 salarios minimos®’.

Resumindo alguns resultados obtidos, 38% dos respondentes nunca foram a
uma exposicao imersiva, sendo que quase 70% respondeu que se deve a falta de
oportunidade e 23% pois esse tipo expografico ndo Ihes desperta interesse. Vale
ressaltar que, por mais que a amostra do questionario deste trabalho (34 pessoas)
seja bem menor do que a da pesquisa realizada pela Oi Futuro e pela Consumoteca
(600 pessoas), como citado anteriormente (pag. 16), a porcentagem de nao
interessados e/ou frequentadores € 12% menor do que a apresentada na pesquisa
supracitada, sendo que sao quatro anos de diferenca entre ela (2018) e a deste
trabalho (2022). Analogamente a essa questdo, havia a pergunta: “Descreva em
uma frase o que é museu/exposicdo para vocé€”, a qual teve como maioria das
respostas: “cultura e conhecimento”. Com certeza essa frase descreve bem
“‘museu/exposicao”, mas indica que as exposicoes ainda ndo sdo compreendidas
como uma experiéncia. Ou seja, as inovag¢des expograficas, como as exposigdes

imersivas, ainda ndo foram absorvidas pelo publico que se pretendia.

No que diz respeito as expectativas dos entrevistados sobre exposicoes
imersivas, de modo geral, elas foram atendidas; eles se declararam surpreendidos,
pois era possivel perceber a pincelada do artista se tratando de uma projecgéo; pela
sensagao de “magica” ao adentrar em cada ambiente; e por se sentiram de fato
dentro das pinturas. Pesou bastante o fato da exposigao oferecer uma perspectiva
diferente das obras, e ndo ser apenas uma visita de contemplacao e leitura dos
textos. Entretanto, muitos respondentes buscavam maior possibilidade de interacéo
junto com a imerséo propiciada. Outra questdo da pesquisa foi se aqueles que ja
haviam comparecido a exposi¢cdo conheciam as obras do artista Apenas 5% dos

pesquisados disseram que nao. Porém, 100% das pessoas afirmaram que conhecer

57 Em abril de 2022 o salario minimo no Brasil era de R$1212,00.
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ndo era algo que comprometeria o aproveitamento da experiéncia. Justificando que
viam esse tipo de exposicéo justamente como a oportunidade de inteirar-se sobre o
trabalho do artista e que estariam dispostos a comparecer para experimentar a
proposta imersiva. Percebe-se que a pesquisa junto aos possiveis usuarios
(Apéndice A) foi uma importante ferramenta para direcionar os préximos passos
deste trabalho. Ao levar em conta os resultados obtidos, espera-se chegar de forma

mais assertiva a conceituagao da narrativa e da cenografia.
8.3 CONCEITUACAO DO PROJETO

A primeira ferramenta utilizada na etapa de definicdo do conceito — inserida
na Conceituacdo, fase C do método adaptado — € o mapa conceitual. De forma
geral, este recurso € uma “visualizagdo grafica, construida para simplificar e
organizar visualmente dados complexos de campo, em diferentes niveis de
profundidade e abstragdo” (VIANNA et al., 2012, p. 74). A ideia é partir de
palavras/frases que sintetizem o projeto e ramifica-las para desdobrar informacdes e

caracteristicas que se tornam base para geracao de ideias.

No caso deste trabalho, trés termos nortearam o0 mapa conceitual:
Experiéncia, Exposi¢cao Imersiva e MBR. Entdo, foram sendo langadas palavras e
expressbes que se relacionavam com cada uma delas. Buscando assim as
conexdes subjetivas e objetivas entre esses termos centrais (figura 47). Os termos
adicionados ao mapa iniciaram todos com a mesma “importancia”, mas a medida
que eram encontradas relagdes, aumentou-se seu destaque. As palavras em verde
claro sdo as que se relacionam com ao menos duas das trés diretrizes do mapa e
carregam um apelo mais subjetivo para a elaboragdo do conceito. Em seguida, as
palavras verde-agua sao aquelas obvias e de fundamentagao deste trabalho, mas
gue nao direcionam para uma personalidade, sdo apenas para elucidar o assunto. E
por fim, as palavras em rosa, sao, em sua maioria, representantes de apenas uma
das diretrizes, ou sinbnimos de outras com maior significancia, mas que corroboram

a relevancia dessas expressodes centrais.
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Para a elaboracdo do mapa conceitual, foi utilizado o software Miro, que
possibilita a disposicdo de palavras de forma aleatéria e visualizagdo grafica da
abstracao do conceito deste trabalho. Como concluséo, chegou-se as expressoes:
estimulos, envolvimento, emocodes, pessoas, vivéncias, reflexdo, vida, cliché,
compartilhar, leitura, memdria, valor, tematico, transposicdo e contar historias, as

quais nortearam a proxima etapa e ferramenta projetual.

Mapa conceitual

referéncias imprevisivel o
apropriacao

nao absoluta relacao

tendenciosa reconhecimento sensagbes momentos
Conhecimento sistematizacao espetaculo
disposicao Experimento imers3o
Frovar bieis  Metafora
padroes stibjetiva tecnologia projecdes
Experiéncia is3
_ P Habilidade visao o sons
Observagao ) _ audicao
} integragao
olfato
repeticdo ‘
marcos Exposicao imagens
usuario sentidos Imersiva
habito contexto
Ter projetar apresentacgao
agregar
eventos Percepcio visitante-ator despertar e
previsivel )
interesse L.
. estetica cores
observacao . -
interacao criacao
absorgdo expor
Cultura objetos
. ambientagao
Bagagem expografia
transformacoes
atengao cenografia
histérias
interpretagao linguagem
pessoal
MBR global
sensibilizar
saudade doar
amor idiomas
irbnico coragdo partido
identidade

Figura 47: Mapa conceitual. Fonte: Elaborado pela autora, jul. de 2022.
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Para ampliar e enriquecer a etapa de Brainstorm — uma técnica de geragao
de ideias bem conhecida, achou-se necessario adicionar uma outra etapa. Sendo
assim, foi elaborado um painel visual (figura 48) que materializou, em forma de
imagens, o resultado do mapa conceitual. Considerando que o significado das
palavras em questdo € subjetivo, ou seja, ndo se tratam de bens concretos dos
quais nao ha discussao de seu formato, como uma cadeira, por exemplo, mas que
tais objetos, quando aplicados em composi¢des visuais adquirem um outros valores,
vale ressaltar um conceito de “experiéncia” de que “o grau e a integragcdo das
imagens variam, e isso estaria relacionado com o meio com o qual estamos
interagindo” (FONTANIVE, 2020, p. 102). Ou seja, ligar imagens a palavras depende
de seu contexto, e neste caso, o contexto desses termos €& “Experiéncia”,

“Exposic¢oes Imersivas” e “MBR”, focando principalmente em como se conectam.



94

Painel visual- conceito

Figura 48: Painel visual conceito. Fonte: Elaborado pela autora, jul. de 2022.

As doze imagens que compdem o painel visual representam a esséncia do
design deste trabalho e servem de inspiragéo para o brainstorm (figura 49). Assim
como acontece no MBR, muitas dessas imagens fazem uso de objetos (comuns)
para representar historias e um significado maior do que é possivel ver “a olho nu”. E
foi essa unido de significados subjetivos e objetos fisicos que nortearam a proxima

etapa, cujo desafio foi colocar em uma frase o conceito do design expografico.
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Brainstorm- Conceito

_ Emoldurando experiéncias do MBR

Figura 49: Brainstorm conceito. Fonte: Fonte: Elaborado pela autora, jul. de 2022.

A finalizacado-conclusdo dessas partes € o resultado-conceito destacado em
verde claro: Emoldurando experiéncias do MBR. A ferramenta trouxe uma frase com
aspecto subjetivo e objetivo que € resultado da expressido verbal e visual deste
trabalho. Conforme as expressdes foram surgindo, o pensamento era direcionado
com base nas possibilidades de significancia, formal e informal, direta ou indireta, e
na utilizacdo de sindnimos, até encontrar aquela que melhor se adequasse aos
objetivos especificos aqui descritos. As definicdes da palavra “experiéncia” ja foram
descritas anteriormente, e todas se aplicam- cada visitante-ator sera também criador,
a medida que interagir com o espaco-frase e ressignifica-lo com base em sua
prépria vivéncia. Ja o verbo “emoldurar’, flexionado na frase conceito -

emoldurando, tem seu significado no dicionario Michaelis®®: (1) Por em moldura;

%8 Consulta realizada em julho de 2022. Disponivel em <https://michaelis.uol.com.br/moderno
-portugues/busca/ portugues-brasileiro/adornar/>.


https://michaelis.uol.com.br/moderno
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encaixilhar; (2) Fazer arremate de um ornato que foi ajustado a uma moldura.
Retomando as expressbes destacadas em verde-agua no brainstorm, emoldurar
representa os aspectos visuais e simbdlicos do espaco-frase criado neste trabalho,
pois representa o suporte de um quadro, por exemplo, que é o objeto mais de
comum de museus, e também tem como caracteristica evidenciar o que esta contido
na moldura. E importante destacar o MBR pois refere-se a experiéncias que ja
existem e ja estdo expostas, ou seja, o trabalho ndo compreende na curadoria ou

edicdo dos objetos-comuns.
8.4 O ESPACO-BASE FiSICO E AS TECNOLOGIAS DE PROJECAO

O espacgo-base fisico escolhido para o design expografico imersivo do MBR &
o MIS Experience, local que abrigou uma das exposi¢des analisadas neste trabalho
— Portinari Para Todos. Situado na capital paulista, no bairro da Agua Branca — Zona
Oeste, o MIS Experience foi construido em um galp&o de dois mil metros quadrados,
com 10 metros de pé direito, o local abrigava a antiga marcenaria da TV Cultura. O
galpao foi adaptado para receber mostras imersivas, ou seja, exposicoes que
exploram experiéncias sensoriais. E a primeira instalacdo do tipo no Brasil e América
Latina. Sdo 800 metros quadrados de area de projecéo, que, a0 menos para as
exposi¢coes 500 anos de um génio — Leonardo da Vinci e Portinari para todos (figura
50), detinha do SENSORY4™ | tecnologia desenvolvida

[...] Pela Grande Exhibitions, compreende um sistema exclusivo, que
combina animagdes multicanal, som surround com qualidade de cinema e até
quarenta projetores de alta definicdo, criando um dos mais emocionantes
ambientes multi tela do mundo. A Sensory4 é capaz de transformar qualquer
espago expositivo, oferecendo uma experiéncia dindmica, informativa e
visualmente impactante. Imagens com detalhes incriveis fluem por todo o
conjunto de projetores e se fundem com o som surround, preenchendo o
espago e ftransformando-o em uma experiéncia de tirar o fblego.
(GALAFASSI, 2020)
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Figura 50: Exposi¢do 500 anos de um génio- Leonardo da Vinci no MIS Experience. Fonte: GUERRA,
2020. Disponivel em: <https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2019/10/mis- experience-sera

-inaugurado-com-exposicao-sobre-leonardo-da-vinci-em-sp.html> Acessado em: 04 de set. de 2022.

De forma geral, qualquer superficie lisa pode ser tela para as projecdes, como
ocorreu na exposigao Beyond Van Gogh que foi projetada em paredes de concreto.
Ja no MIS, existem telas, provavelmente compostas 100% de PVC®®, que garantem
um bom distribuimento de luz e pouca distorgdo e ganho de pontos nas imagens,
além de serem propicias para a mescla de duas ou mais projecdes.

Em relagdo aos aspectos simbdlicos do espacgo-base, o MIS Experience nao
possui longa histéria, mas carrega como atributos o fato de ja ter estrutura para
abrigar o tipo de exposigao pretendido neste trabalho e, como vem sendo bastante
comentado e continua tendo carater de novidade, o espago tem uma reputagao®

que poderia contribuir para o sucesso da mostra.

% Site de vendas especializado em telas de projegéo, responséavel por garantir a superficie de varios
projetos pelo mundo. Disponivel em: https://www.showtex.com/en/products/projection -screens
[rear-projection-screens/rp-white Acessado em: 02 de ago. de 2022.

8 De acordo com matéria publicada pelo Valor Econdmico em 15 de julho de 2022, até entdo a
mostra Portinari Para Todos havia reunido 200mil visitantes e estaria aberta até o dia 31 de julho. O
recorde de um dos principais museus do pais, o MASP, é de 402.850 pessoas durante trés meses de
2019 para ver Tarsila do Amaral. (SAITO, 2022) Disponivel em https://valor .globo.com
/eu-e/noticia/2022/07/15/van-gogh-e-portinari-exposicao-imersiva-e-farsa-ou-espetaculo.ghtml.
Acessado em: 02 de ago. de 2022.


https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2019/10/mis-experience-sera-inaugurado-com-exposicao-sobre-leonardo-da-vinci-em-sp.html
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2019/10/mis-experience-sera-inaugurado-com-exposicao-sobre-leonardo-da-vinci-em-sp.html
https://valor.globo.com/eu-e/noticia/2022/07/15/van-gogh-e-portinari-exposicao-imersiva-e-farsa-ou-espetaculo.ghtml
https://valor.globo.com/eu-e/noticia/2022/07/15/van-gogh-e-portinari-exposicao-imersiva-e-farsa-ou-espetaculo.ghtml
https://www.showtex.com/en/products/projection-screens/rear-projection-screens/rp-white
https://www.showtex.com/en/products/projection-screens/rear-projection-screens/rp-white
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8.5 IDEACAO

Passando para a etapa D (Criagao), inicialmente foi adotada uma ferramenta
chamada Cartbes de Insight que, de acordo com Vianna et. al (2012), sao reflexdes
embasadas em dados anteriormente obtidos, seja por meio de pesquisas ou
resultado de outras ferramentas criativas. Essa ferramenta comumente é utilizada
para identificar padrées e inter-relagbes dos dados, gerando insights. Para este

trabalho, foi elaborada uma tabela com colunas nomeadas com “Ideia”, “Tecnologia

necessaria”, “Diferencial’, “Narrativa” e “Desafios”, respectivamente (tabela 1)..

O resultado dos Cartdes de Insight € primordialmente a primeira linha da
tabela, com a adigdo de ideias das outras linhas. Em comparacdao com outras
ferramentas, a adocgao dos cartdes acabou por se mostrar mais factivel, pensando
nos recursos disponiveis para prototipacao e portanto, concretizagao do trabalho de
conclusado de curso. Visando ampliar o nivel de imers&o, recursos visuais como
animacoes e iluminagao fardo parte da solugdo que esta contemplando o projeto
piloto deste trabalho. Sendo assim, a ideia central do espaco-frase a ser
desenvolvido é: Os objetos-comuns serdao projetados, ou seja, o texto e a
imagem que o compreendem serao exibidos por meio de projecoes em telas
fixadas a estrutura do espago-base fisico, dentro de molduras ou imagens que
simbolizam um enquadramento, estes também em formato de projecao. Além
da exibicao do préprio objeto, videos, animagoes ou imagens complementares
poderao compor o tratamento expografico. Os textos dispostos ao redor de
cada moldura, estardo de forma legivel e com tempo de projecao suficiente
para leitura. Mudancas de iluminagao darao a sensagao de “passagem do
tempo”. A exibicao contara também com musicas e efeitos sonoros, presentes
no video institucional — material de entrega final deste trabalho. Como
mencionado na pagina 19, os objetos museolégios deste trabalho sao apenas
digitais, ndo havera a utilizagao deles, ou de qualquer componente que a eles

se refira, em formato fisico.



Ideia

Tecnologia
necessaria

Projetores
Espaco restrito

Telefone com
sensor e audio
projetor

tudo conectado

Projetor

Projetores

Projetor
som

Projetores
Camera de
reconhecimento
facial

Diferencial contada a

Modularizacdo
da exposicdo
Sem muitas
barreiras de
espaco

Escolha pela

experiéncia que
mais interessar
Maior interacdo

Caixa de texto para tunel de
lona/papel/plastico

historias

Espaco publico/
aberto

atencao
centralizada

Relatério de
emocoes

Como é

historia

Leitura

Audio

Leitura

Videos e

imagens

Audio

Leitura

Desafios

Passar a
mensagem da
historia através
de uma
moldura-
espago
delimitado.

Trabalhar com
sensores de
presenca
Prototipacdo.

Adequacdo de
varios objetos-
comuns sendo
exibidos ao
mesmo tempo
Coordenacdo
de muitos
materiais.

Contar a
historia através
de imagens e
fazé-la ser
compreendida.

Ndo se tornar
cansativo,

€ como uma
apresentacéo.

Arranjo das
tecnologias no
espago-base
Circulacao e
permanéncia
das pessoas.
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Tabela 1: Cartées de insight reunidos em uma tabela. Fonte: Fonte: Elaborado pela autora, ago. de
2022
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8.6 PRODUCAO DA SOLUGCAO

Definidas as estratégias expograficas e cenograficas e a ideia a ser
desenvolvida, a producao da solucao iniciou-se com uma pesquisa por referéncias
de layouts que combinassem imagem e texto. Bem como, de formas que
remetessem & moldura adotada nesta proposta. E importante mencionar que as
histérias dos objetos-comuns séo variadas em questdo de tamanho (linhas), e que,
portanto, o layout escolhido para uma histéria longa, poderia ndo ser interessante
para uma curta. Sendo assim, foi preciso definir médulos, ou seja, diagramagdes, a
serem aplicados, dependentes em seu formato da dimensdo do texto a que se
remetem. A figura 51 representa o painel de referéncias criado para os mddulos

piloto.

MoMA

MoMA Reveal- Justin Au

UNA CIUDAD

HIGH

High Museum- Yessel O Buenos Aires Museo- BBDO: Fit Studio

Figura 51: Painel de referéncias para produgao da solugao. Fonte: Elaborado pela autora, ago. de
2022.

Analisadas as referéncias, foram criados layouts base para diagramacgéao de
texto e imagem, considerando as variagdes de quantidade de palavras. As opgoes

na figura 52, foram definidas ap6s uma série de testes com textos e imagens dos
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objetos-comuns, cujas aplicagdes podem ser vistas nas paginas 110 — 111, para
testar sua viabilidade, assim como dimensdes tipograficas, de acordo com as
delimitagbes do espaco-base e essenciais para a legibilidade e leiturabilidade.
Foram mantidas as proporgdes de largura x altura total de 5:4 e 4:5, com base nas
imagens analisadas do espago-base. Os layouts sdo base para o espacgo-frase
projetado nas telas detalhadas no capitulo 8.4, cujas dimensdes sdo de 5 x 4

metros, referentes as telas horizontais, e 4 x 5 metros nas verticais.

Figura 52: Layouts para o espago-frase: Cinza-claro- tela; Branco com cruz- imagem; Cinza-escuro-

texto. Fonte: Elaborado pela autora, ago. de 2022.

A etapa seguinte, foi iniciar as aplicacbes de texto e imagem. O
objeto-comum selecionado como base, Davida: A Fonte Mutuamente Amada (vide

Anexo A), tem uma histéria extensa e, na verdade, € composto por varios objetos,
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além de outros citados ao longo dos paragrafos. Sendo assim, a autora selecionou
imagens para compor as dos objetos e aquela que representaria a moldura. O
layout para este protétipo € o mais horizontal da figura 52, pois € o que comporta a
maior quantidade de texto, e portanto, a melhor alternativa para os testes e
posteriores definicées tipograficas.

A tipografia escolhida para o corpo do texto é a Meta (figura 53). Com base
nos estudos abordados no subcapitulo 5.7 (CAMARGO; FIGUEIREDO-LANZ, 2020),
a abertura tipografica e as serifas pouco detalhadas, contribuem para a leitura a
distancia, ja que umas de suas aplicacbes € o corpo de texto, ela se mostra
relativamente alta e uma pequena diferenciagdo na altura das mailsculas e
ascendentes, como € possivel notar na figura 54, que apresenta as métricas da
fonte (Tipo da Fonte, 2016). Aprofundando mais os conhecimentos sobre a fonte
Meta, ela ficou conhecida como a “Helvetica dos anos 90" (Tipo da Fonte, 2016), no
sentido de cumprir as necessidades de comunicagcdo da mesma maneira que a
tipografia supracitada. Atualmente, a Meta possui 8 variagbes de peso e duas

larguras, tendo, ao todo, 26 variagdes em sua familia (figura 55).

Meta
AaBbCcDdEeFfGgHhliJjKkLIMmMNnOoPp
QqgRrSttUuVvWwXxYyZz

0123456789

Figura 53: Alfabeto e niumeros na tipografia Meta. Fonte: Elaborado pela autora, ago. de 2022.
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Figura 54: Métricas da tipografia Meta. Fonte: O Tipo da Fonte, 2016. Disponivel em

Aldpx

<https://tipodafonte.wordpress.com/typeanalysis/typeanalysisffmeta/>. Acessado em: 27 de out. de
2022.
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Figura 55: Variagdes de peso e largura da fonte Meta. Fonte: O Tipo da Fonte, 2016. Disponivel em

<https://tipodafonte.wordpress.com/typeanalysis/typeanalysisffmeta/>. Acessado em: 27 de out. de
2022.


https://tipodafonte.wordpress.com/typeanalysis/typeanalysisffmeta/
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Outros aspectos também foram levados em consideragdo, como entrelinhas
maior que o padrao para o tamanho da fonte, menos que 50 caracteres por linha e
textos alinhados a esquerda. Vale lembrar que tais definicbes fazem jus aos
objetos-comuns de texto muito extenso, cuja leitura poderia ser dificultada caso
fossem feitas escolhas inadequadas. Para espacos-frase com textos curtos, que em
teoria ndo sdo cansativos e o leitor ndo se perdera, algumas definicbes né&o
precisam ser seguidas a risca, como os 50 caracteres por linha, por exemplo. Esses
aspectos podem ser melhor visualizados nas paginas 110 — 111, que ilustram as
alternativas selecionadas.

Considerando os recursos disponiveis na Faculdade de Arquitetura, de
projetores e telas de projegao, a autora, para validagdo da melhor alternativa de
definicdes do estilo do texto, projetou o objeto-comum (imagem e texto) em uma tela
de projegao com 1,6 x 0,96 metros (escala de 1:5 em relagédo ao espacgo-base fisico
— 5 x 4 metros), com teste de legibilidade a 2 metros de distédncia. Foram avaliadas 4
alternativas, com alteragado na disposicao do texto, tamanho da fonte e entrelinhas.
Para melhor visualizagdo dos parametros e critérios de escolha, foi elaborada a
tabela 2 cujos critérios sdo: legibilidade — considerando se é possivel ler o texto sem
dificuldade nas condicbes descritas; leiturabilidade — aspecto que considera se a
leitura ndo é cansativa, tém espagos para respiro e paragrafos bem definidos; e
adequagao aos parametros estudados no subcapitulo 5.7. Foi incluido ainda luz e
sombra, para simular as condigdes reais de exposicdo. Devido as sutis diferencas

entre as opcgoes, elas podem ser melhor visualizadas no Apéndice B.
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Critérios
/Opcodes

Legibili-
dade

Leitura-
blidade

Adequa-
¢ao aos
paramet
ros

Tabela 2: Comparacgéo entre as alternativas de solugdo tipografica do corpo de texto. Fonte:
Elaborado pela autora, 22 de set. de 2022.

A alternativa que teve melhor legibilidade foi a opgao 3 (figura 56), cujas
especificagdes sdo: tamanho do corpo do texto — 306 pt/ 108 mm e entrelinhas — 132
mm/ 378 pt (considerando que o entrelinhas automatico para essas dimensdes € de
366 pt) e distdncia maxima de leitura de 2 metros; texto separado por colunas, pois
mantém o limite de 50 caracteres — a aparéncia de um bloco textual s6 (opcéao 1)
nao seria convidativa para leitura em uma exposi¢ao, tornando-se cansativa; maior
espacamento entre os paragrafos, garantindo um respiro visual e pausa para o leitor;
e também distancia de 0,6m do chdo. A opg¢ao 2 manteve o padrao de entrelinhas,
nao se adequando as melhores condi¢gdes de leiturabilidade, e a opgao 4 néo esta

legivel pois os caracteres estdo em tamanho muito pequeno.


https://emojipedia.org/pt/xis/#:~:text=Significado%20do%20Emoji,a%20Emoji%201.0%20em%202015.
https://emojipedia.org/pt/xis/#:~:text=Significado%20do%20Emoji,a%20Emoji%201.0%20em%202015.
https://emojipedia.org/pt/xis/#:~:text=Significado%20do%20Emoji,a%20Emoji%201.0%20em%202015.
https://emojipedia.org/pt/xis/#:~:text=Significado%20do%20Emoji,a%20Emoji%201.0%20em%202015.
https://emojipedia.org/pt/xis/#:~:text=Significado%20do%20Emoji,a%20Emoji%201.0%20em%202015.
https://emojipedia.org/pt/xis/#:~:text=Significado%20do%20Emoji,a%20Emoji%201.0%20em%202015.

Davida- a Fovle
MuTuamtente Awtada

Outubro de 2008 a dezembro de 2012,
Los Angeles, Califérnia, Estados Unidos

N6s nos conhecemos em uma aula de design
grafico, e para seu primeiro projeto, ela
precariamente usou a mais boba e
encantadora fonte: Davida. Ela a utilizou no
titulo de um pdster para “Os Cavalos de Derby
da década de 1970”, e pensou que a fonte era
“groovy”. Eu, educadamente, discordei (nés
estdvamos apenas nos conhecendo). Uma
semana depois, em uma foto de um safari
urbano, nés vimos a mesma tipografia em
uma farmdcia indiana em Pasadena. Para ela,
aquilo dizia “groovy”; para eles, aquilo dizia
“Farmacia Indiana Atacadista”. Eu ri. Ela riu.
“Nossa fonte” estava semeada.

ILLIAMS/RAYMOND ABRASP.IK N

llusreared by PAUL SAGSOORIAN

By JAY W

Conforme nosso relacionamento se
intensificou, n6s coletamos cerca de 200
exemplos da Davida.

Descobrimos que sua personalidade “dificil

de definir” confundiu milhares de proprietérios
de negoécios e i de i
graficos ao redor do mundo. Sim, do mundo.

Placas inclufam um café em Paris, uma pizzaria
em Sao Diego, um livro nos elefantes de um
templo Hindu, meia diizia de restaurantes
mexicanos em LA, uma barbearia em Santa
Mbnica, um restaurante tailandés em Hollywood,
um lavanderia em Nova lorque, uma marca

de molhos apimentados da Fl6rida, um “livro
de colorir de anatomia humana” bem grafico,
uma marca de incensos, uma propaganda

de carnaval da Verizon.

Uma vez que nds estavamos procurando pela
fonte e isso se tornou um jogo dentro do nosso
relacionamento, nés viamos Davida por todos
0s lados. Claro que, quando nés terminamos,
continuei vendo Davida em todo canto, e ainda
vejo. Eu sei quais sao as ruas de LA que é
possivel ver um letreiro da Davida, caso eu
queira. Eu sei quando devo olhar para o lado
esquerdo do carro se quiser evita-la.

Eu nunca parei de colecionar a Davida.

Em partes, esperando que um dia nos
voltassemos a ficar juntos, mas também

por causa do fascinio de como uma fonte dessa
natureza pode ser tao confusa, entretanto, capaz
de unir duas pessoas.. assim como o amor.
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Figura 56: Alternativa de composicao e teste de legibilidade e leiturabilidade. Fonte: Elaborado pela

autora, ago. de 2022.

Para melhor visualizacdo dos parametros de dimensdes mencionados, a
autora elaborou a figura 57, que relaciona a proporgado do visitante em relagao as
telas de projecao, e, portanto, do espaco frase; ao espacgo-base fisico, a distancia
maxima para boa legibilidade e leiturabilidade dos objetos-comuns, e altura minima,
em relagcdo ao chao, dos textos dos objetos-comuns, considerando as dimensdes

dos layouts apresentados na pagina 103.
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0,6m 0,6m
2m 2m

Figura 57: Exemplificagdo da proporgao entre o visitante, o espago-frase (tela de proje¢ao), e o pé

direito do espaco-base fisico. Fonte: Elaborado pela autora, out. de 2022.

Em relagdo a cenografia, as opgdes consideravam um plano de fundo que
simulava uma parede, ou seja, local onde se penduram quadros e molduras.
Entretanto, apds analise da alternativa, a autora percebeu que essa escolha
distancia-se da exposi¢ao original do MBR que prevé simplicidade para evidenciar
0s objetos e portanto ndo destaca suficientemente a histéria do objeto-comum e ele
em si; assim como o titulo em vermelho, ndo fica esteticamente de acordo com o

espaco-frase.
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Sobre a tipografia do titulo, foi escolhida a fonte Kabut Hitam, uma fonte de
aspecto manuscrito, com o intuito de trazer a ideia de assinatura e “pessoalidade” a
cada objeto-comum; a tipografia testada nas opg¢des da tabela ndo apresentou tais
caracteristicas. Como tipografia complementar, onde se |é a data e local da histéria,
preferiu-se a fonte Roboto, pois ela possui variagdes de peso, neste caso colocada
em negrito para se destacar do restante do corpo do texto.

Sendo assim, a alternativa selecionada é a da figura 58, relacionando aos
critério de cenografia, a qual remete ao MBR (em relagao a cenografia simples em
branco) e simboliza o carater histérico dos objetos-comuns, pois esta em preto e
branco, caracteristica que também contribui para outras intervencées de interacao
no decorrer da exposi¢gao de cada um, como animagdes que ultrapassem os limites
da moldura e iluminagdo com cores, por exemplo. Para exemplificar as outras
variagbes de layout, a autora aplicou as decisbes projetuais em outros
objetos-comuns (figura 59, 60 e 61), os quais serao vistos também no protétipo da
exposicao mais adiante neste trabalho. Considerando que o topo de cada imagem é

a parte mais alta da tela de projecao, e a base estara préxima ao chao.

Descobrimos que sua personalidade “dificil de definir”
confundiu milhares de proprietarios de pequenos
negécios e aspirantes de designers graficos ao redor
do mundo. Sim, do mundo.

T)avida- ;4 Fonte
MuTuantente Antada

Outubro de 2008 a dezembro de 2012,
Los Angeles, Califérnia, Estados Unidos

Placas incluiam um café em Paris, uma pizzaria em
Sao Diego, um livro nos elefantes de um templo
Hindu, meia ddzia de restaurantes mexicanos em LA,
uma barbearia em Santa Mdnica, um restaurante
tailandés em Hollywood, uma lavanderia em Nova
lorque, uma marca de molhos apimentados da Flérida,
um “livro de colorir de anatomia humana” bem
grafico, uma marca de incensos, uma propaganda de
carnaval da Verizon.

Nos nos conhecemos em uma aula de design grafico,
e para seu primeiro projeto, ela precariamente usou
a mais boba e encantadora fonte: Davida. Ela a
utilizou no titulo de um poster para “Os Cavalos de
Derby da década de 1970”, e pensou que a fonte era
“groovy”. Eu, educadamente, discordei (nés
estavamos apenas nos conhecendo). Uma semana
depois, em uma foto de um safari urbano, nés vimos
a mesma tipografia em uma farmacia indiana em
Pasadena. Para ela, aquilo dizia “groovy”; para eles,
aquilo dizia “Farmacia Indiana Atacadista”. Eu ri.

Ela riu. “Nossa fonte” estava semeada.

Uma vez que nos estavamos procurando pela fonte e
isso se tornou um jogo dentro do nosso
relacionamento, nés viamos Davida por todos os
lados. Claro que, quando nds terminamos, continuei
vendo Davida em todo canto, e ainda vejo. Eu sei
quais sao as ruas de LA que & possivel ver um letreiro
da Davida, caso eu queira. Eu sei quando devo olhar
para o lado esquerdo do carro se quiser evité-la.

1
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Eu nunca parei de colecionar a Davida. Em partes,
esperando que um dia n6s voltdssemos a ficar juntos,
mas também por causa do fascinio de como uma
fonte dessa natureza pode ser tao confusa,
entretanto, capaz de unir duas pessoas.. assim como
0 amor.

-

Conforme nosso relacionamento se intensificou, nés
coletamos cerca de 200 exemplos da Davida.

¢

Figura 58: Alternativa de espacgo-frase escolhida. A histéria do objeto-comum pode ser lida no Anexo
A. Fonte: Elaborado pela autora, set. de 2022.
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() Relogio Autige
1987. Zagreb, crodcia

Ela amava antiguidades, desde que as coisas velhas ndo funcionassem mais. Na realidade, essa @ a razdo pela qual ndo estamos mais juntos.

Figura 59: Objeto-comum “O Reldgio Antigo”. A histéria do objeto-comum pode ser lida no Anexo A.

Fonte: Elaborado pela autora, set. de 2022.

A Cé”(“ (0' Emﬁ{eim

2009 a 2013. Londres, Reino Unido

NG6s nos conhecemos na Escdcia. Ele me abordou e me senti desconfortavel. Ele me deu seu e-mail escrito em
uma cédula brasileira pois dizia nao ter cartao de visita. Eu sabia que ele estava era tentando parecer descolado.

Eu nunca pensei nele e entdo ele veio para o sul, disse que forpara ver uns amigos...

Senti pena dele e nos casamos. Ele levou muitas cédulas minhas. E muito mais dinheiro.

Figura 60: Objeto-comum “A Cédula Brasileira”. A histdria do objeto-comum pode ser lida no

Anexo A. Fonte: Elaborado pela autora, set. de 2022.
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A Uowat do Apajur

Julho de 2010 a Setembr de 2012.
Whitehorse, Yukon, Canada.

No6s empacotamos tudo
que cabia em um carro

e juntos nos mudamos
para o leste, por alguns
anos. “A Moga do Abajur”
ndo coube, entdo ficou
guardada com outras
coisas.

Ela nunca realmente

me pertenceu. Mas acabou
comigo por descuido...

Eu fui a dnica que voltou.

Figura 61: Objeto-comum “A Moca do Abajur”. A histéria do objeto-comum pode ser lida no

Anexo A. Fonte: Elaborado pela autora, set. de 2022.

Para facilitar a visualizacdo e entendimento da proposta, e validar o
cumprimento dos objetivos do trabalho supracitados, o protétipo foi elaborado no
software Blender, que permite a modelagem de objetos 3D, neste caso, as telas de
projecdo, chado e silhuetas humanas, assim como iluminagdo e animacdes que
representam o funcionamento do espaco-frase criado. A modelagem foi baseada
nas configuragcdes do espacgo-base fisico (figura 62), detalhado no capitulo 8.4, cujas
dimensdes séo 10 metros de pé direito e telas de projecao de de 5 x 4 metros e 4 x
5 metros. Em relag&o a resolugao das imagens que representam os objetos-comuns,
elas devem ter, no minimo 2500 x 2000 pixels, para garantir uma alta resolugéo e
estar de acordo com a proporgéao da tela. O video completo do protétipo pode ser

acessado através do hiperlink da figura 63.
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Figura 62: Imagem da exposi¢cdo 500 anos de um génio, no MIS Experience. Fonte: ChickenOrPasta,
2019. Disponivel em: https://chickenorpasta.com.br/2019/exposicao-leonardo-da-vinci-mis-sp.
Acessado em: 04 de ago. de 2022

Il Pl © ooo/02e ra

Figura 63: Miniatura do video do protétipo da exposicao. Pode ser acessado através do link

https://www.youtube.com/watch?v=o0U90bXU-OPk. Fonte: Elaborado pela autora, set. de 2022.

A autora idealizou a animacao completa do objeto-comum usado como base
(figura 58), a fim de ilustrar as possibilidades de animacao, e portanto, imersdo. Na
exposicao implementada, os objetos-comuns precisam ficar projetados tempo
suficiente para leitura, no caso do espacgo-frase projetado, ou seja, a projecao destes

quatro objetos-comuns, estimam-se 10 minutos para leitura completa. Davida — A


https://chickenorpasta.com.br/2019/exposicao-leonardo-da-vinci-mis-sp
https://www.youtube.com/watch?v=oU9ObXU-OPk
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Fonte Mutuamente Amada foi resumida em um video de 25 segundos, que

contempla as caracteristicas do objeto-comum (figura 61).

/

Descobrimos que sua personalidade “dificil de definir*
confundiu milhares de proprietdrios de pequenos
negdcios e aspirantes de designers graficos ao redor
do mundo. Sim, do mundo.

Davida— A Fonle

MuTuantente Hmtadn

Outubro de 2008 a dezembro de 2012,

Los Angeles, Califérnia, Estados Unidos

NGs nos conhecemos em uma aula de design grifico,

@ para seu primeiro projeto, ela precariamente usou
a mais boba e encantadora fonte: Davida. Ela a
utilizou no titulo de um pdster para “Os Cavalos de
Derby da década de 1970", € pensou que a fonte era
=groovy”. Eu, educadamente, discordei (nds
estdvamos apenas nos conhecendo). Uma semana
depois, em uma foto de um safari urbano, nés vimos
a mesma tipografia em uma farmacia indiana em
Pasadena. Para ela, aquilo dizia “groovy™; para eles,

Placas incluiam um café em Paris, uma pizzaria em
Sao Diego, um livro nos elefantes de um templo
Hindu, meia dazia de restaurantes mexicanos em LA,
uma barbearia em Santa Mdnica, um restaurante
tailandés em Hollywood, uma lavanderia em Nova
lorque, uma marca de molhos apimentados da Flbrida,
um “livro de colorir de anatomia humana™ bem
gréfico. uma marca de incensos, uma propaganda de
carnaval da Verizon.

Uma vez que nds estdvamos procurando pela fonte e
is50 se tornou um jogo dentro do nosso
relacionamento, nés viames Davida por todos os
lados. Claro que, quando nés terminamos, continuei
vendo Davida em todo canto, e ainda vejo. Eu sei
quais s30 as ruas de LA que & possivel ver um letreiro
da Davida, caso eu queira. Eu sei quando devo olhar

aquilo dizia “Farmdcia Indiana Atacadista™, Eu ri, para o lado esquerdo do carro se quiser evitd-la.

Ela riu. "Nossa fonte™ estava semeada. Eu nunca parei de colecionar a Davida. Em partes,

esperando que um dia n6s voltassemos a ficar juntos,
mas também por causa do fascinio de como uma
fonte dessa natureza pode ser tdo confusa,
entretanto, capaz de unir duas pessoas.. assim como.

Conforme nosso relacionamento se intensificou, nés
coletamos cerca de 200 exemplos da Davida.

> Pl € o000/02¢

Figura 64: Miniatura do video de um objeto-comum da exposi¢édo. Pode ser acessado através do link

https://www.youtube.com/watch?v=hvinkROQf4E . Fonte: Elaborado pela autora, set. de 2022.

Vistas as condicbes de apresentacdo final deste trabalho, explicadas mais
detalhadamente no capitulo 9, julgou-se necessario a elaboragdo de um video de
carater institucional do design da exposigdo, para melhor expressar o conceito
gerado anteriormente e evidenciar as escolhas estéticas que garantem o apelo
mercadoldgico do projeto. O video institucional completo pode ser acessado através
do hiperlink da figura 65. Os videos aqui descritos, foram editados no software
PremierePro, que possui recursos adequados de decupagem de videos e
elaboracdo de layouts, além de suportar a sonorizagdo.Além do mais, como é
possivel ver no video, foi criada a identidade visual da exposicédo, que € combinada
com o logo original do MBR, visto que é uma variacdo da exposicao ja existente. O
nome dado a exposicdo é uma sintese do objetivo e do conceito criados nesse
trabalho: Imergindo nas Experiéncias. As variagdes do logo podem ser vistas na

figura 66.


https://www.youtube.com/watch?v=hvfnkROQf4E

) 019/055
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Figura 65: Miniatura do video institucional e de divulgagao da exposi¢do. Pode ser acessado através

do link https://www.youtube.com/watch?v=5ryrQ0dQ3mY . Fonte: Elaborado pela autora, out. de

2022.
Museum
. ' a |onsh|ps
Museum Imergindo
Rela |onsh|ps nas experiéncias .
Imergindo
nas experiéncias
Rela |onsh|ps
[ ]
Imergindo
Relationships nas experiéncias

Imergindo
nas experiéncias

Figura 66: Variagdes da identidade visual da exposi¢do imersiva do MBR: Imergindo nas

Experiéncias. Fonte: Elaborado pela autora, set. de 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=5ryrQ0dQ3mY
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Como material de apoio a propaganda e estratégia da exposigéo, a figura 67
€ um exemplo de postagem no Instagram para divulgagdo da exposi¢cédo, para
fomentar a curiosidade de possiveis visitantes e evidenciar as caracteristicas que
incentivam o engajamento com a exposic¢ao, e a figura 68 é um cartaz da expografia,

similar ao que ja existe no MBR hoje.

" Imergindonasexperiencias_MBR

MIS Experience

10.328 views

Imergindonasexperiencias_MBR #exposicdoimersiva
View all 328 comments

5 DAYS AGO

Figura 67: Mockup postagem no Instagram da exposi¢éo. Fonte: Elaborado pela autora, out. de 2022.
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Figura 68: Mockup do banner de divulgagéo da exposi¢ao. Fonte: Elaborado pela autora, set. de
2022.

9. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho de concluséo de curso tem como meta aplicar uma parte
do aprendizado obtido ao longo do curso de Design Visual da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, principalmente os referentes a disciplina de Design
Cenografico. Apesar de o curso nao ter formalmente uma disciplina que trate
especificamente do tema exposi¢cdes, principalmente exposi¢des museoldgicas,
busquei ressaltar ao longo do trabalho os pontos de contato entre as habilidades
aprendidas e desenvolvidas no curso e o tema em questdo: a cenografia. Nesse
contexto, foram aplicados o0s conceitos e técnicas visuais basicos para que o
espaco-frase tenha uma unidade e narrativa coerente; referente a sinalizacao, seus
principios foram utilizados para garantir a legibilidade e leiturabilidade dos textos;
quanto aos sistemas grafico digitais e computacéo grafica, uma parte dos softwares
ensinados durante o curso foram necessarios para edigao das imagens, modelagem

do protétipo, edicdo e animagao dos videos; ja quanto ao marketing, usei pesquisa



116

de mercado e analises de experiéncias dos visitantes, para compreensao da
viabilidade mercadolégica; e a semidtica, no estudo dos signos de cada detalhe
visualmente empregado, com o intuito de transmitir a mensagem que foi planejada;
entre outros conteudos abordados durante a graduagao.

O projeto resultou no design cenografico da exposicdo do Museum of Broken
Relationships, tornando-o uma experiéncia mais imersiva por meio da transposi¢cao
dos objetos-comuns (objetos a serem expostos) para o campo digital. Outro aspecto
contemplado foi a adequacao de suas caracteristicas expograficas para o formato
imersivo, por meio da projegcdo de imagens. Para isso, foi necessario repensar a
formatagao dos textos e a forma de animagao das imagens, aumentando a eficiéncia
desses elementos ao se unirem em formato de imagens projetadas. Tudo isso para
que o design cenografico desse a sua contribuicdo na contacao das histérias dos
objetos-comuns expostos, proporcionando maior grau de imersividade ao usuario.

O resultado obtido seguiu os parametros da metodologia pré-estabelecida,
que se mostrou eficiente ao atender os objetivos e requisitos do projeto. Em relagao
ao formato de apresentacdo deste trabalho, a proposta inicial era utilizar o projetor
do Auditorio da Faculdade de Arquitetura, local de entrega TCC, para simular a
projecdo de um objeto-comum, sendo possivel, dessa maneira, visualizar em maior
grau de detalhamento os aspectos técnicos do trabalho. Entretanto, devido a
qualidade atual dos recursos disponiveis, a nitidez necessaria para leitura dos textos
(para citar um dos problemas) ficaria comprometida. Pensando nisso, adotei a
solucao de apresentacao que foi testada em uma das salas de aula da Faculdade de
Arquitetura (como foi citado anteriormente) projetando em escala reduzida os
objetos-comuns com suas configuragdes. Foi idealizado também formas de projetar
em escala real, no tamanho que seria adequado para o espacgo-base fisico, contudo,
isso ndo foi possivel devido as questdes de ajustes e de qualidade supracitadas.
Sendo assim, é importante ressaltar que no caso da implantagao real da exposigao,
serao necessarios ajustes.

Para finalizar, cabe registrar que este trabalho aprofunda meus

conhecimentos historicos, técnicos e praticos sobre o assunto. Bem como, delineou
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as expectativas para o campo de atuagdo profissional nas areas de expografia e
cenografia, contribuindo, também, para a consolidacdo dessas areas como

pertencentes ao espectro profissional do designer.
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APENDICE A
Perguntas socioeconémicas

Qual sua idade?

18-25 anos
26-40anos
41-55 anos

llustragdo A-1: Grafico de pizza- idade dos respondentes. Fonte: Resultado de pesquisa elaborada

pela autora, abr. de 2022.

Qual sua renda ou renda familiar mensal? Considere a renda da sua casa, das

pessoas que moram com vocé (1 salario minimo = R$1212,00).

De 1 a 2 salarios minimos

De 2 a 3 salarios minimos

De 3 a 3,5 salarios minimos
De 3,5 a 6,5 salarios minimos
De 6,5 a 30 salarios minimos

Mais de 30 salarios minimos

llustragdo A-2: Grafico de pizza-renda familiar dos respondentes. Fonte: Resultado de pesquisa

elaborada pela autora, abr. de 2022.
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Qual sua profissdo/ com que vocé trabalha?
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llustragao A-3: Grafico de barras- profissdo dos respondentes. Fonte: Resultado de pesquisa

elaborada pela autora, abr. de 2022.

Qual seu formato de trabalho?

|

Estagio
|

CLT
|

Prestador de servigo

Auténomo

Empresario/
empregador

Voluntario

Estudante

|
Fundionario publico
federal

|
0 2 4 6 8 10 12

llustragao A-4: Grafico de barras- formato de trabalho dos respondentes. Fonte: Resultado de

pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.
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Perguntas gerais

Com que frequéncia vocé vai a exposi¢gdes/museus?

2-3x no més

1x por més

2-3x por més

1x por més
1x a cada dois m...
Quase nunca

1x a cada dois meses

2x por ano

1x por ano
2X por ano Quase nunca
1X por ano

llustragao A-5: Grafico de pizza- frequéncia de ida a museus/ exposigdes dos respondentes. Fonte:

Resultado de pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.

O que te motiva a fazer essa visita?

Turismo

A simples atividade
deirauma
exposicdo |
Apreco pelo temaq
obras/ artista

Pesquisa
académica/ pessoal
Fonte de cultura/
informagdes

Ambiente
instagramavel

Acompanhar amigo/
familiar

0 10 20 30

llustragdo A-6: Grafico de barras- motivagdo de visita dos respondentes. Fonte: Resultado de

pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.
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Descreva em uma frase o que € museu/ exposi¢ao para voce.

Cultura;

Curiosidade em ver/ aprender algo;

Uma das ultimas opgdes para sair;

Cultura e conhecimento;

Algo que prende sua atengao;

Ter visbes que vocé nao teria;

Local para apreciar artes;

Ir em museu: gostoso demais;

Oportunidade de sair de uma rotina visual;

Forma de conhecimento;

Algo que nos faz enxergar além;

Ambiente plural de acesso a cultura;

As exposicdes de hoje sdo experimentacdes, exploracao da criatividade e dos
recursos tecnoldgicos;

Um lugar para apreciar a arte e as expressdes de uma época;

E uma forma de lazer e cultura;

Ambiente de exposigado de obras de arte de um determinado artista. Lugar onde se
obtém cultura;

Amonia;

Uma experiéncia;

Acesso a outros pensares;

Conhecimento;

Um escape do mundo real e problemas da vida cotidiana;

E uma atividade calma, que ndo exige muita interacéo com pessoas e consigo
fazer sozinha, curtindo o meu tempo;
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Local de conhecimento e lazer;

Experienciar na imagem aquilo que as palavras nao podem descrever,;

Agregar conhecimento, lazer e entretenimento;

Lugar para relaxar e se conectar;

Oportunidade de aprendizado e diversdo em um ambiente confortavel;

Expressao da alma humana em forma de arte;

Um museu para mim s&o varias obras de arte juntas;

Forma de entrar em contato com um tema por uma outra perspectiva;

Uma forma de entrar em contato com o sentimento de cada artista exposto;

Um respiro. Um alimento para a minha artista interior;

Imersao cultural concentrada.

llustragcao A-7: Quadro- descrigao em uma frase do que € museu para os respondentes. Fonte:

Resultado de pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.

Perguntas sobre exposi¢oes imersivas
Contextualizagao:

ExposicOes imersivas sdo aquelas criadas em um "cubo negro’, sala (ou salas)
geralmente com um pé direito muito alto e totalmente escuras, que precisam de
recursos de iluminagdo para que a exposi¢ao funcione. Elas sdo pautadas em
projecdes, ou seja, sdo dispostos varios projetores que exibem imagens/ videos de
forma simultanea pelas paredes e chao do local, criando uma atmosfera em que o

visitante sente estar imerso em um cenario e tornam-no um ator da exibi¢ao.
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Vocé sabia o que é uma exposicao imersiva?

Sim

llustragdo A-8: Grafico de pizza - Nogéo do que é exposi¢ao imersiva. Fonte: Resultado de pesquisa

elaborada pela autora, abr. de 2022.

Vocé ja foi a uma exposi¢cao imersiva?

llustragac —— 51s, esultado de pesquisa



130

Perguntas para o nao-visitante
Por que vocé nunca foi a uma exposi¢ao imersiva?

Falta de oportunidade

Nunca houve na minha cidade
Ingresso muito caro
Nao me desperta interesse

"Nao é para mim"

llustracdo A-10: Grafico de pizza-porque nunca visitou uma exposigéo imersiva. Fonte: Resultado de

pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.

Perguntas para o visitante

Qual a(s) exposicao imersivas que vocé visitou?

|
Beyond Van Gogh

Portinari para tocos
Leonardo da Vinci- l
500 anos de um

Uma no museu Tomi

Othake |

Japao em sonhos
Renato Russo no l

MIS

Castelo Ra Tim Bum
no MIS |

Casa Warner

Musicais ho Cinema

|
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 " 12 13

llustragdo A-11: Grafico de barras - A quais exposigdes imersivas os respondentes foram. Fonte:

Resultado de pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.
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Quais eram suas expectativas antes de entrar na(s) exposi¢des? Em relacédo a
forma de exibigdo das obras, a compreensao da mensagem, a experiéncia como um

todo.

Altas;

De me sentir envolvida em todos os sentidos, e ndo so6 a visao;

Maior interatividade com as obras;

Curiosidade, ja conhecia o artista entdo queria experimentar uma nova forma de
exposigao;

Nao tinha muita ideia de como seria, nunca havia visitado uma exposi¢cao desse
tipo;

Conhecimento;

Achei que tudo ia ser bem dindmico e ndo s6 olhar para telas de pintura;

Rara;

Imersao detalhada nas obras;

Otimizar o contato com as obras de arte;

Esperava um ambiente amplo, com as obras expostas diferentes da maneira
tradicional (quadro na parede), textos explicativos, e a possibilidade de interagéo
com a obra;

Ser transportado a um outro universo;

Conhecer mais sobre de quem é a exposicao, apenas;

Quando eu penso em exposigao imersiva, a minha expectativa é de adentrar no
universo da tematica da exposicdo. Me sentir parte daquilo. Poder participar de
uma jornada dentro desse universo e entender tudo que o compde (suas
mensagens) por meio dessa jornada;

Acredito que ficar totalmente imersiva no mundo do artista;

Curiosidade. Minha primeira experiéncia foi muito gratificante e especial, com a
possibilidade de entrar em contato com as obras de uma forma diferenciada;

Algo novo;
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Eu imaginava apenas uma exposigao normal, porém foi algo totalmente diferente
do esperado;

Ambientes interativos;

Ficar envolvido pela obra.

llustracdo A-12: Quadro- Expectativas dos respondentes sobre exposi¢des imersivas. Fonte:

Resultado de pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.

Suas expectativas foram atendidas? O que te surpreendeu e o que acha que faltou?

Sim;

Foram atendidas;

As expectativas foram atendidas;

Sim. O que me impressionou foram as ampliagcdes das obras a ponto de poder
observar as pinceladas do artista. A exposi¢cao tem foco no visual, um dos nossos
5 sentidos. temos a audigdo contemplada junto com a visdo, e acho que faltou a
exploracao do olfato. As obras sdo muito relacionadas a natureza, o olfato poderia
ser explorado para complementar a visao.

Gostei muito do formato, foge um pouco do que estamos acostumados;

Sim;

Gostei muito, as luzes do ambiente e a sensacao que tive quando entrava em
cada ambiente era magica,;

Sim, a criatividade de expor as obras. Nao sei;

Sim, foram atendidas;

Sim, foram superadas;

Alguns ambientes foram mais amplos do que eu esperava, com a projegcéo das
obras mais conhecidas do artista, o que achei incrivel. Um ponto negativo eu diria
que foi a interatividade com as obras, que nao foram além do que eu esperava,
realmente poucas oportunidades de interagao;

Sim;

Sim, elas foram excedidas, conheci ainda mais de uma forma magica e diferente,
com melhores atividades, e ndo apenas ler textos, mas embarcar na experiéncia;
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Em todas essas exposi¢cdes que visitei, minhas expectativas foram atendidas.
Talvez em algumas mais que outras, mas todas cumprem seu papel. Acho que a
que mais me tocou foi a do Castelo Ra Tim Bum, principalmente por ter uma
ligacdo muito forte com a minha infancia e me colocar dentro dos cenarios que
sempre sonhei fazer parte;

Achei que foi mais um show de imagens e luzes, legal, mas esperava mais;

Sempre!;

Sim, superou as minhas expectativas. Acho que apenas faltou uma explicacéo
inicial sobre o que ¢é a arte de Van Gogh;

Em partes, no Van Gogh esperavamos mais ambientes interativos;

Foram atendidas. Achei muito interessante pois parece que vocé esta dentro da
obra.

llustragao A-13: Quadro- Se as expectativas dos respondentes foram atendidas. Fonte: Resultado de

pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.

Vocé ja conhecia as obras do(s) artista?

Sim

llustracdo A-14: Grafico de pizza- Se os respondentes ja conheciam as obras do artista. Fonte:

Resultado de pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.
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Vocé acredita que ndo conhecé-las é um impedimento para aproveitar a

experiéncia?

100,0%

llustracdo A-15: Grafico de pizza- Crencga se é pré-requisito conhecer as obras do artista em questao..

Fonte: Resultado de pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.

Por favor, justifique sua resposta a pergunta anterior.

Acredito que a exposig¢ao imersiva pode ser um primeiro contato das pessoas com
as obras, sem problemas;

Vocé passa a conhecer e pode se interessar mais sobre o artista e comeca a
acompanhar a partir da visita, entdo n&o seria necessario conhecer as obras, mas
claro que a experiéncia sera melhor quando a pessoa ja conhece o autor;

Se nao conhece, a experiéncia proporciona o suficiente para entender e
compreender as obras;

O formato da exposicéo € contemplativa, mesmo que fosse outro artista também
causaria sensacdes de admiracéo;

No meu caso, busco a experiEncia em si, até porque me falta conhecimento
aprofundado dos artistas em geral;

Mesmo n&o conhecendo, é um ambiente que vocé se encanta;

Estamos sempre aprendendo ou relembrando;

Independentemente de conhecer a obra, a experiéncia de imersao tende a
acontecer,

No caso de ja conhecer a obra do artista, a exposic¢ao € interessante para
aprofundar o conhecimento e rever obras conhecidas de uma maneira diferente
(imersival interativa). No caso de ndo conhecer a obra, € uma oportunidade para
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conhecer de uma maneira divertida;

Toda obra € valida em si mesma. Nao importa o contexto ou conhecimento prévio
do visitante;

Vocé é apresentado ao artista e depois conhece ainda mais sobre o mesmo, ainda
mais com os detalhes saindo do nada, basico por uma curiosidade, por mais que
possa levar a mais pesquisas;

Arte é sentir, provocar. Nao importa se vocé conhece ou ndo o artista, e sim como
a obra dele te faz sentir naquele momento;

O primeiro contato ja te faz conhecer o artista. E a pesquisa pos experiéncia fica
ainda mais rica;

A experiéncia também é aprender;

Mesmo conhecendo as obras, no final cada pessoa tem sua resposta, sua
compreensao e seu entendimento;

N&o conhecer as obras nao significa que nao aproveitara, pois pode ser algo novo
que prenda sua atencgao;

A proposta do museu é justamente apresenta-las. Mesmo se vocé nao conhecer,
vocé acaba tendo uma relagao interessante com a obra apresentada.

llustragao A-16: Quadro - Justificativa da pergunta anterior. Fonte: Resultado de pesquisa elaborada

pela autora, abr. de 2022.

Vocé iria a outras exposi¢des imersivas?

Sim

Talvez

llustracdo A-17: Grafico de pizza- Se os respondentes iriam a outra exposigao imersiva.

Fonte: Resultado de pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.
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Vocé acredita que apenas obras de arte famosas séo passiveis de serem tema de

uma exposicao imersiva?

Fonte: Resultado de pesquisa elaborada pela autora, abr. de 2022.

APENDICE B

Pavida- a Fewle Muluawente Awada
Outubro de 2008 a dezembro de 2012, Los Angeles, Califérnia, Estados

NGs nos conhecemos em uma aula de design gréfico, e para seu primeiro projeto, ela precariamente usou
a mais boba e encantadora fonte: Davida. Ela a utilizou no titulo de um pdster para “Os Cavalos de Derby
da década de 1970”, e pensou que a fonte era “groovy”. Eu, discordei (nés

apenas nos conhecendo).

Uma semana depois, em uma foto de um safari urbano, nés vimos a mesma tipografia em uma farmacia
indiana em Pasadena. Para ela, aquilo dizia “groovy”; para eles, aquilo dizia “Farmécia Indiana
Atacadista”. Eu ri. Ela riu. “Nossa fonte” estava semeada.

Conforme nosso relaci se i i nés cerca de 200 exemplos da Davida, e
descobrimos que sua personalidade “dificil de definir” liu milhares de pi ietarios de

negécios e aspirantes de designers graficos ao redor do mundo. Sim, do mundo. Placas incluiam um café
em Paris, uma pizzaria em Sdo Diego, um livro nos elefantes de um templo Hindu, meia dizia de
restaurantes mexicanos em LA, uma barbearia em Santa Mdnica, um restaurante tailandés em Hollywood,
um lavanderia em Nova lorque, uma marca de molhos apimentados da Florida, um “livro de colorir de
anatomia humana” bem grafico, uma marca de incensos, uma propaganda de carnaval da Verizon.

Uma vez que nés estavamos procurando pela fonte e isso se tornou um jogo dentro do nosso
relacionamento, nds viamos Davida por todos os lados. Claro que, quando nés terminamos, continuei
vendo Davida em todo canto, e ainda vejo. Eu sei quais sdo as ruas de LA que & possivel ver um letreiro
da Davida, caso eu queira. Eu sei quando devo olhar para o lado esquerdo do carro se quiser evita-la.
Eu nunca parei de colecionar a Davida. Em partes, esperando que um dia nés voltassemos a ficar juntos,
mas também por causa do fascinio de como uma fonte dessa natureza pode ser tdo confusa, entretanto,
capaz de unir duas pessoas.. assim como o amor.

LLIAMS/RAYMOND ABRASHKIN

By JAY Wi

Hlusmaed by PAUL \A(.\()(mm:

a8

autora, 22 de set. de 2022.

llustragdo A-18: Grafico de pizza- Se apenas obras de arte famosas podem ser tema da exposicao.

Figura B-1: Opg¢ao 1 de alternativa de solugao tipografica do corpo de texto. Fonte: Elaborado pela



Pavida- a Feile
Mutuawente Awada

Outubro de 2008 a dezembro de 2012,
Los Angeles, Califérnia, Estados Unidos

N6s nos conhecemos em uma aula de design
gréfico, e para seu primeiro projeto, ela
precariamente usou a mais boba e
encantadora fonte: Davida. Ela a utilizou no
titulo de um pdster para “Os Cavalos de
Derby da década de 1970, e pensou que a
fonte era “groovy”. Eu, educadamente,
discordei (nés estavamos apenas nos
conhecendo). Uma semana depois, em uma
foto de um safari urbano, nés vimos a
mesma tipografia em uma farmacia indiana
em Pasadena. Para ela, aquilo dizia
“groovy”; para eles, aquilo dizia “Farmacia
Indiana Atacadista”. Eu ri. Ela riu. “Nossa
fonte” estava semeada.

Conforme nosso relacionamento se
intensificou, nés coletamos cerca de 200
exemplos da Davida, e descobrimos que sua
personalidade “dificil de definir” confundiu
milhares de proprietarios de pequenos
negdcios e aspirantes de designers graficos
ao redor do mundo. Sim, do mundo.
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INVISIBIJE BaY

¢ AMS/RAYMOND ABRASHKIN;
By JAY \\|‘|\|\\1s I

137

Placas incluiam um café em Paris, uma pizzaria
em Sao Diego, um livro nos elefantes de um
templo Hindu, meia diizia de restaurantes
mexicanos em LA, uma barbearia em Santa
Monica, um restaurante tailandés em
Hollywood, um lavanderia em Nova lorque, uma
marca de molhos apimentados da Flérida, um
“livro de colorir de anatomia humana” bem
gréfico, uma marca de incensos, uma
propaganda de carnaval da Verizon.

Uma vez que nds estavamos procurando pela
fonte e isso se tornou um jogo dentro do nosso
relacionamento, nés viamos Davida por todos
os lados. Claro que, quando nés terminamos,
continuei vendo Davida em todo canto, e ainda
vejo. Eu sei quais sdo as ruas de LA que é
possivel ver um letreiro da Davida, caso eu
queira. Eu sei quando devo olhar para o lado
esquerdo do carro se quiser evita-la.

Eu nunca parei de colecionar a Davida. Em
partes, esperando que um dia nés voltassemos.
a ficar juntos, mas também por causa do
fascinio de como uma fonte dessa natureza
pode ser tao confusa, entretanto, capaz de unir
duas pessoas.. assim como o amor.

Figura B-2: Opg¢éao 2 de alternativa de solugao tipografica do corpo de texto. Fonte: Elaborado pela

DPavida- a Feste
Miiluawente Awada

Outubro de 2008 a dezembro de 2012,
Los Angeles, Califérnia, Estados Unidos

Nds nos conhecemos em uma aula de design
grafico, e para seu primeiro projeto, ela
precariamente usou a mais boba e
encantadora fonte: Davida. Ela a utilizou no
titulo de um pdster para “Os Cavalos de Derby
da década de 1970”, e pensou que a fonte era
“groovy”. Eu, educadamente, discordei (nés
estavamos apenas nos conhecendo). Uma
semana depois, em uma foto de um safari
urbano, nés vimos a mesma tipografia em
uma farmécia indiana em Pasadena. Para ela,
aquilo dizia “groovy”; para eles, aquilo dizia
“Farmécia Indiana Atacadista”. Eu ri. Ela riu.
“Nossa fonte” estava semeada.

Conforme nosso relacionamento se
intensificou, nés coletamos cerca de 200
exemplos da Davida, e descobrimos que sua
personalidade “dificil de definir” confundiu
milhares de proprietarios de pequenos
negdcios e aspirantes de designers graficos ao
redor do mundo. Sim, do mundo.

autora, 22 de set. de 2022.
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Placas incluiam um café em Paris, uma pizzaria
em Sao Diego, um livro nos elefantes de um
templo Hindu, meia diizia de restaurantes
mexicanos em LA, uma barbearia em Santa
Mdnica, um restaurante tailandés em Hollywood,
um lavanderia em Nova lorque, uma marca de
molhos apimentados da Flérida, um “livro de
colorir de anatomia humana” bem grafico, uma
marca de incensos, uma propaganda de carnaval
da Verizon.

Uma vez que nds estavamos procurando pela
fonte e isso se tornou um jogo dentro do nosso
relacionamento, nés viamos Davida por todos 0s
lados. Claro que, quando nés terminamos,
continuei vendo Davida em todo canto, e ainda
vejo. Eu sei quais sdo as ruas de LA que &
possivel ver um letreiro da Davida, caso eu
queira. Eu sei quando devo olhar para o lado
esquerdo do carro se quiser evita-la.

Eu nunca parei de colecionar a Davida. Em
partes, esperando que um dia nés voltassemos a.
ficar juntos, mas também por causa do fascinio
de como uma fonte dessa natureza pode ser tao
confusa, entretanto, capaz de unir duas pessoas..
assim como o amor.

Figura B-3: Opg¢ao 3 de alternativa de solugao tipografica do corpo de texto. Fonte: Elaborado pela

autora, 22 de set. de 2022.



Davida- a Fesle
Mutuaweste Amada

Outubro de 2008 a dezembro de 2012,
Los Angeles, Califérnia, Estados Unidos

Nos nos conhecemos em uma aula de design
grafico, e para seu primeiro projeto, ela
precariamente usou a mais boba e encantadora
fonte: Davida. Ela a utilizou no titulo de um pdster
para “Os Cavalos de Derby da década de 1970”, e
pensou que a fonte era “groovy”. Eu,
educadamente, discordei (n6s estavamos apenas
nos conhecendo). Uma semana depois, em uma
foto de um safari urbano, nés vimos a mesma [
tipografia em uma farmacia indiana em Pasadena.
Para ela, aquilo dizia “groovy”; para eles, aquilo
dizia “Farmacia Indiana Atacadista”. Eu ri. Ela riu.

RAYMOND ABRASHKIN

s JAY LIAMS/§
EB“ JAY \M‘l wed by PAUL SAGSOORIAN S

“Nossa fonte” estava semeada.

Conforme nosso relacionamento se intensificou,
nos coletamos cerca de 200 exemplos da Davida, e
descobrimos que sua personalidade “dificil de
definir” confundiu milhares de proprietarios de
pequenos negdcios e aspirantes de designers
graficos ao redor do mundo. Sim, do mundo.

Placas inclufam um café em Paris, uma pizzaria em
Sao Diego, um livro nos elefantes de um templo
Hindu, meia ddizia de restaurantes mexicanos em LA,
uma barbearia em Santa Ménica, um restaurante
tailandés em Hollywood, um lavanderia em Nova
lorque, uma marca de molhos apimentados da
Flérida, um “livro de colorir de anatomia humana”
bem grafico, uma marca de incensos, uma
propaganda de carnaval da Verizon.

Uma vez que nds estavamos procurando pela fonte e
isso se tornou um jogo dentro do nosso
relacionamento, nés viamos Davida por todos os.
lados. Claro que, quando nds terminamos, continuei
vendo Davida em todo canto, e ainda vejo. Eu sei
quais sdo as ruas de LA que é possivel ver um letreiro
da Davida, caso eu queira. Eu sei quando devo olhar
para o lado esquerdo do carro se quiser evitd-la.

Eu nunca parei de colecionar a Davida. Em partes,
esperando que um dia nés voltdssemos a ficar juntos,
mas também por causa do fascinio de como uma
fonte dessa natureza pode ser tao confusa,
entretanto, capaz de unir duas pessoas.. assim como
0 amor.
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Figura B-4: Opg¢éao 4 de alternativa de solugao tipografica do corpo de texto. Fonte: Elaborado pela
autora, 22 de set. de 2022.



139

ANEXO A
Mutually loved Davida font
October 2008 to December 2012 Los Angeles, California, United States

She and | met in a graphic-design class, and for her first project she used the silliest,
most poorly used, and—to me now—most endearing font: Davida. She used it in the
headline of a poster for a “Seventies Horse Derby.” She thought the font was
“groovy.” | politely disagreed (we were just getting to know each other). About a week
later, on an urban photo safari, we saw the same font used as the logo for an Indian
drug store in Pasadena. To her it said “groovy”; to them, it said “Indian drugs
wholesale.” | laughed. She laughed. “Our font” was cemented. As our relationship
deepened, we collected about two hundred sightings of Davida, and discovered that
its hard-to-pin-down personality has confused thousands of small-business owners
and aspiring graphic designers all over the world. Yes, the world. Sightings included a
café in Paris, a pizza parlor in San Diego, a book on elephants at a Hindu temple, a
half dozen LA Mexican restaurants, a barbershop in Santa Monica, a Thai restaurant
in Hollywood, a dry cleaner in New York City, a hot sauce brand from Florida, a very
graphic “human anatomy coloring book,” a brand of incense, a carnival in a Verizon
ad. Once we were looking for it and once it became a game in our relationship, we
saw Davida everywhere. Of course, once we broke up, | still saw Davida everywhere,
and | still do. | know all of the streets in LA where | could pass a Davida sign if |
wanted to. | know when to look out the left side of the car if | want to avoid it. | never
stopped collecting them. Partly in hope that maybe someday we’d get back together.
Partly out of fascination about a font whose nature can be so confusing, yet so

unifying... like love.
Davida — A Fonte Mutuamente Amada

Outubro de 2008 a dezembro de 2012, Los Angeles, Califérnia, Estados Unidos



140

Nés nos conhecemos em uma aula de design grafico, e para seu primeiro projeto,
ela precariamente usou a mais boba e encantadora fonte: Davida. Ela a utilizou no
titulo de um péster para “Os Cavalos de Derby da década de 1970”, e pensou que a
fonte era “groovy™'. Eu, educadamente, discordei (nés estdvamos apenas nos
conhecendo). Uma semana depois, em uma foto de um safari urbano®, nés vimos a
mesma tipografia em uma farmacia indiana em Pasadena. Para ela, aquilo dizia
“groovy”; para eles, aquilo dizia “Farmacia Indiana Atacadista”. Eu ri. Ela riu. “Nossa
fonte” estava semeada. Conforme nosso relacionamento se intensificou, nos
coletamos cerca de 200 exemplos da Davida, e descobrimos que sua personalidade
“dificil de definir’ confundiu milhares de proprietarios de pequenos negdcios e
aspirantes de designers graficos ao redor do mundo. Sim, do mundo. Placas
incluiam um café em Paris, uma pizzaria em Sao Diego, um livro nos elefantes de
um templo Hindu, meia duzia de restaurantes mexicanos em LA, uma barbearia em
Santa Moénica, um restaurante tailandés em Hollywood, um lavanderia em Nova
lorque, uma marca de molhos apimentados da Flérida, um “livro de colorir de
anatomia humana” bem grafico, uma marca de incensos, uma propaganda de
carnaval da Verizon. Uma vez que nds estavamos procurando pela fonte e isso se
tornou um jogo dentro do nosso relacionamento, ndés viamos Davida por todos os
lados. Claro que, quando nés terminamos, continuei vendo Davida em todo canto, e
ainda vejo. Eu sei quais sdo as ruas de LA que é possivel ver um letreiro da Davida,
caso eu queira. Eu sei quando devo olhar para o lado esquerdo do carro se quiser
evita-la. Eu nunca parei de colecionar a Davida. Em partes, esperando que um dia
nds voltassemos a ficar juntos, mas também por causa do fascinio de como uma
fonte dessa natureza pode ser tdo confusa, entretanto, capaz de unir duas pessoas..

assim como o amor.

& A palavra "groovy" é uma giria da lingua inglesa que significa algo estimulante e atrativo. Disponivel
em <https://www.dictionary.com/browse/groovy> Acessado em: 28 de abr. de 2022.

%2 Fotografia Safari € um método usado para pesquisar um determinado grupo, tirando fotos e ent&o
documentando situagdes especificas em lugares importantes ao seu dia a dia. (Universidade de
Copenhagen, 2022. Disponivel em <https://innovationenglish.sites.ku.dk/metode/photo-safari/>
Acessado em: 27 de abr. de 2022.


https://innovationenglish.sites.ku.dk/metode/photo-safari/
https://www.dictionary.com/browse/groovy
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Figura Anexo-1: Davida- A Fonte Mutuamente Amada. Colegéo de “coisas” com a fonte tipografica
Davida. Fonte: VISTICA; GRUBISIC, 2017.

Brazilian Banknote
2009 to 2013. London, United Kingdom.

We met in Scotland. He made a move on me. | felt uncomfortable. He gave me his
e-mail written on a Brazilian banknote because he said he didn’t have any business
cards. | knew he was just trying to seem cool. | never thought about him and then he
came down south, to see friends, he said. | felt sorry for him. We got married. He

took a lot of my banknotes. And a lot more.
Cédula Brasileira

2009 a 2013. Londres, Reino Unido.
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N&s nos conhecemos na Escécia. Ele me abordou e me senti desconfortavel. Ele me
deu seu e-mail escrito em uma cédula brasileira pois dizia nao ter cartdo de visita.
Eu sabia que ele estava tentando parecer descolado. Eu nunca pensei nele e entao
ele veio para o sul, disse que foi para ver uns amigos. Senti pena dele e nos

casamos. Ele levou muitas cédulas minhas. E muito mais.

Figura Anexo-2: Cédula Brasileira. Fonte: VISTICA; GRUBISIC, 2017.
Lady Lamp
July 2012 to September 2012. Whitehorse, Yukon, canada.

We packed everything we could fit into a car and moved out East together for a few
years. “Lady Lamp” didn’t quite fit and was left in storage with a few other beloved
items. She never really belonged to me, but ended up with her by default: | was the

only one who returned.
A Moca do Abajur

Julho de 2010 a Setembro de 2012. Whitehorse, Yukon, Canada.
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Nés empacotamos tudo que cabia em um carro e juntos n6s mudamos para o leste,
por alguns anos. “A Mog¢a do Abajur’ ndo coube, entdo ficou guardada com outras
coisas. Ela nunca realmente me pertenceu. Mas acabou comigo por descuido. Eu fui

a unica que voltou.

Figura Anexo-3: A Moga do Abajur. Fonte: VISTICA; GRUBISIC, 2017.

Antique Watch
1987. Zagreb, Croatia.

Seh loved antiques- as long as things were old and didn’t work. That is precisely the

reason why we are not together anymore.
O Relégio Antigo

1987. Zagreb, Croacia.



144

Ela amava antiguidades, desde que as coisas velhas ndo funcionassem mais. Na

realidade, essa € a razéo pela qual ndo estamos mais juntos.

Figura Anexo-4: Reldgio Antigo. Fonte:VISTICA; GRUBISIC, 2017.



