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RESUMO

ANDRADE, Bruna Nataly de. Design de Exposi¢coes: re-design da exposi¢cao
permanente do Museu do Expedicionario. 2013, 155 paginas. Trabalho de
Conclusao de Curso (Bacharelado em design), Universidade Tecnolégica Federal do
Parana, Curitiba, 2013.

O presente trabalho tem como principal objetivo o estudo e pratica de um projeto de
design de exposi¢des, apresentado aqui, como uma nova area de atuagao dentro do
design. Desta forma, a autora faz uma analise bibliografica a respeito do tema que
ainda é pouco explorado, como forma de reunir conteudos possiveis para futuras
pesquisas. Quanto ao projeto, propds-se o re-design, como forma de possibilitar
uma analise acerca dos conceitos estudados, e chegar a um resultado condizente
com o que se definiu como design de exposigdes.

Palavras chave: Design de Exposi¢des. Design de Informacédo. Design grafico

ambiental.



ABSTRACT

ANDRADE, Bruna Nataly de. Exhibition Design: re-design of the permanent exhibition
of the Expeditionary Museum. 2013, 155 pages. Undergraduation Final Course Work
(Undergraduation in Design) - Federal University of Technology - Parana, Curitiba, 2013.

This paper has, as main objective, the study and practice of an exhibition design Project,
presented here as a new area of activity within Design. Thus, the author makes an
analysis of the literature on the subject, still underexplored, as a way to gather content
for possible future research. As for the project, the proposition was the re-design as a
way to permit an analysis about the studied concepts, achieving consistent results with
what was defined as exhibition design.

Key Words: Exhibition Design. Information Design. Environmental Graphic Design.
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1 INTRODUGAO

As exposi¢cdes desempenham um papel fundamental nos espagos em que
estdo inseridas - sejam museus, galerias, centros culturais, entre outros, uma vez
que representam e comunicam conteudo e dao forma ao ambiente, com o objetivo
de promover uma experiéncia estética inédita ao visitante e contribuir na formagao
intelectual.

Neste contexto, o designer encontra a viabilidade de uma ampla area de
atuacao, visto que as exposigdes possibilitam uma abordagem multidisciplinar do
design, desenvolvendo uma relagdo de interagdo e experiéncia com o publico por
meio de distintas vertentes do design, como Design de Interiores, Design Grafico
Ambiental, Ergonomia e Design de Informacéo.

Considerando os aspectos informativos, estéticos e persuasivos, por meio
da articulacdo do design no meio cultural, podemos entender, portanto, que o
propoésito maior de uma exposicao, é fazer a gestdo comunicacional de um sistema,
utilizando-se de aspectos formais, funcionais e simbdlicos na constru¢do de uma
comunicacao ideal.

Por ser uma area em progresso no design, ndo possui uma ampla
bibliografia acerca do tema. Sendo assim, para melhor definir o propédsito deste
projeto, o ponto de partida consiste em compreender quais sdo as vertentes do
design que possibilitam o projeto de uma exposigdo, para entdo chegar a
caracterizagdo do design de exposicao como meio de transmissao de informacoes,
através do aprendizado intelectual e da relagao sensorial do meio com a informacao.

Fundamentando-se nisto, e tendo em vista que o design esta inerente ao
processo conceptivo de novos sistemas projetuais, € importante considera-lo como
uma ferramenta de planejamento e desenvolvimento na formacao deste projeto, que
objetiva agregar valores a exposicdo, com o0 emprego de particularidades
significativas que suscitem em um resultado diferencial.

Este trabalho justifica-se neste trecho em que Santos (2000, p. 13) esclarece
que a exposicao nao tem fim em si mesma, pois deve ser associada as expectativas
da sociedade, sendo um instrumento em favor do desenvolvimento do homem. Com
base nesta afirmacao, para que esta proposta se fizesse possivel, foi escolhido o

Museu do Expedicionario, localizado em Curitiba, na Praca do Expedicionario, no
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bairro Alto da XV, que € o resultado da iniciativa de manter viva a memdéria dos
veteranos da Forga Expedicionaria Brasileira - que atuou na Italia durante a
Segunda Guerra Mundial.

O objetivo principal deste projeto é desenvolver o re-design da exposigao
permanente do Museu do Expedicionario, sendo o re-design uma palavra ampla e
de certa forma dificil de explicar, aqui sera utilizado como forma de analisar a atual
situacdo do MEXP, em sua relagdo com o design, e neste contexto propor
alteracdes e melhoramentos, de forma que o design de exposicdes possa ser
explorado de forma a otimizar o museu no que diz respeito a sua imagem e relagao
com o publico, ressaltando a sua importancia como um espago dedicado a resgatar
e valorizar a memodria histérica paranaense e nacional.

A motivagao para a abordagem deste tema se deu pela possibilidade de
trabalhar com o carater generalista que o curso de Bacharelado em Design ofereceu
nesta jornada, sendo entdo, a oportunidade elaborar uma proposta com conceitos
pertinentes a mais de uma area dentro do design.

O projeto se sustentara nos conhecimentos obtidos no decorrer do curso de
Bacharelado em Design, da UTFPR, promovendo uma intertextualizagdo com as
diversas areas de conhecimento estudadas ao longo do curso académico, e
mesclando-se com a imagem tradicional que o Museu do Expedicionario carrega
consigo. Como resultado, busca-se uma linguagem hibrida e contemporanea,
estimulando o espectador e ampliando as referéncias para posteriores pesquisas,
uma vez que Denis (2000, p. 15) completa que o design deve ter como prioridade a
abertura de novas possibilidades que ampliem os seus horizontes, a partir de da
riqueza de exemplos do passado, sugerindo formas criativas para proceder ao
presente.

Nesta busca por diversos conceitos, as disciplinas que estimulam o
pensamento do projeto de design como um todo, foram as mais importantes, visto
que o design de exposicdes € um sistema complexo, que acontece pela juncao de
pequenas solugdes. Sendo assim, pode-se citar as grandes areas que guiaram este
projeto: Design de Interiores e Projeto grafico ambiental, com suas diversas
ramificacdes e conhecimentos.

Para que este trabalho se fizesse possivel, foi utilizada uma metodologia de
analise do problema, e para que essa analise fosse possivel, a pesquisa de

conceitos foi essencial. Desta forma, tendo em mente qual € o problema a ser
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trabalhado e quais sao as ferramentas que poderiam solucionar este problema, é
que se partiu para o desenvolvimento do projeto, pautado nos conteudos absorvidos,
e assim, se fez um processo de geracgao e analise de alternativas, para se chegar na
melhor opg¢ao para resolver o problema ja citado. Com isso, o trabalho se dividiu em
capitulos que tratam da pesquisa e do desenvolvimento do projeto.

Abordando, em um primeiro momento, os conceitos pertinentes a um museu
e as exposi¢oes, o capitulo analisa como se da a relagdo entre o museu enquanto
instituicdo cultural e a sociedade, além de abordar o historico das exposicoes,
estudo essencial para o conhecimento acerca de design de exposic¢oes, e do design
em geral.

O proximo capitulo trata da abordagem do design, fazendo uma analise
acerca desta area de atuagdo, nova e tdo abrangente. Este capitulo também se
configura num compilado de informag¢des pertinentes ao design de exposigoes,
apresentando diferentes vertentes do design que podem ser utilizadas, durante o
projeto de uma exposicao

Também ¢é apresentado neste trabalho um estudo que diz respeito as
praticas inerentes ao projeto de exposigdo, como ambientagdo, disposigcdo dos
objetos, classificagdo das exposi¢des, entre outros termos que séo, de certa forma,
objetivos demais para serem utilizados num projeto em que o foco esta no design,
mas que servem como base, um apoio para sustentar as experiéncias propostas
num projeto de design de exposigdes.

Esse apoio também se da pela analise dos similares, tema do préximo
capitulo, onde se observam museus de cunho histérico e museus que utilizam-se do
design de exposi¢des, processo importante para verificar determinadas solucbes
que funcionam ou nao para esses espagos.

Por fim, o desenvolvimento do projeto expositivo, o ultimo capitulo apresenta

0 processo de analise de desenvolvimento do projeto de re-design.
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2 TEORIA QUE ENVOLVE A EXPOSIGAO

2.1 CONCEITOS REFERENTES A PRATICA MUSEOLOGICA

De acordo com os Estatutos do ICOM, adotados durante a 212 Conferéncia
Geral em Viena, na Austria, em 2007, o Museu é um estabelecimento permanente,
sem fins lucrativos, a servico da sociedade e seu desenvolvimento, aberto ao
publico, que coleciona, conserva, pesquisa, comunica e exibe, para o estudo, a
educacao e o entretenimento, as evidéncias materiais do homem e seu meio-
ambiente.

Sendo assim, € um espaco cultural, no qual ndo apenas as pecas expostas
tem importancia, mas todo o contexto no qual estao inseridas, pois o Museu reune
pesquisa, preservagao, disseminagao do patriménio cultural e resulta na absorgéo
do conteudo de forma simples e prazerosa ao visitante.

Segundo Ennes (2008, p.23), o Museu é construido simbolicamente ligando
a realidade a um imaginario de memoria, pois sdo de memorias que se faz um
Museu, seja ele, historico, artistico ou cientifico. A exposi¢cao trabalha com
fragmentos de realidade, e assim, dando sentido aos objetos, fazendo da visita ao
Museu uma experiéncia visual, estética, sensivel, junto ao processo de
compreensao da informacao, que permite conhecer e transformar conceitos acerca
dos objetos.

As atividades desenvolvidas no Museu sdo pautadas pela Museologia,
disciplina responsavel pela organizacgao, ira atuar desde a teoria até a aplicagao
pratica, sendo uma ciéncia que pesquisa, estuda e organiza e ainda, segundo Ennes
(2008, p. 27), tem como seu objeto de estudo a relagéo da sociedade com o Museu.

Seguindo do principio que a Museologia € uma ciéncia de organizacao
dentro da instituicdo Museu, surge outro termo importante, a Museografia, esta que

€ pertencente a primeira, mas se ocupa dos aspectos técnicos e praticos.

Assim a museografia pode ser entendida como um conjunto de técnicas
relacionadas com a museologia, ou o0 conjunto de técnicas e praticas
aplicadas ao museu, que nascem da necessidade de estruturar o museu
cientificamente e organizar o material existente no acervo, e assim
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conseguir comunicar mais claramente ao publico a importancia das pecas
que estao ali apresentadas. (LANDEIRA, 2010, p. 28)

Os objetos expostos no Museu podem ser colegdes, que conforme Cury
(2005, p. 35) sdo pecgas de posse individual, e que tem importancia e gosto definidos
pelo proprietario. Ja os acervos tendem a ser pesquisados e organizados por um

projeto museoldgico.

2.2 DEFINICAO DE EXPOSICOES

A partir destes conceitos, vale analisar outra area de importancia, se nao a
mais importante dentro do Museu: a exposicdo, pois € o principal meio de
comunicagao com o publico. Uma exposi¢cao visa transmitir varias informagoes
dentro de um espacgo de tempo para determinado publico. (MARTINS e COLOMBO,
2008, p.31).

Esta nas exposicdes o foco deste trabalho, pois um museu se faz por suas
exposi¢des, cumprindo um papel maior do que apenas expor conteudo. A variedade
de midias, configuracbes graficas e espaciais, permite que 0 espago expositivo sirva
para representar, compartilhar e vivenciar experiéncias e conhecimentos de modo
que sejam facilmente assimiladas tornando esse espago ndo apenas fisico, mas
simbalico.

A partir dos objetos que se constitui uma exposicéo, assim € importante que
eles comuniquem, cumprindo um papel na sociedade e permitindo ao publico
conhecer a sua histéria. Com isso, a exposicao devera ser pensada de maneira que
ofereca uma experiéncia ao publico.

Independentemente do tipo de exposi¢ao, ela nunca sera neutra, ou seja, a
exposi¢cao sempre carrega uma linguagem e passa determinada mensagem, que
pode ser percebida nos objetos, no trajeto, nas cores. Ennes (2010, p.35) cita que
numa visita ideal ao museu, € possivel absorver as informacdes e experiéncias que
O museu preparou.

Cardoso (2005, p.190) nos diz que a exposicdo nao coloca e nem da
solucdes ao visitante com relagao a interpretacdo das obras, mas abre espaco para

questionamentos. Com isso, ao determinar rotas e narrativas, a exposicao trabalha
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com o nivel sensorial do observador, ndo de maneira a manipular, mas permitir ao
mesmo construir, redefinir, encontrar interpretagdes a respeito das obras.

E neste aspecto que se ressalta a importancia do design de exposicdes,
como ferramenta facilitadora dessa interagao, pois ira atuar em todos os aspectos da
exposicao, preocupando-se com questdes que tratam do ambiente fisico, da imagem
grafica e suas linguagens, e mais ainda, com a parte simbdlica que cada objeto
carrega em si e pretende comunicar ao publico, visto que a linguagem visual &
predominante na comunicagao da exposi¢ao.

Ainda de acordo com Cardoso (2005, p.190), o design de exposi¢cdes pode
ser entendido como o projeto de um sistema comunicativo multidirecional,
visualmente apelativo e sensorial, atuando num espaco transformador. Sendo assim
Landeira (2010, p.29) defende que o design de exposicdes deve valer-se de todas
as ferramentas disponiveis para facilitar a comunicagao, pois seu principal objetivo é
comunicar, e quanto mais abrangente for essa comunicag¢do, maior o publico que ira

atingir.

2.3 HISTORICO DAS EXPOISCOES

Cossio (2011, p. 36) afirma que pouco se sabe sobre o momento que o
homem passou a comunicar-se através de objetos e do espago organizado que o
envolve. O que se pode destacar é que esta pratica ja esta relacionada com nosso
impulso de expor, destacar, celebrar e reverenciar.

O termo Museu surgiu na Grécia Antiga, deriva dos Templos das Musas, que
eram locais destinados a contemplacdo e a estudos cientificos. Nestes espacos
também eram conservados objetos de adoragao, doagdes e oferendas.

Segundo Ennes (2008, p. 43), ainda em Alexandria e no Egito, os Museus se
mantinham como templo de adoragdo, guarda e conservagao de pecas sagradas,
além de serem espacos destinados aos detentores do conhecimento. Ja em Roma
comega-se a ver a exposi¢ao tal qual é conhecida hoje, com exibicdes de pecas
advindas de povos vencidos em batalhas. Por essa necessidade de exibicdo, o
contato com a exposigdo ja ndo era privilégio de alguns, sendo que as pecgas

comecgaram a ser expostas em pragas ao ar livre.



18

Na |dade Média, a Igreja e a Aristocracia eram as grandes detentoras de
preciosidades, pela grande quantidade de doagdes dos fiéis, as basilicas eram
utilizadas para guarda-las, sendo que nessa época o termo Museu foi pouco usado
(Julido, 2002, p.20).

Ainda de acordo com Julido (2002, p.20), o termo reapareceu na Europa no
século XV, quando o colecionismo tornou-se moda na Europa, com objetos
provenientes das viagens maritimas, como porcelanas, pedras e conchas, além de
raridades, objetos misticos e curiosidades, que se acumulavam nos “gabinetes de
curiosidades”, de principes e sabios, conforme pode ser visto na figura 1. As
exposi¢cées contavam com excesso de objetos e informagdes, dispostos por todas as

superficies do espaco, e destinados a visitacdo de poucos.

S e s

DI LD

i 1 775 : =
.1(' s T =

frice o e =

ngura 1- Gébﬁetes de curiosidades
Fonte: Revistas Cientificas Complutenses, 2013

Esses espacgos foram se especificando e passaram a se organizar seguindo
critérios que os fizeram evoluir, voltando-se para a pesquisa e ciéncia. Muitas
dessas colecdes formadas durante os séculos XV e XVIII, viriam a se tornar museus,
elou salbes, como eram conhecidos na época, instalados em espagos de antigos
palacios. Os saldes de exposigao tinham uma composigéo onde as grandes paredes
eram cobertas de quadros com grandes molduras em uma ocupacao plena (ENNES
2010 p.48). A arquitetura e o mobiliario eram criados em fungdo das obras,

afirmando-se como locais luxuosos.
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No séc. XVIIl, na Franga, as portas de parte das cole¢des, abriram-se ao
publico. Segundo Denis (2000, p. 89), foi na Franga que surgiu a ideia de expor
artigos industriais e manufaturados. Cossio (2011, p. 37) afirma que o
estabelecimento das exposi¢cdes ao longo da histéria, faz com que, no contexto da
Revolugdo Industrial, exista uma ligagcdo entre os primérdios do design e a
exposi¢cao como fendbmeno econdémico e cultural. Com o desenvolvimento industrial,
o advento das feiras como meio de introduzir mercadorias € mostruarios de produtos
tinha por objetivo abrir oportunidades de negécio. Desta forma, as exposi¢cdes eram
promovidas pela burguesia e visavam ampliar as vendas pelo contato entre
produtores e consumidores.

Dada sua posicédo de lideranga no que concerne ao seu desenvolvimento
econdmico e industrial, naturalmente a Inglaterra sediaria a primeira feira mundial
(COSSIO, 2011, p. 39). Em Londres foi projetado o Palacio de Cristal (FIGURA 2),
construido em ferro fundido e vidro, para abrigar a “Grande Exposi¢ado dos Trabalhos
de Todas as Nacgbdes”, em 1851, a qual constituiu-se em um grande marco na
formacao do sistema econdmico global e dando inicio a uma série de “exposi¢des
universais” realizadas durante o século XIX, que seguiu com museus para ciéncia,

tornando-se centros de pesquisa e laboratérios.

Figura 2 — Palacio de Cristal
Fonte: Jornal LDP, 2013
A Franca também foi palco das “exposicdes universais”, em 1889, a

acontecia a versao francesa da feira, que ficou famosa por seu tema, que celebrava
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o centenario da Revolugcdo Francesa, e também, pela construcdo do monumento
que mais tarde viria a simbolizar a cidade de Paris: a Torre Eiffel (FIGURA 3), que foi
construida para a exposi¢gdo, mas permaneceu na cidade apdés o acontecimento. O
objetivo principal desta exposig¢ao era instituir (ou industriar) sobre a vida moderna
da sociedade industrial. Em outras palavras, ensinar a massa um modelo de mundo
(COSSIO, 2011, p. 46).

igura 3 : Torre Eiffel
Fonte: Franga turismo, 2013
Ao comentar o legado das grandes feiras, Denis (2000, p. 83) aponta que

além da conscientizagdo da existéncia de uma era industrial e moderna, as feiras
também exerceram um papel importante em termos de codificagdo das normas da
nova sociedade. Cossio (2011, p. 48) ainda reforga que as feiras colocavam o
ideario moderno em confrontacido com o proprio repertério do homem, fazendo com
que ele assimilasse a ideia de um novo mundo de progresso, € isso se deu através
de produtos, maquinas, cartazes e construgdes, num contexto de rica visualidade.

A fase das exposicdes universais aconteceu no periodo entre 1951 /1915,
quando, conforme cita Cossio (2011, p. 46), a Exposi¢do Internacional de Sao
Francisco em 1915 e o advento da Primeira Guerra Mundial constituem num

momento de ruptura. A etapa seguinte apresentaria mudangas no conceito de feira,
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quando o evento perdeu seu carater essencialmente comercial - industrial e seus
anseios universalistas.

A partir de entdo os museus passam por uma revisao de suas posturas que
de acordo com Julido (2002, p.28), foi uma maneira de adequar-se as novas
demandas da sociedade, perdendo o carater elitista e se aproximando mais da
sociedade, até mesmo em suas tematicas, que passam a tratar, também, de fatos
locais e mais especificos, atuando como instrumento de extensdo cultural e

atendendo aos mais diferentes publicos.

Os Museus passaram por uma série de modificagdes conceituais a partir do
momento que a sociedade contemporanea passou por profundas alteragdes
politicas, sociais, econémicas e culturais. O conhecimento museoldgico
também sentiu essas transformagbes, principalmente no aspecto
educacional, quando as cole¢bes passaram a ser vistas como um elemento
importante no processo educacional (LIMA e GUIMARAES, 2011, p.4).

Nas décadas seguintes cresceram as discussdes a respeito do papel social
dos museus, reafirmando o papel educativo dos mesmos, com foco no seu usuario e

objetivando maior atuacgao critica e transformadora na sociedade.
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3 DESIGN ARTICULADO AO DESIGN DE EXPOSIGOES

Cardoso (2012, p. 234) articula a respeito de uma area de atuagao que
tende ao infinito. O design, como ele cita, € um campo essencialmente hibrido que
opera a jungao entre artefato, usuario e sistema. Ainda em seu conceito mais puro,
pode-se dizer que o design € uma ideia, um projeto ou um plano para a solugao de
um problema determinado (Lébach, 2001, p. 16). Desta forma, a atuagao do design
se faz por meio do desenvolvimento de uma ideia que concretiza-se em um projeto,
e chega a resolucéo de determinado problema.

Contudo, o propésito do design é maior, pois trata-se de uma area complexa
e multifacetada, que pode dialogar, em algum nivel, com quase todos os campos do
conhecimento. Ainda de acordo com Cardoso (2012, p. 117), um projeto tem o
potencial de embutir significados aos objetos, codificando-os com valores e
informacgdes que poderao ser compreendidos pelo uso e pela aparéncia, posto que o
design é capaz de sugerir atitudes, estimular comportamentos e solucionar
problemas complexos.

Sendo assim, ndo se pode definir o design como um emaranhado de
conceitos fixo e imutavel, mas como um campo em plena evolugao, algo que cresce

de modo continuo e se transforma ao crescer.

3.1 CONSIDERAGCOES SOBRE UMA NOVA AREA DE ATUACAO

Cossio (2011, p. 11) explica que disciplinas de arquitetura de interiores e
design grafico que interferem no espacgo, tinham fronteiras muito delimitadas até
que, em meados do século XX, vieram a fundir-se, criando o que hoje pode ser
chamado de design grafico ambiental, linha em que o design de exposi¢cbes se
insere atualmente.

O design grafico ambiental pode ser definido, conforme a Society
Environmental Graphic Design (SEGD) como uma area que abrange muitas

disciplinas, incluindo projeto grafico, arquitetdnico de interiores, paisagem e design
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industrial, todos preocupados com os aspectos visuais do ambiente, comunicando
identidade e de informacgdes, com o intuito de moldar a ideia de lugar.

Conforme cita Velho e Magalhaes (2006, p. 5), ele desenvolve um sistema
global, possibilitando que as pessoas naveguem e interajam em ambientes
complexos. Neste sentido, o design grafico ambiental pode ser considerado uma
vertente do design, ou a unido de todas elas, pois os designers graficos-ambientais
devem ser competentes no uso de ferramentas de design em suas variadas
aplicagdes.

Sendo uma modalidade projetual que envolve uma série de
desdobramentos, € importante salientar que o design de exposigdes ira atuar em
unido com outras ramificagcdbes do design grafico ambiental, tendo a informacgao
como seu obijetivo principal. O projeto de exposicdes, a medida que estabelece uma
interface entre o publico e o objeto exposto, constitui-se em uma acéo de informar
pelo design (COSSIO, 2011, p. 12).

Na maior parte das exposicdes, a preocupagao do designer é como a
histéria sera contada, sendo a exposi¢cao estruturada em uma narrativa, um
narrador, um caminho e um contexto. Assim, conforme cita Cossio (2011, p. 74), a
narrativa ira definir o comego e o final da histéria, o narrador € o conjunto de
meétodos visuais utilizados, e o caminho ira situar o visitante dentro do contexto da
exposicao. Sendo fundamental ter o publico em mente e configurar com rigor os
seguintes pontos chave: o que queremos contar, como vamos contar e o que
esperamos conseguir com 0 que contaremos, e com a exposi¢ao propriamente dita.
Scherer (2012, p. 3) ainda defende que o design de exposigdes, ao trabalhar com
narrativas, utiliza-se de elementos com o intuito de proporcionar uma experiéncia
que é proposital e original, criando uma relagao forte € memoravel entre o visitante e
o conteudo da exposicao.

Desta forma, Cossio (2011, p. 14), afirma que a principal tarefa do designer
na museografia, devido as suas habilidades de interpretacdo, € assegurar que o
publico acesse e interaja com a informagdo, para entdo formar suas proprias
interpretacbes da mensagem exposta, posto que a participagdo do designer
possibilite um ampliacdo no que se refere ao processo criativo da informacao,
necessario para exposi¢cdes inovadoras, e modos de concepc¢ao de interagdo entre
sujeitos (publico) e objetos (a exposi¢cado propriamente dita, independentemente do

tipo de tecnologia utilizada), objetivando fins educativos.
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Neste ponto, defende-se a incorporagcéo de elementos novos em design de
exposi¢ao, rompendo-se com as tendéncias tradicionais, nas quais 0 mais
importante era o objeto e a sua informagao, evoluindo a uma busca na qual o publico
sinta-se atraido pela exposic¢ao, utilizando-se dos mais diversos recursos, resultando
numa exposi¢cao agradavel, e educativa sem perder o sentido visual.

Este tipo de abordagem pode ser observado na exposicdo “Charlie Brown
and the Great Ehibition” (FIGURA 4 e 5), no Museu da ciéncia e Industria (The
Museum of Science and Industry) localizado em Chicago - EUA, onde a exposi¢ao &
tratada de uma maneira diferente em cada espaco, e promove uma atmosfera que é

a representacao descontraida do clima dos desenhos animados.

Figura 4 — Charlie Brown and the Great Ehibition
Fonte: The Museum of Science and Industry, 2013
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Figura 5 — Charlie Brown and the Great Ehibition
Fonte: The Museum of Science and Industry, 2013
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O design de exposi¢cdes também pode ser observado no Museu da Lingua
portuguesa (FIGURA 6 e 7), localizado em Sao Paulo - Brasil, que trabalha com
varias abordagens de design grafico, tecnologia, interagdo, arquitetura, todas as
areas pertinentes ao design grafico ambiental, e tem o resultado de permitir ao

publico diferentes sensag¢des durante a visita ao Museu.

d fom loe
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Figura 6 — Museu da Lingua Portuguesa
Fonte: Museu da Lingua Portuguesa, 2012

Figura 7 — Museu da Lingua Portuguesa
Fonte: Museu da Lingua Portuguesa, 2012
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3.2 ELEMENTOS PERTINENTES AO DESIGN DE EXPOSICOES

Neste ponto cabe ressaltar que o design de exposi¢cdes € uma area de
imensa abrangéncia, e acontece por meio da aplicagado de diversas disciplinas que
podem ser pertinentes a diferentes profissionais, ou seja, ao conhecer os limites e
possibilidades deste cenario de atividade, o designer ndo necessariamente atua
sozinho no projeto de uma exposi¢cado, ele sera amparado por um curador, um

arquiteto, ou ainda outros designers especializados em diferentes abordagens.

Em praticamente todos os quesitos de uma exposicdo a colaboragdo do
designer é necessaria, desde a criacao de fluxos de passagem, a selegao
dos materiais e iluminagcdo mais adequados ao objetivo da exposi¢cao. Por
se tratar de um profissional, tido como multidisciplinar, desde o processo de
concepgdo até o processo de encerramento da exposicdo ele pode
contribuir, trazendo vivéncias similares transpostas de outros projetos, que
muitas vezes, a grosso modo nao teriam relagdo alguma com a
museografia. (LANDEIRA, 2010, p. 43)

Esta secao pretende levantar alguns topicos relacionados a esta atuagao,
sendo importante afirmar que cada um merece ser aprofundado com maior
densidade. Contudo, como o design de exposicdbes se faz por uma
interdisciplinaridade de decisbes projetuais, esta abordagem de conceitos torna-se

valida, e serve de pauta para o desenvolvimento do projeto proposto neste trabalho.

3.2.1 Design de Informagéao

Ao considerar o fato de que a necessidade de se comunicar esta
intrinsecamente presente em uma sociedade humana, pode-se pensar na variedade
de linguagens disponiveis pata tal. Santaella (2003, p.16) afirma que o termo
linguagem se refere a uma gama de formas sociais de comunicagdo e de
significagdo, indo muito além da linguagem verbal e neste sentido, a semiédtica é a
ciéncia que tem por objeto de investigagao todas as linguagens possiveis, podendo

ser considerada a ciéncia geral de todas as linguagens e, devido a sua ampla
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dimenséo, dentro do projeto de exposi¢ao, propde-se que a linguagem e informagéo
sejam pautadas pelo design de informacéao.

Scherer e Fetter (2010, p. 2) reconhecem que a leitura e interpretagdo de
determinada mensagem sao influenciadas por diversos fatores, desde sua produgao
até a recepgao pelo leitor, sendo assim, ao conferir visualidade a um texto escrito, é
importante questionar-se a respeito de questdes como: o que informar? Para quem
informar? Informar que circunstancias?

O design de informacdo trabalha de modo sistematico com o
desenvolvimento de projetos da informagéao visual, propondo solu¢des em meios de
comunicagao para melhor atingir o usuario. No seu sentido mais amplo, é a sele¢ao,
a organizacao e a apresentagao da informacéo a um publico que pode ser formado
por varias pessoas ou apenas uma (VELHO; MAGALHAES 2006, p. 2).

O abundante e crescente volume de informag&do que nos cerca, na era da
comunicacdo de massa, determina uma maior seletividade na percepgao da
informacdo. Isso significa que sé é percebida, compreendida e utilizada a
informacdo que se apresentar ao seu destinatario de modo adequado e
eficiente (NIEMEYER, 2010, p. 12).

Cossio (2011, p. 86) reforca que a questdo da informacédo esta ligada
visceralmente ao projeto de sistemas e elementos de exposicdo. Pode-se ver o
design de informagao agindo dentro de uma narrativa, atuando como narrador, a fim
de transmitir ao publico, com exatiddo na sua representacdo, determinada
mensagem, com fins culturais e educacionais.

Desta forma, para Costa (2007, p. 15), o conceito atribuido aos objetos
presentes numa exposicdo, sdo um hibrido composto, isto €, de um lado
representam elementos psicoldgicos e individuais, e de outro lado representam
elementos historicos e culturais. Ao considerar a propriedade dos objetos enquanto
patrimdnios histéricos o design de informagao associado ao projeto da exposigao
contribui num processo de aquisicdo de conhecimento e fortalecimento de uma

identidade cultural.

Cada objeto tem a sua histéria e o seu significado. Ndo apenas aquele
gerado no ato de sua criagdo, mas também todos os significados que a ele
foram atribuidos ao longo de sua trajetéria, bem como aqueles advindos do
dialogo entre os diversos objetos de uma colegéo. (COSTA, 2007, p.15)
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Sendo assim, conforme afirma Landeira (2010, p. 39), o espago deve ser
organizado em uma sequéncia que se relaciona com a historia e com os visitantes,
utilizando-se de multiplos meios para conduzir a narrativa, como textos, imagens,
graficos ou tecnologia a fim de transformar a informagédo em uma mensagem que

transforma a narrativa em um espaco tridimensional.

3.2.1.1 Midias e tecnologia da informagao em exposicao

A imensa variedade de tecnologia disponivel e acessivel encontrada
atualmente leva a atuacdo do museu a niveis mais abrangentes, ao passo que a
introducado destes meios informacionais aumentam as possibilidades de interacao e
experiéncia entre o publico e a informagdo. A medida que permitem interagdes nas
mais variadas ordens, as exposigcdes, conforme cita Cossio (2011, p. 81), incluem-se
no rol de sistemas complexos que extrapolam o mero entendimento da informacgao
enquanto objeto de contemplagéo, evoluindo para um processo de maior imersao do

publico com relagéo a exposigao.

Desde 1930, incorporar imagens em movimento a uma exposi¢cao tem sido
meta dos designers mais progressistas. Comecando com tradicional
pelicula de 16 mm, indo para dificil fita U-matic e, em seguida, progredindo
para discos laser, DVDs; através de cada avango na tecnologia, os
designers podem recriar a experiéncia de explorar as vantagens dessas
novas midias na exposi¢do (LANDEIRA, 2010, p. 40).

Vale ressaltar que os recursos midiaticos estdo em constante atualizagdo no
mercado global, desta forma, a exposicdo baseada nessa espécie de tecnologia
deve considerar uma constante atualizagdo e altos recursos de investimento.
Landeira (2010, p. 40) ainda defende que € importante manter o equilibrio na
integracdo de exposicao, interagcdo e midia. O crescente acesso a estes recursos
permite que uma exposi¢cdo inteira seja feita por meios tecnoldgicos, contudo
materiais e técnicas tradicionais de displays continuardo a ser utilizados para
adicionar equilibrio a esses ambientes, visto que a maneira como as pessoas

percebem e desfrutam os espacos se mantém, e a decisdo de ter uma experiéncia
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interativa misturada com ambientes reais sera sempre conduzida pelas decisbes de
design.

Neste ponto, pode-se citar o exemplo do Museu do Futebol, localizado em
Sao Paulo - Brasil, que tem uma de suas salas expositivas repleta de monitores
onde é exibido o contexto dos anos em que em que a selegao brasileira de futebol
ganhou a copa do mundo, como pode-se ver na figura 8. Apesar de contar com
aplicagao de recursos midiaticos em quase toda totalidade do Museu, o projeto de
design se manteve presente (FIGURA 9 e 10), fato que corrobora com a alegacéao
de Landeira (2010, p. 40), na qual a autora defende que a aplicagao de tecnologias
nao é suficiente para chegar a um resultado satisfatério de exposi¢cdo, sendo
necessarias aplicagbes dos conceitos de design de exposi¢cdes abordados neste

trabalho. O Museu do Futebol sera analisado mais profundamente no capitulo 5.

Figura 8 — Museu do Futebol
Fonte: A autora, 2012
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Figura 9 — Museu do Futebol Figura 10 — Museu do Futebol
Fonte: a autora, 2012 Fonte: Esporte UOL, 2013

3.2.2 Aspectos ergonémicos

Os aspectos ergondémicos dizem respeito a adequagao do espago expositivo
para receber o visitante. Desta forma, essa secao pretende abordar conceitos

pertinentes ao design que contribuem para essa adaptacgao.

3.2.2.1 Ergonomia cognitiva

Pra que um sistema de transmissao de determinada mensagem seja bem
entendido, depende-se da percepcao para a captacido da informacéo e a tomada de
decisdes. Desta forma, IIDA (2005, p. 258) alega que a ergonomia passou a estudar
0s aspectos cognitivos de interagao entre as pessoas e 0s objetos com os quais vao
interagir. A ergonomia cognitiva refere-se aos processos mentais, tais como
percepcao, memoria, raciocinio e resposta motora que afetam as interacdes entre

seres humanos e outros elementos de um sistema.
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Ching (2006, p. 90) reflete sobre nossa habilidade de focalizar e perceber
detalhes em um campo visual, onde nossos olhos se movem e continuamente,
escaneiam, focalizam e refocalizam para encontrar informagdes visuais (FIGURA
11). Para dar sentido ao que vemos, o cérebro interpreta os dados visuais coletados,

reunindo as informacdes em padrdes visuais que podemos reconhecer e entender.
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Figura 11 — Campo de visao
Fonte: NDGA, 2013

Quando visitantes entram numa exposi¢cao se deparam com todo um arranjo,
que os faz pensar sobre antes, durante e depois, pela absor¢cdo dos detalhes
dispostos. Para Ennes (2008, p.59) a informagdo assim como a iluminagao,
movimento e outros elementos que sdo colocados nas salas de exposi¢cdo trazem
uma complexidade perceptual para o visitante, sendo que a sua observagao nas

elaboragdes dos projetos de exposicéo é fundamental.
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3.2.2.2 Leitura ergonémica

Para Gomes Filho (2003, p. 44), a capacidade da informacao visual € muito
ampla e muitas vezes tem prioridade sobre as informagdes percebidas por outros
sentidos, Cardoso, Scherer e Fetter (2012 p. 1) ainda reforcam que apesar da
crescente valorizagdo das imagens, a palavra escrita continua valiosa para a
comunicagado. Essa informagdo € visivel quando sua compreensao acontece
inconscientemente, permitindo o entendimento do ambiente por meio do uso de
sinais e imagens de maneira geral, e torna-se legivel quando a mensagem é
transmitida de modo racional, consciente e linguisticamente pelas palavras.

Assim, ainda segundo Gomes Filho (2003, p. 48) pode-se utilizar do termo
“codigos visuais” para classificar algumas categorias julgadas necessarias a esta
aplicagédo, como a cor, a tipografia e a morfologia.

O codigo visual cromatico deve atender a determinados padrdes basicos,
fazendo o uso coerente e compativel da imensa gama de cores existentes, visto que
estas exigéncias ergondmicas visam contribuir para a melhor compreensédo da

leitura, e decodificagao da informacéo:

¢ Relacgéao figura-fundo: diz respeito a adequacgao das cores empregadas,
considerando a relagao entre figura e fundo nas imagens e textos;

e Conhecimento sobre o significado das cores;

e Utilizacdo e combinacdo de esquemas cromaticos de modo a se

conseguir um resultado harmonioso;

O codigo tipografico trata da escolha, uso e especificacdo de uma
determinada familia tipografica, sendo que esta escolha é de fundamental
importancia, independentemente do partido estético adotado para a configuragéao
visual. (GOMES FILHO, 2003, p. 51). Alguns procedimentos ergondmicos também
podem ser colocados:

e Adequar o dimensionamento das letras e caracteres, levando em
consideragdao a distancia relativa entre usuario e signo (imagem ou

texto);
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e Dosagem na escolha de tipos com ou sem serifa, visto que sao
adequados para diferentes aplicagoes;

e Estudo cuidadoso no sentido de utilizar os caracteres do tipo fantasia,
ou outros recursos como atributos italicos ou negritos, que possam
prejudicar a legibilidade da informacéo;

e Escolha apropriada para a elaboragdo de textos em caixa alta e/ou
baixa;

e A informacdo escrita pode ser fortemente reforcada com o uso de
imagens (elucidativas, ilustrativas);

e Fazer uso de parametros de agéo psicolégica dos tipos, como o0 peso
visual, rigidez, racionalidade, aparéncia visual, sempre considerando a

funcao e utilizacado da tipografia.

O cdédigo morfolégico leva em conta os principios basicos de percepgéo,
estrutura, organizagao e diagramacgao da composi¢ao formal, podendo ser utilizadas
regras tradicionais consagradas em projetos graficos, como os conceitos da Gestalt,
conceitos e técnicas de organizagdo da forma e regras gerais de adequagédo do
espaco formal.

Isto posto, Gomes Filho (2003, p. 53) reforca que as solu¢des dadas ao
projeto grafico em termos de utilizagdo de um ou outro conceito serao determinados
pela natureza e tipo de informacdo veiculada, além do fato de que o melhor
resultado sera em fungdo do tratamento e repertério do designer, sendo que os
conceitos acima servem como base para se chegar a melhor solugdo com relagao a

recepcao da informagao pelo usuario.

3.2.3 Design de Interiores

O design de interiores ou arquitetura de interiores - nomenclatura utilizada
por Gurgel (2010), envolve a selegdo de elementos de projeto de interiores e seu
arranjo dentro de um determinado espago, de modo a satisfazer certas
necessidades e desejos funcionais e estéticos (CINHG 2006, p. 128).
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Sendo assim, o design de interiores pode ser considerado como o0 processo
de disposicdo dos objetos dentro da exposigdo, levando em conta o espago
arquiteténico. Também ir4, dentro da exposi¢do, carregar consigo o projeto de
iluminagao, vitrines, painéis, circulagao.

Em um padréo de projeto, todas as partes, elementos ou pecas dependem
uns dos outros para criar impacto visual, funcéo e significado. Conforme cita Gurgel
(2010, p. 15), € uma arma poderosa que influencia inconscientemente as pessoas
usuarias de um espacgo. Os aspectos pertinentes a aplicagdo do Design de Interiores

serdo maior aprofundados no capitulo 4, em Projetando uma Exposigéo.

3.2.3.1 lluminagao

Considerada um dos aspectos mais importantes dentro da exposicéo, a
iluminacdo tem o potencial de criar sensagdes, atuando na percepcao estética dos
visitantes, visto que a luz é uma presenga que ndo pode ser tocada, embora seja
profundamente sentida emocionalmente. A medida que se move, a luz revela aos

olhos as superficies e formas dos objetos no espaco. CHING (2006, p. 242)
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Figura 12 — Projeto de iluminagéo e sua execugao
Fonte: Design Museum, 2013
De acordo com Martins e Colombo (2008, p. 21) o primeiro passo na
definigdo da iluminagao a ser utilizada € optar por luz natural ou artificial, sendo que
a luz natural é branca e reproduz as cores com fidelidade, mas € dificil de ser
controlada, dependendo do horario do dia conforme mostra a figura 13, além do
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risco da emissao de raios ultravioletas e 20 infravermelhos que podem danificar
determinados materiais. Neste caso, € aconselhavel o uso de cortinas ou persianas

que permitam a regulagem da intensidade de luz (COSTA 2006, p.28).

Fura 13 - lluminagao natural — dificuldade de ser controlada
Fonte: Ching, 2006

Ja a luz artificial € controlada com mais facilidade, e ndo gera tantos danos
aos materiais (FIGURA 14). Uma vez definida a iluminagéao artificial adequada para a
exposicao, deve se regular o angulo de iluminagéo sobre cada obra de maneira a
nao ofuscar os espectadores, ndo provocar reflexos e realgar a obra em exposicao.
(WERNECK; COSTA; PEREIRA, 2010, p.13).
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Figura 14 — Exemplo da utilizagédo de iluminagéao artificial em exposigoes
Fonte: Design Museum, 2013

E sabido que a luz modela os objetos, como é exemplificado na figura 15, e
por este motivo deve ser estudada, através de alguns testes pode-se decidir com a

melhor forma para deixar a iluminagdo mais atraente.

Materiais opacos blogueiam  Transmisséo difuea ocorre
atransmissdo da luze através de materiais

Figuré 15 —I"Re-l;agao entre |nC| cia de luz e os objetos
Fonte: Ching, 2006

A luz pode causar danos a materiais sensiveis, deste modo deve-se colocar

a fonte de iluminagédo a certa distancia, com devida protecéo (FIGURA 16). Nao é
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apenas a intensidade de luz que torna o ambiente claro, mas também a distancia e o
indice de reflexdo das paredes, tetos, piso e tudo o que estiver ao redor. (VIEIRA,

2004, p.44), ver exemplo na figura 17.

Figura 16 — Exemplo da utilizagdo de iluminagéao artificial em exposi¢oes
Fonte: Normas para a preservacgao e difusao do patrimoénio cultural do
Exército brasileiro, 2008

Figura 17— Exemplo da utilizagao de iluminagao artificial
Fonte: Desigh Museum, 2013
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3.2.4 Wayfinding

O wayfinding em seu conceito literal pode ser compreendido como o projeto
de sinalizagao viaria (indicagao ou adverténcia para direcionar motoristas), ou como
suporte fisico sobre o qual se aplicam informag¢des de qualquer natureza.

Contudo essa definicdo remete ao ano de 1960, data que, como explica
Cossio (2010, p.9) o termo foi usado pela primeira vez, considerando mapas, ruas,
suas numeracoes e outros elementos auxiliares na busca de se encontrar dentro do
espacgo urbano, sendo o wayfinding um trabalho de orientacdo espacial. Na sua
definigdo mais atual, pode ser considerado um processo dinamico para solucionar
problemas de mobilidade das pessoas no ambiente.

Wayfinding se difere do design de interiores no que tange a questdo da
comunicagao, que junto com o planejamento espacial, como cita Scherer (2012, p.
2) consistem em seus conceitos base mais importantes, ao passo que a interagao de
ambos consiste na ordenagdo das informacdes para a tomada de decisbes dos
usuarios, que cria um relacionamento dindmico com o0 espaco e a comunicagao,
trabalhando com percepcdo do espago, circulagdo, fluxos, referéncias e a
informacao.

Dentro do projeto, o wayfinding pode ser observado no National Media
Museum, em Londres - Inglaterra, que tem um sistema de planejamento composto
por totens independentes, que podem ser movidos e fixos na parede (FIGURA 18),
sendo que os mapas também estao disponiveis em forma de folheto (FIGURA 19).
Também conta com uma parede de destaque no saguao principal (FIGURA 20),
onde promove as exposi¢des temporarias e mostras-chave, garantindo um sistema
em que a atualizagao da informagao € continua e visualmente consistente, projetado

para a maxima visibilidade.



Figura 18 — Projeto Wifindynd
Fonte: National Media Museum, 2013

Figura 19 - Projeto Wifindyng
Fonte: National Media Museum, 2013

Figura 20 — Projeto Wifinding
Fonte: National Media Museum, 2013

39
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3.2.5 Sinalizagao

A sinalizagdo nao deve dar lugar a interpretagcdes diferentes. Sua fungéo é
comunicar uma mensagem pelo caminho direto, o mais efetivo (CARDOSO,
SCHERER, 2012, p. 3). Neste sentido, o projeto de sinalizagdo atua de modo a
facilitar a utilizagdo de determinados espacos, sejam eles abertos ou construidos,
cabendo ao designer empenhar-se no processo de produgao e distribuicdo da
informacédo, de modo a auxiliar na orientacdo e comunicagcdo do individuo que
necessita desfrutar destes espacos. Gomes Filho (2003, p. 1990) assegura que a
importancia de sistemas de orientagdo e sinalizagdo €, em muitos casos, crucial,
sobretudo nos espacos de grande concentracao e trafego de pessoas.

Para Cardoso e Scherer (2010, p. 3), quando se trabalha com sinalizagao, é
importante ater-se ao conteudo atribuido, @ mensagem transmitida e a atmosfera
criada, pois deve-se manter um dialogo com o espago onde sera implantado o
projeto, para que a sinalizagao participe do contexto onde estara inserida. Cardoso,
Scherer e Fetter (2012, p. 2) ainda reforgam que projetos de sinalizagéo, dentro das
suas variagdes de enormidade e complexidade, precisam ser desenvolvidos
segundo uma visdo mais global e interdisciplinar, considerando n&o apenas
conceitos graficos, mas também as relagdes espaciais.

Desta forma, um sistema de sinalizacdo pode ser composto por trés
principios basicos: o conteudo, a forma e os materiais. O conteudo se representa
pela informagéo a ser veiculada, o problema e a solugdo com que o designer tem
que trabalhar para chegar numa solugao de sinalizacdo, que podera ser classificada
em sistemas de informagao, direcao, interpretacdo, orientacdo, regulamentacao e
ambientacdo. A forma se configura na solugdo encontrada pelo designer para
apresentar a informagéo ao usuario, que pode ser por meio de imagens, tipos ou
grafismos. Por fim o material, que consiste nos meios encontrados para materializar
este sistema. A aplicagdo de um sistema de informagao pode ser vista no projeto de
sinalizagcdo do aeroporto de Budapeste na Hungria, onde é possivel identificar a
necessidade de informar (FIGURA 21), as solu¢des graficas encontradas (FIGURA

22 e 23) e a aplicagdo em diferentes materiais (FIGURA 24 e 25)
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konu vymen

Figura 21 — Projeto Sinalizagao
Fonte: NDGA, 2013
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Figura 22 — Projeto Sinalizagao
Fonte: NDGA, 2013

Figura 23 — Projeto Sinalizagao e pictogramas
Fonte: NDGA, 2013
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Fig';ura 24 e 5 Ablicagéo da sinalizagdo em diferentes mateiriais
Fonte: NDGA, 2013

3.2.6 Cor

Elemento de grande influéncia na percepgédo que temos dos objetos, a cor
proporciona diversas narrativas para a exposicao, conforme citou Banks e Fraser
(2007, p. 6), ela pode comunicar desde complexas associacées carregadas de
simbolismo até simples mensagens, de forma mais clara do que as palavras, pois
atua diretamente na percepgao psicoldgica do publico.

Ao se utilizar uma cor, ou uma composicao de cores, pode-se criar
significados diferentes para cada pessoa que a olha, assim, podemos dizer que a
cor ndo é simplesmente formada no olho, pois aspectos culturais e psicologicos
agem alterando o modo como séao interpretadas. Como pode se ver na figura 26, um
exemplo da uso da cor atrelada com o seu significado cultural. A cor ndo apenas tem
um significado universalmente compartilhado através da experiéncia, como também
um valor informativo especifico, que se da através dos significados simbdlicos a ela
vinculados. (DONDIS, 2000, p. 69)

A escolha e combinacgao delas devem ser estudadas com cuidado de acordo
com o tema. A cor € uma sensagao visual e € capaz de expressar emogdes e
construir espacos (VIEIRA, 2004, p. 52). Tambem deve estar em conformidade com
as pecgas que serdo expostas, além de estar em harmonia com todo o espaco
(FIGURAS 27 e 28), teto, chdo e paredes sdo elementos a ser levados em

consideragao, pois a cor pode influenciar visualmente o tamanho e a forma de um
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ambiente (Normas para a preservagao e difusdo do patriménio do Exército brasileiro,
2012, p 134), por exemplo, ao se utilizar um fundo escuro, as pegas parecem

maiores, ja o oposto faz as pecgas parecerem menores.

Figura 26 — Projeto de exposicao destinada a criangas
Fonte: NDGA, 2013

iguras 27 e 28 — A cor como elemento de diferencial no espago
Fonte: NDGA, 2013
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4 PROJETANDO UMA EXPOSIGAO

Este capitulo pretende abordar os conceitos referentes a elaboragado de uma
exposicao que, em alguns casos apresentam-se muito normativos, ou fixos, e
podem se contrarios a liberdade projetual que se afirma como design de exposigdes.
Contudo, propde-se que se faca uma analise destes conceitos, visto que séao
importantes no que diz respeito ao planejamento da exposicdo como um todo.
Sendo assim, ndo pretende-se que sejam utilizados como verdade absoluta, e sim
como forma de analise do material disponivel, pois como ja foi posto anteriormente,

o resultado final vai depender da atuagao do designer.

A tarefa de projeto entdo se volta para selecdo e a disposicdo de
acessorios, mobiliarios e pontos de iluminagdo dentro de padrdes
tridimensionais definidos pelos limites espaciais dados. Esses layouts de
configuracbes e formas no espaco devem responder tanto a critérios
funcionais como estéticos. (CHING 2006, p. 72)

4.1 AMBIENTACAO E ESPACO

Para garantir ao publico condigbes adequadas a visitagdo, devem ser
tomadas uma série de medidas, sendo que, conforme citou Ennes (2008, p. 54), a
configuracado do espaco exige uma ordenacao estética de equilibrio entre o conjunto
geral e 0 espacgo, ao passo que a arquitetura intervém no espago expositivo, e o
projeto interno pode ser pensado de maneira a manter a configuragao original do
local, fazendo apenas algumas alteragbes em elementos modveis, ou entdo
reconfigura-lo de modo a diferenciar de todo entorno.

Como espacgo, considera-se a area que abrange o ambiente trabalhado.
Nesta aera serdo dispostos os objetos da exposi¢cdo, levando em consideragao a
visibilidade e enfoque dado a cada elemento e, principalmente, a circulacdo, um
exemplo de projeto de espago expositivo pode-se ver no projeto do Museu do
Perfume, conforme figura 29:
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Figura 29 — Exemplo de projeto de circulagdao ambiental
Fonte: Muphe, 2012

A circulacdo dentro da exposi¢cdo pode ser natural (FIGURA 30) quando
permite que a pessoa caminhe sem bloqueios, sendo que esse tipo de circulagao
pode ser utilizado numa exposi¢gdo em que nao exista uma ordem de visualizagao,
as pecgas (neste caso pecas se refere a qualquer elemento exposto passivel de

visualizacdo) podem ser vistas aleatoriamente.

|
|

Figura 30 — Exemplo de fluxo de circulagao natural

Fonte: a autora, 2013

Também pode se citar a opgao de circulagao induzida (FIGURA 31), quando
a pessoa transita por um caminho pré-estabelecido, sendo uma circulagao forgada,
que pode ser utilizada em uma exposi¢gao em que exista uma ordem cronologica ou

hierarquica de visualizagao.



Figura 31 — Exemplo de fluxo de circulagcido induzida
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Fonte: a autora, 2013

Werneck, Costa e Pereira (2010, p.10), reforcam alguns itens importantes ao

planejamento do espago expositivo:

Levar em consideragcdo o conforto e seguranga dos visitantes e dos
objetos;

Evitar corredores muito estreitos que ndo permitam apreciagcao das
obras, ou entdo espagos com muita circulagdo de pessoas, causando

desconforto nos visitantes;

E interessante que haja areas de descanso, como bancos, sofas e
poltronas, para que o visitante possa permanecer na exposi¢cao o
tempo que julgar necessario;

Outro tépico a ser levado em conta é a acessibilidade, com atengao
aos portadores de necessidades especiais, utilizando-se de rampas,
elevadores, circulagcdo adequada, instalacbes sanitarias, legendas,

textos e sinalizagdes em geral.

E importante, também, levar em conta os dados antropométricos dos

visitantes, o tamanho dos equipamentos como, por exemplo, cadeiras de rodas,

como as pessoas irao circular pela exposigao, visto que os espagos sao projetados

como locais de movimento, atividade e repouso humano, desta forma, deve haver
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ajuste entre as dimensdes do espaco interior e as dimensdes corporais humanas,
que podem ser divididas, de acordo com Ching (2006, p. 55), em dimensdes
estruturais que englobam os dados antropométricos populacionais e dimensdes
funcionais, que dizem respeito a quaisquer atividade realizada pelo individuo. Para o
projeto expositivo pode-se utilizar do esquema proposto por Ching (2006, p. 56) que
refere-se aos dados antropométricos, conforme mostram as figuras 32 e 33:

Figura 32 — Dados antropométricos
Fonte: Ching, 2006

Flhra 33 — Dados antropométricos e acessibilidade
para cadeirantes
Fonte: Ching, 2006
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Outro ponto no que diz respeito a circulacdo, trata da orientacdo da
exposi¢ao, ao passo que ela deve ser clara para o visitante entender do que se trata,
e absorver o conteudo que a exposi¢ao esta passando. A utilizagado de sinalizagao

adequada é uma ferramenta fundamental para que esse objetivo se cumpra.

4.2 CARACTERIZANDO EXPOSICOES

Landeira ( 2010, p. 34) assegura que cada exposicao tem suas peculiaridades
e seus objetivos a serem alcancados, porém todas possuem a necessidade de
comunicar. Desta forma cada exposi¢do tem uma abordagem diferente, mas para

ordem de organizagéao, cabe caracteriza-las segundo seus pricipais aspectos.

4.2.1 Classificagao

Martins e Colombo (2008, p. 17) classificam as exposicdes em exposi¢cdes
institucionais, que se caracterizam por conteudos que tratam das areas do
conhecimento, e exposi¢cdes comerciais sdo destinadas a comercializacdo de
produtos e/ou servigos, atingindo a nichos especificos como consumidores,
funcionarios e investidores. A duracado dessas exposicdes depende da necessidade
e objetivo dos expositores. Neste caso, as pecas em destaque serao tratadas como
obras de arte, para atrair a maior atencdo possivel, tornando-se uma industria
altamente lucrativa. Feiras e showrooms ja se tornaram tdo detalhados como outras
formas de exposicbes, a ponto de tornarem-se tendéncia para museus e
espetaculos (LANDEIRA, 2010, p. 37). Ja as exposicdes institucionais podem ser

dividas em:

e Exposigao de obras de arte: se caracterizam por seu acervo de pecas
originais. Neste caso sao necessarios maiores cuidados com a
climatizagao, iluminagdo, seguranga. Ainda que essas exposigoes

contem com obras bidimensionais, esculturas, midias digitais, ou ainda
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instalacdes direcionadas para visitacdo e contemplacdo das pecas, o
espago expositivo pode variar de simples paredes pintadas a um
projeto de exposicdo que enfatize as caracteristicas da arte, porém
com muito cuidado, para nao influenciar na observacgao e interpretacéao
das obras;

e Exposigao histérica: dentro dessas exposi¢cdes, as narrativas sao
baseadas geralmente na cronologia e em topicos, o que facilita o
projeto de caminhos lineares para os visitantes (LANDEIRA, 2012, p.
35). E uma exposicédo que se baseia em textos, artefatos e imagens,
sendo que nao exige a presencga de pecgas originais, muitas vezes, as
réplicas sdo opgdes que substituem as originais, pois ndo precisam de
tantos cuidados com relagdo a manutencido e preservacado das
mesmas, 0 que nao descarta a necessidade de cuidados especificos,
ao passo que o design aplicado a essas exposi¢cdes enriquece a

experiéncia do visitante com o conteudo histérico;

e Exposigdes cientificas: Segundo Landeira (2010, p.35), as exposicoes
cientificas devem traduzir o conteudo cientifico de maneira que o
publico em geral possa compreender. Neste sentido, as propostas para
museus de ciéncia evoluiram de espagos contemplativos a espagos
interativos, onde as experiéncias sensoriais facilitam a absor¢cdo do
conteudo;

e Exposicdes de obra de arte em galerias: o que difere estas exposi¢cdes
das ja citadas acima, é que se refere ao cunho comercial da galeria, ou
seja, sao compostas por acervo original e necessitam dos mesmos
cuidados, porém nao estdo dispostas apenas para contemplacao, e

sim para comercializagao;

As exposicbes podem se classificar quanto ao tempo de duracdo como
sendo permanentes, temporarias ou itinerantes. Estas definigdes dao caracteristicas

claras a exposi¢ao e variam de acordo com o objetivo de cada uma.

o Exposicoes permanentes: Caracterizam-se por sua estabilidade do
acervo dentro do museu, mas ela ndo necessariamente precisa ser

sempre a mesma. Sua composi¢cao pode ser alterada para a criagdo de
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uma exposi¢cdo temporaria itinerante, que utiliza o acervo da
permanente para compor sua proposta. (ENNES, 2008, p. 73);

o Exposi¢cbes temporarias: A duragado de uma exposi¢cao temporaria pode
ser de um dia a um més, seis meses ou chegar a cinco anos, sendo
que o prazo de dez anos configura uma exposigdo permanente. O
tempo ira definir o planejamento e utilizagdo dos materiais;

o lItinerantes: Sao pensadas para ser montadas em diferentes museus,
tendo caracteristicas proprias em todos eles, também existe a
necessidade de facil montagem e desmontagem e adaptagédo para os
mais diversos espagos. Em alguns casos, exposigdes itinerantes
demandam uma grande soma de recursos pela necessidade de
translado e hospedagem da equipe, além dos cuidados com o

transporte e seguranga do acervo;

Dependendo do local onde ira ocorrer a exposicdo, elas podem ser
consideradas internas ou externas, sendo que a primeira acontece dentro da
instituicdo, enquanto a outra é realizada fora da sede, mas concebida pela
instituicdo. VIEIRA (2004, p. 43), completa que exposigdes externas sido diferentes
de exposi¢des itinerantes, pois acontecem em lugares externos (como pragas e

ruas), mas nao percorrem varios espacos

4.3 ESTRUTURAS DE SUPORTE

As estuturas de suporte servem como ferramenta de apoio para a montagem
da exposigao, podendo ser apenas um aparato para a peca a ser exposta, ou ainda
fazer parte do conceito da exposicdo. Sao elementos como vitrines, pedestais e
painéis, importantes para que o espago apresente-se organizado, e seja faciimente

assimilado pelo visitante
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4.3.1 Vitrines

As vitrines sao suportes que permitem criar diferentes atmosferas para
apresentar determinada pecga, ou seja, trabalha com diferentes linguagens, de modo
a valorizar o visual, o material e ainda, o inteligivel. Além de expor os objetos, tem a
obrigacao de assegura-los contra roubos e danos.

Com relacao aos suportes, as vitrines podem ser de madeira, metal, resinas
sintéticas, vidro, acrilico, ago. A utilizacdo desses materiais pode variar de acordo
com a funcéo do suporte e/ou intuito da exposig¢ao, e também recursos disponiveis
(FIGURAS 34, 35 e 36).0 acabamento deve ser discreto, sendo a utilizagédo de
fechaduras indispensaveis.

As vitrines necessitam de facil acesso para os cuidados de limpeza e
ordenagdo das pecgas. A iluminagdo deve estar de acordo com o planejamento.
Outro aspecto importante, que vale ser ressaltado, € o cuidado referente ao controle
das condigbes climaticas, principalmente quanto a umidade, que deve ser controlada

para evitar deterioracao dos objetos expostos.

Figuras 34 e 35 — Exemplos é vitrines
Fonte: NDGA 2013
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Figua 36 — Exemplo dé vitrine
Fonte: World Design Consortium, 2013

4 3.2 Plataformas e Pedestais

Sao expositores que geralmente se destacam por valorizar determinado
objeto, isolado de outros, ou ainda como ferramenta de circulagdo, neste caso,
podem ser utilizados como ilhas dentro do espago ou divisores de ambientes, como
€ 0 caso dos pedestais utilizados durante a Bienal Brasileira de Design, em 2010
(FIGURA 37). Estas estruturas permitem variadas composigcbes (FIGURA 38). O

material para fabricacdo deve ser neutro, resistente e esteticamente agradavel.

Figura 37 — Exemo de pedestai
Fonte: a autora 2010
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Figura 38— Exemplo de pedestal utilizado com painéis
Fonte: NDGA, 2013

4 3.3 Painéis

Sao estruturas que trabalham a exposi¢ao principalmente na vertical, ou
seja, sao utilizados na exposicao de fotografias, quadros, murais, gravuras, mapas
ou textos informativos. Podem também, servir como divisérias de espacos (FIGURA
39), para a montagem de murais fotograficos (FIGURA 40) ou para textos descritivos
gerais, para cobrir janelas a fim de evitar a entrada de iluminagao natural indesejavel
e orientar o fluxo dos visitantes (Normas para a preservagédo de difusdo do
patrimdnio do Exércio brasileiro, 2012, p.109).

pizirEielif B

Figura 39— Exemplo do uso de painel em exposi¢ao comercial
Fonte: NDGA, 2013
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Figura 40— Exemlo de painel
Fonte: NDGA, 2013

4.3.4 Disposic¢ao dos Objetos

As Normas para a preservacdo do patriménio cultural do exército brasieiro
(2008, p. 124) afirmam que o modo como os objetos sdo dispostos nas vitrines,
painéis e pedestais devem ser muito bem pensados, de modo que permita
visualizacdo clara das pecgas por todos.

e Quadros: Indica-se que sejam posicionados a uma altura em que o
centro do quadro coincida com a altura dos olhos, sendo assim, é
indicado utilizar a 1,60m do chdo, condizente com uma pessoa de
estatura mediana.

« Fotografias, desenhos, mapas e gravuras: Seguem o mesmo padrao
dos quadros. Podem ainda ser emoldurados, colocados em painéis, ou
como painéis fotograficos.

e Documentos e medalhas: as vitrines horizontais dificultam a
visualizacdo, o ideal nestes casos € uma vitrine horizontal de fundo
inclinado. No caso das medalhas, podem estar colocadas em

uniformes, da mesma forma como eram usadas por seus detentores.
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Armas: cuidados especiais devem ser tomados na exposicdo de
armas, sejam elas de fogo ou ndo. Questbes como peso, valor
monetario e, principalmente, segurangca devem ser levadas em conta.
Podem ser expostas em painéis, porém fixadas de modo que nao
facilite sua retirada. Outro expositor, mais utilizado, sdo as vitrines,
onde as armas sao expostas isoladas ou com elementos que possam
enriquecer a histéria entorno daquela pecga, por exemplo, a munigao ou

ainda fotografias, uniformes ou outros objetos referentes a batalha.
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5 ANALISE DE SIMILARES

Com a analise dos similares pretende-se observar os conceitos estudados
presentes em exposi¢oes reais. Foram analisados o Museu Paulista, por se tratar de
um museu de cunho historico, o Museu Ferroviario como unido de projeto de design
e exposigao histérica, o Museu do Perfume, que trabalha com o design de
exposicdes nos mais variados niveis, visual e sensorial e, por fim o Museu do

Futebol, como resultado da aplicagao de conceitos tecnoldgicos e interativos.

5.1 MUSEU PAULISTA

O Museu Paulista (FIGURA 41), também conhecido como Museu do
Ipiranga, faz parte do complexo arquitetébnico do parque do Ipiranga. Inaugurado em
7 de setembro de 1895, o prédio tem Estilo Eclético, e foi construido como meio de

preservar a memoria historica da Independéncia do Brasil.

Figura 41 — Fachada Museu Paulista
Fonte: a autora 2012
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Atualmente, o Museu Paulista possui um acervo de mais de 125.000
unidades, entre objetos, iconografia e documentagcédo textual, do século 17 até
meados do século 20, significativo para a compreensao da sociedade brasileira, com
especial concentragado na Histéria de Sdo Paulo. (MUSEU PAULISTA, 2012)

Além de contar com um prédio exuberante, o interior do Museu € imponente
(FIGURA 42). O sal&o principal que teve sua decoracéo interna confeccionada entre
as décadas de 1920 e 1930, trata da formacao histérica do Brasil e de Sdo Paulo,
com grandes esculturas em marmore. A escadaria segue 0 mesmo padréao.

Ainda no térreo, fica a exposicdo Historia do Imaginario composta por
pinturas que fazem a histéria nacional. Esta exposicdo tem um padrdo que se
encontra em todo o Museu, de mesclar pegas histéricas com pegas de comunicagao
modernas, ou seja, temos o prédio histérico, os quadros, alguns moveis expositores
em padrdes antigos, mas por outro lado, temos a comunicagdo num formato mais
tecnolégico, utilizando-se de moddulos luminosos para ressaltar o texto escrito,
videos, e também midias digitais para que o publico possa interagir.

No térreo ainda se encontra a exposicao Galeria do Universo de Trabalho,
que trata da evolucédo dos servicos publicos em Sao Paulo nas décadas de 1890 a
1920. Esta exposi¢cao € composta por objetos grandes, como automdéveis, pegas a
vapor, e cofres, que sdo em grande parte protegidas, sem acesso direto do publico,
contudo, algumas delas permitem certo contato. Nesta exposicéo, a parte explicativa
fica a cargo dos monitores, ndo tendo muitas pecas graficas de sinalizacdo das

pecas.

Fi-gu'ra 42 - Area interna do Museu Paulista
Fonte:Oliveira, 2011
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Subindo a escadaria, estd o Saldo Nobre, onde tem o quadro
“Independéncia ou Morte”, pintado por Pedro Américo que faz da exposicdo uma das
mais importantes do Museu. Esta sala tem poucas pecas e mais espaco livre, até
porque o quadro principal € muito grande e € necessario um espago para que todos
possam vé-lo. Outro aspecto importante dessa sala sdo os bancos posicionados a
frente do quadro, e que dispdem de material informativo @ mao. Quanto as vitrines,
sao poucas, pecas de mobiliario antigo mescladas com pegas retas, e placas de
acrilico.

Ainda no segundo piso, a ala Cotidiano e Sociedade, que trata do espaco
doméstico e comportamento social em Sao Paulo na passagem do século 19 para o
século 20. Esta ala conta com exposi¢gdes bem planejadas, vitrines, plotagens,
iluminagao, identificacdo das pecgas, que sado aspectos que contribuem para o
interesse do publico a respeito dos temas.

O Museu Paulista € um bom exemplo para analise por se tratar de um
Museu histérico, que utiliza solugdes diferentes para enriquecer as exposic¢oes. E
mesmo que seja bem planejado, ainda temos salas do museu que estdo em
processo de reformulagdo, e a diferenga entre as salas que tem um projeto de
exposicao visivel e outras que ainda estdo sendo reformuladas, € muito significativa,
até em termos de aceitacdo do publico alvo. O que refor¢ca a necessidade de uma

exposi¢ao bem projetada.

5.2 MUSEU FERROVIARIO

O Museu Ferroviario esta localizado nas dependéncias do Shopping
Estacdo, onde funcionava a antiga estacdo que ligava Curitiba a Paranagua no
Século XIX, época em que a ferrovia movia a economia paranaense.

O espaco do museu é pequeno, porém, bem aproveitado. Logo na entrada,
se encontra um moével de atendimento (FIGURA 43), tal qual era na época. O interior
do museu é em formato de “U”, sendo que a exposicdo determina o caminho a ser
seguido pelos visitantes, e termina numa porta destinada apenas para saida.

Logo no comego da exposi¢cado se encontram cenarios montados, sendo que

um trata-se de um escritério e o outro um posto de atendimento da ferrovia. Ao
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seguir a exposi¢cdo, pegas grandes pecgas graficas foram montadas com as
informacdes necessarias ao entendimento do publico a respeito dos aspectos
histéricos da exposi¢cdo. Essas pecgas graficas formam uma das partes mais
interessante em relagdo a essa exposi¢cdo, no que tange o tema design de
exposi¢des. Mesmo que o espaco fisico do museu ndo permita muitas modificacoes,
essas pegas foram planejadas de modo a formar uma curva semelhante e um “S”
(FIGURA 44), e seguindo esse formato, temos o recorte no gesso, direcionando a
iluminagédo a seguir o mesmo padrao. Além disso, a parte visual se utiliza de outros
elementos que enriquecem essas pecas. Sao placas de acrilico, dispostas acima de

textos importantes, e a iluminagao indireta atras de cada peca.

Figura 43 — Representacao Posto de Atendimento
Fonte: a autora, 2012

Quanto as vitrines, s&o apenas duas vitrines grandes (FIGURA 45), uma em
cada lado do “U” que forma o museu. Nesta vitrine estdo expostos muitos objetos da
época, como reldgios, pegas do interior das locomotivas, mostruario de madeiras
utilizadas para a construgdo dos trilhos. Todas essas pecas estdo devidamente
identificadas, com uma placa ao lado. A iluminagao dentro da vitrine se faz por spots
de luz indireta, sendo que o museu em si ndo trabalha a iluminagéo geral, apenas

luz direcionada para os objetos.
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Figura 44 — Painéis Informativos Museu Ferroviario
Fonte: a autora, 2012

Figura 45 — Vitrine Museu Ferroviario
Fonte: a autora, 2012

Para completar a exposi¢gdo na curva que liga os dois lados do museu, é
possivel ver uma locomotiva Maria Fumaga (FIGURA 46), e do lado de fora, nas
dependéncias do shopping, encontra-se outra, bem maior, sendo essa exposi¢ao um
exemplo a ser seguido no que diz respeito ao design de exposigdes, pois apresenta
boas solugdes num espago pequeno a reafirma a necessidade de um bom

planejamento na hora de fazer uma exposicao.
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Figura 46 — Interior Museu Ferroviario
Fonte: a autora 2012

5.3 MUSEU DO PERFUME

O Museu do Perfume inicialmente se localizava na cidade de Curitiba - PR,
no Shopping Estacéo, foi o primeiro deste género no Brasil, criado no ano de 2004
como uma iniciativa da Fundagdao O Boticario. No ano de 2010, o acervo foi
transferido para a cidade de Sao Paulo.

Enquanto em Curitiba, tinha como principal objetivo proporcionar ao publico
uma imersao ao universo dos perfumes, ao longo da histéria da civilizagdo por meio
de cheiros e aromas.

O museu, composto por dois pavimentos, no andar térreo encontrava-se a
recepgao e 0 acesso ao museu era por meio de um corredor cromatico, cujas salas
tinham ligagédo entre a cor e o aroma (FIGURA 47). Cada uma destas salas possui
um tema e sons de acordo com a ambientacdo e também tém um totem emanador
de aromas, sendo esta a primeira rota que o visitante devia seguir, ou seja, o
visitante passava antes por uma experiéncia sensorial, para que depois conhecesse
a histoéria dos perfumes desde o Egito Antigo, até os dias atuais.

ApoOs passar pelas salas cromaticas, o visitante conheceria a historia do
perfume dividida em vinte capitulos, por meio de vitrines caracterizadas com
cenarios e que interagiam com o publico, como na vitrine da Rainha Cledpatra

(FIGURA 48), em que ela estava representada de costas para o publico, deitada sob
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0 seu trono, passando maquiagem nos olhos e portando um espelho em uma das
maos, neste cenario, podia-se ver apenas um dos olhos de Cledpatra, reflexo no

espelho, que piscava a cada 5 minutos, deixando o publico intrigado (FIGURA 49).

Figura 47 — Cores e cheiros
Fonte: Muphe, 2012

Figura 48 — Cenario com a Cledpatra Figura 49 — Cenario Torre Eiffel
Fonte: Muphe, 2012 Fonte: Muphe, 2012
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Apos conhecer a histéria e os icones da perfumaria, o visitante conhecia o
processo para criagdo do perfume, as origens das matérias primas, a reproducéo do
local de trabalho do perfumista, (FIGURA 50), e através de uma grande “anfora
interativa” o visitante conhecia e distinguia as trés etapas que compdéem um
perfume. Dentro da anfora as lampadas de dentro eram de cristais Swarowisk,
conduzidas por fibra éptica, com suaves mudancas de cor.

Figura 50 — Ambientagao
Fonte: Muphe, 2012

No andar superior, um rico acervo, que contava a histéria e a cultura do
perfume no Brasil, desde a sua descoberta até meados do ano 2000, por meio dos
aspectos culturais, religiosos e todo o potencial da nossa natureza, por meio de
vitrines, imagens e pequenos textos explicativos. Havia também uma sala ludica
para que os visitantes pudessem relaxar e sentir fragrancias que estimulam os
sentidos de lembrangas vividas em algum momento da vida. Como por exemplo,
cheiros de: chuva e maresia, estojo e lapis de cor, etc.

Todas estas caracteristicas apresentadas sobre o museu do perfume
mostram como se da um bom trabalho de design de exposig¢ao, que faz com que o

publico, além de se informar, se encante com o tema, de modo interativo e sensorial.
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5.4 MUSEU DO FUTEBOL

Dentro deste projeto, observa-se que existe cada vez mais a necessidade de
0 museu permitir ao publico uma experiéncia de conhecimento no que tange a
questdo do conteudo do museu, mas sobretudo uma experiéncia sensorial,
interativa. Isso acontece porque, ao mesmo tempo que a sociedade esta numa
epoca de grande evolugao digital, a tecnologia permite avangos inimaginaveis no
que diz respeito ao modo como o conhecimento chega até as pessoas. Dessa
forma, como afirmam Lima e Guimaraes (2011, p.2), a instituicdo museu passa por
transformacdées no seu processo formativo, acompanhando as transformacgdes
politicas, sociais, culturais e econdmicas da sociedade nacional. Ao mesmo tempo, o
museu também passou por reflexdes conceituais procurando se adequar aos
processos educativos na sociedade.

Martins e Colombo (2008, p.22) ainda afirmam que ao se trabalhar com
recursos multimidiaticos dentro de uma exposicdo, se adiciona uma excitante
dimensédo ao design de exposicdes, oferecendo oportunidades quase ilimitadas a
imaginagao de quem projeta, e também, de quem visita a exposigao.

O Museu do Futebol localiza-se em Sao Paulo, nas dependéncias do
Estadio Municipal Paulo Machado de Carvalho, mais conhecido como Pacaembu e
destaca como sua missao: investigar, divulgar e preservar o futebol como
manifestagéo cultural brasileira (MUSEU DO FUTEBOL, 2012). A visita ao Museu do
Futebol € uma experiéncia unica, que s6 pode ser descrita por quem realmente
visitou o espago. Os recursos de multimidia estdo presentes em todas as salas da
exposicao, desde proje¢cdes dos mais conhecidos herdis do futebol brasileiro, ver
figura 51, até gravacbes de radio e televisdo transmitindo comentarios sobre as
jogadas histéricas, a possibilidade de bater um pénalti digital, como é o exemplo das
figuras 52 e 53, ou jogar pebolim (FIGURA 54) e estar no meio de projegbes das
maiores torcidas nacionais (FIGURA 55).

As projecdes dos maiores craques do futebol brasileiro encontra-se logo a
entrada do museu, estando as imagens dispostas no meio da circulagao, o visitante

sente-se sendo “driblado” pelos jogadores.
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Figura 51— Homenagem aos craques do futebol
Fonte: Esporte Uol, 2013

A sala do chute a gol permite que o visitante bata um pénalti diretamente

com um goleiro digital, sendo que € possivel até medir a velocidade do chute.

Figura 52— Simulagao do chute a gol Figura 53— Chute a gol
Fonte: Esporte Uol, 2013 Fonte: Esporte Uol, 2013
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Figura 54 — Jogo de Pebolin
Fonte: Esporte Uol, 2013

Vale enfatizar essa area do museu, pois as projecdes citadas acontecem
num espacgo em que o visitante fica embaixo da arquibancada, onde é possivel ouvir
o som estridente do grito de guerra das torcidas utilizado junto com as projegoes,

fazem desta visita uma experiéncia inesquecivel.

Figura 55 — Projecdo das maiores torcidas do Brasil
Fonte: Esporte Uol, 2013

Sendo assim, o fato de o futebol ser uma paixao nacional, faz com que as
pessoas despertem nesta visita o sentimento que faz todo brasileiro saber que o
futebol é parte da histéria nacional. No que diz respeito ao projeto de exposigao,
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podemos afirmar que o museu € um caso em que o design de exposi¢cdes foi
aplicado com sucesso em todo o processo.

A iluminacdo é fundamental para que o processo sensorial acontega, no
Museu do Futebol, alguns ambientes se mantiveram sem iluminagao geral, sendo
feita por spots direcionados para o chao, e pelas telas e monitores, responsaveis

pelos recursos de multimidia, como pode ser visto nas figuras 56 e 57:

Figuré 6— Sala com monitores Figura 57— Projecodes e iluminagao
Fonte: Esporte Uol, 2013 Fonte: Esporte Uol, 2013

As salas expositivas se caracterizam pelas fundacbes de metal utilizadas
como solugdo em quase todos os ambientes, aliadas a outras solucbes, como a
parede de molduras, na sala “Anjos barrocos”, que conta a histéria do futebol
(FIGURA 58).

Figura 58— Molduras
Fonte: Esporte Uol, 2013
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Também pode se destacar os painéis, com todo tipo de informagao sobre
futebol (FIGURA 59), mais ainda, ambientes formados por estruturas metalicas que
simulam o formato de uma bola de futebol (FIGURA 60), ou as que numa coluna
arcada seguram diversas televisbes com informagdes sobre copas do mundo e

contextos sociais.

Figura 59— Estruturas metalicas
Fonte: Esporte Uol, 2013

Figura 60— Ambiente em formato de bola de futebol
Fonte: Esporte Uol, 2013
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O Museu do Futebol utiliza-se de recursos tecnoldgicos para possibilitar a
interagdo com o visitante, sendo assim, podemos destacar a grande quantidade de
televisores e monitores presentes no espago, além das projecdes, transmissdes de
radio e projeto sonoro, que fazem de toda a visita um processo interativo. Essas
questdes demandam um alto investimento de recursos financeiros, porém sao a
prova de que o processo expositivo esta evoluindo para algo a mais do que objetos
em vitrines, e que as midias digitais, recursos tecnoldgicos e interativos sao

solucdes a serem seguidas.
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6 METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho baseou-se em Lébach (2001, p. 141)
que classifica o processo de design em um procedimento de solugdo de problemas,
dividido em quatro etapas:

1. Analise do problema;
2. Geragao de alternativas;
3. Avaliacéo das aternativas;

4. Realizacao da solugao do problema;

6.1 ANALISE DO PROBLEMA

Para Lobach (2001, p. 143), a descoberta de um problema, constitui o ponto
de partida para o processo de design. Desta forma, esta etapa do projeto comegou
com a definicdo do tema: design de exposigbes. O Museu do Expedicionario se
encaixou neste projeto por sua situagédo atual, em que ndo consta como um projeto
de design de exposi¢cdes e desta maneira permitiu que este tema fosse explorado
em diversos sentidos.

Para a presente analise, foram feitas visitas a campo, para identificar, no
MEXP (Museu do Expedicionario), possiveis problemas e/ou falhas de cunho
informativo e de configuracbes expositivas, pesquisa sobre a atuacdo da Forca
Expedicionaria Brasileira na Segunda Guerra Mundial e em conversas com os atuais
responsaveis pela manutencdo do museu.

O processo de coleta de dados se constituiu em visitas feitas ao Museu do
Expedicionario. Neste ponto, vale ressaltar uma questdo muito importante. Quando
se fala da situagao atual do MEXP, em nenhum momento se quer dizer que ele esta
em situacdo de desleixo ou abandono, pois as conversas com pessoal do museu
provaram que eles cuidam deste patrimdnio com muito carinho e dedicacdo. A
situagdo aqui tratada diz respeito a auséncia da aplicagdo dos conceitos de design
de exposigdes abordados neste trabalho, e da importancia deste re-design como

proposta de revitalizacdo do patrimbénio para a sociedade, e para as geragoes
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futuras, a fim de pensar e vincular o museu - enquanto instituicdo de carater cultural,
social e educativo - como objeto de valorizag&o e protegédo da histéria nacional. Esta
informacgao que se completa pela citagdo de Cury (199, p.2) na qual a autora afirma
que museu é uma instituicdo complexa porque lida com a preservagao e com a
comunicagao do patrimdnio cultural.

A pesquisa de referencial tedrico se constituiu num compilado de
informagcdes que se julgou importante para o desenvolvimento do design de
exposicoes. Devido a escassez de material referente a este tema especifico,
buscou-se pesquisar diferentes fontes de modo a reunir uma boa quantidade de
conteudos pertinente ao design de exposigdes, para que este material se definisse
numa base para o desenvolvimento do projeto aqui proposto e também, como fonte

de futuras pesquisas

6.1.1 Analise do Publico Alvo

Landeira (2010, p. 52) fala a respeito do conhecimento acerca do publico
alvo, e como este conhecimento pode facilitar o desenvolvimento do projeto. E as
caracteristicas que buscamos reconhecer norteardo tanto aspectos cognitivos
quanto fisicos do projeto. Embora seja dificil de acomodar, e muito menos agradar, a
todos os individuos, deve-se considerar o perfil do visitante.

A identificagao e analise do publico alvo se fez por meio de visitas ao Museu
do Expedicionario. Num primeiro momento € possivel considerar um publico muito
especifico, sdo os alunos de ensino fundamental, que em passeios promovidos por
suas respectivas escolas, sdo responsaveis pela maioria do fluxo de visitas no
MEXP todos os dias. Contudo, o publico do museu é mais complexo, pois ainda hoje
permanecem vivos alguns dos expedicionarios que retornaram da Segunda Guerra
Mundial, desta forma esta analise de publico esta permeada por dois extremos. No
meio destes extremos, também podemos identificar os visitantes que comparecem
ao museu como forma de lazer.

Com a existéncia destes trés publicos distintos, pode-se afirmar que suas
necessidades para com o museu sao diferentes (QUADRO 1). Se de um lado tem-se

o veterano de guerra, que valoriza cada pecga que contém nas vitrines do MEXP,
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pois s&o objetos que se configuram em memdéria e emogdes, por outro lado, estdo
os alunos, numa média de idade em torno de 9 a 15 anos de idade, que enxergam
aquela visita de uma maneira totalmente diferente do que o veterano, visto que pra
eles a o museu tem que ter algum atrativo que prenda suas atencbes e faga com
que eles vivenciem aquela exposi¢cdo e absorvam o conteudo, experiéncia esta ja
vivenciada pela autora. Ja para os turistas, pode-se dizer o mesmo dos alunos, pois

se a visita se configurar em uma experiéncia diferenciada, certamente ela se

repetira.
Publico Veteranos Alunos Turistas
Valorizar a memoria de Vivenciar uma experiéncia Conhecer um lugar novo,
] guerra como um fato que de aprendizado sobre e vivenciar uma experiéncia
Necessidades . : o, .
mudou suas vidas e é de histéria diferente da escola, de aprendizado sobre
suma importancia para a visto que para alguns, essa historia.
histéria nacional. & uma matéria magante.

Quadro 1- Relagao de necessidades do publico alvo
Fonte: a autora, 2013

Com isso, para o desenvolvimento do projeto, foi preciso determinar uma
caracteristica marcante de cada publico (FIGURA 61), para que o processo de

geragao de alternativas tenha essas caracteristicas como elemento de referéncia.

Tradigao

Design de
Exposi¢oes

Aprendizado

Lazer
S

Quadro 2 — Necessidades do publico alvo definido
Fonte: a autora, 2013
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6.1.2 Analise do Museu do Expedicionario

A partir do tema proposto, para prosseguir com o projeto, procurou-se
compreender e explorar o atual contexto do Museu do Expedicionario,
fundamentando-se na coleta e analise de materiais pertinentes ao re-design da
exposicao permanente do MEXP e na fundamentagcédo tedrica, que servira de
subsidio para a estruturagdo do conceito.

O Museu do Expedicionario localiza-se em Curitiba, na Praga do
Expedicionario (FIGURAS 61 e 62), no bairro Alto da XV. E resultado da iniciativa
dos Veteranos da Campanha da Itdlia, a LPE (Legido Paranaense do
Expedicionario) que foi composta por ex-combatentes da Forca Expedicionaria

Brasileira (FEB), que atuou na Italia durante a Segunda Guerra Mundial.

Figura 61 — Fachada do Museu do Expedicionario
Fonte: a autora, 2012
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Figura 62— Fachada do Museu do Expediciorio
Fonte: a autora, 2012
A Legido Paranaense do Expedicionario (LPE), que Segundo Oliveira et al.
(2011, p.2), teve como foco principal atuar em questées sociais de auxilio aos
expedicionarios que, sem os devidos cuidados do Governo apds a guerra,
encontraram na entidade auxilio médico, psicoldgico e social.
Além das questdes humanas, desde sua fundagdo a LPE se preocupava
com a preservagdao do Patriménio Histérico que os veteranos representavam, e
qualquer patriménio material que preservasse a histéria da FEB era de suma
importancia, para cumprirem ao propésito de se criar um museu. Sendo assim, se
deu inicio a um processo de envio de mala direta a todos os ex-combatentes,
objetivando doagdes de armas, uniformes, livros, documentos.
A Casa do Expedicionario foi inaugurada em 15 de novembro de 1951,
sendo que a construgcado contou com auxilio da LPE, entidades publicas, privadas, e
também civis e militares. Contudo mesmo tendo sede prépria, o espago destinado
ao museu era de apenas um cOmodo, sendo os outros destinados para
atendimentos.
Ainda de acordo com Oliveira et al.( 2011, p. 6), 0 momento decisivo que fez

com que o museu tivesse as configuragdes atuais, aconteceu na Assembleia Geral
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da LPE, em 1979, na qual a Casa do Expedicionario veio a se transformar em
Museu do Expedicionario, visto que o numero de doagdes havia crescido muito e era
necessario mais espago para exibicdo, pesquisa e catalogagdo. Sendo assim, o
atual Museu foi inaugurado em 19/12/1980. Na época foi considerado um dos mais
modernos, completos e atualizados do pais.

Em sua primeira década de existéncia na sede definitiva, o Museu do
Expedicionario esforgou-se em iniciativas de alcance social e cultural com incentivo
a pesquisas e extensao, com exposigdes itinerantes em cidades do interior do
Estado. Além disso, desde o inicio, receber escolas, em visitas monitoradas, foi uma
preocupacao do Museu, como meio de inserir a histdria da FEB no curriculo escolar.

Se os anos de 1980 representaram uma época de auge do Museu do
Expedicionario, os anos de 1990 mostraram certo declinio, com escassez de
recursos, e falta de financiamento da entidade mantedora do Museu. Além disso, 0s
esforcos em pesquisa foram deixados de lado. Eis que os anos 2000 deflagram
certo declinio, com total abandono das atividades de pesquisa e nenhuma nova
publicacdo considerada importante. Outro ponto de decadéncia foram os sucessivos
desfalques ao acervo. Algumas pegas de suma importancia simplesmente sumiram,
sem motivo aparente, ou outras foram doadas a outros museus, representando uma
diminuicado consideravel do acervo do Museu do Expedicionario.

Os principais problemas encontrados no museu, dizem respeito ao seu
interior, que esta desatualizado no sentido de que é mantida a mesma configuragao
interna dede a década de 80, ou seja, o piso € de carpet, as vitrines sdo antigas e
mal projetadas, ndo existe um sistema adequado de sinalizacdo, a ordem de
visitacdo € um tanto confusa, existe um projeto de iluminagcdo que nao é eficiente.
Sao todos detalhes que fazem muita diferenca em uma exposicao, e poderiam ser
repensados como maneira de valorizar o conteudo proposto pelo museu.

A figura 63 € um exemplo da aplicagdo das legendas, onde € possivel ver
que néo existe um padrao a ser seguido em toda a exposi¢do, ou uma preocupagao
com a disposicao das informacdes para que fiquem visualmente organizadas. Este é
um ponto em que o design pode atuar, usando de solugdes relativamente simples,

para se chegar a um resultado diferente.
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Figura 63 — Exemplo de uso das Iegendas '
Fonte: a autora, 2012

Outro ponto analisado durante o processo de pesquisa e coleta de
informacdes no Museu do Expedicionario diz respeito as vitrines. E possivel ver que
estdo danificadas , ou s&o inadequadas para os objetos (FIGURA 64, 65 e 66), que
estdo colocados no seu interior de forma confusa e desorganizada. Aqui afirma-se
mais uma vez a questdo do cuidado dos responsaveis pela exposicdo do MEXP,
visto que a forma em que os objetos sdo colocados na vitrine ndo € por motivo de
descuido, mas pela falta da informacgao a respeito da melhor maneira de tratar deste

assunto.

Figura 64 — Detalhe vitrine
Fonte: a autora, 2012



Figura 65 — Detalhe vitrine
Fonte: a autora, 2012

Figura 66 — Exemplo de vitrine e disposi¢ao dos objetos
Fonte: a autora, 2012
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O que é possivel perceber com a analise do interior do museu, € que existe
a preocupagao com a exposi¢cao, no sentido de apresentar os objetos de um jeito
claro, mas ela pode ser melhor pensada em alguns aspectos. A figura 67 € um
exemplo de vitrine com ambientagao, que tem uma configuragéo visual interessante,
sendo uma das melhores salas do MEXP no sentido de visualizagdo da vitrine.
Contudo, se for reprojetada em determinados pontos, pode surtir num melhor

resultado com relagao ao destaque que essa vitrine pode receber.

. = il

. L] |

Figura 67 — Exemplo de vitrine com ambientagao
Fonte: a autora, 2012

O projeto de interiores também poderia ser melhor abordado dentro do
museu, como exemplo disso, pode se citar a recepgéo (FIGURA 68), que encontra-
se sem visibilidade, sem sinalizacdo. E sendo a recep¢do o ponto de partida da
visita ao MEXP, seria interessante que tivesse maior destaque, pelo fato que estas
mensagens basicas, de informacéao, ou dire¢cdo, devem estar claras para o visitante
que ainda n&o conhece o0 museu.

O fluxo da exposicao ndo é claro para o visitante, mesmo que a proposta
atual ndo siga uma ordem cronoldgica, ao visitar o MEXP pela primeira vez, ndo é
possivel saber a melhor diregdo a ser tomada (aqui desconsidera-se o caso das
visitas guiadas, onde esse direcionamento € feito pelo monitor). Desta forma, a
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aplicacao dos conceitos de Wayfinding, estudados acima, pode ser a solugao para

este problema.

Figura 68 — Rcepgéo Museu do Expedicionario
Fonte: a autora, 2012

Por outro lado, o exterior do museu mostra-se imponente, estando o prédio
em boas condicdes, além de estar situado numa praca bem cuidada e urbanizada. O
que faz dele famoso na cidade € a exposi¢ao de equipamentos utilizados pela Forca
Aera Brasileira durante a guerra, que sdo: um Caca Thunderbolt (FIGURA 69), um
Carro Combatente M3 Stuart (FIGURA 70), um Torpedo MK-15 MOD 3 (FIGURA
71), todos dispostos na praca em frente a construgado, fazendo da Praga do
Expedicionario, conhecida também como “praca do avido”, um local interessante e
chamativo, sobretudo para o turismo, fato este que gera uma contradicédo para o
Museu do Expedicionario, pois ele é tdo famoso pela praga, utilizado como ponto de
referéncia, ja o seu interior ndo tem tanto destaque no imaginario das pessoas, que
concentram suas lembrangas na area externa do museu, episodio relatado pela
prépria autora, em memoria de sua primeira visita feita ao Museu do Expedicionario

nove anos atras.
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Figura 69- Caga Thunderbolt
Fonte: a autora, 2012

e
Figura 70 - Carro Combatente M3 Stuart
Fonte: a autora, 2012
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gy 3
Figura 71- Torpedo MK-15 MOD 3 e Ancora
Fonte: a autora, 2012

6.2 GERACAO DE ALTERNATIVAS

6.2.1 Definicdo da conceituagéo do projeto

Esse re-design se faz necessario pela importancia que o MEXP tem no
cenario histérico e cultural do Parana, mas que pode ser mais bem notado se a
exposicao gerar interesse no publico em geral, pois ao atingir a diversos publicos,
mesmo quem anteriormente a visita, ndo tinham interesse pelo tema, e ao sair do
museu, possam definir a visita como uma experiéncia de conhecimento e lazer, a
exposicao estara cumprindo seu propasito.

Com base em pesquisas desenvolvidas acerca de design de exposigdes,
pdde-se compreender como ele pode ser utilizado em favor de instituicdes culturais,
como o museu. E valido afirmar que o design de exposicdes prega um certo tom de

entretenimento, mas que em nenhuma hipétese o afasta das exposi¢des que tratam
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de assuntos sérios. Essa caracteristica descontraida, descomplicada que se
pretende com o design de exposigdes, pode ser muito enriquecedora para uma
exposig¢ao, enquanto transmissora de conteudos.

Por se tratar de uma narrativa historica, o conceito do projeto € possibilitar
que a visita ao MEXP seja uma experiéncia abrangente em varios niveis de
exposicao, ou seja, a narrativa historica pode ser monotona ao visitante, e neste
caso sO estara repassando uma informagdo, como se estivesse lendo um livro,
porém o que diferencia o museu do livro é a capacidade de fazer o visitante imergir
no contexto apresentado, absorver o conteudo e fazer desta visita uma atividade
prazerosa.

Sendo assim, pretende-se que o resultado da exposigao aqui projetada seja
um recorte de todos os conteudos explorados no Museu do Expedicionario. Para
que isso seja feito, foi escolhida uma sala, logo a entrada do MEXP, pelo fato de que
tamanho do museu ndo permitiu que o projeto abrangesse todas as suas salas.
Desta forma configura-se numa exposi¢ao permanente, visto que seu objetivo é
situar o usuario no contexto geral de atuagao da Forga Expedicionaria Brasileira na
Segunda Guerra Mundial, e permite que os conteudos sejam aprofundados nas
outras salas do museu.

Para que estes objetivos sejam cumpridos, os conceitos de design
estudados durante o processo de pesquisa para o trabalho serao utilizados com a
proposta de um resultado que crie uma atmosfera de insercdo do usuario na
exposicao, por meio de imagens, textos curtos e algumas doses de interagdo entre o
usuario e a exposi¢ao, propondo-se o uso de tecnologias como o audiovisual, videos
e touch screen. Essa mescla de materiais e interfaces foi um dos pontos a favor do
design de exposi¢cdes encontrados durante o processo de pesquisa e analise de
similares, sendo que é, justamente, uma abordagem multidisciplinar a respeito do
design de exposi¢des que se pretende provar com este trabalho.

Mediante esse contexto, o projeto buscou a atuacdo do design dentro de
uma situacdo em que existe um passado muito significativo para o Brasil, pela sua
historia, aliado a um presente em que estes fatos devem ser relembrados, e
transmitidos para geragdes futuras. Se por um lado tem-se o passado que nao é tao
distante, visto que alguns dos atores desta historia, os Expedicionarios, ainda estao
vivos, por outro, temos os estudantes de ensino fundamental, ou entdo os turistas e

estudiosos, que visitam o MEXP todos os dias.
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As informagdes referentes ao conteudo que sera vinculado neste projeto
foram retiradas do Guia do Museu do, de referéncias presentes na Internet, tal qual
os videos onde os Expedicionarios relatam suas experiéncias de guerra e de dados
coletados no local. Ao passo que o objetivo deste trabalho € o projeto da exposigao,
nao foram feitos estudos aprofundados com relacdo ao conteudo, e optou-se por
trabalhar com o material disponivel. A partir deste material, péde-se definir um

roteiro de visitagao, utilizado como base para o processo de geracao de alternativas:

1. O inicio da exposigao ira tratar do contexto em que aconteceu a Segunda a
Guerra Mundial, situando o visitante, para que este possa entender quais foram os
paises que participaram e por quais motivos;

2. Apds entendido este contexto geral, o proximo tépico da exposigao ira.
tratar da entrada do Brasil na Segunda Guerra Mundial;

3. A exposigao ira seguir com a criagdo da Forga Expedicionaria Brasileira em
1943, a qual contava com soldados-cidaddos, ou seja, um dos problemas
enfrentados na criacdo da FEB,foi a dificuldade de encontrar homens qualificados
para as operagdes das Forgcas Armadas, sendo assim, médicos, eletricistas,
mecanicos sao alguns exemplos de civis que foram lutar na guerra;

4. Em seguida tem se os principais combates travados pela FEB na ltalia;

5. Seguindo com a exposi¢ao, a demonstracao da vida do soldado na Italia;

6. O préximo tdpico ira tratar da Forga Aérea Brasileira. Em 1944 foi enviado a
Italia o 1° Grupo de Aviacdo de Cacga da Forgca Aérea Brasileira, integrando-se a
Forca Aérea dos Estados Unidos como esquadrao de caca.

7. Neste ponto propde-se que seja feita uma abordagem das comunicagoes;

8. A exposicao ainda trata da volta dos pracinhas ao Brasil, que foram
recebidos com festas e manifestagdes de boas vindas em todo pais;

9. Como a guerra foi feita gracas a atuagdo dos soldados, nesta etapa
propde-se que a exposicao tenha um espacgo destinado aos heréis da FEB.

10. Por fim, a exposicao trata das condicbes em que a FEB foi extinta, e da

criacdo da Casa do Expedicionario, como auxilio aos veteranos;
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6.2.2 Criagao e avaliagao das alternativas

Esta fase expressa duas etapas da metodologia de Ldbach, ao passo que
serdo apresentas as alternativas, conforme foram geradas durante o processo de
criacdo, também serdo analisadas, visto que a evolugao do processo de geragao e
analise das alternativas aconteceu simultaneamente, de forma que o
aperfeicoamento dependia da analise das mesmas.

O processo de geracdo de alternativas configurou-se na etapa mais
trabalhosa deste projeto, devido a complexidade dos conteudos e a dificuldade de
encontrar uma linha de solugédo projetual que pudesse ser abordada em toda a
exposicao.

Como neste primeiro momento de geragao de alternativas, as ideias nao
estavam bem definidas, por isso, foram elaborados quadros de imagens para ser
usados como referéncia no processo criativo (FIGURAS 72 e 73).

A partir dos quadros de referéncia, foi possivel chegar a alguns padrbes com
relagdo a tomada de decisdes para o projeto. Neste sentido, € possivel destacar as
imagens 1, 6, 9, 10 e 14 no trabalho com as cores. As imagens 2, 7, 11 e 14 séo
exemplos de aplicagdo da sinalizacéo e tipografia. As imagens 5 e 14 mostram o
uso da madeira, em sua textura natural, mesclada com o trabalho de cores, e por
fim, as imagens 3, 4, 8, 12, 13, 15 sao interessantes no uso de propostas graficas e
adequacao de escala. Todos esses quesitos foram levados em consideragcao na

hora da criacado das alternativas.



Figura 72 — Quadro de referéncia
Fonte: a autora, 2013
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Figura 73 — Quadro de referéncia
Fonte: a autora, 2013

O primeiro momento tratou da imagem da exposi¢cdo, ou seja, de acordo
com o conceito ja elaborado, escolheu-se uma paleta de cores a ser trabalhada

(FIGURA 74). O uso de tons cinzentos com cores vibrantes, foi um dos pontos
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positivos observados durante o processo de pesquisa sincronica (quadros de
referéncia), em que foram escolhidos os similares que mais se aproximavam do
conceito da proposta.

A partir dos quadros de referéncia, péde-se perceber alguns detalhes que
foram utilizados durante todo o processo de criagdo, a cor escura, cinza ou preto
mesclada com uma cor vibrante, o amarelo ou laranja, algumas doses de madeira,

iluminacgao direta e uma proposta de exposi¢ao limpa, sem exageros.

Exposicdo permanente
Museu do Expedicionario

Figura 74- Estudo de cores
Fonte: a autora, 2012

Para a definicdo da ordem da exposi¢ao, baseada no roteiro criado
anteriormente, foram feitos estudos de fluxo, como pode ser visto nas figuras 75,
76 e 77 para definir a disposi¢ao das informagdes no espago expositivo. Como a
planta da sala escolhida conta com uma geometria irregular, sendo que, as
medidas das paredes ndo sado todas iguais, o formato e tamanho do espacgo
dificultaram o processo. Assim, o estudo de fluxo foi fundamental para continuar

a disposig¢ao dos objetos e informacgoes.
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Figura 75- Estudo de fluxo 1
Fonte: a autora, 2012

Figura 76 Estudo de fluxo 2
Fonte: a autora, 2012

Figura 77 Estudo de fluxo defi
Fonte: a autora, 2013
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A disposicao das informagdes no contexto da exposi¢ao, resultou em
alternativas (FIGURAS 78, 79, 80, 81), que foram se alterando durante todo o
processo, até a definicdo final dos resultados, pois devido a necessidade de
detalhar cada etapa do processo, a disposigao geral proposta inicialmente n&o se

manteve intacta e mudancas foram feitas (FIGURA 82).

Figura 78 - Estudo de disposigao das informagdes
Fonte: a autora, 2012
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Figura 79 - Estudo de disposi¢ao dos objetos
Fonte: a autora, 2012
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Figura 80 — Definigao de roteiro
Fonte: a autora, 2013

Figura 81 - Estudo de espaco
Fonte: a autora, 2013
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Figura 82 — Alternativa escolhida
Fonte: a autora, 2013

Ao iniciar o detalhamento de cada parte da exposicdo, um dos pontos
que mais causaram duvidas diz respeito a utilizagdo de vitrines, e ambientagao
(com os objetos originais) em toda a exposi¢cdo, pois quando se pensa em
exposigao, logo se imagina que os objetos serao expostos de alguma maneira.
Estudos de vitrine, displays e ambientagdo foram gerados, como pode ser visto

nas figuras 83 a 88.

Figura 83 — Estudo de vitrine 1
Fonte: a autora, 2012
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Figura 84 — Estudo de vitrine 2 Figura 85 — Estudo de vitrine 3
Fonte: a autora, 2012 Fonte: a autora, 2012

Figura 86 — Estudo de vitrine 4
Fonte: a autora, 2012

Figura 87 — Estudo de vitrine 5
Fonte: a autora, 2012
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Figura 88 — Estudo de ambientagao
Fonte: a autora, 2012

Contudo, a falta de auxilio de um curador para definir o uso correto dos
objetos e a ideia de fazer uma exposigdo permanente que tratasse de todos os
conteudos do museu de maneira geral, permaneceu durante todo o processo e fez
com que a geracao de alternativas fosse para outro lado, propondo solugdes visuais
mais interessantes, para chegar numa solugdo condizente com os conceitos
estudados a respeito de design de exposi¢des, como pode ser visto nas figuras 89 a
92.

Figura 89 — Estudo de projeto de interior 1
Fonte: a autora, 2012
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Figura 90 — Estudo de projetode interior 2
Fonte: a autora, 2012

Figura 91 — Estudo de projeto de intrior 3
Fonte: a autora, 2013
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Figura 92 — Estudo de projeto de interior 4
Fonte: a autora, 2013

O uso de painéis € uma ferramenta muito util no projeto de exposigdes,

principalmente no caso da sala em questédo, onde foi necessario criar uma ordem

cronologica de visitagdo, logo os painéis serviram como forma de criar uma
circulacao forcada (FIGURAS 93 e 94).

Figura 93 — Estudo de painel 1
Fonte: a autora, 2013
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Figura 94— Estudo de painel 2
Fonte: a autora, 2013

A partir deste processo de geracao de alternativas, a ideia da concepgao de
uma exposi¢ao foi amadurecendo. Para isso acontecer, tiveram de ser realizadas
alternativas, estudando a disposigdo das informagbes e imagens nas paredes e
painéis (FIGURAS 95 a 97), além de testes de visibilidade e escala das solugdes
propostas (FIGURAS 98 e 99).

Figura 95 — Propostas graficas 1
Fonte: a autora, 2013



97

€ Gue

Wit

Figura 96— Propostas graficas 2
Fonte: a autora, 2013

Em 1944 chegou 4 Itélia o primeiro escaldo, de um total de
dinco que somaram 25 mil expedicionarios brasileiros

FEB NA
ITALIA

Figura 97 — Propostas gréaficas 3
Fonte: a autora, 2013
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Figura 98 — Estudo de visibilidade da sinalizacéo a
1m de distancia
Fonte: a autora, 2013

Figura 99 — Estudo de visibilidade da sinalizagdo a 1,5m de distancia
Fonte: a autora, 2013
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Com este processo, chegou-se a um resultado em que varias solugdes
diferentes foram propostas, no sentido de que cada elemento trabalhado na
exposicao pode ser diferente do outro, configurando-se numa resolugao que permite
que o visitante tenha varias experiéncias distintas numa mesma visita, como pode
ser visto nas figuras 100 e 101, onde se propde uma cabine com videos e sons, e
também na imagem 102, com a sala de radio.

W59 corFon

Figura 100 — Estudo de cabine com video e som 1
Fonte: a autora, 2013

Figura 101- Estudo de cabine com video e som 2
Fonte: a autora, 2013
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Quando aqui chegaram, os soldados foram

recebidos em meio a festas e cumprimentos.

O jornal O Globo destacava:

“um dia glorioso para o Brasil”

Figura 102 — Estudo as sala de radio
Fonte: a autora, 2013

Isto posto, pode-se afirmar que durante a geragdo de alternativas muitas
duvidas surgiram, ao passo que muitas delas foram se desfazendo com o processo
de criagao, pois foi necessario entender que o design de exposi¢des acontece em
nivel de escala geral do espacgo, e desta forma, as solugdes escolhidas foram as que

mais se adequaram a esta proposta.

6.2.3 Apresentacao das solucdes escolhidas

Esta etapa pretende apresentar o projeto final, como resultado do processo
de pesquisa, andlise e geragao de alternativas, que foi desenvolvido durante o
trabalho.

As solugdes encontradas foram analisadas de acordo com critérios que se
julgaram importantes a partir da pesquisa teorica e a partir de solugbes de design
que foram feitas durante o projeto.

Enquanto exposigao, a solugdo escolhida para o re-design do Museu do
Expedicionario apresenta-se como uma proposta de ambiente contemporaneo,
destacando o uso de linhas retas, sem exageros de informagdo, o que se torna
possivel por se tratar de um recorte de todos os conteudos presentes no MEXP.

Sendo assim, pretende-se que o visitante possa absorver as informacgdes de forma



101

clara, mesmo que nao aprofundada, mas que ao sair desta exposi¢cao, possa levar
consigo algum conhecimento a respeito da atuacdo da Forga Expedicionaria
Brasileira na Segunda Guerra Mundial.

Como pode ser visto na plana baixa do museu (FIGURA 103), o espaco é
amplo e conta com uma geometria irregular. Sendo assim, a divisdo do ambiente foi
feita seguindo os parametros de que a exposicdo deveria seguir uma ordem
cronoldgica de acontecimentos, e desta forma, optou-se por uma circulagéo forgada,
em que o sentido de visitagcao sera reforcado pela sinalizagao.

A planta baixa podera ser vista em escala no apéndice A.

Figura 103 — Planta baixa Museu
Fonte: a autora, 2013
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Figura 104— Planta baixa Museu em 3D
Fonte: a autora, 2013
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A escolha da paleta de cores pode ser vista na figura 105, onde foram
definidos o uso de tons de cinza mesclados com laranja e madeira. Essa paleta foi
escolhida pelo aspecto neutro e até melancodlico que o cinza permite, utilizado nos
seus tons mais escuros, pretende que seja um aliado do projeto de iluminagao, ao
passo que estando num ambiente fechado e escuro, a luz se destaca e permite
diferentes sensacgdes. Ja o laranja é proposto como maneira de sobressair a essa
seriedade do cinza, considerada uma cor com energia, também é quente e
acolhedora. Ja a madeira com sua aparéncia classica e atemporal, pretende remeter

a tradicao ainda presente no Museu do Expedicionario.

Figura 105 — Paleta de cores escolhida
Fonte: a autora, 2013

A tipografia escolhida para este projeto € a Frutiger (FIGURA 106), criada
por Adrian Frutiger em 1928, sendo uma fonte que segundo Niemeyer (2010, p. 60)

€ classificada como humanistica que traz clareza e legibilidade. Fetter e Scherer
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(2012, p. 4) afirmam ser uma fonte que apresenta abordagem diferenciada tanto em
termos de desenho, quanto espagamentos, caracteristica importante para um projeto

de sinalizagao.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRS
TUVXYWZ

abcdefghijklmnopgrstuvx
y Wz

0123456789

Figura 106 — Alfabeto Frutiger
Fonte: a autora, 2013

Outro ponto que foi trabalhado nesta exposicédo diz respeito ao sistema de
sinalizagdo. Num esquema simples e claro, a sinalizagdo segue o roteiro da
exposi¢cao, estando cada topico enumerado numa sequéncia numeral crescente
(FIGURA 107). Também esta posicionada, em algumas etapas do projeto, a planta
do Museu enumerada com os acontecimentos, para que o visitante possa se
localizar (FIGURA 108)

o o IISREENE
Figura 10 nalizagao especifica
Fonte: a autora, 2013
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Figura 108 — Sinalizagao geral
Fonte: a autora, 2013

Como o projeto ndo contou com auxilio de engenheiros e/ou arquitetos, néo
foi possivel fazer quaisquer alteracao na arquitetura da sala. Contudo, esse espaco
conta com muitas janelas, todas em tamanho grande, seguindo o padrao do predio.
As janelas eram consideradas um problema por dois motivos: primeiro que eliminava
a quantidade de paredes disponiveis para trabalhar a exposigéo e, segundo, por ser
um estilo de iluminagdo muito dificil de controlar, as janelas iriam atrapalhar o
sistema de imunizagao escolhido. Aqui ndo se toma como problema o fato de que a
iluminagdo natural pode danificar os objetos historicos originais, visto que a sua
participacdo na exposi¢ao sera muito pequena.

A solucdo escolhida neste caso, é de fechar quase todas as janelas com
painéis de madeira, mas ainda serdo mantidas uma janela, presente na ambientagao
da sala de radios e uma porta-janela, inutilizada, que se encontra logo a entrada da
exposicao. Essas duas foram mantidas, pois permitem a vista direta da praca do
aviao.

O piso também foi um dos problemas encontrados durante a analise do
MEXP, e assim, sugere-se que seja tirado o carpete e substituido por um piso de
cimento queimado (FIGURA 109), que se configura numa solugdo simples,

resistente e que nao ira interferir na estética proposta para a exposigao.
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Figura 109 — Exemplo de ambiente com aplicag¢ao do piso
de cimento queimado
Fonte: Casa Abril, 2013

Para a iluminagao foi proposto que o teto seja rebaixado em 30 cm (medida
que nao ird afetar o bem estar no ambiente, visto que o pé direito original tem 340
cm). O rebaixo foi necessario, porque existem vigas aparentes e irregulares no teto
do museu, sendo assim, um rebaixo total em drywall, no mesmo nivel permite que
essas irregularidades sejam escondidas, e ainda possibilita a aplicagdo de pontos de
iluminagao, como pode ser visto na figura 110. Sugere-se que seja pintado de preto,
para ficar mais proximo das cores utilizadas no projeto, e para manter a sensacgao de

ambiente fechado. Ver projeto de iluminagdo no apéndice A.

Figura 110 — Exemplo de ambiente com gesso rebaixado e
iluminagao
Fonte: Casa Abril, 2013
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Estando definidos os conceitos gerais acerca do projeto do ambiente,
apresenta-se agora, as solugdes em nivel de projeto expositivo.

Como esta exposicdo € um recorte dentro do proprio Museu do
Expedicionario, foi importante pensar na sala de recepgao, que fizesse com que o
visitante se direcionasse até a exposigdo. Desta forma, sugere-se que a parede
inteira seja pintada no laranja, no tom mais queimado da paleta de cores, e a marca
escolhida seja colocada junto a essa parede (FIGURA 111). Pretende-se com essa
solucdo, que se crie um ponto de destaque para a entrada da exposi¢ao, servindo

também como um sistema de sinalizagao, que localiza individuo dentro do espaco.

Exposicao permanente
useu do

edicionario

e
| &
X

Figura 111 — Entrada da Exposicao
Fonte: a autora, 2013

A primeira parte exposigao trata do contexto geral da Segunda Guerra
Mundial (FIGURA 112), que se dara pela disposicdo de um mapa mundi, em
tecnologia de touch screen. Sendo assim, os paises que tiveram participagdo na
guerra estardo destacados, e o visitante pode tocar em cada um deles para saber
como se deu sua atuagao na guerra.

Essa solugado foi escolhida pela grande quantidade de conteudo a ser

explorado neste contexto, e com a possibilidade de uso de apenas uma parede
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dentro do espaco, essa densidade de informagbdes poderia resultar numa
composicéo pesada. Desta forma, o uso da tecnologia € uma solugdo no sentido de
que as informacgdes irdo aparecer na tela, uma de cada vez, além da proposta de

interacdo entre o ambiente expositivo e o usuario.

1 Contexto da Segunda Guenns Mundial

Figura 112 — Contexto da Segunda Guerra Mundial
Fonte: a autora, 2013

A segunda etapa da exposi¢ao diz respeito a entrada do Brasil na guerra
(FIGURA 113), com uma plotagem que mostra a revolta do povo brasileiro que,
depois de mais de 30 navios afundados na costa brasileira, saiu as ruas de Santos
para pedir que o Brasil entrasse na guerra contra a Alemanha. Essa situacao foi
contraditoria, pois o povo nao sabia realmente do que se tratava a situagédo geral,
em que, mesmo com a postura totalitaria do governo de Getulio Vargas condizente
com as forgas do Eixo, o Brasil estava sendo financiado pelos Estados Unidos, e
dentro deste contexto, foi lutar na Segunda Guerra Mundial junto dos Aliados.

Ao lado da imagem, encontra-se a explicagao a respeito da entrada do Brasil

na guerra.
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Figura 113 — O Brasil declara guerra ao Eixo
Fonte: a autora, 2013

Aqui vale abrir espago para a explicagdo de mais algumas solu¢gdes em
relagdo ao projeto em geral. As aplicagdes de texto em fundo trabalhado serao
plotadas em um fundo de acrilico transparente para garantir maior visibilidade, ver
figura 114, o padrao ira se repetir durante toda a exposicdo. Este modelo de
aplicacao de texto foi utilizado com base no Museu Ferroviario, onde a solugao foi
aplicada com sucesso (FIGURA 115).

Também pode-se destacar como foi feito o uso das legendas, seguindo um
padrdao em que existe uma moldura deslocada em torno da foto, e nesta moldura

encontram-se as informagdes necessarias, como pode ser visto na figura 116.
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Figura 114 — Plotagem em acrilico Figura 115 — Museu Ferroviario
Fonte: a autora, 2013 Fonte: a autora, 2012

Forca Expedicionaria prepara-se para entrar em Montesse
em abril de 1944

Figura 116 — Aplicacao das legendas
Fonte: a autora, 2013
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Prosseguindo com a exposic¢ao, a terceira fase do roteiro de visitagdo, conta
a respeito da criacdo da FEB, com os soldados-cidadaos que foram enviados a
Segunda Guerra Mundial. Soldados-cidaddos porque o Brasil ndo tinha forgas
militares suficientes para ir a guerra, e assim teve que recrutar civis, que foram
treinados pelos exércitos dos Estados Unidos, lutando juntos durante a guerra.

Nesta etapa, destaca-se que a exposicdo foi feita por meio de painéis
(FIGURA 117), que vao dividir o espago (para criar a circulagao forgada). No
primeiro painel, passando em monitor, estdo as imagens do desfile que os
brasileiros fizeram antes da viagem, imagens do embarque e chegada na lItalia.

No segundo painel, encontra-se um uniforme norte americano utilizado pelo
soldado brasileiro, que nao tinha roupas adequadas para suportar frio que fazia na
Europa, e no terceiro painel tem a insignia da Forga Expedicionaria Brasileira,
representada por uma cobra fumando, o simbolo era a resposta a um jornalista que

disse que era mais facil uma cobra fumar do que o Brasil entrar na guerra.

D cidaddo b soldado, O brasileing
vai a guerra

Figura 117 — Criagdo da FEB
Fonte: a autora, 2013
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Em Campanha brasileira na ltalia, numero 4 no roteiro (FIGURA 118), a
exposicao esta dividida entre a chegada dos brasileiros a Italia, com as dificuldades
encontradas durante a viagem, o frio e a guerra, além da saudade da familia, que é
expressa pelo poema localizado no painel em madeira, composto pelo General
Tacito Theophilo Gaspar de Oliveira (FIGURA 119).

Também apresentam-se informagdes acerca das principais batalhas em que
a FEB lutou, sendo que a atuacéo dos pracinhas na Italia foi condecorada por sua
bravura.

Quanto a exposicao, esta etapa mantém os padrdes de painel e sinalizagao
utilizados em toda a exposi¢cao. As informacdes serdo plotadas diretamente na

parede em branco.

A CORRA VA FUMAR]

FEB NA
ITALLS

Figura 118 — Campanha do Brasil na Italia
Fonte: a autora, 2013
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""Ha trés dias despedi-me de minha mulher. Abracei-a consciente

de que talvez nunca mais tornasse a fazé-lo. Chegara a ordem de

embarque. Ja ao lusco-fusco, reuni meus comandados e com eles
embarquei nos caminhdes que nos levariam ao cais do porto. No
trajeto, homens do povo nos acenavam e desejavam boa sorte.
Atracados estavam os transportes de tropa, profusamente
iluminados; ndo se cansavam de "engolir" filas interminaveis de
homens fardados de verde-oliva, com pesados sacos de lona as
costas.
Permanecemos debrucados a amurada, presos aos pensamentos
mais intimos, deslumbrados com a beleza do Rio de Janeiro. La
vao as barcas saindo de Niterdi, sempre cheias. Para surpresa de
todos nés, o Gen. Meigs largou a béia e zarpou, as 12h20min
daquele ensolarado dia 22 de setembro de 1944. Por trés vezes
a Bandeira Brasileira foi arriada, para novamente subir ao topo

do mastro, saudando os que partiam para a guerra.”

Gen. Tacito Theéphilo Gaspar de Oliveira

"Tempos e Homens que passaram a Historia®

Figura 119 — Poema
Fonte: Batalha do Suez 2013

A quinta parte da exposi¢gdo (FIGURA 120) pretende criar um ambiente
fechado, quase claustrofébico, com pouca iluminacdo, e som alto. As vigas de
madeira serao responsaveis por fechar este espacgo. No fundo estara passando um
filme a respeito da trajetéria dos expedicionarios.

Devido ao filme, este espago ira contar com um banco, para que os
visitantes assistam ao documentario de maneira confortavel, e também um grande
tapete no chéao, para abrigar a grande quantidade de criangas que visitam o museu,

€ que em sua maioria, estdo em grupos.
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Figura 120 — Som e video
Fonte: a autora, 2013

Depois, apresenta-se a FAB e a Guerra aérea (FIGURA 121). Esta etapa da
exposicao pretende ser muito divertida para as criangas, pois conta a historia da
atuacdo da Forca Aérea Brasileira, que teve participagdo muito significativa no
resultado final da Segunda Guerra Mundial

Ao lado encontra-se mais um painel, com tecnologia fouch screen, no qual &
possivel montar o simbolo da FAB, como se fosse um quebra-cabeca.

O simbolo da FAB é conhecido pela figura de um avestruz, sob o grito de
guerra “Senta a pua!”. Ao ouvir o superior dizer “Senta a pua”’, os militares
entendiam que as missdes deveriam ser cumpridas rapidamente. No desenho, as
explicagbes para a utilizacdo dos elementos é bem interessante, chegando a
comparar o avestruz com os militares, pelo fato de que, como o avestruz, comeriam
qualquer coisa.

Assim, a cada peca encaixada aparece uma explicagdo para o0s

componentes do simbolo.
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Figura 121- FAB e Guerra aérea
Fonte: a autora, 2013

No meio deste espaco de circulagao, colocou-se uma vitrine de armas, como
uma amostra de algumas das armas utilizadas pelos brasileiros. Essa vitrine também
€ uma forma de controlar o sentido do fluxo da exposi¢cao. Como pode ser visto nas
figuras 122 e 123.

Figura 122 — Vitrine de armas
Fonte: a autora, 2013
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Figura 123 — Vitrine delimitando espagos
Fonte: a autora, 2013

Depois, no espago destinado as memoérias de guerra (FIGURA 124),
encontram-se quatro cabines, em que o visitante pode sentar, colocar o fone de
ouvido, e ouvir relatos dos veteranos de guerra.

Os relatos sédo trechos do documentario Brasil em Armas, em que o0s
veteranos ainda vivos narram suas historias de medo, saudade e horror. Escolheu-
se este espago para a exposi¢cao pois € importante pensar que a guerra é feita por
pessoas que em muitos casos ndo tem preparo militar algum, e nem interesses nos
motivos da guerra, mas tem suas vidas alteradas bruscamente para lutar por um

proposito que muitas vezes nem € o seu.
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Figura 124- Memérias de Guerra
Fonte: a autora, 2013

Apesar de todo o sofrimento vivido na Italia, na volta ao Brasil, os soldados
foram recepcionados com muita festa pelo povo que aqui estava esperando por eles.
Esta etapa da exposicao pretende ser um recorte de época (FIGURA 125), em que a
noticia se ouvia pelo radio. Sendo assim o visitante pode sentar-se e ouvir a

gravagdo que narra esse acontecimento no pais.
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Figura 125- Sala de radios
Fonte: a autora, 2013

Para que se fizesse uma exposicdo de guerra, ndo poderia faltar uma
homenagem aos herdis. Essa etapa da exposigdo apresenta alguns dos herdis da
FEB, numa configuragdo que permite a interagdo com o usuario.

O que se propde € uma movel com moédulos triangulares, que o visitante
possa girar para ter acesso as informacdes sobre o soldado em destaque, girar
novamente para ver sua fotografia, e ao girar mais uma vez (vendo assim, as trés
faces do tridngulo) é possivel fazer uma composicdo de muitas pequenas imagens
formando uma grande imagem, que é a escultura presente no topo do prédio do
Museu do Expedicionario, e que representa os pracinhas brasileiros, ver figuras 126
e 127.
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Herdis da Feg

Figura 126— Heréis da FEB
Fonte: a autora, 2013

Figura 127 — Heréis da FEB - proposta de interagao
Fonte: a autora, 2013
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Contudo, apos o fim da guerra, os soldados que de la voltaram tiveram que
encarar uma dura realidade. A sociedade nio estava preparada para lidar com um
problema neste porte. A FEB foi desfeita antes de chegar o primeiro navio com
tropas da Italia, o governo ndo cumpriu com as promessas feitas antes da guerra, e
os soldados precisavam de tratamento fisico e psicolégico. Neste sentido
destacamos a criagao da Casa do Expedicionario, que antes de se tornar o museu
em que hoje propde-se esse re-design, foi um espago de cura e apoio aos que
voltaram da guerra. Sendo assim, encerra-se a exposi¢ao com a explicacdo deste

contexto nacional, e de criacdo da Casa do Expedicionario (FIGURA 128).

Extin¢do da FER Casa do Expedicionirig a0

E 'Tfl‘l

Figura 128 — Extingao da FEB e criagdo da Casa do Expedicionario
Fonte: a autora, 2013

Por fim, ainda pode-se destacar mais um sistema de sinalizagao utilizado
neste projeto. Ao fazer todo o percurso proposto para o roteiro, o visitante encontra a
informagdo de que a exposicdo continua em todas as outras salas do MEXP,
aprofundando os conteudos abordados na exposi¢cao permanente aqui apresentada,
conforme pode ser visto na figura 129.
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Figura 129- Sinaliza¢ao ao final da exposigao
Fonte: a autora, 2013

O detalhamento do projeto encontra-se no APENDICE A.
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6.2.4 Orgamento

A tabela de valores abaixo, constitui-se nhum or¢amento informal, ou seja,
foram orcados diretamente pelo marceneiro, eletricista ou por contato com uma
grafica. Nao se considera um orgamento formal, pois s6 consta uma opgao de preco
de cada item, sendo impossivel fazer uma analise de pregos consistente. O objetivo
desta tabela €, entdo, apresentar uma base de valores para que este projeto
pudesse ser realizado.

Também cabe afirmar que, apesar de os valores serem muito altos, num
projeto deste porte sempre existe um processo de negociagado e analise para se
chegar no melhor valor. Sendo assim, a viabilidade de um projeto ser posto em

pratica depende de decisdes que ndo dependem apenas do design.

Marcenaria R$ 28.553,00
Plotagens R$ 4.748,00
Pintura R$ 4.050,00
Rebaixo de gesso R$ 6.000,00
Piso R$ 5.700,00
lluminacao R$ 5.980,00
Recortes em acrilico R$ 1.050,00
Direito de uso da fonte Frutiger - € 35.00

por familia

Midias e tecnologia valor ndo mensurado

Tabela 1- Or¢gamento feito em agosto de 2013 — Curitiba PR
Fonte: a autora, 2013
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

No decorrer deste trabalho de conclusdo de curso existiu a vontade de
apresentar uma area de atuagéo do design que pode ser transformadora no sentido
de que a aplicagao do design de exposi¢cdes tem a capacidade mudar a visado que se
tem de determinado espaco enquanto exposicdo. Ao trabalhar com o Museu do
Expedicionario, essa vontade tornou-se mais evidente, pela responsabilidade em
apresentar uma época da histéria nacional tdo importante e, de certa forma,
esquecida pela populagado em geral.

As pesquisas sobre o tema mostraram que o design de exposi¢des pode ser
trabalhado de tantas maneiras diferentes, com resultados impressionantes, que nos
vemos a frente de imensas possibilidades para o design.

No que diz respeito ao trabalho com o design de exposigdes, surgiu um
momento de contradicdo dentro da proposta inicial, isso porque defendeu-se,
durante todo o percorrer do trabalho, que € excepcional atuar em uma area que tem
a possibilidade de mesclar varias aplicagdes do design, ndo existindo mais a divisao
tradicional entre design grafico e design de produto, o design de exposi¢cdes permite
a pratica do design como um todo dentro de um mesmo projeto.

Contudo, essa aplicagdo abrangente do design de exposi¢cdes recaiu na
conclusao de que é muito dificil atuar sozinho num projeto tdo amplo, visto que
numa situagao real, o designer necessitaria, no minimo, do apoio de um curador
para definir os conteudos que serdo trabalhados na exposicdo. As maiores
dificuldades encontradas durante esse processo diz respeito a este fato especifico,
devido a falta de orientagao direta com relagao ao trabalho com o conteudo teérico
da exposicao aqui proposta.

Também pode-se citar as dificuldades encontradas com relacdo a busca para
a solugado projetual, em razdo da abrangéncia ja citada acima, pois a gama de
possibilidades encontradas para o design de exposi¢des, fez com que crescesse na
mesma proporgao a necessidade de se tomar decisdes de design, necessidade essa
que esteve presente em todas as etapas do projeto da exposigao. Isto posto, as
solucdes encontradas sdo apenas uma amostra da variedade de opgdes de

aplicacao desta area do design, sendo que, em outra situagéo, a solugado poderia ser
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totalmente diferente, isso porque percebeu-se que ndo existe uma regra para
aplicacao do design de exposigdes.

Apesar das dificuldades encontradas, pode-se concluir que este trabalho foi
muito enriquecedor em diversos niveis, pois apresentou novas possibilidades, que
até determinado momento, nem eram conhecidas por mim enquanto aluna de
design. Isso além do conhecimento adquirido acerca da relevancia do Museu do
Expedicionario, um espacgo que € tdo importante para aqueles que tem com o museu
uma relagdo de memodaria, recordagao e valorizagao que, de certa forma, surtiu neste
trabalho o sentimento de obrigagdo de tentar manter viva a histéria dos
expedicionarios.

Por fim, vale afirmar que este trabalho teve seus objetivos alcangados no
sentido de ter reunido os topicos considerados importantes para o design de
exposicoes e ter chegado a um resultado projetual.

Todavia, ao final deste projeto propde-se mais um objetivo. Que este trabalho
possa servir como fonte de futuras pesquisas, e incentivo para que outros alunos
tenham interesse pela area e venham a produzir mais conteudo a respeito deste
dominio do design com imensas possibilidades a fim de se chegar, no futuro, a uma
producao que possa abranger, em diversos niveis, informagdes a respeito de design

de exposigoes.
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APENDICE A

Neste apéndice serao apresentados os desenhos em escala, e desenhos de
execucao.
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Bruna Nataly de Andrade
Projeto: re-design do Museu do Expedicionario
Planta baixa Unidade: cm Escala 1:100
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UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

lluminagdo Unidade: cm

Escala 1:100
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Rebaixo de gesso

Sinalizagao e titulo em
acrilico branco leitoso
9mm

Contexto da Sequnda Guerra Mundial

Pintura em acrilico fosco
Suvinil Y090

Painel de MDF 30mm
em laca X 155
Acetinado

Painel de MDF 25mm
em irado Bétula

Sinalizagdo em plotagem
adesiva

Painel eletrénico

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Unidade: cm Escala 1:50
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Rebaixo de gesso

Slna_llzagao e titulo em © Brasil declara guerra ao Eixo
acrilico branco leitoso =
9mm

Painel de MDF 25mm
em madeirado Bétula

Chapa de acrilico
transparente Smm
colocado com
extensores de 30mm
(ver desenho técnico 1) =

Texto em plotagem
adesiva

Pintura em acrilico fosco
Suvinil Y090

Painel de MDF 30mm

em laca X 155
acelinado

Imagem em plotagem
adesiva

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Elevagao B Unidade: cm Escala 1:50
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Painel em melamina branca - com
detalhe em madeirado
Bétula (ver desenho técnico 3)

Textos plotados em adesivo

De oadio & 50i0s00. 0 brasiiin
vai & guerra

210
9

Monitor de TV

120

Painel em melamina branca - com
detalhe em madeirado
Bétula (ver desenho técnico 2)
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UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Elevagio C Unidade: cm Escala 1:50
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— Textos plotados em adesivo

Insignia da FEB

" £ mas facil a cobes fumar do que
oBrasil entrar na guerra”

Painel em melamina branca - com
detalhe em madeirado
___ Bétula (ver desenho técnico 4)
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UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Elevagao D Unidade: cm Escala 1:50
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Chapa de acrilico
transparente 9mm

Painel de MDF 30mm colocado com ) »
Sinalizagao e titulo em em laca x155 extensores de 30mm Pintura em acrilico fosco
(ver desenho técnico 5) Suvinil Y090

acrilico branco leitoso acelinado

9mm

. Campanha brasileira na Itilia

A COBRA VAI FUMAR!

FEB NA
ITALIA

Pintura em acrilico fosco Painel de MDF 25mm Pintura em acrilico fosco
em madeirado Bétula Suvinil R131

Texto em e imagens
Suvinil Branco Neve

em plotagem adesiva

Painel ripado em MDF Bétula
Posigéo caixas de som

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Elevagéo E

Unidade: cm Escala 1:50
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Rebaixo de gesso

Painel ripado em
MDF Bétula

Painel de MDF 30mm

. em laca x 155
5 O brasileiro vai & guerra .

Documentario - Brasil
FEB na Italia

Pintura em acrilico fosco
Suvinil Branco Neve

Banco em MDF Bétula
(ver desenho técnico 6)

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Elevagéo F Unidade: cm

Escala 1:50
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Painel em melamina branca moldurado em laca X155 -
ara esconder as janelas (ver desenho técnico 7 .
P ) ( ) Painel de MDF cru 15mm - para esconder as janelas

Rebaixo de gesso
Com pintura em acrilico fosco Suvinil

n FAB & guerra aérea

Painel ripado em MDF Bétula

Pintura em acrilico fosco

Sinalizagéo e titulo em Painel eletronico
Suvinil Y090 Posigéo caixas de som

acrilico branco leitoso
9mm

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Elevagéo G Unidade: cm Escala 1:50
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Painel de MDF 30mm
em laca X155

Sinalizagao e titulo em
acrilico branco leitoso
gmm

Memorias de guerra

Painel de MDF cru 15mm
Para esconder as janelas
Com pintura em acrilico fosco
Suvinil Y090

Pintura em acrilico fosco
Suvinil Y090

Cabines de som e video
(ver desenho técnico 9)

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Unidade: cm Escala 1:50

Elevagdo H




Sinalizagao e titulo em
acrilico branco leitoso
9mm

Plotagem adesiva

Os Expedicionarios retornam ao Brasil

Rebaixo de gesso

Pintura em acrilico fosco
Suvinil Y090

Painel de MDF 30mm
em laca X155
acetinado

Cadeira “Lucio”
Designer: Sérgio Rodrigues

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Elevagéo | Unidade: cm

Escala 1:50
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acrilico branco leitoso
9mm

Rebaixo de gesso

Pintura em acrilico fosco
Suvinil Y090

Herdis da FEB Painel de MDF 30mm
em laca X155
acetinado

[T Painel em melamina
(ver desenho técnico 10)

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Elevagéo J Unidade: cm

Escala 1:50
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— Textos plotados em adesivo

Painel em melamina branca - com
detalhe em madeirado
—— Bétula (ver desenho técnico 2)
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120

Textos plotados em adesivo

Casa do Expedicionario

215

Painel em melamina branca - com
detalhe em madeirado
Bélula (ver desenho lécnico 3)

50

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Elevagao K Unidade: cm Escala 1:50
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UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Desenho técnico 1 - painel Unidade: cm

Escala 1:25
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Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Desenho técnico 3 - painel e vitrine Unidade: cm Escala 1:25
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UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Desenho técnico 4 - painel Unidade: cm Escala 1:25
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UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Desenho técnico 5 - painel com acrilico Unidade: cm Escala 1:25
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UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Desenho técnico 6 - banco Unidade: cm

Escala 1:25
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Rebaixo de 5 cm para
encaixe do monitor

299
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Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Desenho tecnico 7 - painel

Unidade: cm

Escala 1:50
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Bruna Nataly de Andrade

Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Desenho técnico 8 - vitrine Unidade: cm Escala 1:25
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Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Desenho técnico 9 - cabine de som Unidade: cm Escala 1:50
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Projeto: re-design do Museu do Expedicionario

Desenho técnico 10 - movel Unidade: cm Escala 1:25
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