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O chamado processo de desenvolvimento de uma cultura ndo se mede somente
pelo progresso e pelo enriquecimento econémico,

mas por um conjunto mais amplo e sutil de valores [...]

Aos fatores econémicos privilegiados até bem pouco foram acrescentados

os fatores sociais e, jd agora, a compreensdo do todo cultural.

0 Desenho Industrial surge naturalmente como uma disciplina capaz de se
responsabilizar por uma parte significativa deste processo.

Aloisio Magalhdes,1973.



RESUMO

Este estudo trata de exposicdes de fins educativos que tenham como objetivo oferecer
uma reflexdo sobre design. Para tanto, importa conceber a exposicdo como modalidade
de projeto, o que torna oportuna a fundamentagao tedrica em design de exposicao,
alternativa na area do design grafico-ambiental. As bases conceituais do trabalho
compreendem a exposicdo como produto que constitui varidvel na percep¢do dos
visitantes. O objetivo geral é elaborar critérios projetuais a partir da andlise, em trés
estudos, sobre as acdes de organizadores e designers, com vistas a comunica¢gdo com 0
publico. A pesquisa é de carater exploratério, para a qual langcamos mao de entrevistas
semi-estruturadas. Os casos analisados, em trés cidades do pais, nos anos de 2010 e
2011, revelaram que, além de contribuir para a difusdo do design, estes eventos
constituem modos de refletir sobre os desafios do design e o papel do designer na
contemporaneidade.

Palavras-chave: design grafico-ambiental; design de exposicdo; design social; design e
cultura; design e significacao.

Abstract

This study concerns educative exhibitions that aim to offer a reflection on design. Therefore
the exhibition is conceived as a design type of project, which makes timely the theoretical
foundations on exhibition design, an alternative in environmental-graphic design. The
conceptual basis comprehends the exhibition as a product which is a variable in the
visitors’ perception. The aim is to generate project criteria throughout the analysis in three
studies regarding the actions of organizers and designers, considering the communication
with the audience. The research is of exploratory kind, to which we lay hold of semi-
structured interviews. The cases analyzed in three Brazilian cities during the years of 2010
and 2011 revealed that, besides its contribution to the diffusion of design, these events
consist ways of reflecting about the challenges of design and the designer's role in
contemporary society.

Key-words: environmental-graphic design; exhibition design; social design; design and
culture, design and significance.
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INTRODUCAO

Todos os dias

quando o design toca,

vocé levanta da sua design,

calga um design

e vai ler o design do dia.

Senta no design da cozinha

enquanto o pdo esquenta no design.
Toma um design de leite

veste um design correndo

e sai atrasado para pegar um design
na esquina.

Pela design vocé vé

design para todos os lados:

o design de uma pega de teatro,

o design que pdra a seu lado

quando o design fecha

e também o design que o guarda sopra
quando o design abre.

Entra no escritorio pisando forte,
fazendo barulho com seu design novo
e antes de ligar o seu design de tltima
geragdo,

senta na sua design acolchoada,
pega esta design,

e fica mais confuso ainda...

Afinal,

o0 que é design? - Guto Lins?.

Novas especializacdes no campo do design surgiram, no decorrer do século XX,
em resposta as mudancas culturais e econdémicas que aconteceram na sociedade. Mais
especificamente, o design visual, que se ocupa em mediar a informacdo - em textos,
imagens e simbolos - desdobrou-se em varios caminhos. Entre os diferentes fluxos, esta
o design de exposicdo, que busca organizar material e visualmente o espaco fisico, com o
objetivo de estabelecer uma relacao dialética entre o conhecimento que o publico ja tem
sobre o tema em pauta e o novo conhecimento que a exposicao propde (CURY, 2006).

As fronteiras entre as disciplinas da arquitetura de interiores e do design visual,
que interferem no espaco, nao eram claramente delineadas até fundirem-se em meados
do século XX. Esta sintese veio a ser denominada, posteriormente, de design grafico-

ambiental, linha em que, atualmente, o design de exposicdo insere-se. Nesse contexto, o

1 Poema intitulado Todo dia é dia de design. Guto Lins é designer e professor do Departamento de Artes e
Design da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio).



designer é responsavel pela disponibilizacdo grafico-visual da informagao (HUNT,
2003).

De acordo com a Society for Environmental Graphic Design (SEGD), o design
grafico-ambiental interrelaciona disciplinas projetuais, entre elas o design grafico, a
arquitetura, o design de ambientes e, ainda, o design de produto, numa atividade que
comunica identidade e informacao, ao mesmo tempo em que da forma a ideia de lugar2.
O projeto de exposi¢des culturais, na medida em que estabelece uma interface entre o
publico e o objeto exposto, constitui-se em uma a¢do de informar pelo design.

Ao visitarmos um museu, galeria ou centro cultural, interagimos com o espago
organizado, o que se da pela mensagem expressa por meio do projeto de design,
manifestando-se nos aspectos comunicacionais da exposicdo (LORENC; SKOLNICK;
BERGER, 2010). Segundo Lorenc, Skolnick & Berger (2010), a conjun¢ao dos aspectos
comunicacionais do design com o ambiente construido resulta no espagco comunicante,

conforme figura 1:

espaco ambiente
comunicante construido

Figura 1 - Parametrizagdo do projeto de design de exposicao.
Adaptado de Lorenc; Skolnick; Berger, (2010).

Entendemos que o designer pode estabelecer essas relacdes entre o publico e o
objeto exposto, ao ocupar-se de atividades que possibilitam a interacdo. A disposicao
espacial dos elementos, a luminotécnica, a cor, a ambientagdo funcionam como recursos
de uma qualidade semantica3 (GONCALVES, 2004). Acrescentamos que, ciente dos
objetivos da exposicdo, o designer articula tecnologia, arquitetura e comunicac¢do, ao

planejar o espaco de modo a propor uma ambientacdo. Pode, ademais, contribuir com o

2 Para a SEDG, o projeto de exposi¢cdes € uma subarea do design grafico-ambiental. Além do design de
exposicdo, estudos e praticas relacionadas aos sistemas de wayfinding, sinalizacdo, aspectos gréafico-
visuais da arquitetura, ambientes dindmicos (ou interativos), design urbano (e civico), pictogramas,
arquitetura comercial, sistemas de mapeamento e ambientes tematicos integram esta area. Extraido de
<www.sedg.org> em 15 de agosto de 2010. Tradugdo livre do autor.
3 Segundo a autora, no sentido de atuar sobre a dimensdo dos significados.
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desenvolvimento de sistemas de interacdo humano-computador, videos e websites. No
que se refere ao design grafico, o profissional ocupa-se da identidade visual da
exposicdo, que se estende da marca aos catalogos e ao material promocional, como press
kits, folderes e cartazes. Além disso, planeja material instrucional, de modo a apresentar
informagdes sobre os objetos.

No entanto, o designer ndo é um projetista responsavel apenas por desenvolver o
material grafico de comunicag¢do da exposicdo. Com efeito, é necessario mencionar o que
postulam Alice Lake-Hammond e Noel Waite (2010): o designer tem deixado de ser um
técnico subordinado para participar ativamente de todas as etapas do processo da
exposicdo contemporanea - do conceito a construcdo. Sobre o papel do designer na
concep¢do, montagem e avaliacdo de exposicdes, recuperamos o pensamento da
museologa Marilia Xavier Cury:

a concretizacdo de uma exposicdo estd depositada na capacidade do designer
e/ou arquiteto de lidar com o espacgo e com a forma [..] Sem o designer ou
arquiteto, a exposicdo nio sai das idéias. E ele que materializa os Val'ores
embutidos no enunciado central e no seu desenvolvimento conceitual. E ele

também que da valor ao espago e torna a experiéncia do publico possivel, a
experiéncia sensorial, interativa e criativa (CURY, 2006, p. 113).

A respeito dos agentes profissionais envolvidos na exposicao, Cury (2006, p. 37)
afirma que devem responder as indagac¢oes: “como as pessoas aprendem, o qué e como
estamos ensinando e, ainda, quais sdo as melhores estratégias expograficas de
comunicacao”. Nesse sentido, Andreas Huyssen (1994) defende a formacao
transdisciplinar da equipe responsavel pela exposicdo: a integracdo entre
pesquisadores, educadores, designers e museo6logos.

Ao considerar que “o designer ou arquiteto é parceiro inseparavel do musedlogo”
e que “cabe ao par a perfeita harmonia entre o contetdo e forma da exposi¢cdo” (CURY,
2006, p. 113), a autora justifica a nossa estratégia em estudar a exposi¢cdo compreendida
como produto resultado da acdo de profissionais de design, articulados com a
organizacdo. Além disso, Cury (2006, p. 114) discorre sobre o papel do educador: esse
profissional “conhece as melhores estratégias e conhece bem as reacdes do visitante
diante de determinadas situacOes expograficas [...] sabe como o espago pode interferir
na interpretacao”.

Adotada tal perspectiva, para Cury (2006), o educador, o designer e o musedlogo

sdo importantes para a constru¢do da experiéncia do publico, ao ponto de denominar o
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trio “a célula museoldgica” no que tange a exposicdo. Ainda de acordo com Cury (2006,
p. 114), “a eficacia da exposicdo depende muito, mas nao exclusivamente, da perfeita
interacdo entre esses trés profissionais”.

Lake-Hammond e Waite (2010) ponderam que o curador continua responsavel
pela colecao e pela pesquisa de contetdo. Por isso, a principal tarefa do designer na
museografia, devido as suas habilidades de interpretacdo, é assegurar que o publico
acesse e interaja para, a partir dai, construir as suas proéprias interpretacoes
considerando a mensagem da exposi¢cdo. A participacdo do designer possibilita uma
ampliacdo no que se refere ao processo criativo de pesquisa, necessario para a producao
de exposi¢des inovadoras. Ainda em conformidade com Lake-Hammond e Waite (2010)
e Huyssen (1994), abandona-se a ideia do curador como Unico detentor de determinado
conhecimento especializado, pois se insere em uma atividade que, no contemporaneo,
configura esfor¢o colaborativo entre curadores, museologos, designers, arquitetos,
educadores, técnicos e, de modo ascendente, o publico.

Em face destas ponderagdes, faz-se possivel afirmar que o design pode contribuir
com os problemas de comunicacdo do museu contemporaneo, especialmente no que
concerne ao espago expositivo e, ao mesmo tempo, a exposicdo de cunho museoldgico
pode colaborar para a difusdo e consolidagdo de uma cultura de design. Esta pesquisa
aborda o viés informacional do design, ao estudar os critérios projetuais em design de
exposicao, tendo em vista a comunicag¢do com o publico.

Primeiramente, investigamos os temas design e exposicdo em uma perspectiva
historica. A analise é feita a partir de dois momentos importantes para a memdria da
atividade: as exposi¢des universais da industria, a época da afirmacdo do design na
Europa no século XIX. J4 no ambito nacional, a partir dos anos 1950, verificamos a
relevancia que determinadas instituicbes museoldgicas tiveram para a insercao do
design no pais, com os seus programas de formacdo e exposicdes destinadas a
divulgacdo da producdao dos pioneiros do desenho industrial. Nesse sentido, vale
salientar que eram também oportunidades de pratica para aqueles profissionais, que
contribuiram para uma cultura de design, via projeto de exposicdes deste tipo. A seguir,
a fundamentacao tedrica da pesquisa procura compreender a especificidade da
exposicao de design e, do mesmo modo, sdo listados os museus de design e algumas

pesquisas relacionadas a este trabalho.
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Em um segundo momento, buscamos amparo cientifico para o entendimento
sobre a exposicao concebida como alternativa projetual em design. Com efeito, sdo
revisadas as metodologias de projeto encontradas na literatura, que se desdobram em
um item referente as midias e as tecnologias da informagdo no espago expositivo. Ao
considerarmos as novas questdes que desafiam o design contemporaneo, tais como a
acessibilidade universal e o paradigma ambiental, observamos que estes topicos sdo
preocupacgdes dos designers de exposicao. Ainda que cada um mereca uma abordagem
mais densa, vemos como oportuno tracar uma breve introdu¢do, uma vez que sdo
tematicas concernentes ao projeto.

A partir dai, é feita uma revisao de literatura acerca da comunicacdo museolédgica
e os seus reflexos para a pratica de projeto em exposi¢des. Nesse aspecto, pontuamos os
fatores que justificam a atuagdo do designer nessa area. Partimos, em continuidade,
entdo para os trés estudos de caso: a III Bienal Brasileira de Design, realizada em 2010,
em Curitiba-PR; Design da Cultura | Cultura do Design, em Porto Alegre, no ano de 2011;
a exposicao Fauforma: designers, que aconteceu no mesmo ano no Museu da Casa
Brasileira e apresentou os Trabalhos de Conclusdao de Curso da primeira turma do
Bacharelado em Design da Universidade de Sdo Paulo - USP. Com base nos estudos de
caso, sdo apontados critérios para o projeto de exposicdes de design. Por ultimo, sdo

feitas sugestdes para pesquisas futuras.
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1 CONTEXTUALIZACAO DO TEMA

1.1 Delimitacdao do tema de pesquisa

Para Lorenc, Skolnick e Berger (2010), varios sdao os campos de atuacao para o
designer que se ocupa de projetar exposicdes. Instituigdes culturais, varejo, Feiras
Mundiais, feiras promocionais, quiosques de informagdo, centros de visitantes e
indastria do entretenimento sdo algumas possibilidades para esta pratica. Esta
amplitude leva-nos a inferir sobre dois tipos basicos de exposi¢ao, de acordo com a sua
finalidade: comercial e educacional.

A mesma divisdo aplica-se também as exposicoes de design, como exemplificado
pela figura 2. Algumas sdo verdadeiras feiras de produtos, que compreendem de
utensilios domésticos a maquinas agricolas, com o enfoque em lojistas e empresarios de
seus respectivos setores. As exposi¢cdes que optamos por averiguar, neste estudo, sdo de

cunho museolégico e destinam-se a um publico mais especifico.

Figura 2 - Parte do sistema visual da Il Bienal Brasileira de Design, realizada em 2008 em Brasilia - DF.
Entrada da exposi¢do nas dependéncias do Museu Nacional do Conjunto Cultural da Republica.
Extraido de <www.bienalbrasileiradedesign.com.br> em 08 de agosto de 2010.

Ainda que determinados fatores projetuais possam ser comuns a ambos os tipos,
destacamos que o produto final incorpora diferentes fung¢des, uma vez que a primeira

modalidade objetiva a venda, o lucro e o estabelecimento de novos negocios, enquanto a



segunda tem como meta a educa¢do e a promog¢ao de valores culturais. Além disso, o
sistema visual pode gerar experiéncias diferentes em ambientes de compra e venda ao
compararmos com ambientes educativos.

Quanto ao conteddo, nao tratamos, no trabalho, sobre as exposicdes de arte, de
historia, de histéria natural ou de ciéncias. No que se refere a materializacdo e a
concep¢dao da exposicdo, tépicos como transporte, processos de montagem e
desmontagem, ergonomia do produto e materiais também ndo serdo contemplados. Este
recorte permite-nos concentrar a pesquisa sobre design de exposicao com énfase no
sistema visual.

Acrescemos ainda que a pesquisa ndo abarca os museus virtuais. Estdao em analise
as iniciativas de museus e universidades, além de espacos destinados a exposicdes
temporarias. A pesquisa trata do estudo das a¢des do designer em exposi¢cdes que
tenham entre seus objetivos proporcionar a sociedade uma experiéncia de reflexao
sobre design. Desse modo, ao restringirmos a pesquisa no ambito das exposi¢coes de fins
educacionais, delimitamos o tema as mostras de design, em suas diversas areas, que

apresentem a produgao, recente ou de valor histérico, de designers, no Brasil.

1.1.1 Objeto de estudo

Design de Exposicdo compreendido como modalidade de projeto em design

grafico-ambiental, com o enfoque em exposicdes de design.

1.1.2 Problema de pesquisa

De que modo o projeto de exposicoes de design colabora na divulgacao e reflexao
para esta area do conhecimento, tendo em vista a comunicacdo entre designers,

organizadores e publico visitante?
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1.1.3 Objetivos

= (Objetivo geral

Elaborar critérios projetuais para o aprimoramento da comunicagao estabelecida

entre o projeto de exposi¢do de design e a percepcao do publico.

= Objetivos especificos

Investigar a exposicdo na perspectiva da histdria do design;

Analisar as inten¢des de projeto no processo de trabalho de designers;

Identificar os recursos expograficos empregados para a materializacao do projeto
e para a comunicacao com o publico;

Verificar como a percep¢ao do publico manifesta-se em relacdo as intengdes de

projeto.

1.1.4 Justificativa

Com o aumento da oferta de cursos de graduacao em design, no pais, nas ultimas
décadas e, por conseguinte, do crescente nimero de profissionais e associacdes de
classe, ocorrem exposicoes dedicadas, especificamente, a producdo na area. Apoiadas
por 6rgdos de fomento, pelo setor produtivo e pelas universidades, as exposicoes de
design constituem o objeto de estudo desta pesquisa.

Nesse ambito, destacam-se a Bienal Brasileira de Design e a Bienal Brasileira de
Design Grafico - que realizou sua nona edicao em 2009. As iniciativas de escala regional,
normalmente promovidas por organizacdes profissionais e instituicdes de ensino,
também sdao importantes. Vale mencionar o Museu da Casa Brasileira - MCB e o seu

pioneirismo no pais, no que se refere a musealizacao em design e cultura material.
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Seja qual for a motivacdo de seus promotores e curadores, vemos no projeto de
exposi¢cdes uma associacdo possivel entre saberes que transformam a realidade: design
e educacdo. Entendemos que o projeto educacionalmente orientado tem muito a
contribuir para o desenvolvimento social e cultural de uma nag¢ao ou comunidade.

Além disso, esta modalidade projetual - design de exposicao (do inglés exhibition
design) - possui uma série de desdobramentos para a pesquisa cientifica. Dentre elas,
salientamos a mediacdo do design na exposicdo, que envolve a concepcao de modos de
interacdo entre sujeitos (o publico) e objetos tecnoldgicos (a exposicao propriamente,
independentemente do tipo de tecnologia utilizada) com fins educativos por meio de
técnicas informacionais.

A motivacdo para esta pesquisa reside em aproximar as exposicoes de design e a
academia. Ao abordarmos a mostra entendida como projeto, constatamos a
oportunidade de produzir conhecimento em design de exposicdo para gerar referéncia,
pois ha pouca bibliografia apesar do crescente nimero de profissionais que se dedicam a
esta tematica. Entre as razdes pessoais para a realizacdo deste trabalho, podemos
mencionar a vivéncia do pesquisador em areas relacionadas ao assunto: design grafico e
design grafico-ambiental.

Por fim, a escolha por exposicoes de design de fins educativos justifica-se pela
oportunidade de pensar a atividade alinhada as questdes sociais do nosso tempo. Ao
mesmo tempo em que o designer (re)considera os meios e os fins de sua pratica
projetual, o planejamento de exposicdes de design consiste em um interessante
exercicio de comunicar pelo espago fisico, a partir das interrelagdes entre design,

arquitetura e comunicagao visual.
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1.2 O designio da exposicao de design

O produto é informagdo condensada. - Jay Doblin.

Ao refletir sobre a especificidade de exposi¢des de design, partimos da ideia que a
sua finalidade educativa oportuniza uma experiéncia diferente daquelas de ordem de
consumo e de uso. Buscamos amparo cientifico para compreender o objeto e o design
nas relacdes complexas que constituem a interagdo do homem com a cultura material.
Em seguida, discorremos sobre a significacdo no contexto da exposi¢ao de design, a fim

de elucidar o seu designio.

1.2.1 A exposicao de design significante

Ao afirmar que o modelo de difusao atual das ideologias é do tipo ventriloquo,
Canevacci (1990, p. 43, grifos do autor) confirma que a ideia nasce, “é ‘emitida’,
reproduzida e experimentada diretamente das coisas, do produto-mercadoria, do
gadget”. O objeto poés-industrial fala sozinho, do seu interior - por assim dizer -
interioridade:

as modernas ideologias estdo diretamente impressas sobre a sua superficie
visual: elas parecem quase que animadas por uma esséncia mitica que as faz,
agir de dentro do corpo da mercadoria. As imagens falantes - ainda que
aparentemente mudas - difundem-se a partir de cada mercadoria-visual,
superando as resisténcias geracionais, raciais, linguisticas, e classistas. As novas
‘ideologias mutantes’ recusam submeter o todo a parte e a justificar esse

mecanismo, para achatar-se dentro da nova cultura visual (CANEVACCI, 1990,
p. 43).

Imersa no que Canevacci (1990) denomina imagens ventriloquas, a mercadoria-
visual é submetida a exploracdo de seu valor de troca, em detrimento de seu valor de
uso. Gruszynski (2008) corrobora a questdo: a falsa mediagdo universal é a mercadoria e
tudo passa a ser considerado pelo seu valor de troca. Assim, cada coisa ganha identidade
quando assume o papel de mercadoria, de mediacdo, tendo como objetivo o lucro. Em
sua critica a respeito dos modos com os quais nos relacionamos com os objetos na

atualidade, Sudjic (2010) exemplifica que



quando todo mundo que for comprar um televisor ja tiver feito isso, sé resta
aos fabricantes convencer os proprietarios a substituir seus aparelhos antigos
inventando uma categoria nova. As vezes, € uma miniversdo, mas, se depender
do fabricante, sera maior, e portanto melhor do que os modelos anteriores.
Assim, as telas de tevé passaram de 28 para 60 polegadas. Os fornos domésticos
se transformaram em conjuntos de forno e fogdo. As geladeiras viraram guarda-
roupas abarrotados [..] HA quem acampe em frente a lojas da Apple para ser o
primeiro a comprar um iPhone. Ha quem pague qualquer preco para colecionar
réplicas de ténis de corrida dos anos 1970 (SUDJIC, 2010, pp. 5-6).

Como resultado, o autor é taxativo ao afirmar que “o uso exagerado da palavra
‘designer’ a esvaziou de significados, ou a transformou em sinénimo de cinico e
manipulador” (SUD]JIC, 2010, p. 8). O consumismo sem limites, ao lado da subversao da
atividade, implica a necessidade de iniciativas que auxiliem no sentido de pensar o papel
do designer frente aos habitos estabelecidos:

os bens que conservamos durante décadas podem ser considerados espelhos
de nossas experiéncias da passagem do tempo. Agora, nossa relacio com os
novos bens parece muito mais vazia. A atracdo de um produto é criada e
vendida na base de um olhar que ndo sobrevive ao contato fisico. A atragdo se
esvai tdo depressa que a paixdo acaba quase tdo logo a venda é realizada. O
desejo fenece muito antes que o objeto envelheca. O desenho industrial comega
a parecer uma forma de cirurgia plastica, algo como uma injecdo de Botox na
testa, suprindo rugas de expressdo para criar uma breve ilusdo de beleza [...]
Aqueles objetos industriais que sobreviveram tém um ciclo de vida medido em
meses, ndo mais em décadas. Cada nova geragdo é surpreendida tdo depressa

que nunca da tempo de desenvolver uma relagio entre dono e objeto.
(SUDJIC, 2010, p. 18).

Por outro lado, a especificidade da exposicdo de design esta em proporcionar
uma leitura diferenciada sobre os produtos industriais, além de reposicionar o designer.
As exposi¢cdes de design, nosso objeto de estudo, ao articular um todo coerente,
comunicam a informac¢do manipulada no desenvolvimento de produtos. Em nosso
trabalho, entendemos a exposicio de design como um fendmeno de complexa
visualidade que, enquanto produto da cultura visual, também constitui midia que
“desvela o design” - conforme o pensamento de Catarina Moura* (2005).

Nesse caso, no entanto, o usudrio® assume outro papel, que se configura na
tomada de consciéncia a partir dos significados que elabora ao experimentar a exposicao,
a qual, como meio de comunicacgao, constitui o que Cury (2006) denomina um espaco de
educacdo informal. Cabe ao designer da informacao elaborar as melhores estratégias

para oportunizar ao visitante uma experiéncia significativa.

4 Para a autora, o processo de projetar produtos é também desvelamento.
5 No contexto da exposi¢cdo, optamos pelas expressdes ‘publico’ ou ‘visitante’ - no ambito da museologia -
e ‘destinatario’ ou ‘interpretador’ - em design.
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Em espacos de mediacdo, Ferrara (2002) enumera os modos de entender a
cultura que, ao mesmo tempo, parecem denotar a fun¢do da exposicdo de design de fins
educativos: conjunto de registros das relacoes do homem com o mundo e, de outro lado,
fator que possibilita a percep¢ao do universo entendido como objeto de conhecimento.
Portanto, a medida que o quadro do conhecimento humano torna-se mais complexo e os
niveis de instrugdo visual avancam progressivamente, a compreensao do design amplia-
se, pois ndo mais se restringe ao paradigma funcionalista bauhausiano, ao abarcar
também a dimensao significativa da nova cultura visual.

Vale salientar que o contexto é crucial na percepc¢do do significado do design. A
convenc¢do, o acordo social, que faz com que determinada forma-significante seja
globalmente associada a determinado significado dentro de determinado sistema,
representa, aqui, um carater essencial (MOURA, 2005). Por outro lado, a economia
globalizada, em que se inscreve a pratica atual do design, tem uma importancia decisiva
e incontornavel na disseminacdo mundial de tendéncias, exponenciando a percepgao das
suas formas e cédigos:

a questdo do design desemboca inevitavelmente na questdo da imagem. Embora
o design seja ainda, em grande medida, projeto para a realidade fisica que nos
circunda, o devir imagético e informacional do real antecipa a desejada
plasticidade e leveza da matéria. Ndo é por acaso que o design e as tecnologias

digitais se refletem especularmente, como duas faces de uma mesma moeda
(MOURA, 2005, p. 80, grifos da autora).

No caso especifico do design, o sentido estaria, a principio, contido na intengao
que antecipa o projeto, ou seja, seria intrinseca a intencdo projetual a vontade de
comunicar, concretizar e tornar explicito um significado no ato de inscricio da ideia
(MOURA, 2005). No ambito da exposicdo, entendemos que a informacdo é manipulada
pelo designer e o interpretador dessa informagdo é o publico que, por sua vez, elabora o
que Cury (2006) designa uma sintese subjetiva. O destinatario tem o seu nivel de
consciéncia ampliada a respeito dos objetos passiveis de fabricacdo com os quais se
relaciona no cotidiano, em um ambiente planejado exclusivamente para a socializagao
do conhecimento. Essa ideia consolida o propésito social da exposicao de design. Além
disso, oportuniza outra modalidade projetual: o design de exposicao (COSSIO; CATTAN],
2010).

Segundo Huyssen (1994), a volta das tradi¢des locais e o residuo de culturas

ancestrais, o privilégio da nao-sincronicidade e da heterogeneidade, justificam o desejo
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de preservar como um meio de se emprestar uma aura histérica para objetos que
poderiam ser condenados ao esquecimento ou que se tornaram obsoletos. De acordo
com o teorico, “tudo isso pode realmente ser interpretado como uma reac¢do a altissima
velocidade da modernizagdo, como uma tentativa de se libertar do espago vazio do
cotidiano e reivindicar um sentido de tempo e memoria” (HUYSSEN, 1994, p. 52). Nesse
sentido, é possivel estabelecer um nexo com as mostras histdricas de design.

Se considerarmos que boa parte do publico desse tipo de exposicdo € constituida
por estudantes e designers, as mostras histdricas podem contribuir para uma identidade
profissional. E possivel inferir uma relacio positiva entre a formagdo de designers e as
mostras histéricas do design, uma vez que ao se deparar com o conhecimento de
designers pioneiros, os estudantes tém uma valiosa oportunidade de identificacao.

O designio (inten¢do) da exposicdo de design (projeto, forma) parece ser a
experiéncia significativa do interpretador (percep¢do): com a realizacdo de exposicoes
de produtos, ha uma contribuicdo no que concerne ao debate a respeito de nossos
habitos e estilos de vida. Ao conceber o design comprometido com questdes sociais,
econémicas e ambientais, essas exposicoes extrapolam o automatismo do consumidor,
pois contribuem para ampliar o nivel de consciéncia acerca de nossos habitos e estilos
de vida (COSSIO; CATTANI; CURTIS, 2011b).

Especialmente, a motivagao para a realizacdao de exposicdes educativas de design
encontra respaldo nas necessidades reais do momento contemporaneo, no qual a
reforma social, econdmica e ambiental estdo na ordem do dia. Se as exposi¢des e as
instituicdes museoldgicas sdo valiosas para o processo civilizatério, devemos congregar

esforgos para que outro patamar seja alcancado: os museus de design.

1.2.2 Museus de Design e outros escritos

Os museus sdo casas que guardam e apresentam sonhos, sentimentos,
pensamentos e instituicées que ganham corpo através de imagens, cores, sons e
formas. Os museus sdo pontes, portas e janelas que ligam e desligam mundos,
tempos, culturas e pessoas diferentes. Os museus sdo conceitos e prdticas em
metamorfose. - IBRAM, 2011.

Nesta secdo, é apresentado um mapeamento das instituicdes museolégicas com

atuacao orientada ao design. Vale pontuar que se trata de uma pratica recente, de modo
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que este fator incide em uma bibliografia ainda restrita e, portanto, este levantamento
foi feito majoritariamente por referéncias buscadas na internet, em websites oficiais de
instituicdes e outros com informacgdes sobre museus de design. Em seguida, elencamos

pesquisas académicas relacionadas a este trabalho.

=  No Brasil

O 6rgado responsavel pela Politica Nacional dos Museus e pela melhoria dos
servicos do setor é o IBRAM - Instituto Brasileiro de Museus. Sua cria¢do foi sancionada
pelo presidente da Republica em janeiro de 2009, com a assinatura da Lei n2 11.906. A
nova autarquia vinculada ao Ministério da Cultura substituiu o Instituto do Patriménio
Historico e Artistico Nacional - Iphan, nos direitos, nos deveres e nas obrigacdes
relacionadas aos museus nacionais®.

Em 1979, o designer Aloisio Magalhdes assumiu a direcio do Iphan. Suas
propostas de revisitacdo a conceitos enunciados por Mario de Andrade, 50 anos antes,
levaram-no a promover uma revolucao nos valores aquela época cristalizados no
instituto. O conceito amplo de bem cultural e a sua formulagdo de que o melhor guardido
do patriménio é a comunidade estabeleceram novos tempos para o trato da memadria
nacional’. Em janeiro de 1980, fruto de intensa atividade de convencimento politico, o
Iphan foi algcado a condigdo de Secretaria do MEC e foi criada a Funda¢ao Nacional Pro-
Memoria. Atualmente, o IBRAM administra diretamente trinta museus em variados
estados.

Ja o Sistema Brasileiro de Museus - SBM foi criado pelo decreto n° 5.264, de 5 de
novembro de 2004, assinado pelo presidente da Republica e pelo ministro da Cultura.
Constitui uma ampla e diversificada rede de parceiros que, somando esforcos,
contribuem para “a valorizagdo, a preservacdo e o gerenciamento do patrimonio cultural
brasileiro sob a guarda dos museus, de modo a torna-los cada vez mais representativos

da diversidade étnica e cultural do pais”s.

6 Extraido de <http://www.museus.gov.br> em 7 de outubro de 2011.

7 Extraido de <http://www.mamam.art.br> em 7 de outubro de 2011.
8 Extraido de <http://www.museus.gov.br/sbm> em 7 de outubro de 2011.
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O SBM é responsavel pelo Cadastro Nacional de Museus, que retine dados sobre as
mais de trés mil institui¢des no territério nacional. Ao se realizar uma busca a partir da
palavra-chave design, o cadastro exibe uma lista com dez nomes. No entanto, constata-se
que a maioria destes museus ndo tem o design como o seu foco de atuacdo, embora
alguns, eventualmente, promovam atividades relacionadas a area. Assim sendo,
verificamos que sdo poucas as instituicdes museoldgicas dedicadas ao design. Em ambito
nacional, é reconhecida a importancia da atuacdo do Museu da Casa Brasileira, que se
apresenta como uma instituicao que

se dedica as questées da cultura material da casa brasileira. E o tinico do pais
especializado em design e arquitetura, tendo se tornado uma referéncia nacional
e internacional nesses temas. Conhecido pela localizagdo privilegiada, uma
mansdo da década de 40 quase no cruzamento das avenidas Faria Lima e Cidade
Jardim, o MCB é um verdadeiro odsis entre os prédios da regifio com seu jardim de
mais de 6 mil metros quadrados. O MCB é uma instituicdo do Governo do Estado

de Sdo Paulo e da Secretaria de Estado da Cultura. Atualmente é administrado
pela Organizagdo Social ‘A Casa - Museu de Arte e Artefatos brasileiros”.

Idealizado pelo entdo secretario da Fazenda do Estado de Sao Paulo, Luis Arrobas
Martins, o inicialmente denominado Museu do Mobiliario Artistico e Historico Brasileiro
foi fundado pelo governador Roberto Costa de Abreu Sodré, em 1970. O seu primeiro
diretor foi o historiador Ernani Silva Bruno, sendo sua a proposta de mudanc¢a do nome
para o atual, endossada pelo conselho do museu - que, na época, contava com nomes
como Sérgio Buarque de Holanda (MCB, 2002).

Em novembro do mesmo ano, a Fundagao Padre Anchieta passou o uso do Solar
Fabio Prado, mostrado na figura 3, na Avenida Brigadeiro Faria Lima, para o governo do
estado, que tinha em vista instalar, ali, o museu recém-criado. Ap6s cinco anos em sua
primeira sede, num sobrado da Alameda Nothmann, e uma reforma no Solar, o museu
comegou plenamente suas atividades em 1976. Mesmo antes do novo enderego, o seu
Conselho Diretor executou um trabalho incessante na busca por mobiliario e demais
pecas que pudessem compor o cendrio da casa brasileira, delineando, assim, o perfil

socioldgico e historico do museu (MCB, 2002).

9 Extraido de <http://www.mcb.org.br> em 7 de outubro de 2011.
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Figura 3 - Sede do MCB na Av. Brigadeiro Faria Lima. Fonte: Banco de imagens do autor.

A sua coleg¢do permanente conta com exemplares do mobilidrio dos séculos XVII
ao XXI e reforga, em sua agenda cultural, a vocagdo para as areas de arquitetura e design
por meio da multiplicacdo de exposicdes temporarias e de um programa diversificado de
debates, palestras, cursos, oficinas e langamentos de livros. Desde 1986, realiza,
anualmente, o Prémio Design Museu da Casa Brasileira, a mais longeva e tradicional
premiacdo da categoria no pais, que chegou a sua 252 edicdo em 2011. O MCB
desenvolve também ag¢des que propiciam a formagao de novos publicos através de seu
nucleo educativo que, além do atendimento ao publico espontaneo, promove
regularmente visitas agendadas voltadas ao publico escolar (do ensino infantil ao
superior) e publico em geral.

Entre outras instituicoes museoldgicas no Brasil com acdes em design, destacam-
se 0 Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro - MAM/R]J; o Museu de Arte Moderna
Aloisio Magalhdes - MAMAM, em Recife; e 0o Museu Oscar Niemeyer - MON, em Curitiba.
O Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes - MAMAM foi criado em 1997, a partir de
um ato do prefeito de Recife, que concedeu o estatuto de museu a antiga Galeria
Metropolitana de Arte Aloisio Magalhdes, em homenagem ao artista plastico, designer e
ativista cultural pernambucano. Patrimdnio histérico de Pernambuco e tombado em
nivel estadual, o museu (figura 4) estd instalado em um antigo casardo do século XIX as
margens do Rio Capibaribe e possui uma area construida de 1.800m2. Além de contar
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com sete salas de exposicdo, a instituicdo possui uma biblioteca especializada em arte

moderna e contemporanea.

MUSEUDEARTEMODERNAALOISIOMAGALHAES

Figura 4 - Sede do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalh3es e seu logotipo.
Fonte: <www.mamam.art.br>. Acesso em 7 de outubro de 2011.

0 MAMAM tem um acervo de cerca de 1.100 trabalhos, de diversas técnicas, que
abrange um periodo historico compreendido entre 1920 e 2008. Desse acervo, fazem
parte obras fundamentais para a compreensdo da arte moderna e contemporanea
brasileira, de renomados artistas, dentre os quais pode-se mencionar Jodo Camara (com
a série “Cenas da Vida Brasileira”), Vicente do Rego Monteiro (com um conjunto de telas
que representa a maior colegcdo publica desse importante artista brasileiro), Aloisio
Magalhaes, Gil Vicente, Lula Cardoso Ayres, Abelardo da Hora, Joaquim do Rego
Monteiro, Francisco Brennand, Gilvan Samico, José Patricio, Paulo Bruscky, Nelson
Leirner, Alex Flemming, Carlos Fajardo, Marcelo Silveira, Rivane Neuenschwander,
Ernesto Neto e Vik Muniz10.

Por sua vez, o Museu Oscar Niemeyer - MON, em Curitiba, além da énfase em arte
moderna e contemporanea, realiza, eventualmente, exposi¢cdes de design. A sua historia
teve inicio em 2002, quando o prédio principal deixou de ser sede de secretarias de
Estado para transformar-se em museu. Anteriormente, chamado de Edificio Presidente
Humberto Castelo Branco, passou por adaptagdes e ganhou um anexo, popularmente
chamado de olho. Ambos os projetos sdo de autoria do reconhecido arquiteto brasileiro

Oscar Niemeyer.

10 Extraido de <http://www.mamam.art.br> em 7 de outubro de 2011.
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Dedicado a exposi¢Oes de artes visuais, arquitetura e design, o MON possui 17 mil
metros quadrados de area expositiva potencial. O acervo foi originado com as obras do
Museu de Arte do Parana - MAP e as do extinto Banco do Estado do Parana - Banestado.
Em sua colecdo, figuram importantes artistas brasileiros de varios movimentos. O
acervo guarda obras dos paranaenses Alfredo Andersen, Theodoro De Bona, Miguel
Bakun, Guido Viaro e Helena Wong, além de Tarsila do Amaral, Candido Portinari, Oscar
Niemeyer, lanelli e Caribé, entre outros!l. No que se refere as exposi¢cdoes de design
recentemente sediadas pelo MON, como pode ser visto na figura 5, esta A reinvengdo da
matérial?, além de mostras histéricas como os modernos brasileiros +1, com moéveis
projetados por Geraldo de Barros, Gregori Warchavchik, Joaquim Tenreiro, Lasar Segall,

Lina Bo Bardi e Sergio Rodrigues, entre outros.

Figura 5 - As exposi¢des A reinvengdo da matéria e os modernos brasileiros +1, no MON, em 2010.
Fonte: Banco de imagens do autor.

=  No exterior

Ao realizarmos este breve panorama dos museus de design, vale destacar o
pioneirismo do Design Museum (figura 6), localizado em Londres, Inglaterra. Em sua

apresentacao, a instituicio menciona:

11 Extraido de <http://www.pr.gov.br/mon> em 7 de outubro de 2011.
12 Parte integrante da III Bienal Brasileira de Design em 2010, essa exposi¢do apresentou produtos
desenvolvidos a partir de matéria-prima tipica do pais.
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No Design Museum acreditamos que sem um design melhor, adequada utilizagdo
dos escassos recursos e mais inovagdo, o futuro ndo vai funcionar. Vemos o design
como parte integrante de todos os aspectos da vida: uma maneira de
compreender o mundo ao nosso redor, e tornd-lo um lugar melhor para viveri3,

A instituicdo contabiliza, ao longo de sua trajetéria, que perpassa trés décadas,
ter recebido cerca de cinco milhdes de visitantes - entre eles, 400 mil criancas em
grupos escolares. Ja realizou mais de uma centena de exposicdes e, além de estruturar
um programa de agdes educativas, a sua cole¢do representa uma amostra significativa
do design contemporaneo, entre mobilidrio e pecas graficas. Em frente ao rio Tamisa e a
Tower Bridge, tem como objetivo, até 2014, mudar para uma sede maior, na regiao

central da capital inglesa.

Figura 6 - Design Museum. Fonte: Banco de imagens do autor.

A respeito de uma reunido e da divulgacao de informag¢des sobre museus de
design em quatro continentes, mencionamos o Design Museum Blog!4, disponivel para
acesso desde 2007, atualmente lista 19 instituicdes na Europa, 12 nas Américas e oito na
Asia (e Oceania). Curiosamente, ndo inclui o Museu da Casa Brasileira - MCB e tampouco
0 Museu do Design e da Moda - MUDE, conforme a figura 7, em Lisboa, Portugal,’> e o

Bauhaus Archiv museum fiir gestaltung Berlin, na Alemanhal®é.

13 Extraido de <http://designmuseum.org> em 10 de outubro de 2011. Tradugao livre do autor.
14 <http://designmuseums.blogspot.com> Acesso em 10 de outubro de 2011.
15 <http://www.mude.pt> Acesso em 10 de outubro de 2011.
16 <http://www.bauhaus.de> Acesso em 10 de outubro de 2011.
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Figura 7 - MUDE. Extraido de < http://amazingprojects.wordpress.com> em 10 de outubro de 2011.

Abaixo, sdo apresentadas tabelas com dados geograficos dessas instituicdes.
Verificamos que paises como Estados Unidos, Alemanha, Coreia do Sul e Japao
concentram o maior numero delas. Em nossa busca, ndo foram encontrados museus com

acoOes orientadas ao design na Africa.

Brasil Sao Paulo Museu da Casa Brasileira
Canada Montreal Musée des beaux-arts
Costa Rica San José Museo de Arte y Diserio
Atlanta Museum of Design
Chicago The Chicago Athenaeum Museum
of Architecture and Design
Miami Wolfsonian
Minnesota Goldstein Museum of Design
Museum of Modern Art - MoMA
Estados Unidos | New York Museum of Arts & Design
Cooper Hewitt National Design
Museum
Philadelfia Museum of Art
Pittsburg Carnegie Museum
Washington National Building Museum

Quadro 1 - Museus orientados ao design nas Américas. Fonte: Elaborado pelo autor.

Austria Viena MAK Wien
Berlin Bauhaus Archiv
Alemanha Frankfurt MAK Frankfurt
Munique Die Neue Sammlung
Weil am Rhein Vitra Design Museum
Bélgica Gent Designmuseum
Dinamarca Copenhagen Danish Museum of Art & Design
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Espanha Barcelona Museo de les Artes Decoratives
Estonia Tallin Estonian Museum of Applied Arts
and Design
Finlandia Helsinki Designmuseo
Holanda Amsterdam Stedelijk Museum
Rotterdam Boijmans Van Beuningen
Inglaterra Londres Designmuseum
Victoria & Albert Museum
Italia Milao Triennale Design Museum
Portugal Lisboa Museu do Design e da Moda
Republica Tcheca | Praga Umeleckoprumyslove Muzeum
Suécia Gothenburg Rohsska Museet
Suica Lausanne MUDAC
Zurique Museum fiir Gestaltung

Quadro 2 - Museus orientados ao design na Europa. Fonte: Elaborado pelo autor.

Australia Sydney Powerhouse
aA Design Museum
Coréia do Sul Seul Design Experience
Hangaram Design Museum
Israel Holon Design Museum
Kyoto Museum of Modern Art
Japao Nagoya Design Center (Museum)
Tokyo JIDA Design Museum

Quadro 3 - Museus orientados ao design na Asia e Oceania. Fonte: Elaborado pelo autor.

»  (Qutros escritos

Neste segmento, elencamos trabalhos académicos relacionados a esta pesquisa.
Alguns sdao Trabalhos de Conclusao de Curso e Dissertacdes de Mestrado, além de
investigacdes independentes sobre exposicdes e museus de design. Inicialmente, vale
citar as pesquisas desenvolvidas em Portugal.

Silvia Rala (2010) é autora de textos a respeito da relacdo do design com a
museologia e a museografia, com énfase nas questdes sobre comunicacdo em
exposicoes, tendo em vista as novas tecnologias. Por sua vez, Maria Heloisa Figueiredo
de Albuquerque e Maria Jodo Lima Delgado (2009), doutorandas em design na
Faculdade de Arquitectura de Lisboa, analisam o potencial dos museus para a educac¢ado

a respeito da histéria da indumentadria, a partir da pintura. As autoras esclarecem:
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http://www.designmuseum.fi/
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O conjunto de abordagens da actual pedagogia instaurada nos museus devera
ser constantemente reavaliado e recontextualizado em func¢io dos estudos
realizados e dos desafios que a actual sociedade impde. Preconiza-se a
integracdo de directrizes que devem estar presentes na elaboracao das
actividades de um Museu de Design de moda que, para além do seu caracter
expositivo, viabilize o acesso a cognicdo numa sociedade de inclusao, do século
XXI (ALBUQUERQUE; DELGADO, 2009, p. 6).

Dessa forma, as autoras ressaltam a urgéncia de Museus de Design também
dedicados ao campo da moda. Além disso, avaliam que os museus de arte devem
repensar a sua atuacdo ao oportunizar o acesso a outras manifestacdes culturais
contemporaneas, além da pintura (ALBUQUERQUE; DELGADO, 2009).

No Brasil, embora ainda ndo tenha completado uma década de atuacdo, o Museu
da Lingua Portuguesa, em S3o Paulo, constitui objeto de pesquisa sob o olhar de diversas
areas. A dissertacdo de mestrado desenvolvida por Paulo Sabino (2009) analisou a
eficiéncia do design de exposicdo, tendo o Museu da Lingua Portuguesa como estudo.
Sobre a sua pesquisa, de carater exploratério, o autor explicita:

o trabalho considera a relacdo entre os visitantes e os variados elementos
utilizados em diversas exposi¢des, como recursos audiovisuais e interativos,
uma forma de desenvolvimento social que se da por meio da proposta

museolégica apresentada ao visitante através do design de exposicoes
(SABINO, 2009, p. 404).

Finalmente, é interessante assinalar o Trabalho de Conclusio de Curso de duas
académicas dos bacharelados em Design Visual e Design do Produto da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS, integrantes da primeira turma de formados do
curso. Ambas tiveram os seus trabalhos orientados pelo professor Eduardo Cardoso, e
aprovados por bancas de avaliacao.

Gabriela Landeira (2010) projetou uma exposicdo de design, intitulada Designio
(figuras 8 e 9), com enfoque nas necessidades dos cursos de design da UFRGS, sendo a
proposta direcionada ao museu da universidade. A autora desenvolveu um sistema
expositivo proprio: além do mobiliario, identidade visual e material grafico

complementar, considerou também a ambientagdo externa ao museu.
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Figura 8 - Sistema expositivo para a mostra Designio. Fonte: Landeira (2010).
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Figura 9 - Zoneamento e simulacdo de aplicacdo de pegas graficas na fachada do Museu da UFRGS.
Fonte: Landeira (2010)

Por sua vez, Carolina Poll (2010) desenvolveu, em seu Trabalho de Conclusao de
Curso, uma proposta de identidade visual para o Museu de Design do Rio Grande do Sul.
A partir da conceituacdo sobre museu e sobre design, Poll (2010) enuncia o Museu de

Design:
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uma instituicdo a servico da sociedade, que objetiva conservar e expor as
conquistas sociais, culturais e tecnoldgicas, relativas a concepgio e
planejamento dos produtos e mensagens visuais feitos pelo homem que
objetivam melhorar a qualidade de vida (POLL, 2010, p. 34)

Embora a iniciativa de um Museu de Design no estado tenha o apoio de designers
locais, a sua estruturacdo ainda depende de recursos fisicos e financeiros. Nesse sentido,
Poll (2010) espera que o projeto de sua identidade visual, mostrada nas figuras 10 e 11,
assim como as suas aplicacdes, possa colaborar no sentido de buscar os recursos

necessarios para a implementac¢do do museu.
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MUSEU DE DESIGN
DO RIO GRANDE DO SUL

Figura 10 - Identidade Visual para o Museu de Design do Rio Grande do Sul - MUDE.
Fonte: Poll (2010).
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Figura 11 - Linguagem para as aplicagOes graficas. Fonte: Poll (2010).

2

Ao encerrarmos este breve mapeamento dos museus de design, verificamos que
urge o estabelecimento de instituicdes deste tipo, assim como a necessidade da
realizacdo de mais exposi¢coes de design e pesquisas sobre o tema. Este fator deve-se ao
amadurecimento da atividade e ao reconhecimento de que o design, compreendido
como manifestacdo da cultura, possui um papel preponderante para o bem estar
coletivo. Paola Antonelli (2006), curadora de exposicdes do departamento de

Arquitetura e Design do Museu de Arte Moderna de Nova York - MoMA afirma:
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o design ainda é totalmente subestimado. Os museus sdo uma oportunidade
real para o design ganhar, eu ndo diria, mais respeito, mas, pelo menos, para
levar as pessoas a fazerem uma pausa. Museus sdo lugares onde vocé deveria
mudar a velocidade. O visitante pode ir mais rapido ou mais lento. E no caso do
design no MoMA, meu objetivo é que os visitantes facam uma pausa
(ANTONELLI, 2006, p. 86, tradugdo livre do autor).

Como exemplificou o Design Museum, em seu enunciado, os museus de design
tém a sua atuacdo voltada para iniciativas que corroboram este papel. Portanto, ao
considerarmos que ainda sdo poucas as instituicdes museoldgicas orientadas ao design,
emerge a necessidade de pensarmos sobre esses museus e a sua potencial contribuicao

para a socializacao do conhecimento e da pratica do design.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Percursos historicos

A relagdo entre design e o tema “exposicdo” constitui marcos importantes para a
historia do design. Portanto, importa a fundamentacdo teodrica da pesquisa situar a
relacdo entre ambos historicamente.

Pouco se sabe sobre o exato momento em que o homem passou a comunicar-se
através de objetos e do espacgo organizado que o envolve. O que se pode afirmar é que
esta pratica esta relacionada com o nosso impulso instintivo de expor, destacar, celebrar
e reverenciar. Jan Lorenc, Lee Skolnick e Craig Berger (2010), ao abordarem o tema
exposicdo na histéria, remontam ao século XVII, quando surgem, na Europa, os gabinetes
de curiosidade, conforme a figura 12. Também chamados de quartos das maravilhas,
eram propriedades de representantes da classe mais alta da populacgdo, esses espagos
exibiam objetos que fossem exéticos, de qualquer parte do mundo, numa tentativa de

classifica-los.

Figura 12 - Exemplo de gabinete de curiosidades. Fonte: Lorenc; Skolnick; Berger (2010).

Por constituirem espacos de imersao, os gabinetes eram organizados com

multiplos itens de histéria natural em vista de um efeito estético, em detrimento de uma



explicacdo cientifica. Os objetos eram simplesmente agrupados devido a cor, ou por
serem todos pdassaros ou flores, por exemplo, ou ainda por semelhanga. Devido aos
limites de uma taxonomia primitiva, os autores pontuam que os gabinetes eram
espetaculos em miniatura, que criavam apresentacdes surpreendentes de curiosidades
acerca do grotesco (LORENC; SKOLNICK; BERGER, 2010).

Somente em 1786, temos o surgimento do primeiro museu publico, nos Estados
Unidos, expresso na figura 13. The Museum of Rational Entertainment, do pintor Charles
Wilson Peale, é considerado o marco inaugural nas discussdes sobre o papel das
exposicoes e das instituicdes museologicas, assim, em consonancia com Lorenc; Skolnick
e Berger (2010, p. 16), em um tempo no qual as cole¢des estavam em museus privados
restritos a elite, Peale foi um dos pioneiros ao conceber “um espaco de colegio,

preservagdo e exposicao da cultura”.

Figura 13 - Auto-retrato de Charles Wilson Peale. O quadro mostra Peale descortinando a
histdria e o conhecimento para o publico. Fonte: Lorenc; Skolnick; Berger (2007).

A instauracdo das exposi¢cdes na histéria dialoga com a génese do design na
Europa. Essa intersecdo, no contexto da Revolucao Industrial, atesta uma ligacdo entre
os primoérdios do design e a exposicdo como fendmeno econdmico e cultural. Na fase
inicial da atividade, o aumento das popula¢des urbanas, o surgimento de industrias com
tecnologias que permitiam o incremento de sua produtividade e a ampliacdo da
concorréncia internacional, sdao alguns fatores que levaram ao investimento em

profissionais que, de alguma forma, eram capazes de agregar valor aos produtos (SILVA,
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2005). Como mais tarde ocorreria nos Estados Unidos, apds a Depressao, na Inglaterra, o
design contribuiu para o estabelecimento da sociedade de consumo.

A Revolucdo Industrial, que teve inicio por volta de 1750, caracterizou-se pela
fabricacdo de tecidos de algoddo como a sua primeira area de desenvolvimento. No
comércio mundial, prevalecia o dominio inglés, ao mesmo tempo em que 0s avan¢os na
agricultura contribuiam para a posi¢do hegemonica do pais. No ambito europeu, havia o
acumulo da riqueza liquida das nag¢des. Cardoso (2008) e Silva (2005) mencionam que,
juntamente com o dramatico aumento populacional, formou-se uma base de consumo e
demanda capaz de absorver as novas escalas produtivas e gerar receitas crescentes que
eram aplicadas em oficinas artesanais e equipamentos.

Esta evolucdo implica uma separac¢do entre o responsavel pela forma do objeto e
a sua fabricacdo, o que se da a partir do surgimento dos livros de padrdes!” na Alemanha
e na Itdlia. O modelo de desenvolvimento baseado na industria e no capitalismo
suplantava o trabalho manual (BATISTA; PERET, 2004; CARDOSO, 2008; SILVA, 2005).
Entretanto, vale resgatarmos o conceito de Heskett (1998) que ndo considera o
surgimento do design como uma evolugdo linear do trabalho artesanal até a produgao
mecanica, mas como atividade formada a partir de uma crescente de fatores e
influéncias, a medida que a concepgao estético-formal distanciava-se da fabricagao.

Com efeito, para Batista e Péret (2004), o design resulta da divisdo social do
trabalho, fruto do desenvolvimento do capitalismo. As suas tendéncias serdo
“interpretadas a luz dos movimentos descontinuos da industrializagdo capitalista e
estardo sujeitas a digressdes e avancos provocados pela dinamica da cultura e do
actimulo de capital” (BATISTA; PERET, 2004, p. 1).

Embora o desempenho de atividades de projeto em design/desenho industrial
anteceda os meados do século XIX na Europa, vemos como propicio o recorte tedrico-
conceitual acerca das exposi¢des universais e, a seguir, sobre a contribuicao da geracao
modernista de designers no Brasil, posto que ambos sio momentos importantes na

historia do design.

17 Os livros de padrdes eram de cole¢des de gravuras que apresentavam as formas decorativas para
atividades téxteis e de marcenaria. Eram produzidos em quantidades gracas aos novos métodos de
impressdo mecanica (CARDOSO, 2008).
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2.1.1 As exposigoes universais e a afirmag¢do do design na Europa

As novas possibilidades produtivas formadoras da cultura material europeia na
modernidade abriam espago para os eventos que Sandra Jatahy Pesavento (1997)
classifica como fendmenos tipicos do século XIX: as exposi¢cdes universais!8. Nao se pode
estudar os primdrdios do desenho industrial sem abordar as grandes feiras, ndo apenas
pelo papel que exercem, hoje, como referéncias quanto ao estado-da-arte de sua época
(conforme figura 14), mas também pelo papel educacional que tiveram (CARDOSO,

2008).
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Figura 14 - Cartazes da Exposicdo de Paris, 1889. Fonte: Barbuy (1999).

Com o desenvolvimento alicer¢cado no tripé carvao-vapor-estradas de ferro, as
feiras ganharam dimensdo propriamente econdmica ao introduzir mercadorias e
mostruarios de produtos com o objetivo de abrir oportunidades de negocio. As
exposicoes eram promovidas pela burguesia e visavam a ampliar as vendas pelos
renovados contatos entre produtores e consumidores. Dessa forma, estimulava-se o
consumo através do conhecimento dos novos produtos e processos, alinhados a uma
estratégia publicitaria. Dada a sua posicdo de lideranga no que concerne ao

desenvolvimento econémico e industrial, naturalmente a Inglaterra sediaria a primeira

18 Qs autores denominam o fendmeno de maneiras diversas. Nesse texto, os termos “exposi¢des
universais”, “exposicdes mundiais” e “grandes exposi¢cdes” equivalem-se, assim como o termo “exposi¢cdo”
ora é substituido por “feira”. O referencial teérico de Barbuy (1999) menciona também a expressdo
“exposicdo universal internacional”, devido a abrangéncia dos itens expostos e a participacdo ativa das
nagdes estrangeiras além da que promovia e sediava a exposigao.

39



feira mundial. Em maio de 1851, era inaugurada em Londres a “Grande Exposicdo dos

Trabalhos de Industria de Todas as Na¢des”1°.

Figura 15 - Porta da Se¢do Dinamarquesa. Exposicdo de Paris, 1889. Fonte: Pesavento (1997).

Batista e Péret (2004) comparam as exposi¢cdes universais do século XIX aos
shopping centers de hoje, com o exemplo da figura 15. Sobre o espetaculo das feiras, os

autores afirmam:

As feiras internacionais serdo organizadas para exibir a producdo industrial.
Nelas, os produtos tornar-se-ao objetos de atracdo e entretenimento. As feiras
internacionais convertem-se no pinaculo das mercadorias. Gragas ao seu
fascinio, consumidores declinam do valor de uso dos objetos deixando-se
seduzir pelas suas formas atraentes. Nesses eventos, a exuberancia das
mercadorias produzidas pela industria divide a cena com novos protagonistas
sociais. Ciosa de suas realizag¢des, a burguesia ascendente utiliza-se das feiras
internacionais como patamar econdmico, politico e cultural. Adquire
visibilidade como classe promotora do progresso social (BATISTA; PERET,
2004).

De acordo com Cardoso (2008), as feiras logo inspiraram o surgimento das lojas

de departamento, numa transformacao das compras em atividade de lazer. Para o autor,

19 The Great Exhibition of the Works of Industry of All Nations. Seu modelo foi logo copiado, com uma série
de “exposi¢cdes universais” em Paris (1855, 1867, 1878, 1889, 1900), Londres (1862), Viena (1873),
Filadélfia (1876) e Chicago (1893). A primeira exposicdo, realizada em Londres em 1851, contabilizou
cerca de seis milhdes de visitantes, o dobro da populagio da capital inglesa na época. Ja a exposicdo de
Paris, no final do século, ultrapassou a marca de cinquenta milhdes de visitantes (BATISTA & PERET,
2004, CARDOSO, 2008, PLUM, 1979, SILVA, 2005).
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tanto as exposi¢des universais quanto as lojas de departamento viraram cendrio e palco
de uma vivéncia a parte da existéncia comum, aproximando-se assim do espetaculo e do
habito moderno de olhar como forma de consumir. Reflexos das novas possibilidades
tecnolégicas e da expansao imperial, as grandes exposicdes eram de caracteristica
efémera e popular, o que gera as comparagdes com os shopping centers (LAKE-
HAMMOND; WAITE, 2010).

Ainda que os produtos estivessem acessiveis a camada emergente e a classe
trabalhadora, os autores reconhecem a face excludente da sociedade industrial. Além
das condi¢des precarias de habitagdo, uma parcela da populacdo sofria também com a
situacdo insalubre das novas fabricas. No entanto, compreendemos o lucro como apenas
um dos aspectos pelos quais podemos estudar as exposicdes e, neste trabalho, refletimos
sobre a dimensao sécio-cultural do evento (COSSIO; VAN DER LINDEN, 2010a).

Conforme Cardoso (2008, p. 80), as exposi¢cdoes universais sdao de enorme
interesse para a histdéria do design, pois “os numerosos relatdrios, relatos e imagens
gerados por elas revelam muito sobre a percep¢ao tanto popular quanto oficial da
indudstria”. O autor assinala que aquelas exposicdes proporcionavam a muitos visitantes
um primeiro contato com maquinas e mecanismos. Os documentos da época descrevem
o fascinio da populacdo diante dos aparelhos e seus produtos, em demonstracdes
praticas de maquinas postas a funcionar dentro da sala ou do paladcio de exposigoes.
Sobre o efeito pedagdgico daqueles eventos, o autor pontua:

as feiras serviam de estimulo aos préprios industriais, pois o confronto direto
com os concorrentes expunha as for¢as e fraquezas de cada produtor. Por
ultimo, criavam uma instancia impar de transmitir aos visitantes no¢des quase
didaticas sobre industria, trabalho, prosperidade, ordem civica, poder nacional
e outros temas de apreco do Estado (CARDOSO, 2008, p. 79).

Nesse sentido, Pesavento (1997) destaca que eram transmitidos valores e ideias,
como solidariedade entre as na¢des e harmonia entre as classes. Além disso, o fendmeno
representava a cren¢a no progresso ilimitado e a confian¢a nas potencialidades do
homem no controle da natureza, sua fé nas virtudes da razdo e no carater positivo das
maquinas. Desse modo, realcamos a fala da autora sobre a funcao didatico-pedagdgica

explicita das exposi¢cdes universais:

como missdo manifesta, elas objetivam informatizar, explicar, inventariar e
sintetizar. Partilhando da preocupacdo enciclopédica vinda do século das
luzes, de tudo catalogar, classificando segundo critérios cientificos, as
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exposicdes receberiam ainda os influxos de uma proposta comtiana, nascida
no século XIX e que identificava a difusdo dos saberes como um dever
positivista. Catdlogo do conhecimento humano acumulado, sintese de todas as
regides e épocas, a exposicdo funcionava para seus visitantes como uma ‘janela
para o mundo’. Ela exibia o novo, o exdtico, o desconhecido, o fantastico, o
longinquo. Nelas se exibiam as mais complexas maquinas, os mais recentes
inventos, classificados cuidadosamente e organizados segundo preocupacgio
didatica e enciclopédica (PESAVENTO, 1997, p. 22).

Ainda a respeito do viés educacional, Silva (2005) acrescenta a influéncia das
feiras na formacdo dos jovens estudantes de design. Para esta nova geracdo de
designers, a visdo de outras na¢des passava a representar uma nova visao da arte que,
até entdo, estava centrada exclusivamente no aspecto expressivo-plastico da estética
greco-romana.

O autor considera que os estudantes confrontavam-se com a baixa qualidade de
projeto do design inglés, pois os profissionais ndo estavam conseguindo explorar, de
forma imaginativa, o processo industrial. Batista e Péret (2004) corroboram a questdo
ao enunciar que os desenhistas industriais surgiram em meio a dilemas da producgao
industrial e ressaltam as discrepancias da forma dos produtos manufaturados. Aos
projetistas caberia decidir pela simplificacdo ou exasperacao formal. De acordo com os
autores, a racionalidade funcional ndo se fazia ver nas feiras do século XIX, de modo que
a opuléncia dos produtos e a grandiosidade dos eventos converteram-se em espetaculos
para as elites. Ressalve-se, nesse particular, que a forma dos objetos é coadjuvante nesse

espetaculo, de acordo com a figura 16:

9
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Figura 16 - Armario de colunas e cariatides em nogueira esculpida e encerada.
A direita, Bardmetro em madeira esculpida. Exposi¢cdo de Paris, 1889. Fonte: Pesavento (1997).
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Sobre este aspecto, enfatizamos o senso de enormidade e de escala monumental
do industrialismo transmitido pelos edificios construidos a época das exposi¢des, com
destaque para o Palacio de Cristal em Londres, em 1851, e a Torre Eiffel em Paris, no ano
de 1889. Silva (2005, p. 58) sublinha que, no caso da capital inglesa, a construcao do
colossal edificio pré-fabricado em ferro e vidro, o transporte de seus componentes
realizados através das recém implantadas ferrovias e a sua montagem no Hyde Park, em
sete meses, demonstraram “a imensa confian¢a reinante nas possibilidades do novo

mundo industrial e cientifico”, conforme a figura 17:

Figura 17 - Inauguracio do Palacio de Cristal. Aquarela.
Exposicao de Londres, 1851. Fonte: Pesavento (1997).

Foi significativo o numero de expositores na primeira edi¢do, em Londres:
totalizaram 14.837, de acordo com as anotagdes de Walter Benjamin (2002). O Palacio
de Cristal media, simbolicamente, 1.851 pés (564m) e impressionou as multidées que
chegavam, diariamente, para a exposi¢cdo. Ora denominado “templo da industria” ou
“palacio construido pela magia”, tornou-se um dos maiores simbolos da modernidade.

Os estudos de Heloisa Barbuy (1999) acerca da Exposicao Universal de 1889, em

Paris, refor¢am a tese de que o evento possui um fator didatico relevante. Esta edicao se

43



deu-se numa conjuntura especifica: a comemoracdo do centendrio da Revolucdo
Francesa e, assim, da propria Republica. A feira tornou-se simbolo de modernidade para
culturas extra-europeias, ao mesmo tempo em que as manifestacoes de desempregados
denotavam o declinio positivista e uma presenca crescente do socialismo.

Essa edicdao do evento diferenciava-se das anteriores pelo seu carater popular.
Para Barbuy (1999, p. 49), “pretende-se veicular algo para alguém e por meio de formas
determinadas de representacdo; o algo, a propria praxis da sociedade industrial; o
alguém, em 1889, é a massa”. Segundo a autora, a exposicdo é um fendmeno de
visualidade, com grande poder de difusdao de imagens, sobrepondo-se aos meios
escritos, considerando, do mesmo modo a ideia das exposigdes como manifestacdes
ricas da sociedade do espetaculo, Barbuy (1999) enfatiza o seu didatismo.

A exposicao celebrou os progressos alcancados pela industria, apresentando a
prépria sociedade industrial como apice de um processo evolutivo, em padrdes
desejaveis para toda a humanidade. Em meio ao avango da maquina, havia uma nova
concep¢ao de tempo em face das transformagdes urbanas, os novos meios de transporte
e de comunicagdo, o que ocorre em uma nova experiéncia visual de mundo. A esse
sentimento de descontinuidade é atribuida a onda de nostalgia que domina o século XIX,
o romantismo e a proliferacio dos museus. Este sentimento constitui a exposicao e
corrobora seu viés educativo (BARBUY, 1999).

Organizaram-se na edi¢do da feira em Paris, em 1889, com grande énfase, as
chamadas exposi¢cdes retrospectivas, que pretendiam reconstruir materialmente o
passado (em alguns casos, desde a pré-histéria) e permitir comparagdes da capacidade
humana, entre os varios periodos, no caminho evolutivo do progresso. Destacam-se duas
principais: a Exposicdo Retrospectiva do Trabalho e das Ciéncias Antropoldgicas,
dividida em quatro partes (arqueologia e ciéncias antropologicas; artes liberais; meios
de transporte; artes e oficios) e a Exposicao Retrospectiva da Habitagdo Humana, com
quarenta e quatro reconstituicoes de habitacdes, da pré-histéria ao Renascimento
(BARBUY, 1999).

Na primeira, grupos escultéricos em cera representavam cenas de trabalho (as
ideias da industria humana nas idades do silex, da rena, da pedra polida e do ferro,
segundo a organizacdo feita). O tamanho natural, a ambientacdo em reconstituicées de

locais realmente existentes, o realismo das expressdes de rosto, do gestual e a impressao
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de um movimento que se desenrola sdo as técnicas utilizadas na busca da

verossimilhanca, segundo a figura 18 (BARBUY, 1999).

Figura 18 - Exposicdo Retrospectiva do Trabalho, pré-histéria: trabalhadores de madeira,
em abrigo de rocha, na Vézere (Idade da Rena). Exposicdo de Paris, 1889. Fonte: Barbuy (1999).

Na Exposicdo Retrospectiva da Habitacio Humana, pretendia-se instruir as
massas sobre as técnicas de producao industrial. Dividia-se entre histéria das técnicas
construtivas (com a arquitetura do ferro encontrando o seu auge na Torre Eiffel),
técnicas de higiene (Pavilhdo da Higiene e Pavilhdo da Cidade de Paris) e exposicdes
coloniais, que eram reconstituicdes de aldeias de colonias francesas, com presenca de
nativos. O sentimento era de uma caminhada evidentemente positiva em direcao a mais
conforto, mais luz e mais refinamento (BARBUY, 1999).

Enfatizamos que, além do realismo plastico, o teor de veracidade que se quer
conferir as representagdes encontra uma avalista de peso: a ciéncia. Conforme Barbuy
(1999), essas exposi¢cdes eram construidas com base no conhecimento cientifico, sendo
ainda dirigidas pelos préprios cientistas. A exposi¢do sobre a pré-histdria, por exemplo,
foi montada a partir de documentac¢do recolhida em escavagdes arqueoldgicas e de
analises elaboradas pelo Dr. Jules-Théodore Enerst Hamy, etn6logo e arquedlogo, entao
diretor do Museu Etnografico de Paris (mais tarde, transformado em Museu do Homem).
A autora assinala a montagem dessas exposicoes conforme procedimentos cientificos da
época, baseados na analogia e na ideia de evolucionismo.

O objetivo principal da Exposi¢cdao Universal de 1889, em Paris, era instruir (ou

industriar) sobre a vida moderna da sociedade industrial. Em outras palavras, ensinar a
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massa um modelo de mundo. Nesse sentido, as grandes feiras romantizam o passado,
mas também celebram a exceléncia do tempo presente, como exemplificado pela figura
19. Dado o carater instrutivo das exposicdes - e todo o seu material fisico, textual e
iconografico - elas podem ser classificadas como museus (BARBUY, 1999; PESAVENTO,
1997).

Figura 19 - Quiosque da Casa Gallé, de Nancy, na Galeria Central.
Exposicao de Paris, 1889. Fonte: Pesavento (1997).

Alice Lake-Hammond e Noel Waite (2010) afirmam que a exposi¢do de Londres,
em 1851, é convencionalmente o ponto inicial da histéria do design, a época da
culminancia da Revoluc¢do Industrial e de uma sociedade de consumo emergente. Ainda
na primeira metade do século XIX, o ensino de design inglés reorganizou-se para suprir
a lacuna entre arte, artesanato e industria, e o legado daqueles professores pode ser
encontrado, hoje, no Victoria & Albert Museum, situado na capital inglesa.

A respeito das fases das exposicdes universais, de acordo com Barbuy (1999), o
periodo entre 1851 e 1915 corresponde a primeira etapa do fend6meno. A realizagdo da
Exposicao Internacional de Sao Francisco, em 1915, e o inicio da Primeira Guerra
Mundial constituem um momento de ruptura. A etapa seguinte apresentaria mudancgas
no conceito de feira, quando observa-se a diminuicdo do poder de difusdo das

exposicdes. Devido aos limites que impde a crenca na ideologia do progresso (absoluta

46



nas mentalidades burguesas ocidentais do século XIX), o evento perdeu o seu carater
essencialmente industrial-comercial e seus anseios universalistas. As feiras tornaram-se
mais especializadas na década de 1930 e ganharam contornos aparentemente
humanistas, como ocorre na contemporaneidade (BARBUY, 1999).

Ao comentar o legado das grandes feiras, Cardoso (2008) aponta que, além da
conscientizacao da existéncia de uma era industrial e moderna, as feiras também
exerceram um papel importante em termos da codificagdo das normas e das
caracteristicas da nova sociedade. Conforme o autor, pela primeira vez, os fabricantes
sujeitavam a inspec¢do do publico e também dos concorrentes ndo somente os seus
produtos, mas também os seus processos de fabricagao.

Os eventos eram marcados por discussdes sobre roubo de propriedade
intelectual, e sobre pecas especiais, as vezes Unicas, produzidas, especialmente, para as
feiras a fim de mostrar os limites maximos da capacidade da industria. A legislacdo de
patentes e a propriedade intelectual foram revistas, ampliadas e definidas em nivel
internacional. Além disso, foram padronizados os pesos, as medidas e as especificacdoes
técnicas (CARDOSO, 2008).

Portanto, entendemos que o fator educacional das exposi¢cdes universais
transcende o refinamento do gosto, a instauracdo de novos padrdes estéticos e o
comércio. Somos levados a refletir sobre a dimensdo deste fendmeno na construcao de
uma consciéncia da populacdo acerca da cultura material que se formava e passaria a
constituir o entorno e, por consequéncia, o proprio homem. Barbuy (1999) destaca:

parece-nos impréprio pensar que as exposi¢cdes do século XIX vendessem
apenas produtos, quando aquilo que se vendia, primordialmente, era a idéia da
sociedade industrial, do progresso material como caminho da felicidade, no
qual todos se deveriam congragar, em harmonia universal; o sonho
hegemonico, enfim, da classe burguesa. O que se vendia - era sim - um género
de vida, uma construgdo politica e ideolégica, e visdes de uma sociedade futura
idealizada [..] A industria e a producdo em escala ndo eram o eixo de um
conceito de sociedade e cultura? [..] O que eram as exposi¢des retrospectivas
(montadas com tanta énfase na Exposicdo de 1889) sendo representacdes de
uma visdo histérica, conceitual? O que eram as exibigdes dos inventos mais
recentes sendo a demonstracdo da capacidade criativa do homem? O que era o

significado de toda uma exposi¢do, como panorama evolutivo do progresso [...]
sendo uma promessa de futuro? (BARBUY, 1999, p. 40).

Em outras palavras, as feiras internacionais revelavam ao publico as
transformacdes da modernidade e os seus efeitos na sociedade industrial, ao

oportunizar a compreensdao a respeito das novas possibilidades produtivas. Pela
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concretizagdo de metaforas como “as engrenagens da sociedade” ou “a maquina
humana” (CARDOSO, 2008), as exposi¢des introduziram a tecnologia no ambito das
relacOes entre as pessoas e a cultura material.

Assim sendo, somos direcionados ao entendimento da voca¢do didatico-
pedagogica do desenho industrial ao refletirmos sobre a afirma¢do da atividade na
Europa a época das grandes exposicdes. As feiras colocavam o ideario moderno em
confrontacdo com o repertério do homem, que o leva a assimilar um novo mundo de
progresso e isto dava-se através de produtos, maquinas, cartazes e construgdes, num

contexto de rica visualidade.

2.1.2 A geracao modernista e o design de exposicao

Eu so tive a certeza de que queria mesmo fazer design quando o Max Bill veio
fazer sua exposi¢do no IAC. Fiquei atdnito com a exposicdo [..] quando vi a
exposicdo do Max Bill, minha intui¢do bateu e vi que era isso, meu caminho ¢ esse.
E, quando explode em vocé algo que estava adormecido, vocé acorda e vai
procurar estudar. Alexandre Wollner, 2003.

7

No pais, o portfélio da geracdo modernista de designers é marcado por uma
produgdo significativa para exposicdes. Nesse aspecto, torna-se valido retomar pontos
importantes da histéria da atividade no pais. Com o estudo de sua inser¢do no contexto
nacional, é possivel verificar o papel relevante que determinadas exposi¢cdes e
instituicdes museoldgicas tiveram para a difusdao do design moderno. Do mesmo modo,
aquelas iniciativas teriam repercussao direta na formacao dos profissionais da época e
das geragdes seguintes.

Zuleica Schincariol (2009) corrobora o compromisso educacional daquelas
instituicdes, pois eram constituidas, desde a origem, em sintonia com as discussoes
internacionais sobre a funcao social dos museus. Por isso, ndo estavam restritas a
guarda e a preservac¢do de patriménio destinado a um publico especializado, mas seriam
lugares vivos e atuantes, que desejavam voltar-se para um publico mais amplo. Em
conformidade com a autora, os museus estabelecidos ao final da década de 1940 tém
papel fundamental na consolidagdo do modernismo, com a¢des de formagdo, algumas
marcantes para os direcionamentos do design e das vertentes abstratas das artes

visuais, especialmente a construtiva.
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De acordo com Lucy Niemeyer (1998, p. 62), nas décadas de 1940 e 1950, “se
consolidou a idéia de que as institui¢cdes culturais, além da conservacao e exposicao de
obras de arte consagradas, deveriam se abrir para apresentar a arte livre e renovada de
sua época”. Segundo a autora, os museus deveriam oferecer exposicdes temporarias e
atividades didaticas, culturais e sociais - um conceito concretizado com a fundagao do
Museu de Arte Moderna de Nova York (MoMA), em 192920, Segue estes moldes o Museu
de Arte de Sao Paulo (MASP), que inaugurou um ritmo intenso de a¢des pedagogicas a
partir de outubro de 1947.

Na presente secdo, tratamos de profissionais e instituicdes relevantes para
afirmacdo do design no pais. Os nomes que apresentamos contribuiram com alternativas
em projetos de exposicao, entre os quais estao mostras de desenho industrial que, hoje,
sdo histéricas para a atividade. Inicialmente, citamos o trabalho de Giancarlo Palanti
para estandes e lojas comerciais, seguido das atua¢des de Lina Bo Bardi e Gisela
Magalhaes. A seguir, estudamos as a¢des no nivel institucional, com o foco em dois
museus, 0 MASP e seu Instituto de Arte Contempordnea - IAC, e o Museu de Arte
Moderna do Rio de Janeiro - MAM-R], que sediou o Instituto de Desenho Industrial - IDI.

No primeiro, sdo importantes os nomes de Pietro Maria Bardi e do designer
Alexandre Wollner, para a exposi¢do de Max Bill, no inicio dos anos 1950. Ja a respeito
do segundo, enfatizamos a atuacao de Karl Heinz Bergmiller, a partir dos anos 1960, que
desenvolveu um sistema expositivo para o MAM-R]. Além disso, juntamente com Goebel
Weyne e os seus colegas, realizou as bienais de desenho industrial, nas dependéncias do

museu.

» Giancarlo Palanti, Lina Bo Bardi e Gisela Magalhdes:

precursores do design de exposi¢cdo no Brasil

Em pesquisa sobre a expografia modernista, a partir da Italia entre-guerras,
Renato Anelli (2009) destaca a influéncia nos trabalhos de Giancarlo Palanti e Lina Bo
Bardi, desenvolvidos no Brasil. Membro da segunda geracao de arquitetos racionalistas

formados em 1929 em Milao, Palanti chegou ao Brasil em 1947 e, no ano seguinte,

20 A ideia concretizou-se também na Europa, onde a primeira instituicdo do género foi o Museu de Arte
Moderna de Paris (NIEMEYER, 1998).
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estabeleceu uma sociedade com o casal Lina Bo e Pietro Maria Bardi, no Studio de Arte e
Arquitetura Palma, que durou até 1950 (ANELLI, 2009; LEON, 2005).

O trio era responsavel por projetos de mobiliario, com a utilizagdo de chapas de
compensado e madeiras nativas, em especial o jacaranda. Algumas das pegas foram
releituras de moveis populares, dos quais Lina Bo Bardi foi continua pesquisadora,
acrescentando-se que a sua preocupacao era adapta-los ao clima tropical. Na abertura
do Studio, juntamente com Giancarlo Palanti, realizou a mostra Nds e o antigo, a respeito
do mo6vel moderno (LEON, 2005).

Durante essa sociedade e apds a sua dissolu¢do, Palanti produziu diversos
projetos de lojas e estandes expositivos. Ainda que os seus projetos fossem para fins
comerciais, citamos o seu trabalho uma vez que constitui importante valor histérico ao
tratarmos de exposi¢cdes em ambito nacional. Apesar daquelas exposicdes ndo serem de
cunho museolégico, também articulavam arte, design e arquitetura, com a inteng¢do de
comunicar o gosto moderno. O seu trabalho foi desenvolvido em associacdo com o
arquiteto Henrique Mindlin e o artista plastico Bramante Buffoni. Com mais de vinte
projetos realizados para lojas da Olivetti e da companhia aérea KLM no pais, a sua
atuacao foi pioneira ao conjugar exposi¢des de arte com espagos comerciais.

Verificamos, nos projetos para a Olivetti, que Palanti desenvolveu uma
experimentacdo do espaco interno e da ideia do modo de expor, materializada por meio
de diferentes recursos expograficos. Ou seja, a ilumina¢do pontual e cenografica, os
espacos vazios, a fluidez e os grandes painéis realizados principalmente por Buffoni,
com temas relacionados a cultura brasileira e, entre eles, a alusdo ao Candomblé, no
baixo-relevo dos painéis em cedro da loja da Olivetti em Salvador (SANCHES, 2003).

Para Anelli (2009), a forma expositiva adotada nas lojas, nos escritérios e nos
estandes da Olivetti, representou uma nova “integracao entre design, artes plasticas e
arquitetura, diversa daquela que se pode identificar na arquitetura moderna brasileira
do periodo, de inspiracao corbusiana baseada em painéis pictéricos” (ANELLI, 2009, p.
16-7). Ao lado das exposi¢des concebidas pelo casal Bardi, tais interveng¢des efémeras
foram de grande importancia para a propagacao do gosto moderno no Brasil, expresso
na figura 20. Sobre o alcance do trabalho de Giancarlo Palanti, Sanches (2003) ressalta
que se estendeu de Fortaleza até Porto Alegre, onde a Olivetti instalou as suas lojas e os

seus escritorios.
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Figura 20 - Loja da Olivetti projetada por Giancarlo Palanti. Fonte: Sanches (2003); Anelli (2009).

Por sua vez, as exposicdes do arquiteto Lina Bo Bardi?! também se valem de
elementos de concep¢do moderna. Em setembro de 1959, na mostra intitulada Bahia no
Ibirapuera, os suportes eram em uma Unica cor, as vitrines de exterior escuro e no
interior pintadas de branco, os objetos nos painéis e pedestais espacados, para serem
observados sobre fundos neutros, de acordo com a figura 21. As folhas de eucalipto
forravam o chao e as arvores de flores de papel reforcavam o conceito (SARTORELLI,
2010). Realizada na V Bienal Internacional de Arte de Sao Paulo, a referida mostra
constituiu a primeira apresentacao do poder criativo do Povo Nordestino?2 - do ponto

de vista da antropologia cultural mais do que da arte (BARDI, 1994).

21 Achillina Bo recusava-se a ser chamada de “arquiteta”, no feminino (LEON, 2005).
22 Grafado de acordo com o original (BARDI, 1994).
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Figura 21 - Vista da exposicdo Bahia no Ibirapuera, em 1959. Fonte: Bardi (1994).

Lina Bo Bardi seguiu projetando exposi¢cdes no Museu de Arte Moderna - MAM
da Bahia até o Golpe de 196423 interromper as suas atividades. Para Sartorelli (2009, p.
4), “no MAM ela consolida uma visao de projeto de arquitetura moderna aplicado ao
espaco expositivo, associada a cultura e ao artesanato popular”. Sem distanciar-se da
cultura erudita, Lina Bo Bardi manifesta o seu interesse pela cultura autdctone,
entendida como fonte pura de um novo comeco. Sartorelli (2009) narra parte de sua

trajetoria no projeto de exposi¢oes:

posteriormente, apds sua imersdo em Salvador com a criagdo do MAM Bahia, na
exposicdo Nordeste, inicia uma apropriacdo do desenho espacial das feiras
populares, com sua acumulagio de elementos iguais, como num mostruario, as
redes penduradas no teto; e a concep¢do moderna se traduz nos amplos
espacgos de “respiro” entre os objetos expostos e a concentracdo dos caixotes
como mostruario em uma parede. Finaliza esta primeira seqiiéncia na abertura
do MASP em sua nova sede, com A Mdo do Povo Brasileiro (figura 13), onde
novamente temos a junc¢do de objetos similares como numa feira popular, sobre
suportes de pinho barato, organizados com espagos vazios generosos para
circulagdo e leitura (SARTORELLI, 2010, pp. 12-13).

23 A época da ditadura militar, Lina Bo Bardi conta que, as vésperas de inaugurar uma exposi¢do sobre
artesanato popular nordestino em Roma, a embaixada brasileira na Italia cancelou o evento (BARDI,
1994).
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Figura 22 - Vista da exposi¢cdo A Mdo do Povo Brasileiro, na abertura do novo MASP. Fonte: Bardi (1999).

Sobre as montagens de Lina Bo Bardi no MASP, Anelli (2009) pontua:

pretendiam que o repentino contato com varios séculos de arte européia,
apresentada aqui pela primeira vez em grande escala, gerasse um novo olhar,
contribuindo para o surgimento de uma nova cultura. Permitia-se ao
‘espectador a observacdo pura e desprevenida’, sem preconceitos que
destaquem esta ou aquela obra de arte, evitando a reproducido automatica dos
valores sedimentados na Europa ao longo de séculos. Afastam-se as ordens
cronoldgicas e a hierarquia entre obras de maior e menor valor (ANELLI, 2009,
p.10-12, grifos do autor).

Os suportes dos quadros, feitos com delgados tubos de aco, no primeiro MASP, e
com cristal, posteriormente no museu da Avenida Paulista?4, eram instrumentos
fundamentais para a atualizagdo do acervo e para a sua aproximac¢ao ao visitante. Ainda
conforme Anelli (2009), eles reproduzem a condi¢do da prépria producgdo das pinturas,
e “ndo é casual que sua autora o denomine cavalete de cristal - porque é um cavalete e
um quadro nasce no ar, num cavalete. Destacados de qualquer parede, os quadros

flutuam num tnico espago”, o que é evidenciado pela figura 23 (ANELLI, 2009, p. 14).

24 0 MASP iniciou as suas atividades na Rua Sete de Abril, no ano de 1947. O novo museu, inaugurado em
1968, na Avenida Paulista, foi projetado por Lina Bo Bardi. Foram 12 anos entre projeto e execugao. Lina
trabalhou sob uma condigdo imposta pelo doador do terreno a prefeitura de Sdo Paulo: a vista para o
centro da cidade e para a Serra da Cantareira, através do vale da Avenida Nove de Julho, teria de ser
preservada. Por esta razdo, foram construidas as quatro colunas do atual edificio, com um vao livre de 74
metros, um dos cartdes postais da cidade. Fonte: Bardi (1999).
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Figura 23 - Acima, detalhe dos cavaletes de cristal, frente e verso, com informagdes sobre as obras. Em
baixo, vista da pinacoteca original do MASP na sede da Av. Paulista. Fonte: Bardi (1993); Bardi (1999).

Ao conceituar a sua proposta, Lina Bo Bardi assevera que esta visava cumprir
com o objetivo do museu moderno, de oportunizar o acesso a cultura para o grande
publico:

o fim do Museu é o de formar uma atmosfera, uma conduta apta a criar no
visitante a forma mental adaptada a compreensdo da obra de arte, e nesse
sentido, ndo se faz distingdo entre uma obra de arte antiga e uma obra de arte
moderna. No mesmo objetivo a obra de arte ndo é localizada segundo um
critério cronoldgico mas apresentada quase propositadamente no sentido de

produzir um choque que desperte reacdes de curiosidade e de investigacdo
(BARD], 1999, p. 5).

Este aspecto gerava uma descontinuidade espacial e temporal entre as obras:
subverte-se o esquema de salas tematicas e percursos cronologicos dos primeiros
museus europeus; ignora-se a técnica museografica de construir um vazio ao redor da

obra; os cavaletes de cristal criam uma percepc¢do simultanea do acervo, e uma inusitada
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liberdade de percurso para o visitante; além disso, a transparéncia do vidro confunde os
visitantes com os quadros (ANELLI, 2009).

Cabe mencionar também a relacdo entre aquelas solu¢des expograficas e a
arquitetura do museu: as fachadas de vidro do MASP expandiam o espago da pinacoteca
para a cidade. As transparéncias das fachadas e dos suportes estabeleciam uma
continuidade entre obra de arte e vida cotidiana, que enterrava de vez qualquer
pretensdo auratica (ANELLI, 2009). Nas palavras de Lina Bo Bardi, a sua solugao “tira do
museu o ar de igreja que exclui os ndo iniciados [..] no sentido de ajudar a despertar
uma natural consciéncia [..] e adquirir consciéncia é politizar-se” (BO BARDI apud

ANELLI, 2009, p. 14). Por seu turno, Van Eyck (1999) anota:

com visdo penetrante ela iluminou o antigo conflito pintura versus parede
desvendando um dilema infeliz a sua prépria e maravilhosa maneira [...] com o
fim das paredes nas quais as pinturas estavam anteriormente condenadas a ser
penduradas - por conseguinte com o fim também da superficie plana, da
textura e da cor arbitraria imediatamente atras delas e a sua volta, ficamos com
pinturas no espago onde elas foram originalmente pintadas sobre um cavalete.
(VAN EYCK, 2005, p. 57-60)

Entretanto, provavelmente aquelas montagens, que permitiam a incidéncia de luz
natural, comprometeriam a conservacgdo das obras, além de nao possibilitarem grandes
variagdes. Porém, elas conferem a Lina Bo Bardi o mérito de introduzir uma nova
maneira de expor para a época, revolucionando o didlogo museu-publico.

A fase final de projeto de exposicdes de Lina Bo Bardi aconteceu no Sesc
Pompeia?>, em Sdo Paulo, de 1982 até 1985. Ali, ela retomou o seu objetivo logo na
primeira exposicao, Design no Brasil: historia e realidade (figura 24), na qual

0 mesmo arranjo das feiras se repete, agrupados na lateral direita da exposicao,
enquanto na lateral esquerda, com uma rampa, o design contemporaneo e
moderno faz um contraponto e oposicio ao popular. Aqui Lina procura
demonstrar a lacuna entre essa tradicdo pré-artesanal e um design muitas
vezes copiado de matizes exteriores, Esse mesmo procedimento se repete na
exposicdo Mil Brinquedos para a Crianga Brasileira (1982), onde brinquedos

artesanais se misturavam aos brinquedos contemporaneos (SARTORELLI,
2010, p. 15).

25 O projeto arquitetonico do Sesc Pompéia é de Lina Bo Bardi. Outro destaque de seu portfélio é a Casa de
Vidro, em Sdo Paulo, atual sede do Instituto Lina Bo e Pietro M. Bardi, tombada pelo Instituto do
Patrimoénio Histérico e Artistico Nacional - Iphan. Extraido de <www.institutobardi.com.br> em 30 de
setembro de 2011.
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Figura 24 - Vista da exposi¢do Design no Brasil: histéria e realidade,
no Sesc Pompeia, em 1982. Fonte: Bardi (1994).

Ainda no inicio dos anos 1980, desiludida com os rumos tomados pelo design,

Lina Bo Bardi registrou que

a grande tentativa de fazer do Desenho Industrial a for¢a regeneradora de toda
uma sociedade faliu e transformou-se na mais estarrecedora denuncia da
perversidade de todo um sistema [...] O esforco contra a hegemonia tecnoldgica,
que sucede no ocidente, e o ‘complexo de inferioridade tecnoldgico’ no campo
das artes, esbarram na estrutura de um sistema: o problema ¢é
fundamentalmente politico-econémico. A regeneracao através da arte, credo da
Bauhaus, revelou-se mera utopia, equivoco cultural ou tranquilizante dos que
ndo precisam [..] Ao suicidio romantico do ‘ndo-planejamento’, reacdo ao
fracasso tecnocratico, é urgente contrapor a grande tarefa do Planejamento
Ambiental, desde o urbanismo e a arquitetura, até o desenho industrial e as
outras manifestagdes culturais. Uma reintegracdo, uma unificagdo simplificada
dos fatores componentes da cultura (BARDI, 1994, p. 13-4).

Ao estabelecer nexos entre as exposicdes de Lina Bo Bardi e as de Gisela
Magalhaes, Sartorelli (2010) pondera que a producdo, por parte da segunda, atingiu um
volume consideravel apés o periodo em que atuou a primeira2é. Gisela iniciou o seu
trabalho em arquitetura de edificios no final dos anos 1950, na construcao de Brasilia
com seu marido Paulo Magalhdes, ambos na equipe de Oscar Niemeyer. Ressalvando-se
nesse particular, que Paulo é irmdo de Aloisio Magalhaes?’. A grande possibilidade de

um didlogo entre Gisela e Aloisio, pelos lacos de parentesco, provavelmente influenciou

26 A tiltima exposicdo de Lina Bo Bardi foi Africa Negra, em 1988, de volta ao MASP. Faleceu em 1992.
27 Aloisio Magalhdes estudou museologia na Europa, tendo frequentado a partir de 1951, em Paris, o Cours
de Muséologie da Ecole du Louvre. Mais tarde, seria o responsavel pela montagem da exposicio de cunho
social intitulada O Acticar e o Homem, no Museu do Aglcar, em Recife-PE. Extraido de
<http://aloisiomagalhaesbr.wordpress.com> em 30 de setembro de 2011.
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a sua concepg¢ao de curadoria de exposicdes, como demonstraram, nos anos 1970, as
feiras de artesanato do Centro-Oeste organizadas por ela. De 1973 até 1979,
desenvolveu um trabalho sistematico de concepc¢do de exposi¢des, interrompido nos
anos 1980 e retomado em 1992, até o seu falecimento em 2003 (SARTORELLI, 2010).

E na exposicdo permanente do Museu do Folclore (figura 25) que Sartorelli
(2010) destaca as peculiaridades do projetar de Gisela Magalhaes: podemos observar o
mesmo agrupar de objetos “como numa feira popular, porém o espaco tem outras
qualificacbes: o uso pouco econdomico de cor, de iluminacdo com contrastes, de
fotografias e tecidos formando texturas, como fundo, trazendo mais informacdes”
(SARTORELLI, 2010, p. 17). A linguagem visual é similar a de Lina Bo Bardi ao pensar a
exposicdo. No entanto, Gisela Magalhdes, no que se refere a organizacdo espacial,

preocupava-se com a clareza da mensagem, ao demonstrar a sua sensibilidade para este

tipo de projeto.

Figura 25 - Vista da exposi¢do permanente do Museu do Folclore do Rio de Janeiro, de Gisela Magalhaes.
Fonte: Sartorelli (2010).

A revista Projeto e Design grifa a relevancia da atuacao de Gisela:

ha mais de 20 anos, Gisela Magalhdes trocou a arquitetura pela montagem de
exposicoes. O enorme sucesso que conquistou nessa area esta ancorado em
quatro elementos. Em primeiro lugar, é claro, o dom de lidar com o espaco,
herdado de sua formagdo como arquiteta e das ligdes aprendidas com os
mestres Oscar Niemeyer, Lucio Costa e Alcides da Rocha Miranda. Em segundo,
a ampla cultura geral, que facilita a abordagem dos temas. Depois, o interesse
permanente pela politica. Por fim, uma forte intuicdo para mexer com a emog¢ado
das pessoas. Os resultados.. sdo notaveis (PROJETO E DESIGN apud
SARTORELLI, 2010, p. 18).
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A despeito disso, Sartorelli (2010) salienta a dificuldade em coletar informacgdes
sobre Gisela. O Instituto Lina Bo e Pietro M. Bardi zela por seu acervo e memoria. Por
outro lado, Gisela Magalhdes nao tem a sua obra catalogada ou documentada e nenhuma
tese especifica sobre o seu trabalho. Enquanto os colaboradores do casal Bardi
concentram-se em Sdo Paulo, os de Gisela Magalhdes distribuem-se entre Rio de Janeiro,
Sao Paulo e Goiania. O ponto de convergéncia entre os trabalhos de ambas é a
compreensao da cultura popular como elemento de identidade, ressaltando a técnica

artesanal e a utiliza¢do de elementos simples com apurado resultado formal.

= Asexposi¢coes do IAC/MASP e do IDI/MAM-R]

Em seu estudo sobre a insercdo do design no contexto nacional, Niemeyer (1998,
p. 63) localiza o MASP como o lugar em que “o design passou a ser sistematicamente
tratado, seja em suas atividades didaticas e exposi¢des, seja nos seus equipamentos”. Foi
estabelecido no museu, em 1951, sob a direcdo de Pietro M. Bardi, o Instituto de Arte
Contemporanea - IAC, que ofereceu o primeiro curso de desenho industrial da América
Latina e originou o ensino do design no Brasil, com influéncias da Bauhaus e da Escola
de Chicago (BARDI, 1993; LEON, 2009; MELO, 2008; NIEMEYER, 1998; WOLLNER,
2003).

Nesse ambito, Anelli (2009) refere-se ao historiador da arte Giulio Carlo Argan
para caracterizar a ligacdo do IAC com o MASP: “uma escola de industria ou design que
assumisse o museu como um fundamento da propria atividade didatica atingiria,
seguramente, a resultados de uma novidade surpreendente” (ARGAN apud ANELLI,
2009, p. 12). O autor afirma que o instituto nao tinha por objetivo unicamente a
formacdo de especialistas e a visitacdo ocasional de um publico curioso: exposicdo de
arte antiga e contemporanea em um espa¢o moderno também destinado ao design
moderno acentua um vinculo que ficaria explicito com a criagao do IAC junto ao MASP
(ANELLI, 2009). Assim, o instituto seria a base da constru¢do de uma nova cultura
contemporanea, disseminada na producao industrial, sendo que a expografia constituia
apenas um importante instrumento dessa agao.

Coordenados por Lina Bo Bardi, os professores Carlos Bratke, Flavio Motta,

Gregori Warchavichik, Jacob Ruchti, Lasar Segall, Roberto Sambonet, Roger Bastide e
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Salvador Candia, atenderam uma turma de trinta jovens (a maioria bolsistas entre
paulistas, gauichos e argentinos), ao proporcionar acesso as informagdes, a metodologia
e ao treinamento do processo criativo no desenho industrial. O IAC formou os primeiros
designers brasileiros ativos: Alexandre Wollner, Anténio Maluf, Aparicio Basilio da Silva,
Carlos Galvdo Krebs, Emilie Chamie, Estella T. Aronis, Irene Ivanovsky Rucchi, Isolde
Brams, Lauro Pressa Hardt, Ligia Fleck, Ludovico Martino, Luiz Hossaka Marion Koch,
Mauricio Nogueira Lima, Virginia Bergamasco e Yone Maria de Oliveira (BARDI, 1993;
NIEMEYER, 1998; STOLARSKI, 2005; 2008; WOLLNER, 2003).
Para a surpresa do entdo estudante Alexandre Wollner (2003) e seus colegas do
IAC, o professor Bardi exp6s a maquina de escrever da Olivetti junto ao acervo classico
do museu. Wollner recorda:
Um dia vi uma vitrine cheia de potes egipcios, astecas, e, ao lado de diversas
outras antiguidades, uma maquina Olivetti. Fui falar com o Flavio Motta que era
assistente do Bardi: ‘Acho que esqueceram uma maquina de escrever na
vitrine...” O Bardi se interessou pelo sujeito que havia dito aquilo e veio me
explicar que a maquina de escrever era a mesma coisa que o pote na época do
pote: um objeto util, que fazia parte da cultura de um grupo primitivo, assim

como hoje a maquina de escrever faz parte do nosso grupo. Foi entdo que
comecei a perceber essas coisas (STOLARSK]I, 2005, p. 37).

Além de uma exposicao sobre a Olivetti e outra sobre cartaz suico, Pietro Maria
Bardi promoveu também a primeira exposicdo retrospectiva, por volta de 195028, do
pintor, designer, publicista e arquiteto suico Max Bill?%, idealizador, coordenador e
reitor, na época, da Escola Superior da Forma (HfG, Hochschule fiir Gestaltung) em Ulm30,
Bill era entdo um dos maiores nomes da arte concreta e ndo fazia distincao entre a sua
atividade como artista, designer ou arquiteto e, analogamente, a sua exposicao incluia
obras de arte, produtos graficos e objetos industriais (LEON, 2009; STOLARSK]I, 2005).

Naquela ocasido, o professor Bardi convidou Alexandre Wollner para a

montagem de uma exposicao de um designer suico famoso, expressa na figura 26. Ao

28 Os autores divergem com relagdo ao ano exato de realiza¢do da exposi¢do de Max Bill no MASP. Bardi
(1993) insere o evento na lista de atividades do museu em 1950. Stolarski (2005) menciona 1951,
enquanto o referencial de Wollner (2003) cita que a mostra foi em 1953. Em sua entrevista a Stolarski
(2005), Wollner destaca que Bill ndo veio ao Brasil a época da exposicdo, mas em 1953 e, portanto, é
provavel que a exposi¢io tenha ocorrido em 1950-51.
29 Max Bill foi aluno da Bauhaus, mas foi impossibilitado de concluir o curso devido a um acidente que
acarretou em problemas de saude.
30 A Bauhaus (1919-1933) e a Escola de Ulm (1953-1968) compartilhavam do mesmo idedrio, concebendo
o design como uma influéncia reformadora da sociedade. No entanto, 0 modelo ulminiano descarta a
orientacdo estético-formal da Bauhaus e incorpora novas disciplinas cientificas com énfase em pesquisa
ergondmica, métodos analiticos quantitativos, modelos matematicos de projeto e o avango cientifico e
metodolégico (CARDOSO, 2008).
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relembrar a ocasido, seu primeiro trabalho profissional, Wollner afirma que aquela
vivéncia oportunizou-lhe uma percepcao de que “o desenho [..] podia adaptar-se para
criar produtos, formas novas. Fiquei paralisado. Foi um choque. Nesse momento, sai da

idade das trevas” (STOLARSK]I, 2005, p. 37).

Figura 26 - Vista da exposi¢do de Max Bill, no MASP, no inicio dos anos 1950. Fonte: Bardi (1993).

A exposicao no MASP divulgava os trabalhos de Max Bill, sendo que a Escola de
Ulm era mencionada no texto de abertura, assinado por Pietro Maria Bardi. Apesar da
relevancia daquela exposicao, conforme Wollner, nenhum critico de arte, a época, falou
ou escreveu a seu respeito - mas houve comentarios a respeito da palestra em que Bill
fez criticas a arquitetura de Oscar Niemeyer (STOLARSK]I, 2005).

Para Wollner (2003, p. 70), “a exposicdo de Max Bill foi o ponto esclarecedor da
importancia do design no processo cultural e industrial e influenciou a todos os

estudantes do IAC”. Ao relembrar a sua formacao e a mostra, o designer descreve:

o IAC, e principalmente a vivéncia e a convivéncia no ambiente do MASP
daqueles anos (1951-53), aprimoraram minha capacidade intuitiva e
permitiram-me perceber a possibilidade de participagdo social do artista
através do design. Esta percepgio confirmou-se por volta de 1953, quando da
exposicdo do pintor, escultor e designer suico, Max Bill, no préprio MASP. Tal
exposicdo veio de encontro as minhas tendéncias, ainda potenciais, no sentido
de fundamentar minhas criagdes em raciocinio logico e de participar de
realizagcdes objetivas e eficientes no ambito social. Informou-me ainda sobre o
projeto de Max Bill relativo a organizacdo de uma escola de design, de nivel
equivalente ao da Bauhaus, em Ulm, na Alemanha Ocidental (WOLLNER, 2003,
p. 44).

A respeito da importdncia que o IAC representa para a histéria do design no

Brasil, Niemeyer (1998) acrescenta que o instituto e as suas exposicoes estimularam a
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discussdo sobre a relagao entre design, arte, artesanato e industria. A autora explica que
a instituicdo buscou uma aproximag¢dao com o setor produtivo, de tal modo que Bardi
conseguiu que algumas fabricas, como a Cristais Prado e o Lanificio Fileppo, abrissem
suas portas aos alunos do curso. Ainda conforme Niemeyer (1998), a breve existéncia do
IAC - apenas trés anos por insuficiéncia de recursos, apds convénio com a prefeitura -
ensejou o contato com correntes de pensamento que prevaleceriam no ensino formal de
design no Brasil, do qual foi pioneiro.

Décadas mais tarde, em 1980, o professor Bardi convidou Alexandre Wollner
para uma exposicdo de seus trabalhos, no MASP. No decorrer da entrevista a Stolarski
(2005), o designer explana que a preocupagdo com o potencial didatico daquela mostra
norteou a sua concepg¢ao:

Eu achava que uma exposicdo com reproducdes ou cartazes ndo seria
conveniente, porque a minha preocupacdo sempre foi didatica. Nao sei falar
sem ser didatico [...] Um dia, quando estava trabalhando na Klabin, vi o pessoal
trazer umas caixas grandes de papeldo e pensei: ‘isso vai servir de painel para a
minha exposi¢do. Ndo vou pendurar nada, vou desenhar nesses painéis’. No
museu, pegava um projetor, projetava slides nos papeldes e desenhava tudo a
mao [..] Todos os painéis foram feitos a mao. Eu espalhava aqueles cartdes e
convidava as pessoas que passavam pelo museu. Muita gente chegou a me

auxiliar a cobrir e a pintar os painéis durante a preparacdo da exposicdo
(STOLARSKI, 2005, p. 65).

Observamos que, em sua manifestacdo, Wollner evidencia a natureza didatica da
exposicao museologica, tanto para quem projeta e demais participantes do processo,
quanto para o publico. Vale destacar estes eventos como potenciais situagdes de
aprendizagem para essas diversas esferas, cientes de seus papéis em uma pratica
colaborativa.

Além dos novos museus da capital paulista, a abertura do Museu de Arte Moderna
do Rio de Janeiro - MAM-R], também se faz importante para a histéria do design no
Brasil. O curso de design dessa instituicdo foi acolhido pela UNESCO, quando seu
representante, Georges-Henri Riviere, clamou em evento sobre a Finalidade Educativa
dos Museus que “se acentue o tema ‘educacdo’ e que se trate das atividades educativas
do Museu” (NIEMEYER, 1998, p. 73). O curso da Escola Técnica de Criagao do Instituto
de Belas Artes do MAM-R] ndo saiu do papel, mas a sua proposta foi absorvida pela
Escola Superior de Desenho Industrial - ESDI, a primeira gradua¢do em design do pais,
fundada em 1962, com o inicio de suas atividades em 1963, no governo de Carlos

Lacerda (CARDOSO, 2008; NIEMEYER, 1998; STOLARSK]I, 2005).
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Cumpre citar também a experiéncia do Instituto de Desenho Industrial - IDI
(1968-1989), um organismo de pesquisa, divulgacao e consultoria em design, instalado
no MAM-R]J. De acordo com Leon (2005, p. 100), o IDI, “como instituto de pesquisa, nao
sofria pressdes de mercado e nunca competiu com escritérios privados. Pode
empreender projetos de folego, definidos a partir de prioridades sociais e econémicas”.
Wollner (2003) acrescenta que o instituto desempenhou um importante papel na
formulacao dos primeiros programas oficiais, vinculado a institui¢des, principalmente
governamentais, no desenvolvimento de projetos, pesquisas e normas em desenho
industrial. O autor explica ainda que o IDI assimilou, em seu corpo funcional, varios ex-
alunos da ESDL

O IDI marcou a trajetéria dos profissionais e estudantes que participaram dele.
Entre os designers que trabalharam no IDI estdo Freddy van Camp, Glaucio Campelo,
Jodo Luiz Conde, Klaus Dieter Nagel, Lincoln Nogueira, Luiz Alberto Zuniga, Maria
Beatriz Afflalo Brandao, Mario Ewerton Fernandez, Roberto Lanari, Sonia Ramalhete de
Aguiar e Washington Lessa. Entre os redatores do Instituto figuraram Décio Pignatari,
Luis Sérgio Ventura e Zuenir Ventura (LEON, 2005).

O convite para a estruturacao do IDI foi feito a Karl Heinz Bergmiller3! pelo
arquiteto Mauricio Roberto, primeiro diretor da ESDI e entdo diretor do museu
(WOLLNER, 2003; LEON, 2005). Bergmiller formou-se na Hochschule fiir Gestaltung Ulm,
na Alemanha, em 1958, e trabalhou no estddio de Max Bill. Veio para o Brasil com bolsa
do governo brasileiro no fim daquele ano, fixando-se em Sao Paulo32 e criou um sistema
proprio de montagem para o MAM-R], sendo o coordenador de exposi¢des no periodo
entre 1968 e 1977.

O primeiro sistema expositivo foi desenvolvido em 1967, projetado a partir de
painéis removiveis, tanto em relacdo a obra-ambiente-visitante, como a técnica de
organizacdo e montagem. Ao pontuar que se tratava mais do que um sistema expositivo,

Souza (2004, p. 17) assevera que o projeto de Bergmiller “indicava uma forma de

31 Pedro Luiz Pereira de Souza e Silvia Steinberg, ex-alunos de Bergmiller na ESD], passaram a fazer parte
da coordenacdo do IDI, juntamente com Bergmiller e Goebel Weyne, a partir de 1972 (LEON, 2005;
SOUZA, 2004).
32 Bergmiller trabalhou no primeiro escritério de design do Brasil, o forminform, sociedade de Geraldo de
Barros, Alexandre Wollner, Ruben Martins e Walter Macedo. Além disso, participou da fundag¢io da ESDI,
onde lecionou até 1998. Recorreu aos conhecimentos de médicos para iniciar os ensinamentos de
ergonomia, que comegaram a ser aplicados na escola, em 1966, seguindo o modelo de Tomas Maldonado
da Escola de Ulm (LEON, 2005).
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ordenacgdo sistematica das atividades do museu”. Bertaso e Braga (2010) acrescentam

que o sistema modular (figura 27) constituia a identidade do projeto:

as relacdes sistémicas permitiam a montagem de uma ou mais exposi¢oes,
concomitantes ou nao. [...] O problema colocado era primeiramente resolver as
relagdes de tempo-espago implicadas em montagem de exposi¢des, ou seja,
como erigir uma estrutura expositiva, dentro de uma programacio
museografica, em um determinado periodo de tempo. A partir de um gréafico
tempo-espago determinou-se a real necessidade para o local. Adotou-se assim o
projeto de um sistema estrutural de meios painéis e painéis em forma de L, U
ou Z. A partir de pecas planas Unicas e suportes respectivos, configurava-se um
grande jogo de montar. Possibilitava-se a formacdo de ambientes que possuiam
como caracteristica o movimento, ou a limpeza visual (BERTASO; BRAGA, 2010,
p. 7-8).

__

Figura 27 - Primeiro sistema expositivo de Bergmiller e organizacao do espaco.
Fonte: Bertaso e Braga (2010).

Os autores enfatizam o carater inovador daquela solucdo expografica ao analisar
o método sofisticado empregado pelo designer:
os montadores recebiam esquemas da disposicdo de cada obra, com o gabarito
de alturas e alinhamentos. Bergmiller pontuava que o esquema de uma
montagem precisava funcionar como uma inddstria: em quatro turmas, a
primeira fixava os painéis, a segunda trabalhava com as ferragens, a terceira
fazia a colocacdo dos quadros e a ultima identificava as obras. As gravuras eram
fixadas sobre os painéis, cobertas com um vidro do mesmo tamanho do painel.
As esculturas ou volumes eram posicionados sobre cubos pretos, estes

sobrepostos, justapostos, ou de acordo com a necessidade (BERTASO; BRAGA,
2010, p. 8).

Assim, identificamos o rigor com que o designer projetou aquele primeiro
sistema expositivo. A proposta de Bergmiller resultou em flexibilidade ao sistema. Além
disso, denotava a preocupacao da exposicao como meio de comunicacdo, uma vez que
previa uma ordem para a informacdo em relacdo ao contetido. Portanto, a literatura

sublinha a adequacao do projeto as necessidades do museu.
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No contexto da insercao do desenho industrial entre exposi¢coes e instituigdes
museolégicas brasileiras nos anos 1950 e 1960, outro nome importante é o do cearense
Gustavo Goebel Weyne Rodrigues (1933). Goebel Weyne é artista autodidata, que
desenvolveu interesse pelo design. Além de participar da montagem das Bienais
Internacionais de Arte, enquanto bolsista do MAM-SP, foi premiado pelo cartaz da nona
edicao, em 1967. No Rio de Janeiro, participou como professor da ESDI, a partir de sua
fundacao. Wollner (2003) registra que Goebel, por influéncia do seu conterraneo
Aldemir Martins, ligou-se ao desenvolvimento do design americano33.

O IDI foi encarregado pela montagem das bienais internacionais de desenho
industrial, ocorridas em 1968, 1970 e 197234, e a atuacdao de Goebel Weyne foi
determinante para a realizacdo daquelas exposicoes no MAM-R]. Um destaque de seu
portfélio é o cartaz (figura 28) para a primeira edicdo, em 1968 que, de acordo com a

analise de Melo (2008)

nos mostra um mestre em pleno dominio de seu léxico [..] toda a requintada
construcdo visual se resume a maneira como o texto e os vazios sdo ordenados.
O ano grafado em vermelho cria na peca um ponto focal, além de dar o
necessario apoio a suave danga das linhas de texto. O bloco tipografico esta
localizado abaixo do eixo horizontal do cartaz, ampliando e transformando em
desenho o vazio da metade superior. Definitivamente, este é um exemplo maior
da maxima modernista ‘menos é mais’ (MELO, 2008, p. 50).

Desenho Industrial 68
Industrial Design
Bienal Internacional do
Rio de Janeiro
International Biennial
Exhibition of Rio de Janeiro
Museu de Arte Moderna
nov.-dez. 68

Figura 28 - Cartaz da primeira bienal de desenho industrial, em 1968, de Goebel Weyne.
Fonte: Melo (2008)

33 Wollner (2003) cita a influéncia de M. F. Agha, Alexey Brodovitch, Paul Rand, William Golden, Lester
Beal, Will Burtin, Alving Lustig, Ladislav Stunar, Bradbury Thompson, Saul Bass e Leo Lionni.
34 Em 2010, a mostra Bienais de Design: primdrdios de uma ideia, sob a curadoria de Freddy van Camp e
Ivens Fontoura, pertencente a III Bienal Brasileira de Design, em Curitiba, recuperou a histéria das bienais
realizadas em 1968, 1970 e 1972 no Rio de Janeiro, e em 1990 e 1992, em Curitiba. O seu objetivo era
“mostrar como ja temos uma historia significativa de esfor¢os pela difusdo da cultura do design em nosso
pais” (BORGES, 2010, p. 35).
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A respeito da primeira edicdo da bienal, expressa na figura 29, Leon (2005)
aponta que a Desenho Industrial 68 Bienal Internacional do Rio de Janeiro, foi organizada
pelo Ministério das Relagdes Exteriores, pelo Museu de Arte Moderna, pela ESDI, pela
Associag¢do Brasileira de Desenho Industrial - ABDI, pela Fundacao Bienal de Sao Paulo e
pela Confederacao Nacional da Industria. A autora informa que, além da apresentacdo de
dez trabalhos de designers brasileiros, a bienal trouxe uma selecao de trés paises -

Estados Unidos, Canada e Gra-Bretanha - e também os projetos da ESDI.

1}
T

f
'l

B

Figura 29 - Desenho Industrial 68 Bienal Internacional do Rio de Janeiro, no MAM, na qual se utilizou o
primeiro sistema expositivo de Bergmiller. Fonte: Bertaso; Braga (2010); Leon (2005).

Nessa exposicdo, foram apresentadas ainda pe¢as do mobiliario da Thonet como
paradigmas do design moderno mundial (LEON, 2005). A exposicdo abrangia desenho

industrial e comunicagdo visual, e os seus trabalhos foram expostos utilizando o sistema
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expositivo desenvolvido pelo IDI - a excecdo da exposicao da ESDI, elaborada por seus
alunos (BERTASO; BRAGA, 2010).

A segunda edicao da bienal internacional do Rio de Janeiro, teve representagao
dos paises ndrdicos Suécia, Dinamarca, Finlandia e Noruega. A exposicdo, além de
objetos domésticos, mostrou ferramentas, maquinas, equipamentos para escolas,
hospitais e transportes. A bienal de 1970 apresentou também uma mostra de trabalhos
da ESDI e da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sdo Paulo, FAU-
USP, que representavam a metodologia aplicada e os resultados do ensino do design no
pais (BERTASO; BRAGA, 2010; LEON, 2005).

Ja na terceira edicdo em 1972, Suica e Alemanha foram os paises convidados.
Leon (2005) explica que os alemdes apresentaram uma selecdo de objetos premiados
com o selo Gute Form, entre 1969 e 1972. O projeto expositivo da terceira edicao da
bienal foi desenvolvido por Wolfgang Behles e Fritz Keller. Com as exposicoes
internacionais, o IDI contribuiu para a atualizacdao da informacao sobre design mundial
no Brasil, sendo que a representacdo nacional atingiu 45 projetos. Novamente, a ESDI
participou com dois projetos: Homens Trabalhando e Sinalizagdo Urbana (BERTASO;
BRAGA, 2010; LEON, 2005).

Além das bienais de 1968, 1970 e 197235, outras exposicoes foram organizadas
pelo IDI para a divulgacdo do design. A exposicdo Imagem Empresarial, em margo de
1970, destacou a identidade visual das companhias aéreas, entre elas, a Lufthansa de
autoria de Otl Aicher e também as companhias Varig, SAS, TAP, Panam, Iberia, Braniff, Air
France, BUA e Swissair. Em abril do mesmo ano, o Instituto realizou a mostra Talher
Contempordneo, com 60 modelos europeus, que itinerou pelo Brasil, tendo como
objetivo mostrar o desenho moderno, despido de adornos, mesmo num objeto tdo
tradicionalmente ornamentado como o talher (LEON, 2005; SOUZA, 2004).

A partir de 1974, segundo Souza (2004), o IDI passou a dedicar-se a pesquisas
aplicadas em design. Uma de suas importantes acdes foi destinada ao Ministério da
Industria e do Comércio, que visava tanto a melhoria qualitativa das embalagens para
produtos de exportacdo, como a definicdo de uma imagem do produto brasileiro no
exterior. O resultado daquele trabalho foi 0 Manual Para Planejamento de Embalagens -

edicdo de recomendagdes técnicas, funcionais, formais e mercadolégicas a serem

35 Ap6s a edigdo de 1972, as bienais de desenho industrial no MAM-R] foram interrompidas. A primeira
retomada foi nos anos de 1990 e 1992, em Curitiba-PR. A partir de 2006 ocorre a Bienal Brasileira de
Design, de carater itinerante.
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observadas pela industria exportadora - além do Curso de Planejamento de Embalagens.
Outro apoio didatico a iniciativa de implantacao do manual foi a exposicao Embalagem,
Design e Consumo, projetada por Bergmiller em 1976 - sendo que mais tarde, a mostra
seguiu por Recife, Salvador, Porto Alegre e Sdo Paulo (LEON, 2005; SOUZA, 2004).

Para Bertaso e Braga (2010), esta foi uma das mostras de maior sucesso do IDIL.
Além dos suportes e painéis terem sido elaborados em fung¢do do carater itinerante da
exposicdo, a embalagem de transporte, mostrada na figura 30, foi um item essencial do
projeto. Desenvolvidas em fun¢do de pardmetros modulares, as caixas de
armazenamento e transportes transformavam-se em suportes de comunicagdo. Este
sistema expositivo tinha formas retangulares e empilhaveis, com aplicacdo de letras
brancas (titulo da exposicdo) sobre fundo vermelho, que formavam repeticdes

conferindo ritmo e ordenac¢do ao conjunto.

e consumo

e consumo

« houm - —

e consumo
B

e consumo

consumo

Figura 30 - Exposicdo Embalagem, Design e Consumo. Fonte: Bertaso e Braga (2010).

Em 1979, apds um incéndio no MAM - R], Bergmiller projetou o segundo sistema
expositivo e supervisionou a sua fabricacdo. Era apresentado juntamente com um
manual que, além das descricdes das pecas, trazia a metodologia para a correta
montagem das exposi¢oes. Bertaso e Braga (2010) acrescem que o material era uma

aula para a montagem de uma mostra competente:

determina-se ali um modelo de cronograma, o organograma de fungoes, os
técnicos envolvidos, e cada passo necessario a realizacdo dos trabalhos (...) O
sistema foi baseado em caracteristicas tidas como essenciais: harmonia formal
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e estrutural com a obra arquitetonica, versatilidade, facilidade de manutencao,
manipulagio e montagem, rigidez estrutural, obediéncia a um conceito
sistémico, utilizacdo de materiais ndo combustiveis e definicio de grandes
superficies moveis. Era um sistema modular formado por 12 elementos como
painéis, vitrines, suportes e colunas, era composto por pecas cujas dimensoes
obedeciam 30cm no sentido horizontal e 25c¢cm no sentido vertical. Cada um dos
elementos foi projetado em func¢ao do tipo de peca a ser exposta (BERTASO;
BRAGA, 2010, p. 10-11).

Utilizado pela primeira vez no Saldo Nacional de Arte Moderna, o novo sistema

expositivo de Bergmiller (figura 31), assim como o primeiro, teve repercussao e

influenciou a expografia contemporanea no Brasil. Formado por paredes auto-portantes,

reflete-se em algumas caracteristicas das montagens atuais: elementos neutros, em

material que suporte pintura nas duas faces, além de flexivel para diferentes arranjos e

obras (BERTASO; BRAGA, 2010).

Figura 31 - Segundo sistema expositivo de Bergmiller e a organizagdo do espaco.

Fonte: Bertaso e Braga (2010).

Em conformidade com Souza (2004), a trajetéria bem sucedida de Bergmiller foi

decorrente de sua autodefini¢ao:

muito mais um designer de ideias e de processos do que um designer de objetos.
Em relagdo ao pais adotado, é muito clara sua ideia ao afirmar, em 1998, que o
‘design em paises como o Brasil deve ser prioritariamente orientado para
objetivos sociais, que ndo visam a um lucro imediato. Devem objetivar a
racionalidade do uso e da produgao’ (SOUZA, 2004, p. 19).

Nesta reflexao a respeito das exposicoes projetadas pela geracdo modernista de

designers no Brasil, pontuamos o papel relevante que determinados museus - e suas

acoes educativas - tiveram para a insercao do design no pais, afirmac¢do que respalda o

compromisso dos designers com a coletividade. A exposicao museoldgica torna-se um

dos meios para aproximar o publico do design concebido em ambito nacional, e também

oportunizar o contato com produtos desenvolvidos em outros paises. Assim, vale
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mencionar o que postula Lina Bo Bardi (1999) sobre a destinagao social daquelas
instituicoes:
0s museus novos devem abrir suas portas, deixar entrar o ar puro, a luz nova.
Entre passado e presente ndo ha solucio de continuidade. E necessario

entrosar a vida moderna, infelizmente melancoélica e distraida por toda espécie
de pesadelos, na grande e nobre corrente da arte (BARDI, 1999, p. 5).

Ao concluirmos este breve panorama, importa ressaltar que uma das
justificativas para a produgao de exposi¢cdes em instituicdes museoldgicas, a partir do
periodo moderno, reside no fato de a insercdo da atividade emergir em meio ao circuito
artistica e cultural do pais. Em grande parte, podemos explicar essa relacao pelo perfil
das pessoas que participaram da implantacao do design no Brasil (COSSIO; VAN DER
LINDEN, 2010b).

Giancarlo Palanti, Lina Bo e Pietro M. Bardji, Gisela Magalhaes, Alexandre Wollner,
Goebel Weyne e Karl Heinz Bergmiller, dentre outros, estavam muito ligados a cultura
brasileira e as artes, em particular. Observamos que boa parte desses nomes revela a
presenca de imigrantes no cendrio artistico cultural brasileiro da época. Assim, é
possivel compreender que as origens do design de filiagdo estrangeira, no contexto
nacional, refletiram uma visdo de mundo e um projeto para modificad-lo - uma relacao
direta com a educacdo - por meio do sensivel, pela retérica visual daquelas exposicdes -

uma relacao direta com a arte e com a arquitetura.

69



2.2 Design de Exposicao, uma disciplina de projeto

Impéde-se considerar o espago como territorio interdisciplinar de investigacdo,
ndo porque seja objeto de estudo de vdrias dreas de conhecimento, mas porque
sua complexidade demanda interpretagées que decorrem da experiéncia humana
tecida e tramada nas filigranas da vivéncia cotidiana, ou seja, ndo se pode pensar
ou interpretar o espago sendo através da experiéncia cotidiana do homem que, no
tempo e no espago, o relaciona com suas criagées. - Lucrécia D’Aléssio Ferrara,
2002.

Apresentam-se, no capitulo, alguns conceitos sobre design de exposicdo. As
diferentes denomina¢des incidem na necessidade de se estabelecer conceitos e

nomenclaturas comuns. Do mesmo modo, ressaltamos o estudo sobre o método.

2.2.1 Revisdo dos métodos de projeto para design de exposicao

Lobach (2001) afirma que o design poderia ser deduzido como ideia, projeto ou
plano para a solucdo de um problema, e o ato de design, dessa forma, seria dar corpo a
ideia e, em continuidade, transmiti-la. Para Cross (2008), a metodologia de design é
caracterizada pelo estudo de principios, praticas e procedimentos de design, com o
objetivo de aprimorar a pratica, apresentando uma orientacao fortemente voltada ao
processo. Por sua vez, Blrdek (2010) destaca que o processo de desenvolvimento de
projeto ndo se da em um ambiente vazio, onde se brinca livremente com cores e formas:
“cada objeto de design é resultado de um processo de desenvolvimento, cujo andamento
é determinado por condicdes e decisdes e nido apenas por configuracio” (BURDEK, p.
225, 2010).

Modelos de classificacdo para metodologia de design vém sendo gerados com o
intuito de padronizar os dados coletados, bem como oferecer um acesso diferenciado a
tais dados por meio de agrupamentos e classificagdes. Nesse ponto, é possivel
mencionar o modelo de classificacdo proposto por Bonsiepe (1984), o qual gera quatro
grupos definidos, por ele, como tipos de classificagdo de macroestrutura do processo
projetual. Estes grupos levam em conta a linearidade, a presenca de feedback, a

circularidade e a flexibilidade entre etapas.



Segundo Locker (2011), o primeiro passo para tornar-se um designer de
exposicoes é desenvolver uma compreensdao do processo de design. O diagrama da
figura 32 simplificou este processo, propondo um caminho linear, que considera como

um projeto desenvolve-se, a partir da analise até a instalacao.

FEEDBACK ﬁ
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Andlise Ideia Desenvolvimento Proposta  Detalhamento Instalacdo
_ AVALIACAO

Figura 32: Processo de desenvolvimento de projeto em design de exposicao.
Adaptado de Locker, 2011.

As exposicdes sdo concebidas para as pessoas. A figura do diagrama é um
lembrete util de que, em todo processo de concepc¢do, devemos fazer a pergunta: qual
sera a natureza da relacdo fisica e emocional entre a exposicdo e o seu publico? O circulo
representa tudo o que ja se sabe sobre o projeto, o cliente, a organizacdo, o local e o
corpo de pesquisa, que criard uma historia. O quadrado representa o didlogo entre o
publico e o espago expositivo.

As fronteiras entre andlise e desenvolvimento do conceito de projeto sdo fluidas e
necessitam de feedbacks constantes ou loops de retorno, teste e reteste das ideias.
Lentamente, o projeto evoluird a um ponto onde emerge uma proposta realista para a
apresentacao ao cliente. Apds, o designer pode comecar a envolver-se com o processo de
projeto detalhado e as exigéncias técnicas. A instalacdo da exposicao constitui o inicio do
fim do processo. Em cada etapa do projeto, havera comentarios criticos que, no final do
projeto, assumem a forma de reflexdo sobre o conjunto, a fim de informar os projetos
futuros (LOCKER, 2011). A seguir, revisamos os métodos propostos nas obras de Marilia

Cury (2006), Lorenc, Skolnick e Berger (2010) e Fernandez e Fernandez (2010).
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» 0 método de Marilia Cury

Marilia Cury (2006) assevera que dois elementos fundamentais da construgao da
experiéncia do publico sao a apropriacao do espaco fisico e o desenho da exposicao (a
sua visualidade), associados ao uso de outros recursos sensoriais. A elaboracdo espacial
associada a visualidade da exposicdo constitui momento-chave no processo de
concepgao, pois sdo questdes fundamentais da experiéncia do visitante. A maneira como
dispomos os objetos no espaco é uma das determinantes da interacao. O movimento do
publico é pensado frente a problematica conceitual da exposicdo, as questdes
arquitetonicas e, principalmente, frente ao que se acredita ser a melhor forma de
interacdo entre a proposta do museu e o seu publico por meio do espago (CURY, 2006).
Desse modo, “o desenho (design da exposicdo) é um forte elemento de atratividade e
assim como a escolha do tema, dos objetos e da organizacao espacial, é variavel que
influencia a experiéncia do publico” (CURY, 2006, p. 47).

No que se refere ao processo de desenvolvimento de exposi¢des, Cury (2006) cita
quatro pontos criticos: a escolha do tema e a sua aproximag¢do com o publico-alvo; a
selecdo e articulagdo dos objetos museoldgicos na construcdo do discurso expositivo; e as
concepgoes espacial e da forma. Estes pontos constituem-se na base da qualidade
interativa e da relagdo criativa entre o publico e a exposicdao. Sao aspectos
estruturadores da expografia como linguagem e a base da mediacao cultural - entre a
pesquisa, 0 museu, o patrimonio cultural e o publico. Assim, a exposicao é uma forma de
mediacdo construida (CURY, 2006).

Em sua revisdo sobre a bibliografia em design de exposicdo, Cury (2006) afirma
haver uma convergéncia de ideias entre os diversos autores quanto aos métodos de
projeto. A partir de seus estudos, a musebdloga propde um método para o
desenvolvimento de exposicdes composto pelas fases de planejamento e ideia; design;

elaboragdo técnica; montagem; manutengdo, atualiza¢do e avaliacao.

Fase de Planejamento e de Ideia: nessa fase que surge a proposta conceitual da
exposicao, podendo partir das mais diversas pessoas (educador, diretor,
pesquisador, musedlogo etc), uma vez aprovada a proposta, busca-se o suporte
cientifico (documentagdo, bibliografia, pesquisa) para a definicdo do enunciado

central. O desenvolvimento conceitual surge do detalhamento do enunciado,
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assim como a definicdo das cole¢des museoldgicas que dardo o suporte material
ao tema escolhido. Nessa etapa definem-se as estratégias e os métodos de
trabalho apo6s o diagndstico (balango) dos recursos disponiveis e de suas
limitagdes. A comparacdo entre a visdo de futuro da exposicdo em questdo
(projecao de onde queremos chegar) e o diagndstico orientara a busca de
superacao dos limites, o enfrentamento dos problemas conhecidos e 0 maximo
aproveitamento das oportunidades e da especialidade da equipe. A busca de
solugcdes competitivas manifesta-se no levantamento de outras exposicdes
pertinentes, analisando conteudo e forma. Podemos aprender com essas
exposicoes e tentar supera-las em termos de qualidade ou proposta. Esta frase
tem como produto a proposta da exposicdo contendo objetivo(s), justificativa,
apresentacdo do tema, concep¢do do espaco, estimativa orgcamentdria e

cronograma de trabalho;

Fase de design: conceituacdo, estudo, preparacdo e apresentacao detalhada da
forma e do circuito da exposicio no todo e em parte. Utilizam-se recursos
bidimensionais, tais como desenhos, e tridimensionais, tais como maquetes, para
a apresentacdo. Esta etapa tem como produtos o projeto expografico e o projeto

museolégico da exposicdo (que engloba o expografico);

Fase de elaboragdo técnica: elaboracgdo de plano técnico e executivo do mobiliario
(e de outros recursos) e a sua instalacdao no espaco expositivo. Esta fase tem como
produtos o pacote de desenhos construtivos e especificacdes técnicas (do

mobiliario e programacao visual) e o guia de montagem;

Fase de montagem: consiste na producdo dos diversos recursos expograficos,
instalacdo e na montagem no espaco fisico. Esta fase tem como produto a propria

exposicao;

Fase de manutengdo, atualizagdo e avaliagdo: a manutencdao permanente mantém
a exposicao bem apresentada. A atualizacao reside em modificacdes feitas a partir

de necessidades cientificas ou comunicacionais.
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Por fim, Cury (2006) faz a ressalva de que a sua proposta ndo possui carater
prescritivo. Nesse caso, haveria o risco de reducdo da discussao, transformando uma
descricao em regras, como se existisse uma Unica maneira processual, um tinico modelo
descoberto para ser aplicado indiscriminadamente em todos os museus, por qualquer

equipe, como um receituario (CURY, p. 51).

» 0 método de Lorenc, Skolnick e Berger

Ainda que haja diversos tipos de exposicao, os quais envolvem uma variedade de
disciplinas, Lorenc, Skolnick e Berger (2010) defendem que todas as exposi¢des tém algo
importante em comum: a possibilidade de contar uma histéria (storytelling). Na maior
parte das exposicdes, como a historia serd contada é a preocupacdo essencial do
designer, que estrutura a experiéncia em uma narrativa, um narrador, um caminho e um
contexto. De acordo com os autores, a narrativa define o inicio, o meio e o fim da histoéria.
O narrador constitui-se de varias midias, entre elas o texto visual, e a tecnologia. O
caminho relaciona a narrativa com o espago tridimensional, o que conecta a histéria com

o visitante.

Narrativa: no planejamento de uma exposicao, a maioria das instituicdes comecga
por determinar a mensagem que deseja transmitir ao publico. Entretanto, ainda
ndo se trata da historia. A mensagem torna-se uma histéria quando lhe é dada

uma narrativa com inicio, meio e fim;

Narrador: o narrador é necessario para direcionar a histéria, sendo que ele pode
ser criado a partir de midias como texto, graficos ou tecnologia. A maioria das

exposicoes emprega multiplos modos de narrar a histdria;

Caminho: o caminho é o que estrutura a histéria, transformando a narrativa em
um espago tridimensional, que traz a histéria a vida para cada visitante. Assim
como ocorre nas disciplinas de arquitetura e design de interiores, o espaco deve
ser organizado em uma sequéncia que se relaciona com a narrativa e os visitantes

que vao experienciar a exposicdo. Esse encadeamento de experiéncias pode ser
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construido acerca de uma linha do tempo, um tema, uma hierarquia ou qualquer
estrutura de ldgica consistente. Exposicdes fornecem esse conjunto de
experiéncias em segmentos, construindo integralmente a historia, mas nunca
permitindo que o visitante tenha acesso a toda a informagdo (estrutura) de uma
s6 vez. Revelar a histdria passo a passo ou por uma série de possiveis passos é um

fator chave para engajar o visitante;

Contexto: com freqiiéncia, a parte mais negligenciada em design de exposicdo é o
contexto externo. Uma exposicdo nao funciona em um espag¢o vazio, mas
integrada a uma edificacdo ou paisagem. Como o visitante aborda e engaja-se com
a exposicdo é tdo importante quanto a prépria exposicdo. A introducio do
visitante a exposi¢cdo ndo é parte da histéria, mas é crucial para prepara-lo para a

experiéncia.

Lorenc, Skolnick e Berger (2010) postulam que o designer deve estar
familiarizado com questdes concernentes ao espacgo, a tecnologia, aos displays e aos
materiais, no sentido de empregar recursos a servico daquela histéria. Os autores
apresentam o seu método para o desenvolvimento de exposicdes por meio das fases de

pesquisa; conceituacdo; destilacdo; desenvolvimento; e detalhamento.

A fase de pesquisa constitui-se pelo acuimulo de informagdo e analises. Nesse
periodo, ndo apenas o designer deve acumular conhecimento, pois é quando
consolida-se a relagdo colaborativa entre todos os interessados no projeto. Essa
etapa também inclui o estabelecimento de regras basicas e expectativas para o
processo de design (design process), o que considera a conciliacdo entre o

orcamento do projeto e as expectativas do cliente;

Apés a pesquisa vem sucede-a a fase de conceituagcdo. Segundo os autores,
independentemente do modo de conceituar o projeto, ha duas praticas que
devem ser empregadas pelo designer: o profissional deve oferecer tantas ideias
quanto possivel, além de explorar uma grande variedade de questdes. Esse
procedimento, aos olhos do cliente, confere credibilidade ao designer por levar o

processo de design para dire¢des inesperadas e por criar um veiculo de
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colaboragdo. Na presente etapa, que especialistas em iluminacao, materiais e
tecnologia podem impactar mais no projeto, por trazerem ideias antes do

refinamento;

No que se refere ao processo de destilar as ideias, seleciona-se entre duas e cinco
das mais relevantes. A etapa final de conceituacdo é somente para as melhores
ideias e nao duas ideias opostas: conceitos inapropriados ja devem ter sido
descartados nesse ponto. A documentacdo do projeto é, nesse ponto, refinada
para uma apresenta¢do formal e revisada através de um olhar critico. Se o
conceito sobreviver a esse estidgio, o designer passa para a fase de

desenvolvimento do projeto da exposicao;

Com o conceito aprovado, o designer pode proceder para o desenvolvimento, que
abrange a selecdo de materiais especificos, cores, equipamentos especiais, e
material grafico, que definirdo as caracteristicas da exposicao e aperfeicoarao o
seu poder interpretativo. Acabamentos, recursos de informatica e detalhes de
fabricacdo sdo considerados, porém nao necessariamente especificados aqui. A
natureza e o funcionamento de todos os componentes interpretativos e
interativos da exposicao sdo concretizados, deixando o desenvolvimento técnico
em fases finais. Se iluminagdo e acustica ainda ndo receberam atencao, este é o
momento e, pelo menos, esquemas preliminares devem ser preparados, assim
como roteiros para audiovisual e desenvolvimento de software para controles e
componentes de interpretacio que devem estar em andamento. O
desenvolvimento de projeto em design de exposicdo também considera o
momento de testagem dos componentes, particularmente os componentes

mecanicos de interacdo, através de mock-ups e/ou prototipos.

Para Lorenc, Skolnick e Berger (2010), uma analise completa do or¢amento é
critica nesse ponto. O que nao foi explicitamente incluido no or¢amento, nessa etapa,
sera um acréscimo indesejado em uma préoxima estimativa de custos. Se as ideias do
designer estdo excedendo os pardametros de custo do cliente (o que pode ocorrer
frequentemente), nesse caso, alguma combina¢do de reducdo do escopo e a

simplificacdo do projeto precisam entrar em consideracdo. Essa abordagem refere-se a
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um processo comumente chamado de “engenharia de valor”, no qual a equipe de projeto
e o fabricante, juntamente com o cliente, colaboram para encontrar modos de atingir ao
maximo a missdo e os objetivos do projeto da exposi¢do, com base num acordo a
respeito de limite de custos (LORENC; SKOLNICK; BERGER, 2010).

Geralmente, compreende-se que o objetivo da fase de desenvolvimento de
projeto é alcangar as decisdes feitas em antecipagdo a proxima etapa - de desenhos e
especificacdes finais - com o minimo de questdes pendentes, a respeito do projeto.
Nesse momento, o designer deve estar apto a visualizar completamente a exposicao.
Qualquer aspecto que pareca vago foi insuficientemente projetado. A fase seguinte deve
ser mais sobre detalhamento do que sobre projetagdao (LORENC; SKOLNICK; BERGER,
2010).

O modelo em questdo ndo diverge da metodologia classica de desenvolvimento
de projetos, aplicada em diferentes areas do design. Trata-se de um modelo linear, de
feedbacks intermediarios e finais, com enfoque em questdes técnicas e de custos,
destacando também o processo colaborativo entre equipes multidisciplinares. A
atualidade do método reside em incorporar temas emergentes e inovadores no que
concerne ao desenvolvimento de projetos a luz de alguns dos novos valores do design: a
interacdo e a interpretacdo do publico; a interface com outras disciplinas, na qual o
designer assume o papel de gestor, mediador e articulador; a preocupacao com a
sustentabilidade ambiental; a aplicacdo das tecnologias a servigo da experiéncia e da

informacao.

= (O método de Ferndndez e Fernandez

Os autores em estudo destacam a incorporac¢do de elementos novos em design de
exposicao e, assim, uma ruptura com as tendéncias tradicionais, nas quais o mais
importante era o objeto e a sua informagdo. Agora, o que se busca é que o publico
também se sinta atraido pela exposicdo e torne-se parte dela, utilizando-se, para tal,
distintos recursos expograficos (luz, cor, sons, audiovisual, sistemas multimidia etc.)
com o propoésito de tornar a exposicdo agradavel e educativa, sem perder o sentido
estético. O design de exposicdo, como meio de comunicagdo, exige, em seu planejamento

e de modo fundamental, ter o publico em mente e configurar com rigor os seguintes
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pontos chave: o que queremos contar, como vamos contar e 0 que esperamos conseguir
com o que contaremos, com a exposicdo propriamente. Fernandez e Fernandez (2010)
estruturam o seu método em fase de planejamento e design preliminar; design

esquematico; e design final.

Fase de planejamento e design preliminar: estagio onde se definem os objetivos da
exposicdo, que devem estar em consonancia com os profissionais do museu ou da
galeria. E imprescindivel que o designer compreenda a operacgdo da instituigio,
assim como as expectativas do publico. Nessa fase formam-se as ideias gerais, as
quais devem, antes de tudo, ser flexiveis, tanto do ponto de vista conceitual como
da utilizacdo dos meios fisicos. Talvez a fase em questdo seja a mais dificil, pois
propde muitas perguntas em relagcdo a exposicdo, com sua importancia acerca do
enfoque, tipo, sequéncia de conteudos e tarefas. Na fase de planejamento, deve
levarem-se em conta as aspiracoes e as necessidades do publico. Muitos projetos
incluem métodos de avaliacao do publico antes de comecar a fase de design. De
acordo com os autores, eles provavelmente terdo um maior éxito ao se
comunicarem com o visitante. Nessa fase, deve ser estabelecido um cronograma
das atividades. A pesquisa é fundamental nesse ponto e em todo o processo de
exposicdo. Isso implica recorrer a informagdo sobre os objetos a serem expostos,
os materiais disponiveis, as condi¢des ambientais dentro do museu ou galeria, os
programas educativos, os textos para o catalogo e o material grafico etc. Depois
de levantar toda a informacdo e definir os objetivos, é possivel fazer um esquema
geral do design da exposi¢do com as diversas partes interrelacionadas, “jogando”
com as variaveis. Devem ser avaliadas as vantagens e as desvantagens de
diferentes configuracdes do espaco. As ideias e os conceitos apresentam-se
geralmente, de forma sequencial, passando do geral ao especifico. Essa fase

termina com o programa escrito da exposicao;

Fase de design esquemadtico: nessa fase, sdo produzidos outros novos elementos
de design, os quais incluem mais niveis de informacdo. O zoneamento é estudado
detalhadamente para determinar a colocagcdo dos objetos, tendo em vista a sua
adequacao em relagdo ao contetido e ao controle de trafego. Segue-se, em

continuidade, para os desenhos finais, que servirao de base para a construc¢do dos
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elementos de divisdo do espaco e suporte dos objetos, assim como guiardao o

desenvolvimento dos sistemas audiovisuais. E conveniente a construcao de uma

maquete nessa etapa,

Fase de design final: para a maioria dos designers eis a fase mais interessante, ja
que, nela, é produzida a parte mais extensa do trabalho criativo. O seu proposito é
transformar as idéias, em geral abstratas, das fases anteriores em conceitos
tangiveis. Sera construida uma maquete ou criar-se-4 uma representacdo
tridimensional utilizando-se softwares especificos; dependendo da complexidade
do design, podem ser construidos prototipos, com o objetivo de serem avaliados
antes da ocupacdo e da abertura da exposicdo. Por ultimo, nessa fase, sera
decidido a respeito da colocacdo exata dos objetos. Além de selecionar as cores e
os materiais de fabricacdo e exposicao, serdo projetados e diagramados os textos
e graficos, serd configurado o espaco em sua forma final e produzir-se-do os
planos finais junto com a ultima aprovacdo do projeto. Outros elementos
pertencentes a exposicdo tais como a¢des educativas ou promocionais devem ser
planejados nessa etapa. As fases seguintes até completar o processo da exposicdo

sdo: producdo, construcao, instalacdo, montagem e avaliagdo.

Fernandez e Fernandez (2010) concebem a exposi¢do com vistas a experiéncia do
publico, tendo como fio condutor a relagdo multidisciplinar com os demais profissionais
envolvidos em todas as fases do projeto. Justamente talvez por esta razao, a énfase de
seu método, no que se refere aos feedbacks, estd em uma avaliacdo final, ap6s um
procedimento linear simplificado de desenvolvimento do design da exposi¢cdo. Assim
como Cury (2006), Fernandez e Fernandez (2010) defendem a aproximacado do designer
com os profissionais do museu, no sentido de que a exposicao deve operar de acordo
com os objetivos da instituicdo museoldgica. A particularidade de seu método esta em
propor trés documentos de trabalho moldados especificamente ao design de exposicao:
um briefing que vislumbra todas as etapas do projeto; um cronograma adaptado e um

esquema basico para a produgdo de exposicoes.
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» A abordagem da disciplina de Projeto Integrado II

A disciplina de Projeto Integrado II (design de exposicdo), situada na oitava etapa
dos cursos de graduacdo em Design de Produto e Design Visual da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul - UFRGS, é ministrada pelos professores Eduardo Cardoso e
Fabiano Scherer. Na simula de 2011, enuncia que se procura desenvolver a capacidade
critico-analitica por meio de exercicios praticos em design de produto e design visual
com énfase na sinergia entre a criacdo do objeto/produto/ambiente e a criacdo de
elementos de comunicagdo visual, visando a otimizacdo da interatividade entre os
produtos e os usudrios.

A metodologia empregada aborda aspectos conceituais dos produtos/ambientes,
tendo em vista a resolucdo de problemas formais, funcionais e sua adequacao técnica,
tecnolégica, econdmica e socio-cultural para a criagdo na area de design grafico-
ambiental: exposicdes, espacos culturais ndo tradicionais, espetdculos e, na area do
design da informacgdo, para produtos complementares. A figura 33, a seguir, ilustra as
fases de desenvolvimento de projeto conforme a metodologia empregada na referida
disciplina, a partir da sintese combinatéria dos métodos propostos por Cury (2006),

Lorenc, Skolnick e Berger (2010) e Fernandez e Fernandez (2010).
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Figura 33 - Metodologia de projeto empregada na disciplina de Projeto Integrado.
Fonte: Cattani et al (2011).
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Com base no estudo das diferentes conceituagdes e das distintas metodologias
empregadas em projetos de design de exposicao, podem-se encontrar diretrizes através
de grupos, fases e etapas recorrentes e complementares. As referéncias ressaltam a
possibilidade de feedback e, assim pode-se formular um método que busca ser ao
mesmo tempo abrangente e especifico.

Abrangente ao trabalhar a complexidade da reunido de diferentes contextos - o
espaco/ambiente, a informacdo e o interpretador. Abrangente também por abarcar
projetos de pequeno a grande porte, além de seus desdobramentos, tais como
contratagdes, orcamentos e licitagdes, enquanto que, ao mesmo tempo, é especifico por
tratar de aspectos particulares do design de exposicdo, tais como o foco e a interagdo
com o publico, a relagdo com a instituicdo proponente e o trabalho colaborativo entre

profissionais de diversas areas (CATTANI et al, 2011).

2.2.2 Midias e tecnologias da informagdo em exposicao

A introducdo de novas tecnologias e as possibilidades de interacao e experiéncia
em exposicoes educativas vem alterando expressivamente a sua concep¢do e oS
paradigmas que norteavam este tipo de projeto até entdo. Além das variaveis classicas,
como facilidade de montagem, legibilidade e desmontagem, os fatores projetuais desta
subarea do design grafico-ambiental passaram a considerar os efeitos de novos recursos
relacionados com o uso de suportes digitais e analdgicos, com a alternancia de
linguagens que esses recursos propiciam, criando abordagens interpretativas
multimodais (PEHLIVANIDES, 2005). Na medida em que passaram a permitir interacées
das mais variadas ordens, as exposicdes contemporaneas de fins educativos
extrapolaram o mero entendimento de objetos passiveis de contemplagdo para incluir-
se no rol dos sistemas complexos cuja destinacdo ultima é a eficiente relacao usuario-
produto (EICHLER; DAL PINO, 2007; HAGUENAUER et al, 2008).

No museu contemporaneo, por intermédio de artefatos visuais, midias e
tecnologia, experienciamos o que Mirzoeff (1999) denomina “evento visual”. Por este
termo, o autor considera a interacdo com o signo a partir da sustentacdo que a
tecnologia oferece ao signo e ao espectador. Nas palavras de Dikovitskaya (2006, p. 22),
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sao “eventos nos quais informacao, significado ou prazer sdao buscados pelo usuario em
uma interface com tecnologia visual”. O designer pode formatar essas relagdes entre o
publico e o objeto exposto, ao ocupar-se da projetacdo de interfaces.

A questdo da informacdo esta ligada visceralmente ao projeto de sistemas e
elementos de exposi¢do. Desde os seus primordios, a literatura enfatiza a legibilidade
dos espacos e das mensagens visuais (verbais e ndo-verbais). No projeto classico,
informacao e montagem/desmontagem ocupavam papel preponderante, contudo com a
introducao de recursos multimidia, ainda no ultimo quarto do século XX, as exposicoes
passaram a contar com outro tipo de relacdo entre o destinatario e o objeto. Embora ja
existisse ha mais tempo, principalmente nos museus de tecnologia e ciéncia, a presenca
da interacdo passou a ser uma constante nos mais variados tipos de exposicdes efémeras
e/ou itinerantes (SPARACINO et al, 1999; ABEYASEKERA; MATTHEWS, 2006; PREECE,
2007).

O objetivo do estudo apresentado nesta secdo é compreender os conceitos
relacionados a inser¢do das tecnologias da informagdo em exposi¢cdes educativas, uma
vez que esse fator é concernente ao seu projeto. Assim, a partir de uma revisao de
literatura, citamos, principalmente, os seguintes autores: George Pehlivanides, com o
artigo Parameters of User Interface Design for Cultural Information Systems: an
Interdisciplinary approach (2005); Jan Lorenc, Lee Skolnick e Craig Berger, autores do
livro What is exhibition design? (2010); Ron Wakkary, Marek Hatala e Kenneth Newby
(2006) e seu texto Ec(h)o: ecologies for designing playful interaction, parte do livro
Designing Effective Communications: creating contexts for clarity and meaning,

organizado por Jorge Frascara.

= O conceito de Interagdo Humano-Informagdo Cultural

de Pehlivanides

George Pehlivanides (2005) afirma que a sucessdo de experiéncias, no que se
refere as exposicoes educativas, constitui a interface potencial com o destinatario. O
autor denomina “abordagens interpretativas multimodais” as intera¢des do tipo “mista”

(formada por suportes analodgicos e digitais), que relacionam possibilidades variadas de
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interacdo, as quais permitem customizar e estimular processos encontrados também em
espacos sociais do cotidiano, que podem receber a denominacdo de “pds-ambiente
cultural uniforme” (PEHLIVANIDES, 2005). Portanto, os aspectos cognitivos e atitudinais
em design de exposicdo sdo determinantes para o cumprimento das inten¢des de
mostras que vislumbram a educacdao do visitante numa imersdao de forte carater
comunicacional-simbolico-identitario.

O autor apresenta a modelagem de um processo que chama de Design de
Sistemas de Informagdo Cultural, cuja manifestacdo mais evidente esta no design de
exposicdo contemporaneo. A abordagem interdisciplinar para o desenvolvimento do

sistema é representada graficamente na figura 34:

variadas formas de Interface de Usudrio (IUs)

expressoes

mecanismos %— ®
@ conhecimento
A

Figura 34 - Representacdo esquematica dos fatores envolvidos no processo
de produgao de Sistemas de Informacgdo Cultural. Adaptado de Pehlivanides (2005).

De acordo com o autor, o nivel (a) consiste em modelos tedricos e método
cientifico para analisar e organizar a informacdo cultural - o papel da museologia. O
nivel (b) consiste em modelos tedricos, método cientifico e praticas para aplicar o
conhecimento levantado pelo nivel (a), em sistemas de gerenciamento - papel da
informatica aplicada. J& o nivel (c) retine modelos tedricos e método cientifico para
expressar o tdpico em negociacao com o publico, a partir de modelos de representacao -
papel do design grafico e da informacgdo. O resultado dessa colaboracgao é o nivel (d), ou

seja, a geragdo dos mais variados tipos de interface de usuario:

Interface Fisica: uma abordagem “natural”, no que se refere ao processo
interpretativo. Por exemplo, o guia do museu trata do assunto usando modelos de
representacao e praticas de comunicagao encontradas no cotidiano em ambientes

sociais familiares;
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Interface Performativa: apresentacgdo cultural através de uma performance;

Interface composta por Midias Tradicionais: divulgagdo do museu através de
midia impressa (perioddicos, livros, catdlogos) ou produc¢des audiovisuais para

radio e televisao, de modo a suprir as suas necessidades promocionais;

Interface Grdfica: sistemas computacionais, nos quais a comunica¢do entre a
maquina e o homem acontece pelo uso extensivo de representacao simbolica em

forma de icones, objetos, menus e janelas;

Interface de Realidade Virtual: sistemas computacionais que simulam realidade
virtual e possibilitam a experiéncia de imersdao em ambientes virtuais, onde ha
interacdo com sitios arqueolégicos, edificagcdes, formas tridimensionais de

objetos etc;

Interface Tangivel: informagdo apresentada em forma natural, ou seja, em objetos

que podem ser tocados, além de superficies aumentadas;

Interface Customizdvel: sdo aquelas que permitem a parametrizacdo dos modos

de interacdo com o conteido multimidia;

Outras Interfaces: as que ndo sao contempladas pelas anteriores;

Interfaces Mistas: a articulacdo entre duas ou mais interfaces, entre as
mencionadas. Nesse caso, a combinacdao entre midias analdgicas e digitais

compde o meta-ambiente de interacao mista.

O autor conceitua o Sistema de Informagdo Cultural considerando-o como

ferramenta interpretativa na qual as varias especialidades envolvidas elaboram a

informacao a ser negociada por meio de diferentes interfaces de usuario, sendo o design

de exposicdo contemporaneo o seu exemplo ideal de representacdo. No seu

desenvolvimento, a atua¢do dos profissionais resulta em praticas de representacao

cultural, sendo que cada pratica gera uma plataforma de interacdo, na qual diversas
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Interfaces de Usudrio (IUs) sdo criadas. A interpretacdo multimodal ocorre via sensorial,
onde (1), (2), (3), (4) e (5) sdo, respectivamente, visdo, audi¢ao, tato, olfato e paladar. Por
sua vez, a Fronteira de Interconexdo consiste no conjunto de interfaces de cada pratica
de representacdo, que estimula a extensdo da ideia original, conforme esquematizado na

figura 35:

I

|interpretagéo multimodal F interpretadores

oedejaididu|

variadas formas de IUs

el
plataformas de interacao

abordagens sensoriais}

Fronteira de Interconexao #

praticas de
representacao cultural

Desenvolvimento

produtores % cooperacdo interdisciplinar }

Figura 35 - Parametrizagdo do Sistema de Informagao Cultural. Adaptado de Pehlivanides (2005).

Segundo Pehlivanides (2005), o produto, o interpretador, o produtor e a midia
tendem a trocar de significado e papel, até mesmo entre eles. Portanto, no “dicionario”
da equipe de design, termos como naturalidade, experimentagdo e experiéncia passam a
substituir aqueles de disciplina, limitagdo e uso pré-determinado. Dada a evolugdo do
projeto de interface, através da “invisibilidade” dos sistemas computacionais,
Pehlivanides (2005) argumenta que a insercdo da tecnologia da informacao em
exposicdes educativas extrapola a denominada Interagdo Humano-Computador (IHC),
enquanto a Interacdo Humano-Informagao Cultural (IHIC), (re)aparece no cenario de

atuacgdo do designer.
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" (estdo de midias em exposi¢do para Lorenc, Skolnick e Berger

No que concerne a midia e a tecnologia em exposicao, os autores asseveram que
sua instalagdo envolve valores elevados e demanda tempo para planejamento e
atualizacdo. Além disso, a relevancia do seu estudo reside no fato de que, atualmente, ha
museus nos quais as midias constantemente atualizadas sdo o tema central de suas
exposicdes. Em consonancia com Lorenc, Skolnick e Berger (2010), trés aspectos sdo
importantes ao planejar a estratégia de midia de uma exposicao: precedente; equilibrio;
gestdo. De modo a conceituar o “precedente”, os estudiosos ponderam que ha centenas
de novas tecnologias disponiveis todos os anos, mas o conceito de design é praticamente
o mesmo faz bastante tempo: slides, dudio e video e, agora, telas LED e LCD, como na

figura 36. A midia pode ter mudado, mas a abordagem de design permanece.

o rasil 00V

R

Figura 36 - As diferentes interfaces de usuario na exposicdao permanente do Museu da Lingua Portuguesa.
Fonte: Banco de imagens do autor.

Ja o “equilibrio” tem um papel significativo em integrar as tecnologias. Com a
queda no custo de hardware de larga escala, tornou-se frequente visitarmos exposicoes
nas quais paredes inteiras sao revestidas de informacao digitalmente modificavel. No
entanto, os autores postulam que continuardo sendo adotados os materiais e técnicas de
display tradicionais, o que proporciona “equilibrio” a estes espacos.

O terceiro fator a ser considerado, ao tratarmos de midia e tecnologia da
informacdo em exposicdo, é a gestdo e o suporte técnico. Vale ressaltar que as
tecnologias podem ser das mais avancadas as mais ultrapassadas muito rapidamente.
Com efeito, Lorenc, Skolnick e Berger (2010) salientam que o planejamento deve levar

em conta uma eventual atualizacao do contetdo.
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» Wakkary, Hatala e Newby e uma prdtica de ecologia cultural

Inicialmente, os autores em estudo na presente se¢do, fazem referéncia a
antropdloga Genevieve Bell para identificar a nogdo de aprendizado através do ato de
jogar no museu, que o concebe como sendo um espago de engajamento, onde o visitante
interage para aprender. Em seus estudos, Wakkary, Hatala e Newby (2006) partiram da
premissa de que a interface em museus pode ser ao mesmo tempo funcional e de
entretenimento.

A respeito do emprego da tecnologia da informacdo em exposicdo e no museu, os
autores afirmam que, tipicamente, hipertexto é combinado com imagens, videos e audio.
Ja um assistente digital pessoal - ADP constitui uma inovagdo, ao passo que nem sempre
as interfaces graficas de usuario - IGU3¢ contemplam, por si sd, o design para
experiéncia, tendo em vista uma visita dindmica no museu. Nesse aspecto, interessam os
estudos sobre teoria dos jogos e, também, sobre computacdo ubiqua, de modo a
contribuir para o projeto de exposicdes (WAKKARY; HATALA; NEWBY, 2006).

Em uma abordagem interdisciplinar com os funcionarios do museu - musedlogos
e educadores - os autores desenvolveram e testaram um modelo para tangibilizar a
interface com o usuario3’, com base nas tecnologias que apoiam a exploracao e a
descoberta. O projeto, chamado de Ec(h)o, mostrado na figura 37, ndo se tratou de um
jogo estruturado em um software ou em um dispositivo mével, mas um jogo aberto, sutil
e implicito, como “brincar com uma bola”. Para a pesquisa, foram considerados os
dominios da acustica, da e da tecnologia da informacdo. As observa¢des em sessdes de
etnografia levaram ao desenvolvimento de um sistema para guiar a visita no museu de
modo dinamico e interativo, no qual o audio propunha as atividades e quebra cabegas a
partir da exploracao da exposicdo. O sistema era sensivel e flexivel a movimentacdo do
usuario, que através da conexdo por fones de ouvido, poderia aprofundar-se mais ou

menos em determinado tépico.

36 Tradugdo livre do autor para personal digital assistant - PDA e graphical user interface - GUL
370 modelo foi instalado e testado no Canadian Museum of Nature, em Ottawa.
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Figura 37 - Ec(h)o, o cubo que, conforme langado pelo visitante,
propunha atividades a serem desempenhadas na exposi¢ao. Fonte: Wakkary, Hatala e Newby (2006).

A avaliacdo da experiéncia do publico com a utilizagdo do Ec(h)o ocorreu através
de observacdo, um questionario e uma entrevista semi-estruturada. Em sua maioria, os
visitantes consideram a visita, com apoio do sistema, “agradavel e estimulante,
provavelmente devido ao seu grau de inovacdo” (WAKKARY; HATALA; NEWBY, 2006, p.
241). Em varios momentos, a experiéncia foi relatada de modo similar a um jogo. De
fato, a qualidade do engajamento levou ao aprendizado, ainda que tipos diferentes de
visitantes estivessem envolvidos: daquele que explorou rapidamente, mas desejou
engajar-se, até aquele que repetiu as suas acdes e assim, experienciou a informacao de
audio cada vez de uma maneira diferente.

Outros resultados consideraram os momentos nos quais o interpretador
apresentou dificuldade em estabelecer uma relagdo entre o que estava ouvindo e o que
estava a sua frente, o que determinou que deveriam ser feitos alguns ajustes no sistema.
Ao mesmo tempo, devido ao entusiasmo com o jogo, por vezes, a interacdo exigiu a
atencado do usudrio, em detrimento da ateng¢ao na exposicdo propriamente. Nesses casos,
mais uma vez, a combinacdo entre os suportes analdgicos e digitais faz-se importante
para o planejamento da interacao no espaco expositivo (COSSIO; CATTANI, 2011).

Para concluirmos esta revisao sobre a insercao da tecnologia visual na exposicao,
vale citar que a natureza hibrida de seu projeto passou a caracterizar-se por um
processo cada vez mais integrativo, pois envolve competéncias de diversas disciplinas,
como arquitetura, design da informagdo, design de produto, design grafico e, mais
recentemente, o design virtual. Tais fatores tornaram esta praxis gradativamente mais
complexa, mesmo que determinada exposi¢do ndo envolva grandes dimensdes e que a
sua duracdo seja breve. O foco estd no equilibrio entre espago, objeto e informacao, a

inserc¢do da tecnologia e o papel do publico, incluindo o prazer na experiéncia.
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A revisao de literatura, de modo geral, pontua o novo papel do designer de
exposicdo e a sua contribuicdo para a interpretacdo no ambiente do museu, cada vez
mais centrado no publico. Com o aporte do design, as exposi¢des evoluiram para
narrativas experienciais diversas, projetadas para atrair e engajar o interpretador.
Assim, a principal preocupacdo do designer de exposicao é a relagdo entre o contetudo e
os visitantes. Em outras palavras, o designer é o profissional responsavel pela ponte
entre o conhecimento do curador e o publico, devido a sua visao, a competéncia técnica e
a capacidade de comunicacao para atrair e engajar o visitante. Conhecer os limites e as
possibilidades deste cenario permite aos designers de exposicao alcancar resultados
mais qualificados e com maior significado para o seu trabalho.

Dado o nosso momento histérico de complexidade pés-industrial, observamos a
polissemia tecnoldgica que conforma ambientes mais visuais e midiaticos do que nunca.
A exposicao surge, naturalmente, como amostra da nova cultura visual, com dispositivos
digitais e analdgicos que possibilitam a interacdo humano-informacao cultural (IHIC). Ao
mesmo tempo em que complexifica o desenvolvimento de projetos em design de
exposicdo, a articulagdo entre recursos analégicos e de multimidia enriquece a

experiéncia do interpretador e oferece multiplos modos de acesso a informacao.

2.2.3 Topicos emergentes em design de exposicao

Na presente secdo, enumeramos alguns topicos relacionados ao projeto de
exposicao. O objetivo é apresentar uma breve introdugdo sobre os referidos temas, com
a ressalva que, cada um, merece ser estudado com maior densidade. No entanto, uma
vez que interdependem das decisdes projetuais do designer, torna-se valido abordar
alguns conceitos, a partir da literatura em design de exposicdo. Assim, o designer de
exposicao, além de trabalhar com prazos e gerenciar or¢amentos, precisa ter um
entendimento sobre as questoes legais, de acessibilidade e de sustentabilidade
(LOCKER, 2011).

Inicialmente, tratamos sobre wayfinding (orientacdo espacial). A seguir,
pontuamos alguns parametros de acessibilidade em espacos expositivos. Por fim, o

processo de desenvolvimento da exposicio é considerado sob o enfoque da
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sustentabilidade ambiental.

»  Wayfinding

E necessario aprofundar a compreensio acerca de wayfinding no
desenvolvimento de projeto de exposicoes, pois, de acordo com Cury (2006), a
orientacdo espacial (fluxo) constitui fator determinante na experiéncia do publico. As
caracteristicas de cada um dos espacgos, ou seja, as caracteristicas arquitetonicas, o tipo
de distribuicdo dos elementos expositivos, a circulacao e os fluxos interferem nas formas
de localizacdo dos usuarios. Nesse contexto, o sistema de wayfinding deve considerar a
localizacdo e a diagramacgdo das informagdes, o uso de cores e de materiais para criar
espacos funcionais, confortaveis e cativantes, que potencializem a experiéncia dos
visitantes.

Ferndndez e Fernandez (2010) advertem que um dos problemas mais estudados
por arquitetos do movimento moderno, até meados do século XX, no que concerne ao
museu era a circulagdo dos visitantes. Le Corbusier e Mies van der Rohe preocuparam-se
com o assunto ao considera-lo em seus projetos. Desse modo, pensaram em espagos
interiores flexiveis, a partir da modularidade dos ambientes. No que se refere a uma
classificacao de sistemas de wayfinding, Fernandez e Fernandez (2010) recapitulam
autores que trataram do topico:

Antes que M. Lehbruck (1974) desenvolvesse uma tipologia de modelos de
circulagdo em cinco formula¢des basicas (arterial, pente, cadeia, estrela e
bloco), outros autores como Laurence Vail Coleman (1950) ja haviam analisado

a ‘circulagio e o movimento dos visitantes no espaco da exposicdo’
(FERNANDEZ; FERNANDEZ, 2010, p. 94).

O termo wayfinding foi usado, pela primeira vez, em 1960, por Lynch (1997),
considerando os mapas, as ruas, a sua numeracdo, os sinais direcionais e outros
elementos como auxiliares na busca ou como a “maneira de se encontrar” no espago
urbano. O seu trabalho é baseado no conceito da orientacdo espacial e o seu
prérrequisito é a capacidade que o ser humano tem para desenvolver o mapa cognitivo,
o qual o autor denomina “imagem”.

Posteriormente, em 1984, Arthur e Passini (1992) articularam o moderno

conceito de wayfinding como um processo dindmico para solucionar os problemas de
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mobilidade das pessoas no ambiente. No mesmo contexto, Berger (2005) emprega o
termo wayfinding como orientacdo espacial ou a capacidade do ser humano de
navegagdo no espaco e a integracdo com todas as formas de comunica¢do visual,
denotando um dos sistemas que compde o design de exposic¢do:
Wayfinding ndo trata apenas de ‘placas’. Trata sobre navegacdo em espagos
complexos em uma integracdo de todas as formas de comunicagdo visual. Além
da sinalizacdo, os componentes de wayfinding podem incluir esculturas, marcos
ou icones, efeitos especiais de iluminagdo, estruturas arquiteténicas, materiais,
cores, tecnologia e projecdes de video. Esses componentes devem estar

integrados com as plantas-baixas e o orgamento do projeto em sua etapa inicial
(BERGER, 2005, p. 110, tradugio livre do autor).

De acordo com Velho (2007), os itens mais importantes do wayfinding para um
projeto sdo o planejamento espacial e a comunicagao. A interacao de ambos consiste na
ordenacdo das informa¢des para a tomada de decisdo dos usuarios, em um
relacionamento dindmico com o espaco, onde sido levados em conta aspectos como
percepcdo do espago, circulacdo, fluxos, referéncias, marcos, e acima de tudo,
informacao.

Numa adaptacdo dos estudos de Locatelli (2007) para o design de exposicao,
temos dois grupos de fatores que estdo relacionados ao wayfinding: contextuais e
composicionais. Os fatores contextuais sdo variaveis relacionadas ao ambiente, que
parecem influenciar na orientacao espacial, sendo que as principais sdo: presenca de
marcos ou pontos de referéncia, dispositivos de sinalizacdo e configuracdo espacial, ou
seja, o sistema de relagdes espaciais e as suas formas, as organizacoes e os sistemas de
circulacao. Ja os fatores composicionais sao variaveis relacionadas ao individuo e que
parecem influenciar o comportamento dos usuarios, de acordo com as suas
caracteristicas individuais. Sdo elas: percepgoes, expectativas e avaliagbes quanto a
espacos, levando em conta, entre outros elementos, faixa etaria, género, cultura, nivel
socioeconomico, estilo de vida, experiéncia passada e grau de familiaridade com o

espaco.
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arterial pente cadeia

linear livre corredor alcova misto

Figura 38 - Tipos de wayfinding. Adaptado de Fernandez e Fernandez (2010).

Assim, a relacao espaco x fluxo do visitante pode ser classificada como dirigida,
sugerida ou livre ou ndo estruturada, haja vista a figura 38 (FERNANDEZ; FERNANDEZ,
2010). Em qualquer um dos casos, o fator mais significativo esta em nao fechar o espaco,
tornando-o pouco acessivel, visual e fisicamente, e nem transforma-lo em uma rota de

transito, na qual o visitante passa diretamente em direcao a saida ou a outro ambiente.

= Acessibilidade

Para Fernandez e Fernandez (2010), acessibilidade em espacgos culturais pode ser
entendida como a adaptacdo do design e a organizacdo de uma exposicao as
necessidades de um publico considerado especial: idosos, deficientes visuais, auditivos
etc. Assim, tornar a exposicdo acessivel é adaptar o espaco, tanto do ponto de vista fisico
quanto intelectual, para que o visitante possa acessar todos os objetos da exposicao e os

seus respectivos materiais instrucionais.
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Ao mencionar que acessibilidade tornou-se uma preocupa¢do no nivel

internacional, também no campo do design, Locker (2011) defende que, considerar o

acesso no processo de desenvolvimento de projetos3® é dever do designer ético.

Portanto, o projeto de exposi¢cdes deve levar em conta os visitantes com mobilidade

limitada, deficiéncia auditiva, visual ou dificuldade de aprendizagem, os quais estao mais

suscetiveis as barreiras intelectuais.

Ainda de acordo com Locker (2011), o acesso fisico ndo se trata apenas de

[contemplar]| pessoas em cadeiras de rodas, devendo-se incluir familias com carrinhos

de bebé e todos aqueles que enfrentam dificuldades em mudancgas de nivel que preferem

usar uma rampa. As superficies ndo devem ser escorregadias. Além disso, a autora

pontua:

verifique se ha distancia suficiente entre modulos expositivos para um
cadeirante e um cuidador. Fique atento para elementos que podem se tornar
obstaculos e, além disso, o projeto deve incluir oportunidades para os visitantes
sentarem. Uma exposicio em miultiplos andares demanda um elevador. No
entanto, é importante avaliar como a localizacdo do elevador e a orientagio da
histéria se relacionam, para que os seus usudrios ndo sejam prejudicados.
Considerar as dimensdes pode enriquecer a experiéncia, seja a altura de
mobilidrio, mdédulos interativos, displays ou outras técnicas de informacao
visual. Para visitantes com déficit sensorial, seja este de visdo ou de audigdo, o
uso criativo de outros sentidos como tato, paladar e olfato, oferece outro nivel
de comunicagdo para todos os visitantes (LOCKER, 2011, p. 53, tradugao livre
do autor).

Por sua vez, o referencial tedrico de Fernandez e Fernandez (2010) apresenta um

checklist para o desenvolvimento de exposi¢cOes acessiveis. A abrangéncia das questdes

inclui o tratamento do texto no espago expositivo:

a. O contetido do texto e a sua linguagem é completamente
acessivel?

b. Os displays sdo de tamanho, cor, tipografia e contraste
adequados, e a sua localizagdo estd visualmente correta?

c. O texto estd também em braile e sistemas de audiodescri¢cdo?

Quadro 4 - Requisitos para o texto de exposi¢des acessiveis. Adaptado de Fernandez; Fernandez (2011).

38 A autora salienta que a acessibilidade em espagos publicos é requisito legal em diversos paises

(LOCKER, 2011).
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Fernandez e Fernandez (2010) indicam dez critérios para o desenvolvimento de

exposicdes acessiveis:

1. Familiarizar-se com a legislacdo, as publicacdes e a informacdo
existente sobre acessibilidade;

2. Criar acessos com rampas, elevadores, portas e acabamentos
especiais (pisos, tetos, paredes etc.) nos diferentes espagos do
museu;

3. Evitar barreiras arquitetonicas, de modo a facilitar o acesso a
todas as areas;

4. Prever superficies bem iluminadas e diferenciadas tanto nas
areas adaptadas como nas de exposicao;

5. Ter em conta todos os aspectos de orientagdo, tanto geografica
quanto psicolégica, e adapta-la a distintas necessidades;

6. Considerar no projeto, os sistemas em braile em elevadores e
pontos estratégicos da exposicao;

7. Facilitar a interacdo, desenvolvendo a experiéncia sensorial;

8. Desenvolver sistemas de audiodescri¢ao;

9. Certificar que a informacdao em audio encontra-se também na
forma visual;

10. Organizar visitas especializadas para atender a pessoas com

todo o tipo de deficiéncia.

Quadro 5 - Critérios de projeto para acessibilidade em exposigdes.
Adaptado de Fernandez; Fernandez (2011).

Por fim, sobre a aplicagdo de recursos tecnoldgicos para a acessibilidade em
museus, Fernandez e Fernandez (2011) destacam que o desenvolvimento de contetdo
para internet contempla deficiéncias visuais e auditivas. A autora acresce que a internet
possibilita que se atinja um publico muito mais amplo em comparacdo ao que o museu
acomoda fisicamente e, assim, o gerenciamento de conteudo virtual deve oportunizar a

inclusao das pessoas com deficiéncia, que ndo podem visitar as exposicoes.
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» Sustentabilidade Ambiental

Em sua reflexdo sobre sustentabilidade para o projeto, Locker (2011) assevera
que, embora a maioria das exposicOes seja de carater temporario, elas implicam
consumo elevado de materiais e energia elétrica. Portanto, a agenda ambiental, no

processo de desenvolvimento de exposi¢cdes, € um desafio para o designer ético:

3

sustentabilidade é uma preocupacdo global e responsabilidade de todos os
participantes do processo de design [...] Essas ideias transcendem o conhecido
mantra ‘reduzir, reutilizar e reciclar’. Assim como as questdes relativas a
acessibilidade se tornaram um requisito ético e legal, a sustentabilidade passa a
integrar todas as areas de trabalho, da comunicagdo a interpretacdo, a
responsabilidade social, e ao impacto cultural e influéncia das exposi¢des
(LOCKER, 2011, p. 138, tradugao livre do autor).

A autora agrega ainda que a producdo e a instalacao da exposicdo também podem
ser danosas ao meio ambiente. Nesse sentido, o desenho técnico surge como essencial
para a pratica do designer que dimensiona e especifica espagos. Por ultimo, vale
salientar que o ciclo de vida de uma exposi¢do - da avaliacao do briefing, sua instalagdo e
o fim de sua vida util - requer uma analise de potenciais impactos ambientais, em todas
as suas etapas. Por seu turno, Pereira e Vieira (2009), a partir de um estudo sobre
sustentabilidade no design grafico-ambiental, elencam alguns parametros que podem

ser aplicados no projeto de exposigoes:

selegdo de materiais e processos: o uso de materiais certificados ou eco-eficientes
é um aspecto fundamental a uma estratégia sustentavel, que compreende a
andlise das caracteristicas das opg¢des disponiveis e relaciona-as as fases de

concepg¢ao do produto, ao processo de fabricacao e a forma de descarte;

projeto e processo de fabricagdo: a principal contribuicdo do designer para a
sustentabilidade inicia-se na forma como o projeto é concebido. Assim, os
designers colaboram na medida em que recomendam materiais e processos
sustentaveis, projetam para o aproveitamento maximo de materiais e recursos e

participam do processo de fabricagao;
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qualidade grdfica e sustentabilidade: ao contrario do que se possa imaginar, a
sustentabilidade nao é incompativel a exceléncia do produto de design grafico

ambiental;

custos: através da gestao relativa aos processos de fabricacdo e a selecdo do
material adequado, as abordagens ecolégicas podem ter um impacto minimo
sobre os gastos gerais. Optar pela aplicacdo de processos e sistemas sustentaveis,

tais como os de eficiéncia energética, pode resultar em economia a longo-prazo;

uso relativamente menor de material vs. visibilidade no ambiente construido: os
sistemas e os elementos do design grafico-ambiental sdo muito visiveis para o
publico, fornecendo orienta¢do, informag¢do, imagem corporativa e educacao,
incluindo oportunidades para destacar sistemas e ambientes de atributos
sustentaveis. Em alguns ambientes - tais como feiras, estandes e exposi¢des —
oportuniza a escolha de solugdes sustentaveis para os materiais, a iluminacao e

todos os outros aspectos do projeto construido;

qualidade do ar e impacto ambiental: o objetivo da estratégia é a escolha dos
produtos e processos que contenham niveis reduzidos de compostos organicos

volateis (COV) que emitem poluentes no ar;

modularidade: é considerado um fator chave das estratégias sustentaveis, pois a
concepg¢do de produtos compostos por moédulos podem ser facilmente alterados
ou atualizados, além de possibilitar a recuperacao, reutilizacdo ou reciclagem das

partes descartadas.

Ao concluirmos esta reflexdao a respeito de topicos emergentes em design de

exposicao, destacamos que, com a evolucdo das tecnologias e a acirrada competicao pelo

publico, os museus e demais locais de exposicao estdo reinventando-se com o objetivo

de permanecerem atuais e atrativos. Além do conhecimento do tema da exposicao, o

publico busca experiéncias tunicas, assim sendo, os designers de exposicdo devem

trabalhar no sentido de selecionar locagdes, temas e conceitos adequados para integrar

os espacos cada vez mais complexos.
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Mais especificamente, o entendimento do conceito de wayfinding pode
potencializar a experiéncia, através da integracdo entre o espaco arquiteténico, os
elementos expositivos e os elementos informativos, utilizando ferramentas de
comunicacao selecionadas para cada meio e mensagem. Nesse ambito, Locker (2011)
ressalta:

ndo deve ser subestimado o quanto o conforto fisico e emocional afeta a
qualidade da visita. Necessidades basicas como sanitarios e locais destinados ao
consumo de alimentos e bebidas sdo premissas dbvias, mas sé serdo
encontrados por meio de sinalizagao efetiva. Sinalizacdo de orientacdo, plantas
e mapas diagramaticos oferecem aos visitantes um senso de escala da
exposicdo, e contribuem com wayfinding, além de permitir aos visitantes

fazerem julgamentos sobre a duracgio de sua visita em cada ambiente (LOCKER,
2011, p. 53, tradugdo livre do autor).

Finalmente, a autora pondera que, somente apds os visitantes sentirem-se
confortaveis e seguros em um determinado espacgo expositivo, eles atingirdo um nivel
mais elevado de engajamento que envolve a aprendizagem, sendo que, por isso, 0s
topicos de wayfinding, acessibilidade e sustentabilidade ambiental merecem a devida
articulacgao.

O designer ético considera as questdes em pauta como relevantes para a
eficiéncia da exposicao, cujo potencial de comunicacao e interacdo depende do bem
estar do visitante. Pelo fato das exposicoes, em especial as de carater temporario, serem
nocivas ao meio ambiente, o profissional deve estar atento a alternativas para projetos
mais sustentaveis, por meio da selecdo de materiais renovaveis, uso de iluminacao
natural, sempre que possivel, e a contratacdo de fornecedores com certificacdes de
responsabilidade ambiental. Além disso, é sua tarefa facilitar a producgao, o transporte, a
montagem e, junto a equipe do museu, prever a destina¢do dos itens que compdem a

mostra, apos o seu encerramento.
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2.3 Exposicao e comunicacdo museologica: implicagdes para o design

Ao ressaltar que a inser¢do do designer da-se na abordagem moderna das
instituicdes museoldgicas centradas no publico, Lake-Hammond & Waite (2010)
apresentam a definicdo de “museu” do International Council of Museums - ICOM, de
1961: “qualquer instituicdo permanente, que conserve e exponha, para os propdésitos de
estudo, educacao e fruicdo, colegcdes de objetos de valor cultural e cientifico”. Em 1974,
esse conceito foi ampliado:

O museu é uma instituicdo permanente sem fins lucrativos, a servico da sociedade
e do seu desenvolvimento, aberta ao ptblico, que congrega, conserva, pesquisa,

comunica e expbe, para os propdsitos de estudo, educacdo e fruigdo, evidéncias
materiais do homem e seu ambiente. - Tradugdo do autor.

Por seu turno, Marilia Xavier Cury (2006) conceitua o processo de musealizacao
como uma série de acdes sobre os objetos, quais sejam: aquisicdo, pesquisa,
conservacao, documentagdo e comunicagao. O processo inicia-se ao selecionar um objeto
de seu contexto e completa-se ao apresenta-lo publicamente por meio de exposicdes e
atividades educativas. A pesquisadora compreende, ainda, as atividades administrativas
como pano de fundo desse processo (CURY, 2006). Para Cristina Bruno (2006),
musealizacdo, na sua plenitude, é “o conjunto de procedimentos que viabiliza a
comunicacdo de objetos interpretados (resultado de pesquisa), para olhares
interpretantes (publico), no dmbito das instituices museolégicas” (BRUNO, 1996, p.17).

Ao apontar que museografia e expografia sdo termos em voga, Cury (2003)
explana que o primeiro engloba todas as a¢des praticas de um museu: planejamento,
arquitetura e acessibilidade, documentacao, conservacado, exposicao e educacgdo. Ja a
expografia, como parte da museografia, “visa a pesquisa de uma linguagem e de uma
expressao fiel na traducdo de programas cientificos de uma exposicao” (CURY, 2006, p.
27); é a forma da exposicdo de acordo com os principios expologicos e abrange os
aspectos metodologicos, técnicos e de planejamento para o desenvolvimento da
concepg¢ao e materializacdo da forma (CURY, 2003). A autora menciona ainda o termo
expologia, menos conhecido: “como parte da museologia, estuda a teoria da exposi¢do e
envolve os principios museolégicos, comunicacionais e educacionais de uma exposicao,

€ a sua base fundante” (CURY, 2003, p. 172).



A respeito da museologia, Cury (2006, p. 29) registra que “é entendida como
disciplina aplicada e sua cientificidade esta sendo construida”. Museologia é o estudo do
fato museal, ou seja, “é a relacdo profunda entre o Homem, sujeito que conhece, e o
Objeto, parte da Realidade a qual o Homem também pertence e sobre a qual tem o poder
de agir” (GUARNIEIRI apud CURY, 2006), relacdo esta que se processa em um museu.
Ainda de acordo com Cury (2006, p. 30) “museu nao coleta coisas, coleta a poesia que
estd nas coisas, Museu (poeta incorporado pela instituicdo) e a museologia assumem,
entdo a responsabilidade pela a¢do criadora de valores culturais e civilizatdrios”.

Para conceituar exposicdo, Lisbeth Rebollo Gongalves (2004, p. 29) destaca que
ela faz-se sempre com uma finalidade e consigna: “trata-se de uma apresentacdo
intencionada, que estabelece um canal de contato entre um transmissor e um receptor”.
A autora apoia-se na explicagdo de Davallon (2000) para ressaltar a situacao de
comunicacao da exposicdo. Eles justificam que ha producao, transmissao e articulacao
de um todo coerente, que responde a objetivos determinados, que tém sempre um
discurso autorizado. Por isso, constitui um espaco social de contato com um
determinado saber. O designer provera a qualidade desse contato, a sua propriedade e a
clareza através dos conhecimentos inerentes ao campo - design grafico e design grafico-
ambiental.

Se realgarmos o privilégio da exposicdo como lugar social, destacando a sua
dimensdo estética, inferimos a respeito das possibilidades de contribuicdo do designer
no contexto da museografia e vislumbramos a sua atuacdo como relevante para o
alcance do objetivo primordial da exposicio que, para Gongalves (2004), é a
aproximacdo do objeto exposto com o visitante. Cury (2006) observa que as exposi¢cdes
sdo concebidas com vistas a experiéncia do publico:

Exposicdo é contetido e forma, sendo que o contetido é dado pela informagdo
cientifica e pela concep¢do de comunicacio como interagdo. A forma da
exposicdo diz respeito a maneira como vamos organiza-la, considerando a
organizacdo do tema (enfoque tematico e seu desenvolvimento), a sele¢do e
articulacdo dos objetos, a elaboracdo de seu desenho (elaboragdo espacial e
visual), associados a outras estratégias que juntas revestem a exposicdo de
qualidades sensoriais (...) a exposicdo é pensada e montada tendo como ponto
de partida a experiéncia prévia do publico, pois é a partir da sua experiéncia
que o visitante recria a exposi¢cdo. Assim, conceber e montar uma exposi¢do

significa construir e oferecer uma experiéncia de qualidade para o publico
(CURY, 2006, pp. 42-43, grifos da autora).

Em conformidade com Cury (2006), a principal forma de comunicacdo em

museus é a exposicdo ou, ainda, a mais especifica, pois é na exposicdao que o publico tem
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a oportunidade de acesso a poesia das coisas. Para a autora (2006 p. 34), “é na exposicao
que se potencializa a relagdo profunda entre o Homem e o Objeto no cendrio
institucionalizado (a instituicdo) e no cenario expositivo (a exposicdo propriamente)”.
Por outro lado, ela pondera que a exposicdo é a ponta do iceberg que é o processo de
musealizacdo, é a parte que, visualmente, manifesta-se para o publico e a grande
possibilidade de experiéncia poética por meio do patriménio cultural. E, ainda, a grande
chance dos museus de se apresentarem para a sociedade e afirmarem a sua missao

institucional (CURY, 2006).

2.3.1 A exposicdo enquanto cultura visual e cultura de massa

De acordo com uma estimativa recente, a retina contém cem milhdes de células
nervosas capazes de processar dez bilhées de operagdes por sequndo. A cultura
visual moderna, do século XIX aos dias atuais, tem se dedicado a saturar o campo
visual, um processo que falha continuamente a medida que aprendemos a ver e
estabelecer conexées de modo cada vez mais rdpido. Nicholas Mirzoeff, 1999.

Importa a fundamentagcdo tedrica do presente trabalho a teoria de Mirzoeff
(1999) sobre cultura visual. Para o autor:

assim como os estudos culturais procuram compreender os modos com o0s

quais as pessoas constroem significado a partir do consumo da cultura de

massa, a cultura visual prioriza a experiéncia visual do dia-a-dia, das imagens
instantaneas [...] as grandes exposicoes (MIRZOEFF, 1999, p. 10).

Consoante com o teorico, cultura visual e cultura de massa, por vezes,
intersectam-se. Segundo Mirzoeff (1999), quando um milhdo de pessoas visita uma
exposicao de obras de Monet em Chicago e cinco milhdes visitam o Museu de Arte
Moderna de Nova York (MoMA) anualmente, arte e museus sdo parte da cultura de
massa e nao o seu oposto.

Esse modelo de evolucdo tem sido chamado de visualismo: “a habilidade de
visualizar uma cultura ou sociedade é quase um sindnimo para compreendé-la” (FABIAN
apud MIRZOEFF, 1999, p. 24). Dikovitskaya (2006, p. 22) corrobora que “para Mirzoeff, a
cultura visual concerne o estudo do modo contemporaneo de viver” e, além disso, “ndo
depende de figuras em elas mesmas, pois segue a tendéncia moderna de imaginar ou

visualizar a existéncia”. Portanto, cultura visual constitui uma interface entre as
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disciplinas dedicadas ao estudo da visualidade na cultura contemporanea
(DIKOVITSKAYA, 2006).

Por seu turno, Cury (2006, p. 34) aponta que “a postura democratica propds o
museu como instrumento de transformacao social e destacou o papel das cole¢ées no
alcance desse objetivo”. Essas discussdes alimentaram-se e, ao mesmo tempo,
motivaram uma série de tipos de museus (comunitarios, de cidades etc.) assim como os
centros de ciéncias. De acordo com a autora, atualmente, “a museologia reserva aos
museus, no seu sentido mais amplo, o seu carater de meio de comunicacao, sendo a
exposicao a principal maneira de aproximacdo entre sociedade e seu patrimdnio
cultural” (CURY, 2006, p. 34). Nesse aspecto, vale citar o seguinte excerto da Declaracao
de Caracas: “os museus nao sdo somente fontes de informacao ou instrumentos de
educacao, mas espacos e meios de comunicagdo que servem ao estabelecimento da
interacdo da comunidade com o processo e com os produtos culturais” (DECLARACAO
DE CARACAS apud CURY, 2006, p. 37).

Em sua reflexao sobre os museus do nosso tempo, Huyssen (1994, p. 35), explana
que o papel da instituicdo como um local “conservador elitista ou como um bastido da
tradicdo da alta cultura da lugar ao museu como cultura de massa, ou seja, como um
espaco de mise-en-scene espetaculares e de exuberdncia operistica”. Para Lake-
Hammond & Waite, (2010), por sua vez, as exposicdes tendem a ser concebidas mais
como interpretagdes particulares do que como verdades universais.

Assim, vale mencionar o pensamento de Huyssen (1994). De acordo com o autor,
0 que precisa ser capturado e teorizado, na atualidade, sdo os meios pelos quais o museu
e a cultura de exposicdo proporcionam um terreno que oferece multiplas narrativas de
significados, num tempo em que a meta narrativa da modernidade perdeu a sua
persuasao e que as pessoas estdo avidas por ouvir e ver outras histérias, por ouvir e ver
as histdrias dos outros. Até que ponto e de que maneira o museu abre-se para outras
representacoes e como serd capaz de lidar com os problemas de representagao,

narrativa e memoria nas suas exposicoes e no seu projeto?
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2.3.2 Educagdo, um vetor social do design

Educagdo é meio e fim, simultaneamente: ndo é sé via crucial para o futuro,
como também é parte integrante e razdo de ser desse futuro. Destacam-se
dindmicas humanas muito significativas como aprender e conhecer, saber
pensar e aprender a aprender, todas envolvendo profundamente ética em
sociedade, por meio das quais, com base em cidadania critica e autocritica, seria
possivel engendrar sociedades mais igualitdrias e ecoldgicas. A sociedade ndo
pode ser tdo desigual - 80% sdo pobres - nem a natureza pode ser depredada
dessa maneira. O signo do mercado neoliberal é a autodestruigdo, ao passo que
a educagdo poderia indicar contextos mais ajuizados. Pedro Demo, 2005.

Sobre design orientado as questdes sociais, o espectro de usos possiveis do
design da informacdo considera, a saber, saude publica, instrucdes, educacdo e
problemas sociais. Contudo, Jorge Frascara (2006) atenta para o fato de que o problema
central do design da comunicacdo ndo se modificou: criar mensagens visuais para
informacao, educacao, administracao e persuasao. O desafio do designer foi e continua
sendo afetar o conhecimento, influenciar as atitudes e o comportamento das pessoas.

No palis, a pesquisa em design e educacdo foi iniciada na Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE) em 1984, liderada por Solange Coutinho e Carla Spinillo.
Atualmente, em ambito nacional, também sio relevantes os estudos do Laboratério de
Pedagogia em Design (PUC-Rio), liderado pela professora Rita Couto, além das pesquisas
desenvolvidas na Universidade Federal do Parana (UFPR) - com destaque para os
trabalhos de Antonio Martiniano Fontoura sobre EdaDe (Educacao através do design).

Ainda no que se refere as novas atuacdes do designer e a ampliacdo do foco
projetual, vemos a crescente complexidade do cenario em que operamos. Celaschi
(2010) faz alusdo a limitagdo dos recursos naturais, a crise financeira internacional, ao
paradigma da sustentabilidade ambiental, a globalizacdo dos mercados e a dificuldade
de atendimento das necessidades de sobrevivéncia de 4/5 da populagcdo, como as
principais fronteiras que obrigam o design contemporidneo a romper e adequar
continuamente as suas praticas. Segundo Lucrécia D’Aléssio Ferrara (2002) quanto a
complexidade, “a palavra tem hoje, um peso especifico de matiz cientifico, tedrico e
pratico e designa metamorfose cultural e tecnoldgica, econdmica e politica,
contemplativa e pragmatica que estd presente em manifestacdes simultaneas”
(FERRARA, 2002, p. 53).

Em espac¢os mais ambientais do que nunca, o projeto pensa o design e o desenho

e produz o design da informacdo. O projeto alia estética e ética que, mais do que propor
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uma alianga légica, sugere uma ética de decisdes (FERRARA, 2002). Ainda conforme a

autora:

7 7

mais do que nunca, é indispensavel conhecer através de, é indispensavel
perceber o desenho que compde as relacdes entre o homem e o universo: esta
mediacdo caracteriza um modo de ser cultural, ou melhor, esclarece que a
cultura s6 se constitui nas suas media¢des. Ora, se mediacdo é elemento
indispensavel a comunicacio e, com ela, constitui um par indissoltuvel, cultura e
comunicac¢ao definem um outro par em tensdo e, ambos, estruturam o quadro
complexo do conhecimento contemporaneo (FERRARA, 2002, p. 134).

Nesse sentido, visualizamos o design no cerne das discussdes de temas ligados ao
desenvolvimento social e cultural; além das questdes referentes a cultura material, ao
desenvolvimento de novos produtos e servi¢os, ao uso da tecnologia, da inovacgao social
e por fim, seu importante papel educador na formacgao cultural dos individuos. Pois, para
tanto, o designer é capaz de trabalhar os problemas reais da contemporaneidade, com o
pensamento critico e reflexivo sobre a tecnologia, a sociedade e os bens de consumo, o
desenvolvimento e o valor da sensibilidade, da percepc¢do estética e emocional, o
trabalho cooperativo em equipe, o senso de lideranca, a identificacao e a solucdo de
problemas (FONTOURA, 2002).

Concordarmos, porém, que a consolidagdo das praticas em design voltadas ao
modelo de mercado, enquanto atuag¢des alternativas ainda sdo escassas (MARTINS;
COUTO, 2006), remetendo ao Modelo Social de Design de Victor Margolin (2002). O autor
descreve a pratica do “trabalho social” em que um designer atuaria em conjunto a um
grupo de profissionais da area social, que fariam uma analise do que ocorre no sistema
cliente (pessoa, familia, grupo, organizacdo, ou comunidade) e os aspectos dentro do
ambiente com o qual o sistema cliente interage. Desse modo, entendemos a necessidade
do desenvolvimento da pesquisa em design participativo, tema ainda pouco discutido.

Somos levados a refletir sobre a importancia do chamado projetar consciente por
parte dos designers. O profissional ético deve estar atento a possibilidades de atuacdo
voltadas para a inclusiao e o desenvolvimento social no projeto de produtos e
aperfeicoamento de sistemas para comunidades vulneraveis, criancas, idosos,
hospitalizados e portadores de necessidades especiais, além de promover valores
culturais e ambientais, o que nos faz acreditar que é possivel educar pelo design.

Nigel Whiteley (1998) define o profissional com estas preocupagdes como
designer valorizado, j4 que possui uma visao critica dos valores que fundamentam o

design, sendo ainda um profissional audaz e corajoso: disposto a defender ideais sociais
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e culturais mais elevados do que o consumismo em curto prazo, com sua bagagem
obrigatéria de degradacdo ambiental. Portanto, o designer valorizado deve enxergar, no
design, o potencial de contribuir para uma qualidade de vida melhor e mais sustentavel

e, neste sentido, o referido profissional teria melhor consciéncia de seu proprio valor.

2.3.3 Design atitudinal e a ordem significativa do produto

Com a evolugdo do design e a ampliagdo de seu papel, o seu cardter estratégico
adquire crescente forca. Além do papel do design na manutengdo da produgdo e
da circulagdo de produtos e servigos - o seu vetor econdmico -, é relevante a sua
contribuicdo na elevagdo da qualidade de vida individual e social - o vetor social
do design. Assim, os designers devem estar atentos a relacdo comunicativa
estabelecida entre o produto e o seu destinatdrio. - Lucy Niemeyer, 2010.

Catarina Moura (2005) sublinha o design como pratica, disciplina e filosofia
progressivamente determinante num mundo em que “a técnica tem vindo a transformar
o ambiente em uma nova cosmogonia, o que altera inevitavelmente o modo como com
ele nos relacionamos e como nos situamos” (MOURA, 2005, p. 73). Com efeito, a autora
ressalta que é possivel entender etimologicamente o design em trés sentidos

intimamente relacionados entre si — desenho, projeto e designio:

Design (nome e verbo) define-se, acima de tudo, pela sua intencionalidade
intrinseca, pela projecdo consciente de um objetivo. Em conformidade com o
étimo latino designare, a natureza projectual do design remete para a poderosa
idéia de designio - ‘determinar, inventar, ou figurar aquilo que ndo é, para que
seja e venha a ter/ser’. O design determina-se nesta intencdo de combinar
pragmatica e poética, de unir a capacidade de fazer com o desejo de comunicar,
cristalizando em formas a metamorfose do pensamento, captando e
objetivando o que ainda ndo tem forma e o que estd para além da forma,
assumindo-se neste gesto como tomada de consciéncia que poderia considerar-
se, também, desvelamento (MOURA, 2005, pp. 73-74).

Assim posto, entendemos “designio” como intencao, porém a autora acrescenta
que design nao se restringe a intencao ou ao planejamento, mas também “esbocar com
sucesso uma simulagdo de algo sobre o qual possuimos um conjunto de inten¢des”
(MOURA, 2005, p. 77). Além disso, para a autora, durante muito tempo, s6 as coisas
pareciam constituir a verdadeira alteridade, o radicalmente outro do humano,
determinando o modo como pensava a si mesmo e ao mundo. Essa ideia é algo que a

técnica modifica continua e progressivamente, “diluindo fronteiras e abrindo a
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possibilidade de um devir objeto do humano e de um devir humano do objeto” (MOURA,
2005, p. 78, grifos da autora).

No que concerne ao design e a significagdo, Ferrara (2002), avalia que o “De-
Sign/Design opera no centro de uma simultaneidade que, em ritmo triadico, desenha
uma forma pensada em outra. Logo, a operacdo de critica e metalinguagem € inerente a
atividade do designer” (FERRARA, 2002, p. 52). Em sua reflexdo sobre design e
complexidade, a autora esclarece:

a Revolucdo Industrial eletroeletronica marca o fim da era Gutenberg e
substitui a contiguidade funcional pela multiplicidade e simultaneidade de
tecnologias, de linguagens, de cédigos, de imagens, além da compreensio
tempo/espaco responsavel pela mundializagdo da cultura que faz eco a
globalizagido econdémico-financeira. Ora, na palavra de-sign encontra-se o latim
signum que designa indicio, sinal, representacdo e mais a preposicio ‘de’ [..]
quer dizer segundo, conforme, a respeito de, saido de, segundo um modelo, ou
seja, designa origem; portanto ‘de-sign’ supde um significado que ocorre com

respeito a, ou conforme um sinal, um indicio, uma representacdo (FERRARA,
2002, pp. 51-52).

Portanto, o design entendido como atividade de critica e de metalinguagem,
capaz de relacionar as faces presentes na realidade complexa, exige a atencdao de quem
vé. Desse modo, cabe ao projeto a tarefa de fazer do produto utilitario uma informacao
nova e, do designer, um agente cultural (FERRARA, 2002). Essa exigéncia social so
completa-se através da construcdo da visibilidade perceptiva, capaz de propor modos
alternativos de projetar. Segundo a autora, “o projeto é informacdo e ndo se curva as
imposi¢cdes do mercado, mas permite a visibilidade de outro padrao perceptivo, mais
agil e critico, que supera o automatismo do simples consumidor” (FERRARA, 2002, p.
57).

Por seu turno, Moura (2005) considera que, para compreender a a¢cdo do design
no mundo, é necessario que clarifiquemos a no¢do de objeto - um conceito muito
proprio da cultura ocidental, cujo sentido atual terd nascido em conseqiiéncia da
Revolucao Industrial. A estudiosa faz referéncia a Jean Baudrillard para localizar a
passagem de uma sociedade metalirgica a uma sociedade semitrgica. Aquilo que até
entdo era considerado produto, mercadoria, assumiria, naquele momento, o estatuto de
objeto, passando a existir nao s6 na sua funcionalidade, mas também na sua finalidade,
no seu sentido e no seu valor, assumindo-se definitivamente como signo (MOURA,

2005).
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Nesse ambito, a autora demonstra que a associacdo da visdo as propriedades
cognitivas levaria, no limite, a admitir, no design, a dupla qualidade de representacao e
de percepcao ativa: “percepciona-se para representar, representando percebe-se -, um
aspecto essencial se tivermos em conta o fato de a percep¢do configurar o modo como
interpretamos a realidade” (MOURA, 2005, p. 74, grifos da autora). A articulista pondera
que essa mesma percep¢cdo sera inevitavelmente condicionada pelos cddigos
ideograficos em voga. Por seu turno, Gruszynski (2008) postula que o design assume um
duplo carater: o de mediagdo de um texto verbal, associado a no¢do de transparéncia; e o
de coautoria, uma vez que as op¢odes estabelecidas pela atividade trazem um sentido
préprio que influi no receptor da mensagem. A pesquisadora esclarece que o design

associa-se ao compromisso de comunicar, visando obter determinadas
respostas e efeitos do publico ao qual se dirige. Entretanto, ao buscar certas
reacdes de sua audiéncia, o designer tem a possibilidade de usar diferentes

recursos e estratégias, transitando por diversas possibilidades de articulagio
das mensagens em seus aspectos visuais (GRUSZYNSK]I, 2008, p. 11).

Com a Revolucdo Industrial e a subsequente consolidagdo do capitalismo, a
ideologia do consumo impregnou-se e determinou a relacdo atual que temos com os
objetos, distanciando-nos da percep¢do espontinea da sua utilidade e revestindo-os de
uma significagdo intimamente ligada a ideia de valor simbdlico:

desde sempre que determinados objetos foram portadores de significagdes
sociais indexadas, remetendo para uma légica social. O capitalismo veio apenas
exponenciar este fato, generalizando-o na categoria englobante de ‘objeto de
consumo’ (objeto-signo), caracterizado pela total imposi¢do do coédigo que rege
o valor e a légica da troca. Este objeto de consumo surge revestido de uma
singularidade poderosa ao transportar consigo uma imagem, uma assinatura ou
um conceito, que lhe atribuem um valor diferencial. Ainda que o sentido do
objeto, aquilo que ele mostra, permanega intocado, a sua leitura passa
incontornavelmente pela percepcdo desse signo que o legenda e que o torna

reconhecivel e avaliavel no seio de um sistema de signos (MOURA, 2005, p. 76,
grifos da autora).

Moura (2005) pontua que, embora esbogada no decorrer do século XIX, é apenas
no inicio do século XX, com a Bauhaus, que se instaura a Revolugdo do Objeto. O sonho
que, em 1919, Walter Gropius converteu em escola, viria a revelar-se um momento
artistico e conceitual determinante na evolugao da cultura ocidental: “se podemos dizer
que ndo ha objeto propriamente dito antes da Bauhaus, no sentido em que o
entendemos e experienciamos na atualidade, a partir da Bauhaus tudo parece entrar

neste estatuto” (MOURA, 2005, p. 76).
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Durante a fase de Dessau (1925-1930), a Bauhaus conseguiu articular as
condi¢des sociais, politicas e tecnolédgicas necessarias para atingir uma nova sintese: a

simplificacdo e a padronizacao da configuracdao formal de varias categorias de produtos.

by

Através da exploragdo de dois fatores inerentes a cultura industrial, a producdo de
menor custo econdmico e uma estética propria, foi possivel obter o design de
configura¢do formal simples, isento de ornamentos, tipico da producao serial do século

XX (CURTIS, 2010). Assim, para Gruszynski (2008),

a constituicdo do design [..] enquanto campo de atuagdo profissional, portanto,
tem como raiz o funcionalismo, que estabeleceu uma série de parametros que
garantiriam a execu¢do de um ‘bom’ design. A no¢do da praxis profissional
transparente - invisivel - vincula-se diretamente aos projetos que seguem este
tipo de orientacdo (form follows function), a qual ndo é intrinseca a area de
atuacdo, mas resulta de um periodo histérico especifico, assinalado pela
constituicao dos meios de producao capitalista. Embora predominante durante
a modernidade, ndo foi sua expressdo Unica, ainda que a mais evidente e
ortodoxa, enfim, a que consta nos curriculos de formacio de profissionais, nos
anudrios de design etc (GRUSZYNSKI, 2008, p. 60).

Nesse aspecto, Sudjic (2010) especifica que, para entender a linguagem do
design precisamos entender a evolucao do designer como profissional:
desde que essa atividade surgiu como pratica distinta, intimamente ligada ao
desenvolvimento do sistema industrial em fins do século XVIII, os designers
deixaram de se considerar reformadores sociais, idealistas, profundamente
desafinados em sua época, como William Morris na Inglaterra do século XIX,
para se tornarem os carismaticos vendedores de panacéias comandados por
Raymond Loewy nos Estados Unidos de meados do século XX. Morris odiava a
era da maquina e tentou encontrar uma forma de recriar a tradicdo do objeto

feito a mao. Loewy chegou a prometer otimizar a curva de vendas (SUDJIC,
2010, p. 23).

J& na poés-modernidade, segundo Cardoso (2008), dada a flexibilizacdo
proporcionada pelo processo de industrializagdo tardia, no qual as diferengas entre
design grafico e industrial tornam-se menos relevantes, sdo pertinentes as questdes de
interacdo do usuario com o produto. A medida que a producio industrial vai se tornando
mais precisa e diferenciada, é no ambito eminentemente subjetivo da experiéncia e da
emocao que as verdadeiras decisdes de projeto deverdo dar-se.

E sob a perspectiva pés-moderna de interacio com o produto3? que se da o design
atitudinal, termo que Niemeyer (2008) confere a abordagem de projeto que enseje a

construcdo da individualidade complexa no cenario existente. De acordo com a autora,

39 Niemeyer (2008) faz a ressalva de que esta aplicagdo do termo “produto” refere-se a acepgido de
resultado de um projeto de design, de qualquer natureza.
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“o foco do design atitudinal é a interacdo da eficiéncia com a significacdo, com as

qualidades mais hedonistas dos produtos, em que as experiéncias positivas e prazerosas

sao fins em si mesmas” (NIEMEYER, 2008, p. 55). Em conformidade com a estudiosa:
a preocupacgdo atual de sugestdes afetivas e emocionais no design parece
indicar a vontade de reinserir as relacdes no ambiente imediato. Cada vez mais
as relacdes institucionais e pessoais tornam-se soltas nas dimensdes de tempo
e de espaco. O novo papel do design de objetos e sistemas de comunicagdo
parece ser o de reinserir os valores humanos e da sensibilidade humana no
mundo material, para fazer nossas intera¢ées com o produto menos impessoais

e estritamente funcionais, e mais relacionais, agradaveis e confiaveis.
(NIEMEYER, 2008, p. 51).

Coutinho (2006) corrobora a questdo ao afirmar que “o design ampliou seus
horizontes e se depara com tarefas complexas tanto no que se refere a artefatos
revolucionarios quanto aos de tradicdo artesanal.” Para ela, o nosso grande desafio
encontra-se na responsabilidade em gerar novos artefatos (incluindo, aqui, os de
informacgdo), com a consciéncia cultural e, consequentemente, em um compromisso com
a sociedade.

Quando ressalta que design é mais do que projetar produtos, Niemeyer (2008, p.
53) sentencia: “a atividade se ocupa em resolver problemas de didlogo do ser humano
com os outros e consigo mesmo”. Ela defende que aspectos semioticos devem ser
explicitados quando se trata de design atitudinal. Em suas palavras, “além dos preceitos
estéticos, funcionais e ergondmicos, o designer deve estar concernente com as questdes
de significacdo do produto”. As diversas instdncias da interacao individuo/produto e
areas de conhecimento que estudam essa relacdo sob diferentes angulos, sdo

esquematizadas na figura 40.

PRODUTO BASES
NO AMBIENTE SER HUMANO CIENTIFICAS
Interferéncias Extera INDIVIDUAL
local, situagdo, clima, \
minacao, ruid Y o ”
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ENTRADA Ergendmica
NO SISTEMA“—F —  Percepgio _—-—-j
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da Percepgao
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Estética

«——— Decisao e —l

Outros Aportes:
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SAIDA
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Figura 40 - Interagao individuo/produto e areas de conhecimento. Fonte: Niemeyer (2010).
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Em consonancia com Niemeyer (2008; 2010), importa aos designers conhecer
para quem eles projetam - o destinatdrio, o interpretador, e nao apenas o seu
contratante. A autora afirma que interessa a pratica do design o processo projetual
desenvolvido em parceria com uma amostragem do destinatario, ao mesmo tempo
respeitando as diferencas culturais e preocupando-se com a efetividade da mensagem.
Sob esta perspectiva, o designer dedica-se a projetar um momento com determinada
duracdo no tempo/espaco no qual o usudrio interage com o objeto, produzindo a
significacao (NIEMEYER, 2008).

O design voltado a experiéncia pode servir para projetar sistemas e produtos
mais amigaveis, prazerosos e que tenham forte identificagdo com os usudrios, tornando
a experiéncia de uso nao sé eficiente, mas também emocionalmente positiva (BUCINNI;
PADOVANI, 2005). O grupo de estudos Experience Design da associacdo profissional
AIGA define as seguintes caracteristicas do Design Experiencial:

- Possui uma abordagem mais ampla que o design tradicional e que se esforca
para criar experiéncias, ao invés de simplesmente produtos e servicos;

- Visualiza todo o ciclo de vida da relagdao de um produto com o seu consumidor;

- Cria uma relagdo com individuos e ndo com uma massa de consumidores;

- Baseia-se tanto nas disciplinas tradicionais do design, como também em
disciplinas nunca antes utilizadas na criacao de produtos, servigos e ambientes4.

Segundo Bucinni & Padovani (2005), as caracteristicas mencionadas ocorrem
como consequéncia da observacdo ou da participacdo em fatos reais, imaginarios ou
virtuais. Os autores esclarecem que as experiéncias ndo sdo fendmenos espontaneos,
mas induzidos, visto que elas possuem referencial - partem de algum lugar - e

intencionalidade: objetivam algo.

2.3.4 Design de Exposi¢ao e comunica¢do com o publico

Porque um desejo existe, ndo importa o quanto a industria cultural estimule,
seduza, manipule, atraia e explore. Esse desejo deve ser levado a sério como um
sintoma de mudanga cultural E algo que estd vivo em nossa cultura

40 The Professional Association for Design (AIGA). What is experience design? Disponivel em
<www.aiga.org>. Acesso em 14 de agosto de 2010.
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contempordnea e que deveria ser inserido de forma produtiva nos projetos de
mostras e exposigoes. - Andreas Huyssen, 1994.

Niemeyer (2008) apresenta um percurso historico no qual, ao longo do século XX,
o design passa a ocupar-se de diferentes disciplinas. A abordagem com foco na
experiéncia é um estudo recente e da-se em nosso contexto de complexidade pos-
industrial. Por seu turno, Lake-Hammond & Waite (2010) afirmam que a transformacao
do design, a partir de um foco exclusivamente em objetos e simbolos para ordens mais
complexas de interacgdo e de sistemas, valida a atuacdo do designer junto aos problemas
de comunicacao do museu.

Nas ultimas décadas, a demanda pela democratizacdo do conhecimento requer
uma abordagem reflexiva do design e da comunicacdo para integrar informacao
inteligente com referéncias culturais especificas, tanto na exposicdo quanto no nivel
institucional. Além disso, a crescente complexidade tecnoldgica - e, por conseguinte, dos
custos - assim como a ateng¢do as necessidades do publico corrente e em prospeccao,
tem oportunizado a designers participarem do planejamento de exposi¢des (LAKE-
HAMMOND & WAITE, 2010).

No que se refere ao objeto musealizado, Fernandez e Fernandez (2010) postulam
que ele converte-se em um performance linguistico, uma vez que integra uma trama, a
historia contada - no espago expositivo e temporal - juntamente com as outras pecas de
determinada mostra. Pode, dessa maneira, qualquer tipo de objeto, ser musealizado? Os
autores afirmam que sim, de acordo com os pressupostos da nova museologia, para a
qual o patrimo6nio é material e imaterial, natural e cultural. A respeito do conteddo da
exposicao e a experiéncia do publico, Huyssen (1994) explica:

a aceleragdo também afetou a velocidade dos corpos que passam diante dos
objetos expostos. A disciplina dos corpos na exposi¢do, de acordo com o
crescimento estatistico do nimero de visitantes, é regida com instrumentos
pedagoégicos (...). Além disso, o museu aplica a brutal tatica da superlotagdo que,
por sua vez, resulta na invisibilidade daquilo que se foi ver (HUYSSEN, 1994, p.
44).

Ao mencionar a mudanga na sensibilidade da temporalidade, o teérico chama
atencdo para uma avaliacdo que aceite as transformacoes fundamentais ocorridas na
estrutura do sentimento, da experiéncia e da percep¢ao, ao caracterizar a
simultaneidade da reduc¢do e a expansdo do nosso presente. Ainda segundo Huyssen

(1994), se o meio da percepgao esta realmente vinculado aos meios da vida moderna,
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deveriamos considerar seriamente o provisério como um tipo de experiéncia cultural
sintomatica do nosso tempo, que reflete o processo de aceleracdo do nosso amplo meio e
que conta com niveis mais avancados de instrucao visual. Especificamente sobre

exposic¢oes histéricas, Huyssen (1994) ensina:

sendo um objeto, ele contém um registro da realidade que nem a transmissao

ao vivo de uma televisdo pode assegurar. Onde o meio é a mensagem e a
mensagem é uma imagem fugaz na tela, o real continuara sempre bloqueado.
Na experiéncia de um desencantamento transitério, nas palavras do autor, esse
olhar sobre os objetos museais também resiste a imaterialidade progressiva do
mundo, que é dirigida pela televisdo e pela realidade virtual das redes de
computador (HUYSSEN, 1994, p. 53-54).

Para o autor, ademais, quanto mais antigo um objeto, maior presenca ele pode
arregimentar e quanto mais distinto ele é da atualidade, em menor tempo sera
considerado obsoleto. Essa soliddo deve ser suficiente para emprestar-lhe uma aura,
para re/encanta-lo acima de qualquer func¢do instrumental que ele exerceu no passado.
E precisamente o isolamento do objeto de seu contexto genealégico que permite a

experiéncia do re/encantamento através do olhar museal.

2.3.5 Os elementos do sistema de comunicagdo museoldgica

Consoante Cury (2006), a exposicao nao tem importancia por si s, mas pela
interagdo entre o museu, a exposicao propriamente e o publico:

A recepcgio é considerada como ponto de chegada da significacdo da mensagem,

‘no qual se encontram as inten¢des do emissor e suas expectativas quanto ao

receptor que o espera’. A mensagem existe e é transmitida, de um lado, e

elaborada pelo publico, de outro lado, e o sentido maior da comunicagdo esta na
dinamica desse encontro (CURY, 2006, p. 40).

Desse modo, a autora esclarece que conceber e montar uma exposi¢ao sob o viés
da experiéncia do publico significa escolher um tema de relevancia cientifica e social e
organiza-lo material e visualmente no espaco fisico com o objetivo de estabelecer uma
relacdo dialética entre o conhecimento que o publico ja tem sobre o tema em pauta e o
novo conhecimento que a exposicdo estd propondo. Os recursos denominados
expograficos sdo variados: textos, legendas, ilustragdes, fotografias, mobiliario, sons

texturas, cheiros, temperatura, e compdem um conjunto de elementos enriquecedor da
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experiéncia do publico, na medida em que potencializa a interacdo entre o publico e o

patrimoénio cultural, conforme o esquema da figura 41.

campo da informacao

outro
‘ < comportamento
objetivos, [ K mensagem K ’
mensagens wap midia =P espectador = percebida =P aCd0
e prioridades
objetos motivacdo e
textos/graficos para atencao
formas e esforco

midia recebida

Figura 41 - Componentes da comunica¢do no museu. Adaptado de Screven (1999).

No que se refere aos componentes primarios do processo de comunica¢do no

museu, Screven (1999) descreve seis itens:

a. 0 campo da informagao: toda a informag¢do no ambiente imediato;

b. A mensagem (ou mensagens): constitui o objetivo de comunicagio -
conhecimento, conceitos, comportamento e sentimentos que se desejam suscitar no
publico;

c. A apresentagdo: objetos, pinturas, plantas, animais ou outro conteudo, fontes
relacionadas a mensagem do campo de informacao;

d. Midia disponivel: canais pelos quais as mensagens sdo transmitidas (texto,
video, graficos, figuras, audio e outros componentes interativos);

e. Mensagem percebida: a mensagem como recebida pelo espectador;

f. Acdo do espectador (se houver): o comportamento do publico na exposicao, o

que inclui tempo despendido, nivel de envolvimento e tarefas desempenhadas.

Cury (2006, p. 52) conceitua o sistema de comunicagdo museoldgica como “um
conjunto de partes que formam um sistema por constituirem uma interdependéncia,
condi¢do para atingir o objetivo exposicdo, a partir da operacdo de uma série de
acOes/atividades”. Para a autora, as caracteristicas do sistema de comunicacao

museoldgica estao no todo, na sua globalidade, na sinergia:
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é o conjunto tedrico, procedimentos metodoldgicos, infra-estrutura, recursos
humanos e materiais, técnicas, tecnologias, politicas, informacdes e
experiéncias necessarios para o desenvolvimento de processos de comunicagdo
de conhecimento por meio de exposi¢des e agdes educativas. Ainda, a exposicao
e a acdo educativa como produtos dos sistemas em operag¢do e a recep¢ao do
publico (CURY, 2006, p. 53).

Cury (2006, p. 46) destaca que “potencializa, ainda, o discurso museoldgico
estruturado na articulacdo entre os objetos museoldgicos e esses outros recursos no
espaco”. A articulacao dos objetos (e dos outros elementos expograficos) - forma uma
légica textual - estrutura a narrativa da exposicdo, a retdrica do discurso e a

argumentacgdo pela persuasao.
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2.4 A exposicao e o interpretador: a forma segue a significacao

Falar de publico significa discutir a finalidade dos museus e o seu papel social e,
sobretudo, a democratizagdo dessas instituicdes. Falar de ptblico, no dmbito dos
museus e da museologia, significa atribuir um sentido social no ato de preservar.
Falar de publico significa considerd-lo a partir de suas expectativas, cédigos
culturais e esquemas mentais ao elaborar programas de comunicagdo.

Marilia Xavier Cury, 2006.

Para a analise do publico em exposicoes de design de fins educativos,
consideramos relevante utilizar os parametros dos estudos de publico em museus.

Portanto, interessa a pesquisa o aporte tedrico da museologia.

2.4.1 Revisao sobre estudos de publico em exposicao

De modo a compreender o que se avalia em exposicdo, faz-se necessario,
inicialmente, refletir sobre o que consideramos “estudos de publico” no ambito das
exposicdes museoldgicas. Os estudos de publico (audience studies/audience research) -
ou “estudos de visitantes” (visitor studies) como sdo comumente chamados na literatura
de lingua inglesa - englobam tanto as pesquisas de avaliacdo (evaluation) quanto as de
investigacdo (research), e sdo realizados por meio de instrumentos metodol6gicos como
entrevistas, observagdes, painéis (focus groups) e questionarios. Como estudos de
publico, Koptcke (2002) designa

todo tipo de investigacdo sobre os visitantes, com independéncia dos objetivos
perseguidos na exposicdo. Sdo considerados aspectos como o perfil (aspectos
s6cio-demograficos), o impacto expositivo (emocdes e atitudes do visitante
diante da exposicdo), espago expositivo (deslocamentos), suportes
comunicativos (textos, mddulos, imagens, painéis), narrativa (compreensao das
obras, fendmenos, conceitos, e associa¢cdes sugeridas), aprendizagem
(contetdos). Podemos definir que a avaliagdo de exposi¢cdes e programas
relativos inclui estudos de publico, mas também estudos de opinido e avaliagio
de todos os envolvidos na concepgdo e na montagem, repercussdo nas midias,

repercussdo na critica especializada e sucesso de publico (KOPTCKE, 2002, p.
8).

Em uma perspectiva histérica, a autora remonta ao primeiro trabalho de
avaliacdo de publico em museus: o texto de Gilman sobre a fadiga museal, em 1916, na
América do Norte. O trabalho pioneiro utilizou registro fotografico dos comportamentos

durante a visita para relacionar condutas como “direcionamento da atencdo visual,



olhar”, a fadiga, argumentando que “estaria relacionada a pobreza do design expositivo”
(KOPTCKE, 2002, p. 6).

Nos anos 1960, as pesquisas de tipo quantitativo sobre o perfil social dos
visitantes de museu passaram a ser consideradas como indicadoras de medida e analise
do impacto dos museus na sociedade (KOPTCKE, 2002), reflexdo que ganhou corpo com
a contribuicdo do trabalho de Pierre Bourdieu sobre os publicos dos museus de arte
europeus e o gosto pelas artes plasticas, publicado em 1969. O tedrico realizou a sua
pesquisa em dezenas de museus de arte da Franga, Holanda, Grécia e Pol6nia. No
estudo, os autores confrontaram as caracteristicas sociais e de escolaridade dos
visitantes com suas atitudes sobre museus e preferéncias artisticas (BOURDIEU, 2007).

A pesquisa evidenciou que a classe social que estava mais representada no
publico dos museus era também a que declarava ter o habito de frequentar museus, o
que significa ter feito muitas visitas a museus anteriores ao momento da abordagem.
Essa classe é denominada pelos autores como “classe culta”, aquela que tinha acesso e a
“competéncia” para a arte. O acesso e a necessidade da arte eram um privilégio criado e
legitimado por essa mesma classe “culta”. Em oposicdo a classe “culta” estavam as
“classes populares”, que ndo sentiam necessidade da arte “culta” e ndo tinham os
codigos para decifrar as obras de arte. Geralmente, esses grupos solicitavam mediadores
(guias, catalogos, sinalizacdo) para diminuir a inacessibilidade das exposicdes de arte.
Percebemos que, para analisar as relagdes entre os publicos do museu e as obras que sdo
ali apresentadas, é preciso refletir sobre as relacdes existentes entre a sociedade e a
cultura (BOURDIEU, 2007).

A partir do final dos anos 1970, apareceram mudancas quanto a natureza do que
se busca avaliar nos museus. A avaliacdo nao trata apenas de medir a adequacdo da
competéncia do visitante aos objetivos predeterminados ou desejados pelos
idealizadores da exposi¢do ou a capacidade comunicativa dos modulos expositivos, mas
busca-se conhecer como os publicos leem, deslocam-se, fazem perguntas (quais), o que
lhes interessa a respeito do assunto tratado, o que ja conhecem sobre ele e como
interpretam as ideias apresentadas. Espera-se, desta forma, conceber exposi¢cdes que
integrem desde a sua primeira fase de desenvolvimento, ndo somente conhecimentos
sobre representacdes prévias do visitante, mas também, desejos e expectativas sobre as

tematicas tratadas, ambientes e formas expositivas (CURY, 2006; KOPTCKE, 2002).
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Nos ultimos quarenta anos, muitos museus tém procurado ampliar seus publicos

e tornar os seus espacos fisicos mais atraentes e confortaveis para visitas em grupo ou
individuais. Sobre essa questao, Studart, Almeida e Valente (2003) explanam que

a arquitetura de museus também sofreu muitas modificagdes, espagos de lazer

e servicos foram adicionados e a museografia das exposi¢des propde circuitos

mais livres para a escolha dos visitantes. Nessa nova perspectiva de exposicao,

os visitantes podem escolher percursos individualizados e aprofundar mais ou

menos seus conhecimentos nos temas propostos. Nesse caso, o perfil do

visitante é de um “consumidor” com iniciativa e escolhas rapidas. Assim, os

museus pretendem ter visitantes cada vez mais ativos, em harmonia com as

necessidades da sociedade contemporanea (STUDART; ALMEIDA; VALENTE,
2003, p. 133, grifo das autoras).

De acordo com as autoras, atualmente, sdo realizadas pesquisas de carater
distinto: estudos demograficos e pesquisas de marketing, avaliacdes de exposicoes e
outros programas do museu, e atividades de investigacdo da experiéncia museal e do
publico visitante (comportamento, percep¢des, aprendizagem, etc). Esses estudos
fornecem informag¢des que “ajudam na tomada de decisdes, no esclarecimento de
op¢oes, na melhoria das relagdes com o publico e informam a equipe do museu sobre o
que os visitantes pensam e como eles se comportam no museu” (KORN apud STUDART;
ALMEIDA; VALENTE, 2003, p. 136).

Assim, a avaliagdo pode ser definida pelo levantamento sistematico de dados e
informacdes sobre atividades e resultados de exposi¢cdes ou programas publicos, util
para adogdo de decisdes sobre a continuidade ou melhoria dos programas, assim como
tem carater de intervencdo. Com relacdo aos estudos de publico de carater teorico e
académico (investigacdo), Studart, Almeida e Valente (2003) apontam que diferentes
temas sdo abordados: pesquisas que buscam conhecer o publico visitante e ndo-visitante
(perfil, gostos, habitos e caracteristicas demograficas e sécio-econdmicas), padroes de
comportamento e interacdo de diferentes grupos no museu (estudantes, familias,
criangas, etc.), motivacoes, expectativas e planejamento da visita (agenda do visitante),
ganhos cognitivos (aprendizagem) e ganhos afetivos (reagdes, atitudes, emocdes). A
partir do desenvolvimento e discussdo de abordagens centradas nos processos
psicossociais de aprendizagem, e na visita aos museus como praticas culturalmente
impregnadas de significado e socialmente determinadas, os estudos avaliativos buscam
aproximar-se cada vez mais da experiéncia de visita (STUDART; ALMEIDA; VALENTE,
2003).
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Para os estudiosos do assunto, as teorias cognitivas apoiam hoje pesquisas em
que a observacdo da experiéncia museal considera a interacdo dos contextos pessoal,
social e fisico/espacial pessoal. O “contexto pessoal” incorpora motivagdes, interesses,
experiéncias e conhecimentos prévios. Conforme Studart, Almeida e Valente (2003),
cada visitante chega ao museu com uma agenda pessoal. As autoras afirmam que a visita
acontece dentro de um “contexto social”: com a escola, familia ou amigos etc. Mesmo
sozinho, o visitante depara-se com outros visitantes ou funcionarios do museu. Por
ultimo, o “contexto fisico” inclui a arquitetura do museu, os objetos em exposicao,
posicionamento dos objetos e textos, ambiente (confortavel/desconfortavel,
aconchegante/impessoal, informal/formal). Portanto, a experiéncia museal é um
resultado da interacdo desses trés contextos (FALK apud STUDART; ALMEIDA;
VALENTE, 2003).

Studart, Almeida e Valente (2003) sublinham ainda que existe um intenso debate
no campo dos estudos de publico sobre qual a orientacdo teérica mais apropriada a ser
adotada nessas pesquisas. As duas principais correntes sdo a orientacdo cientifica e a
naturalista. A primeira encara a realidade de maneira objetiva e baseia-se em métodos
quantitativos para obten¢do de dados. A segunda vé a realidade de forma subjetiva e
trabalha o processo principalmente por meio de métodos qualitativos, os quais utilizam
instrumentos de pesquisa como experimentos e observagdes codificadas a serem
quantificadas. Ja métodos qualitativos, adotam entrevistas livres ou semi-estruturadas,
painéis e observagdes de carater etnografico. Pesquisadores enfatizam os beneficios da
combinacao de dados por meio de métodos mistos (quantitativos e qualitativos) nas
investigacdes na area das ciéncias sociais. Portanto, ndo devemos ver essas abordagens
de maneira excludente, assim sendo, a tendéncia é que diferentes métodos sejam
usados, na medida do possivel, como complementares no mesmo estudo. Desse modo,
busca-se solucionar desafios relacionados ao equilibrio entre quantitativo e qualitativo
(STUDART; ALMEIDA; VALENTE, 2003).

No que concerne ao publico, enfatizamos, no ambito dessa pesquisa em
exposicoes de design, os visitantes e a organizacdo - especialmente os designers
responsaveis pelo projeto. Essas esferas constituem nosso objeto de estudo, o que
concorda com o pensamento de Cury (2006; 2003), Koptcke (2002) e Huyssen (1994).

Ao afirmar que a consumac¢do da exposicdo ocorre também por parte dos agentes
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profissionais envolvidos, Cury (2006; 2003) corrobora nossa justificativa para pesquisar

as exposicoes do seu projeto a percep¢ao do publico.

2.4.2 Avaliagao da exposicao

Sobre a experiéncia do publico em exposicoes, Huyssen (1994) postula que o
“espectador”, cada vez mais, parece estar em busca de experiéncias enfaticas,
esclarecimentos instantaneos, superproducdes e espetaculos de grande sucesso, ao
invés da apropriacdo meticulosa do conhecimento cultural. O autor comenta sobre a
ordem simbolica dos museus e que eles sempre tiveram - e ainda tém - funcdes
legitimadoras. Além disso, defende que “se investigue o desejo do expectador e as
inscri¢des do sujeito, a resposta do publico, o interesse dos grupos e a segmentagdo das
esferas publicas sobrepostas, dirigidas a uma grande variedade de museus e exposicoes”
(HUYSSEN, 1994, p. 38).

A respeito da avaliagdo da exposicdo, Cury (2006, p. 38) expressa que “a pesquisa
de recepcdo estuda os modos e resultados do encontro entre a mensagem e seu
destinatario. Assim, a recep¢ao é o resultado da interpretacao que o publico faz da obra”.
Se considerarmos a exposicdo como uma obra#l, a experiéncia do publico ocorre pela
apreciacdo que ele faz a partir do seu universo referencial, criando uma sintese
subjetiva2,

Para a autora, a avaliacao da exposi¢do, ao trazer informac¢des sobre como o
publico a compreende, assume a forma de feedback, realimentando o processo através
de correcoes e/ou adequagdes no meio. De acordo com Screven (1999), embora haja
variadas técnicas para aferir o comportamento do publico, frequentemente, quatro
abordagens avaliam o aprendizado na exposicao:

a. Observacdo: atencdo do publico as instru¢des, materiais, wayfinding etc;

b. Testes objetivos: questdes de multipla escolha, exercicios de associacio e

questionario aberto;

41 Conforme mencionado anteriormente, nessa pesquisa consideramos a exposi¢do como um produto
resultante de um processo em design.
42 A autora ressalta que conceber a exposi¢do como a transmissao de uma mensagem a um determinado
publico-alvo por meio de objetos ganha um sentido negativo e equivocado ou, ainda, limitado. Pode levar a
compreensdo de que a instituicdo ja tem estruturado o significado da mensagem e que o publico-alvo é
aquele apto para recebé-la e compreendé-la (CURY, 2006).
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c. Indices comportamentais: o visitante consegue parafrasear a mensagem de
um display, listar pontos-chave, identificar a mensagem-chave em uma lista,
relembrar elementos, identificar implicagdes, descrever conexdes,
desempenhar atividades que reflitam o entendimento da mensagem?;

d. Observacao naturalista: informacao obtida do visitante em conversa informal,

entrevistas semi-estruturadas, gravacoes audiovisuais etc.

Em sua proposta de taxonomia, Screven (1990) classificou os estudos avaliativos
segundo a sua finalidade e relacionando o tipo de avaliacdo a fase de producao de uma
exposicado, identifica: as “avalia¢cdes preliminares” na fase de planejamento, para orientar
a tomada de decisOes sobre o tema e a abordagem; a “avaliacdao formativa” durante a
fase de design, para identificar disfuncionamentos e corrigi-los; a “avaliacdo somativa”,
ap6s a ocupacgdo, visando reunir informagdes, obter conhecimentos, testar hipoteses
para futuros projetos; e a “avaliacdo de remedia¢do” visando modificagdes na exposicao
ap6s abertura ao publico (SCREVEN, 1990). Vale mencionar também a classificacao

apresentada por Cury (2006):

1. Avaliagao preliminar ou conceitual;
2. Avaliagdo formativa;
3. Avaliagdo corretiva;
4. Avaliacdo somativa;

5. Avaliacdo técnica ou apreciacao critica.

No que concerne a nossa pesquisa, compreendemos que o estudo realizado é de
carater somativo, conforme Screven (1990) e Cury (2006), e técnica ou apreciacao

critica, também consoante Cury (2006), pois este tipo de avaliacao

levanta questdes técnicas ndo satisfatérias e o mérito do desenho da exposicao,
sendo que convidados externos podem colaborar neste tipo de andlise,
ampliando os referenciais criticos. Sdo avaliados o projeto e o desenho no
espago expositivo, in situ. A avaliagdo técnica ou apreciagdo critica colabora

para o refinamento técnico da equipe quanto a concepg¢ido e execucdo do
desenho da exposicio e para o exercicio da autocritica (CURY, 2006, p. 133).

A respeito do envolvimento do interpretador, Cury (2006) propde uma

classificacao de basicamente dois tipos de exposicao:
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pode ter uma organizacdo espacial linear (seqiiencial, passo a passo e com
comeco, meio e fim), quando a compreensdo de um momento depende do
anterior, ou episédica, quando o publico faz as suas escolhas e constroéi
criativamente seu caminho (face ao que esta apresentado) (CURY, 2006, p. 46).

O publico como referéncia para a concepg¢ao e a montagem de exposi¢des esta nos
abrindo novos horizontes. Para a museologa, a exposi¢cdo cuja concepc¢do enfatize a
participacdo criativa do visitante possui o “cardter pentadimensional - a
tridimensionalidade do espaco fisico e dos objetos, a interatividade e a possibilidade que
tem o usuario de redefinir a exposicao” (CURY, 2006, p. 47).

A exposicdo pentadimensional é aquela que, em sua esséncia, permite nao
somente a intera¢do entre publico e exposi¢do, porém, fundamentalmente a atuacao
criativa do visitante. Essa atuagdo criativa da-se de diversas formas, mas basicamente
nas multiplas possibilidades de escolhas que permitam que o visitante elabore suas
proprias perguntas, trace a sua propria experiéncia de construcao de conhecimentos,

que siga a sua proépria trajetdria no interior do museu e na exposicao (CURY, 2006).

2.4.3 Pesquisas realizadas

A seguir tratamos de pesquisas realizadas em estudos de publico, entre os quais
se destacam trabalhos como os de Minda Borun (1983), e os de John Falk (1993). Borun
(1983), por exemplo, procurou verificar como a organiza¢do da visita afeta a
aprendizagem. Uma pesquisa foi realizada com grupos de escolares que pretendiam
visitar exposi¢des de fisica (movimento e astronomia) em dois museus de ciéncias da
Filadélfia. Os pesquisadores criaram quatro grupos experimentais: (1) grupo que
assistiu a palestra sobre o tema e visitou a exposicdo; (2) grupo que sO visitou a
exposicao; (3) grupo que soO assistiu a palestra, e (4) grupo que nado participou de
nenhum dos dois momentos. Todos fizeram testes apds as atividades, envolvendo
conceitos de fisica e elementos afetivos em relacao ao tema, sendo que parte dos testes
era escrito, mas alguns envolviam experiéncias tridimensionais semelhantes as da
exposicdo visitada e de recursos utilizados nas palestras.

Os resultados indicaram que a visita ao museu produziu aprendizagem, porém
tanto quanto a palestra do mesmo assunto. A diferenca estava no ganho afetivo, pois a
visita a exposi¢cdo gerou maior interesse dos alunos, em aprender mais e foi considerada
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mais divertida. Em relacdo a esses resultados, os pesquisadores argumentaram que a
verdadeira forca da experiéncia no museu nao se baseia na eficacia em transmitir
grandes quantidades de contetildo, mas na capacidade de gerar entusiasmo e interesse
na aprendizagem da ciéncia (BORUN, 1997).

Em outro estudo, Falk (1993) buscou investigar junto ao publico espontaneo se a
sequéncia dos modulos de uma exposi¢do interfere na obtencdo dos objetivos por ela
propostos. A exposicao “O que é um Ecossistema?” foi montada em um mesmo local, em
semanas consecutivas, de duas maneiras diferentes. Cada montagem apresentava os
mesmos elementos, mas em sequéncias diferentes, sendo um modo denominado pelos
autores como “estruturado” e outro “nao-estruturado”. No primeiro, o visitante deveria
assistir a video e ler textos sobre ecossistema, para apreciar em seguida os aquarios com
animais vivos. No segundo modo, o visitante teria liberdade para iniciar pelos aquarios
que mais lhe atraiam e, se quisesse, poderia ler os textos e assistir ao video. Os métodos
da pesquisa mesclaram abordagens qualitativas e quantitativas, com quatro técnicas
basicas: verificacdo do percurso dos visitantes, observacdo em moddulos especificos,
entrevistas e respostas por escrito a “pergunta do dia”".

Embora os resultados da pesquisa realizada por Falk (1993) ndo tenham
apontado para diferencas consideraveis no que se refere as atitudes e aos ganhos
cognitivos diante das duas montagens, os visitantes da versdo “ndo-estruturada”
acharam o espa¢o mais convidativo e captaram melhor a proposta da exposicao. Para
explicar esse resultado, no qual o visitante parece ter maior interesse e aproveitamento
do material textual e audiovisual depois de estimulado pela observa¢do dos animais
vivos dos aquarios, o autor indica para a “agenda do visitante” como possivel explicagao.
Uma vez satisfeitas as expectativas do visitante, ele sente-se mais disponivel para
interagir com a “agenda do museu” (FALK, 1993).

Screven (1999) pondera que, embora ainda haja muito que aprender sobre a
comunicacao em condi¢des informais, € possivel elencar os fatores que desempenham
papel relevante na experiéncia do publico em exposi¢cdes. Ao mapear os resultados de
pesquisas realizadas, o autor enuncia:

a. A maioria dos visitantes de museus explora por iniciativa proépria, dentro de

seu tempo e condi¢des, normalmente em grupos de duas ou trés pessoas;
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b. Pelo fato da atencdo ser autodirigida, o conteddo deve apresentar razoes
positivas para capturar atencdo através de conexdes pessoais, fornecendo
informacao compartilhavel e tarefas desafiadoras; devem ser minimizadas as
razdes que levam exposicdes a um tom impessoal de formatos passivos,

terminologia pouco familiar, excesso de informacdo e apresentagdes confusas;

c. A atencdo varia entre um envolvimento passivo (casual) e ativo; no segundo,

os visitantes fazem comparagdes, perguntas e procuram por conexoes;

d. Quanto maior o tempo que o publico imagina que a exposicdo ira requerer,

menores sdo as chances de visita-la sem motivacao prévia;

e. Inicialmente, visitantes sem um conhecimento significante sobre o assunto da
exposicdo consideram os seus aspectos visuais, sociais, emocionais, sensoriais
(objetos, cores, formas, movimento, botdes, toque, cheiros e texturas) e de
acao mais interessantes do que informagao abstrata em forma de texto.
Quando material escrito é necessario para a compreensdo do que esta
exposto, o texto ndo deve ser apenas informacional, mas também de
assimilacdo direta, além de aprazivel, sucinto e, se possivel, conter dados que

os visitantes possam compartilhar.

O teodrico afirma que estas caracteristicas, entre outras, formam o contexto no
qual “os sistemas comunicacionais da exposicdo funcionam. Tanto as impressoes
negativas quanto as positivas que o visitante leva consigo dependem, em parte, do
alcance da informacdo para preencher estes requisitos” (SCREVEN, 1999, p. 141). Como
resultado, a experiéncia estética pode fazer com que o espectador retorne, traga amigos

e encoraje outros para visitar (ou ndo) um museu.
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3 ANALISE DE EXPOSICOES DE DESIGN

Em nosso estudo, parece essencial o contato com os participantes das diferentes
esferas, para, a partir dai, elaborar sobre as exposicdes de design. Ndo obstante, as
entrevistas sdao contempladas e respaldadas por visitas e levantamento fotografico.
Sendo assim, a metodologia empregada caracteriza-se por trés estudos de cunho

exploratério.

promotores designers
culturais

intencoes

Grafico 1 - As diferentes esferas envolvidas nesta pesquisa. Estrutura triangular conforme (Yin, 2010).
Fonte: Elaborado pelo autor.

A 11l edi¢do da Bienal em Curitiba-PR, no ano de 2010, constitui o estudo piloto. O
estudo seguinte (B) é sobre a exposicdo Design da Cultura | Cultura do Design, que
ocorreu em 2011 em Porto Alegre, com o enfoque em design grafico. Por dltimo, o
estudo C é a exposicdo FAUForma: designers, realizada pelos alunos e professores do
curso de Design da Universidade de Sao Paulo - USP.

As trés exposicOes que observamos eram abertas ao grande publico e de entrada
gratuita — a excecdo do estudo de caso C, ocorrido no Museu da Casa Brasileira-MCB,
que, na época, cobrava um ingresso no valor simbélico de R$4,00, com desconto de 50%
para estudantes e idosos. Todas tiveram seus custos financiados, majoritariamente, com

dinheiro publico (estadual ou federal), havendo parcerias com empresas privadas, ou



com outras instituicdes do Estado, como explicito na Bienal Brasileira de Design e
FAUForma: designers.

Para o estudo da III Bienal Brasileira de Design, valemo-nos especialmente do
item (d) observagdo naturalista, conforme visto em Screven (1999). Desse modo, para a
coleta de dados, no que se refere a organizacdo e aos profissionais envolvidos com a
exposicao, langamos mao de entrevista semi-estruturada com quatro monitores das
mostras no pavilhdo do Fiep-Cietep. Além disso, descrevemos a contribuicio de uma
responsavel pelas ag¢des educativas da Bienal. Por fim, o trabalho conta com o

depoimento livre de cinco visitantes.

organizacao

acao
educativa

N
| pblico

monitoria

Grafico 2 - Abordagem para o levantamento de dados. Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa abordagem constituiu um estudo piloto. Mais tarde, com a oportunidade de
entrevistar os designers responsaveis, pode-se aprofundar a compreensao do projeto.
Desse modo, estabeleceram-se as técnicas de pesquisa para os estudos de caso
seguintes. As trés esferas pesquisadas constituem os visitantes - publico espontaneo da
exposicdo; os promotores culturais - termo para designar uma categoria abrangente que
engloba musedlogos, educadores, monitores etc; e os designers que participaram do
projeto.

0 segundo estudo, que tratou da exposicdo Design da Cultura | Cultura do Design
teve inicio com a presenc¢a do pesquisador no evento denominado Didlogos Visuais, na

abertura da exposi¢do. Naquela ocasido, cada um dos quatro designers com trabalhos na
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mostra, teve a oportunidade de falar ao publico sobre a sua producdo em design
editorial para o setor cultural. Ao final do encontro, foram estabelecidos os contatos
para o desenvolvimento da pesquisa, além do consentimento para a coleta de
depoimentos dos visitantes da exposicdo, por Marcos Barreto que, na época, era o
diretor da Casa de Cultura Mario Quintana - CCMQ, em Porto Alegre.

A diretora do Instituto Estadual de Artes Visuais - IEAVI, Vera Pellin, também foi
entrevistada. Os designers foram questionados especialmente sobre o processo de
concepg¢ao da exposicao, enquanto a promotora cultural respondeu sobre a iniciativa
para a realizac¢do e a relagdo da organizacao com os designers ao longo do projeto.

A partir de um levantamento fotografico, analisamos o sistema visual da
exposicao, de modo a articular com os dados sobre o seu projeto. Ao abordar o publico*3
da exposicdo, foi mantida a escolha do estudo anterior, ou seja, de coletar um
depoimento livre dos visitantes. Conforme tratado anteriormente por Screven (1999),
este procedimento corresponde ao método da Observagdo naturalista: informacao
obtida do visitante em conversa informal, entrevistas semi-estruturadas, gravacoes
audiovisuais etc. Em vista da conceituacdo sobre estudos de publico, Képtcke (2002)
defende que estudos de opinido integram a avaliacdo da exposicao e a logica proposta
pelo investigador para a realizacdo dos estudos de carater exploratdrio.

Desse modo, foi esclarecido ao publico, de todas as exposicdes em analise, que se
tratava de uma pesquisa académica, e a sua participacdo ndo era identificada, sendo
necessaria apenas a letra inicial do nome e a idade. Sobretudo, destacou-se que a énfase
do depoimento seria na exposicdo, e ndo um julgamento sobre os trabalhos expostos.
Nesse sentido, vale retomar o conceito de Cury (2006) sobre a relacdo entre o objeto e a
exposicdo: o objeto a ser exposto serve de base estruturante para a concepc¢ao da
exposicdo, ou seja, € variavel interveniente no seu projeto. Portanto, foi considerado
natural que comentarios sobre o conteudo pudessem surgir em meio ao depoimento
sobre o espaco expositivo. Assim, para analisar a exposicdao Design da Cultura | Cultura
do Design e a exposicdo FAUForma: designers, a partir de seus projetos e seu carater de

meios de comunicacao com o publico, apresentamos o seguinte diagrama:

43 A respeito do conceito de publico em exposicdo, vale retomar que, para Cury (2006), os profissionais
envolvidos também constituem o “publico”. Nesta pesquisa, denominamos “publico” os visitantes que
estiveram espontaneamente na exposicdo. Individualmente, denominamos “interpretador” ou
“destinatario”, conforme a fundamentacgdo tedrica em design atitudinal (NIEMEYER, 2008).
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Grafico 3 - Técnicas de pesquisa. Fonte: Elaborado pelo autor.

O roteiro para as entrevistas com os promotores culturais constituiu-se pelas

seguintes questdes:

Como surgiu a demanda para a realizagdo da exposi¢do?

Quais os objetivos da exposi¢cdo?

Quais as instituicées que apoiaram a exposicdo? De que modo?
Como se caracterizou o processo de curadoria?

Qual foi o critério para selegcdo do contetido da exposi¢do?

Como ocorreu a relagdo entre os designers responsdveis pela
expografia e a curadoria?

De que modo a exposicdo foi divulgada? Quais midias foram
utilizadas? Quais repercutiram mais favoravelmente?

Qual o retorno de midia?

Qual o retorno do ptblico?

Houve alguma agdo educativa realizada? Comente.

De que modo as questdes relacionadas a acessibilidade foram
tratadas no planejamento da exposigdo?

Hd interesse em dar continuidade a exposi¢do, em outro local?

Ja as entrevistas com os designers, foram orientadas por esta pauta:

Quais os objetivos da exposi¢cdo?
Quais os métodos empregados para alcangar desses objetivos

durante o projeto?
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Foram estabelecidas diretrizes de projeto?

De que modo foi planejada a identidade visual da exposi¢do?

Como a informagdo sobre o conteudo foi tratada no design da
exposi¢do?

Comente os recursos expogrdficos utilizados (mobilidrio, materiais,
cores, textos etc).

Foi realizado algum teste apds a montagem e antes da abertura?
Como o projeto da exposigdo tratou dos seguintes topicos:

(a) Fluxo de pessoas (orientagdo espacial, wayfinding);

(b) Sustentabilidade ambiental;

(c) Midias e tecnologias da informagdo;

(d) Acessibilidade.
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3.1 Estudo A: III Bienal Brasileira de Design

A capital paranaense recebeu a Bienal Brasileira de Design 2010, entre os dias 14
de setembro e 31 de outubro de 2010, com o tema Design, inovagdo e sustentabilidade,
sob curadoria geral de Adélia Borges. A terceira edi¢do trouxe uma novidade diante das
anteriores, instaladas em instituices especificas. Alicercada em um compromisso social
e em busca da promogao do design e da discussao sobre sustentabilidade, a exposicao foi

realizada em diferentes pontos da cidade.

3.2.1 Apresentacao e justificativa do estudo

Inicialmente, é importante justificarmos a escolha do objeto de estudo: a Bienal
Brasileira de Design concentra as principais realizacdes da area cultural e do setor
produtivo de empresas, aponta tendéncias, provoca discussdes, propicia a capacitacdo e
promove a Marca Brasil#4 com o melhor da produgio nacional no periodo. E uma a¢do de
politicas publicas alinhada com outras que sdo pertinentes ao desenvolvimento social,
econdmico, ambiental e tecnolégico nacional. O Centro de Design Parana e a Federacao
das Industrias do Estado (Fiep) foram os vencedores da concorréncia para viabilizar a III

Bienal em Curitiba em 2010, cidade-sede de ambas as instituicdes.

Bienal

Brasileirade

] )t*slun

3010
Curitiba 4

Figura 42 - Assinatura visual da terceira edicdo em Curitiba. Extraido de
<www.bienalbrasileiradedesign.com.br>

44 Lancada pelo governo federal em 2005, para promover os produtos e servigos brasileiros no exterior.



Sobre a escolha da sustentabilidade como tema central, Adélia Borges afirma:

Ja consolidada, a Bienal poderia aumentar a sua contribuicdo a sociedade se
escolhesse um tema e procurasse se aprofundar nele. A escolha da
sustentabilidade foi definida pelo Comité de Orientacdo Estratégica, a Unica
instancia permanente da Bienal Brasileira de Design, responsavel por unir as
edicoes realizadas em diferentes Estados, garantindo assim a unidade e a
continuidade do evento (BORGES, 2010, p. 31).

Borges (2010) alude ter havido uma sinergia, ao relatar que teria sugerido o tema
ao receber o convite para a curadoria geral, mesmo sem ainda saber a respeito da
decisdo dada pelo Comité. A curadora acrescenta que “o Brasil retine condicdes
excepcionais para ser um dos lideres do movimento pelo design sustentavel no cenario
internacional, a comecar pela prépria tradicao ecolégica de nosso povo” (BORGES, 2010,
p. 31).

Assim, o evento de repercussdo internacional pretendeu refletir sobre como
projetar, produzir e consumir bens, satisfazendo as demandas do mundo atual sem
comprometer o futuro do planeta. O ponto de partida foi a definicao elaborada, em 1987,
pela Comissao Mundial sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento da ONU: “o
desenvolvimento sustentavel é aquele que atende as necessidades do presente sem
comprometer a possibilidade das geracdes futuras de satisfazer suas proéprias
necessidades”45.

Em nove mostras, a Bienal Brasileira de Design 2010 - Curitiba apresentou o
melhor da producdo da nossa industria. As exposicdes reuniram contribuicdes criativas
do passado, cuja influéncia permanece até hoje; projetos que articulam o design, a
inovacdo e a sustentabilidade, grande preocupacdo do mundo presente; e trabalhos
académicos de exceléncia que projetam a geracao de profissionais do futuro (BORGES,
2010).

O desenvolvimento e a credibilidade alcancados pelo design brasileiro, na
contemporaneidade, criaram o terreno propicio para a retomada das bienais nos anos
2000. A primeira ocorreu em 2006, na cidade de Sao Paulo (SP), sediada no Pavilhao
Lucas Nogueira Garcez (Oca), do Parque Ibirapuera. Em oito mil metros quadrados, o
evento expos 600 produtos e promoveu uma programacdo paralela por 49 dias e o

resultado foi a visitacao de 35 mil visitantes de perfis diversificados.

45 Ver BRUNDTLAND, G. H. Nosso Futuro Comum - Comissdo Mundial de Meio Ambiente e Desenvolvimento.
FGV, Rio de Janeiro, 1991, 22 edicao, pags 46-53.
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Figura 43 - Assinatura visual permanente da Bienal Brasileira de Design. Extraido de
<www.bienalbrasileiradedesign.com.br>

A segunda Bienal aconteceu, no ano de 2008, em Brasilia (DF), nas dependéncias
do Museu Nacional do Conjunto Cultural da Republica. Houve a apresentagdo de 1.200
produtos, com foco no design industrial para produ¢do em grande escala, reconhecido,
no Brasil, nos setores automobilistico, agricola, aeronautico e hospitalar, que contam,
inclusive, com projecdo internacional. A edicdao de 2008, em Brasilia, alcangou a marca
de 40 mil visitantes. Apds ter sido realizada em Curitiba, em 2010, mantém sua
caracteristica itinerante, estando prevista para, em 2012, ocorrer em Belo Horizonte -
MG.

O conjunto expositivo da Il Bienal no Fiep - Cietep constituiu-se de cinco
mostras: Design, Inovagdo e Sustentabilidade, a principal mostra da Bienal; Novissimos,
de trabalhos de estudantes de graduacdo em design, de diversos estados; a mostra
internacional It’s a small world, da Dinamarca; Memdria da Industria: o caso da Cimo,
empresa que se destacou na producdo de mobiliario no sul do Brasil a partir dos anos
1920; Bienais de Design: primdrdios de uma ideia, sobre as iniciativas pontuais entre o
final dos anos 1960 e inicio dos anos 1990. O pavilhdo do Fiep reuniu o maior ndmero de
mostras e, por ser o espac¢o principal da terceira edi¢cdo, é a op¢do para delimitar o
estudo exploratorio.

A Bienal se estendeu ao Jardim Botdnico e ao Parque Barigii, com
Sustentabilidade: e eu com isso?, exposicao de cartazes feitos a partir do tema central do
evento; ao Museu Oscar Niemeyer - MON, com a exposicdao A Reinvengdo da Matéria
sobre materiais naturais no desenvolvimento de produtos; a Universidade Positivo - UP,
com Memodria do Design no Parand, dedicada a quatro designers importantes para a
histéria do campo naquele estado; e, por fim, ao Memorial de Curitiba, no centro da
cidade, com a mostra intitulada Design Urbano: uma trajetdria, sobre a experiéncia

profissional do arquiteto, urbanista e administrador publico Jaime Lerner.

130



Sobre o conjunto de mostras, Borges (2010, p. 37) assevera que a III Bienal

propunha-se oferecer uma visdo plural do design:

Tendo (re) nascido de um movimento de empresarios, o Movimento Brasil
Competitivo, e da esfera econdémica do poder publico, o Ministério do
Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior, a Bienal Brasileira de Design é
comprometida desde sua génese com a ideia do design como fator de
competitividade para a industria brasileira.

Por outro lado, Borges (2010) destaca que, com a inclusdo do Ministério da
Cultura entre os seus promotores, houve um refor¢co no modo de ver o design nao s6 em
sua importancia para o desenvolvimento econémico do pais, como também para a
cultura, a sociedade e a vida dos cidadaos. Assim, compreendemos que a Bienal
Brasileira de Design configura meio importante para proporcionar uma reflexdao sobre o

design produzido e consumido em nivel nacional.

3.1.2 O sistema visual da exposi¢ao

Geralmente, o material de comunicacdo de exposicoes e de instituicdes
museolégicas busca uma unidade com a mostra, através de um alinhamento visual que
perpassa a arquitetura e o design, o concreto e o virtual. Compreendemos que integram
este sistema: o projeto da exposicdo, a sua identidade visual presente nos mais variados
suportes graficos - catalogo, website, material de comunicacao etc., além da sinalizacado e
do tratamento na fachada dos locais de exposicao.

Na figura 44, apresentamos a identidade visual da III Bienal Brasileira de Design
expressa em alguns itens que compdem o sistema. Sao eles: o website da Bienal; o
primeiro volume do catdlogo; um dos pésteres de divulgacdo; o simbolo ‘D’ de ‘design’

em versao que promovia a sustentabilidade como assunto central do evento.
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Figura 44 - Elementos do sistema visual da III Bienal Brasileira de Design: website, catalogo,
cartaz e simbolo. Extraido de <www.bienalbrasileiradedesign.com.br>

Nossa proposta, aqui, é apresentar o sistema visual da III Bienal. Assim, é
oportuna a ressalva de que esse trabalho ndo pretende refletir sobre os objetos
expostos, enfatizando que o nosso objeto de estudo é a exposicdo. No entanto, nao
podemos prescindir da relagdo entre ambos, conforme postula Cury (2006, p. 46): “o
elemento estruturador de uma exposicdo é o objeto museoldgico, seja para quem
concebe, seja para quem a visita”. Dessa maneira, ha uma interconexdo inerente entre
aquilo que é o objeto exposto e a concepgao da exposicao.

Em outras palavras, o estudo ndo alcanca o debate sobre os produtos
selecionados - cuja critica poderia ser objeto de outro trabalho. Para nossa pesquisa
sobre o viés educacional da exposicao de design e a percepcao do publico, interessa o

fato de estes produtos serem passiveis de fabricacdo e uso, além de muitos estarem
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disponiveis no mercado. Esses objetos constituem cultura material, tém relagdo com o
cotidiano e sdo manipulaveis#6.

Neste trabalho, concentramos a nossa analise na exposi¢do enquanto modalidade
de projeto em design. Com efeito, a reflexao é feita sob a otica do design de exposicdo, o
que consiste em conceber a mostra como produto de um processo em design. Portanto,
0 que denominamos “sistema visual” corresponde a todas as manifestacdes visuais do

projeto da exposi¢do, conforme o exemplo da figura 45:

wlisa Small World

Dinamarca

ao Meméria da indidstria:
ocaso Cimo

 Sanitiros

wAcessoag
Favimento inferioy

Figura 45 - Elementos da sinaliza¢do interna. Fonte: Banco de imagens do autor.

A mostra sobre sustentabilidade foi, estrategicamente, organizada com seus 250
objetos - vindos de 22 Estados e do Distrito Federal - agrupados em doze nucleos
tematicos. Por exemplo, o nucleo Gota a gota reuniu produtos para a conservacao de
agua; Liga-desliga, sobre conservacao de energia; Pertencimento, sobre identidade
nacional em projetos de design de produto e design visual. Os nucleos foram
diferenciados por cores que nao interferiam na exposicao observada como um conjunto,
formando um sistema harmoénico e sébrio, como exemplificado pelas figuras 46 e 47.
Podemos dizer que era quase asséptico, de mensagem simples e direta, permitindo aos

objetos expostos sobressairem-se.

46 0 termo ‘produto’ refere-se, para os autores, ao resultado de um processo em design, de qualquer
natureza.
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Figura 46 - Panorama da mostra Design, Inovagdo e Sustentabilidade. Fonte: Banco de imagens do autor.

Ainda sobre os objetivos da mostra principal, Borges (2010, p. 41) pontua que

desvendar os véus das interpretacdes rasas e das palavras vazias de significado para,

por tras delas, encontrar exemplos de design sustentavel nas varias regides do Brasil

contemporaneo foi a tarefa que nos autoimpusemos nesta exposicao”. Conforme a
curadora:

O universo dos projetos apresentados demonstra que design sustentavel ndo

precisa — nao deve, alids - rimar com um visual empobrecido, no estigma

alternativo, ao qual a gente acederia por dever de cidaddos conscientes. Em

nossa selecao, procuramos privilegiar as solucdes inteligentes e estimulantes
que falem também ao nosso desejo (BORGES, 2010, p. 51).

oinalidade

Figura 47 - Nucleos da mostra Design, Inovagdo e Sustentabilidade. Fonte: Banco de imagens do autor.

Os objetos eram dispostos em tablados posicionados cerca de 40 cm do piso. O

texto, que descrevia cada peca, trazia informagdes sobre o designer, a cidade e o estado;
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os materiais e os processos de fabricacdo; a justificativa pela qual poderia ser
considerado mais sustentavel. Estas estruturas mostravam-se acessiveis ao publico mais
variado possivel. O material instrucional ocupava diversos painéis que, através de suas
cores, eram visualmente coesos com o sistema projetado, como demonstrado pela figura

48:
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Figura 48 — Material instrucional. Fonte: Banco de imagens do autor.

As mostras Novissimos e Memdria da Industria: o caso da Cimo acompanhavam o
sistema - nota-se que a ultima destaca-se das demais pela predominancia do laranja e do
preto. A histéria da Méveis Cimo é contextualizada em uma montagem que pressupde
uma visita linear de inicio, meio e fim. Esta ideia é corroborada pela detalhada linha do
tempo da empresa, rica em textos e imagens. O carater didatico estava presente a ponto
de um dos painéis apresentar, graficamente, a linha de montagem e o processo de
producao seriada daquela industria em seus primordios.

A respeito dos trabalhos de estudantes da mostra Novissimos (figura 49), o

curador Ivens Fontoura (2010, p. 309) declara:

A busca de solugdes para a producdo de bens com reaproveitamento de
matéria-prima, menor distancia entre a producdo e o centro consumidor, e
reducdo do consumo de energia doutrinaram o desenvolvimento de muitos
projetos. Destaca-se um sistema aparente de alimenta¢do de dgua, sem rasgos
nas paredes e inexisténcia de residuos para as instalagdes sanitarias da
habitacdo popular, capaz de economizar mao de obra e cerca de 80% de
diminuicdo do tempo de instalagao, além de facilitar o trabalho de manutencao.
Significativa parcela dos projetos atendeu as questdes relacionadas a economia
de 4gua e de energia elétrica, assim como tratou de aumentar o processo de
selecdo do lixo doméstico e industrial.
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Fontoura (2010) pontua que Novissimos representava o estimulo a criatividade e
ao empreendedorismo dos estudantes brasileiros de design. Nesse sentido, a III Bienal
oportunizou a comunidade académica o exercicio da capacidade critica alinhada a

preocupacdo com o ecossistema e a melhoria da qualidade de vida.

Figura 49 - Memdria da Industria: o caso da Cimo (acima) e Novissimos, destinada aos trabalhos
selecionados de estudantes de graduagdo (abaixo). Fonte: Banco de imagens do autor.

A exposicdo da Dinamarca, It’s a small world, na figura 50, entretanto,
apresentava um sistema visual a parte, empregando os recursos grafico-visuais de

maneira diferenciada. Sobre os objetivos, os organizadores apontam que,

por meio do design, do artesanato e da arquitetura dinamarquesa, a mostra
busca um novo significado e relevancia global na praxis do design do futuro. Os
participantes subvertem a nog¢ido convencional de design dinamarqués ao
confrontar e ampliar as fronteiras da abordagem experimental e do processo
industrial (MIDTGAARG; KJ£RGARRD; WIKSTR@M, 2010, p. 343).
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Figura 50 - A mostra It’s a small world. Fonte: Banco de imagens do autor.

A concep¢do dessa mostra optou por um expediente teatral. Era quase
desprovida de elementos textuais, e apostava em videos e aparatos eletronicos. Sua
concep¢do e montagem nos remeteram conceitualmente as influéncias das exposicoes
de arte na contemporaneidade?’. Neste caso, o projeto da mostra parece apostar na
dimensio interativa, ao contrario das demais mostras - de cunho instrucional. Entre as
cinco mostras do pavilhdo do Fiep, era a Unica em que havia projecdo audiovisual. A
iluminag¢do cénica também distinguia a mostra dinamarquesa em relacao as demais que

contavam, em maior parte, com ilumina¢ao natural.

3.1.4 Levantamento de dados

» (Os organizadores: monitores e responsdvel pela acdo educativa

Para contribuir com a avalia¢cdo da experiéncia do publico na exposicao, optamos
por dar voz aos monitores. Estes agentes, de idade entre 18 e 25 anos, estudantes de
cursos de graduacao em design do Parana, haviam recebido treinamento especifico. Por
se tratar de um estudo piloto, é restrito o nimero de monitores (e de visitantes)
entrevistados. Os quatro monitores abordados foram convidados a responder uma
entrevista semi-estruturada composta por trés questoes:

a) Qual é o perfil do publico da III Bienal Brasileira de Design?

47 Sobre este tema, ver CABRAL, M. C. Origens do museu de arte pés-moderno. In: Anais do 22 Semindrio
Internacional de Museografia e Arquitetura de Museus: identidades e comunicagdo. UFR] FAU/PROARQ:
2010.
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b) O visitante, usualmente, segue o itinerario sugerido ou percorre a
exposicdo livremente? Presta atencdao ao material instrucional e de
comunicacao da exposicdao?

c) Quais os objetivos da III Bienal Brasileira de Design?

Sobre o perfil do publico, a monitora C informou que a faixa etaria predominante
“é de 26 a 30 anos” e que “a maioria demonstra ter obtido conhecimento prévio sobre a
exposicao, através da divulga¢do”. A monitora salientou o peso da comunidade do design
em relacdo ao grande publico, ao afirmar que “85% dos visitantes sdo estudantes e
profissionais da drea” e que “15% corresponde ao empresariado”48,

As entrevistadas ] e L também ressaltaram “a presenca de universitarios entre 20
e 30 anos, sendo a maioria do design e de areas correlatas, tais como artes visuais,
arquitetura, engenharias e comunicacdo”. O monitor L, por sua vez, acrescentou “o
grande nimero de criangas e os visitantes que viajaram - em especial, dos estados
vizinhos ao Parana”.

No caso da questao “b”, que se refere ao comportamento do publico, segundo a
monitora C, “a maioria ndo faz perguntas e segue um roteiro livre”. A entrevistada
afirmou que “geralmente, visitantes com maior grau de instru¢do costumam levantar
questdes e explicitar seu interesse”. Ja a monitora ] relativizou o comportamento do
publico:

as visitas agendadas demandam maior aten¢do dos monitores. Sao feitas por
criancas da rede municipal e estadual de ensino, que tiveram contato inicial

com as questdes levantadas pela III Bienal através do material didatico
desenvolvido e entregue antes da abertura da exposic¢ao.

Por sua vez, L corroborou que a maioria dos visitantes faz o proprio itinerario e
detém-se em objetos especificos. A monitora destacou que a mostra It’s a small world
tende a suscitar maior nimero de questoes. O monitor L, por seu turno, acrescentou que
a curiosidade do publico, por vezes, transcende o material instrucional das cinco
mostras do pavilhdo do Fiep: “algumas pessoas nos procuram porque desejam comprar
determinado objeto exposto. Em situacdes como essa, cabe ao agente informar que os

produtos expostos nao estdo a venda”.

48 A informacdo fornecida pelos monitores refere-se a observacdo e as vivéncias na Bienal e nao
corresponde a registros oficiais.
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Acerca dos objetivos da III Bienal Brasileira de Design, é consenso entre os
monitores abordados, que a reflexdo e a urgéncia de uma consciéncia social sobre design
e sustentabilidade eram a destinacao ultima dessa edicdao. Conforme a monitora C, a
mensagem era que “design ndo é uma mera embalagem, um verniz, mas sim um
pensamento sobre produtos e processos”. Todos os monitores entrevistados
concordaram que o trunfo da III Bienal era buscar uma aproximacao com o publico.

Desse modo, entendemos que ha dois componentes principais que nortearam a
concep¢do e a montagem - producdo - que implicam na percep¢do do publico -
recep¢do. Primeiramente, reportamo-nos a dimensdo extramuros do evento. Os
mediadores entrevistados ressaltaram, como fator bastante positivo, o fato da exposi¢ao
ter ultrapassado as paredes de determinada instituicio museoldgica. Para a monitora J,
“as mostras sdo acessiveis a popula¢do, e ocorrem em espagos pouco usuais para a
realizacao de exposi¢oes”. Ela exemplificou: “os locais foram cuidadosamente escolhidos,
e a montagem no pavilhdo do Fiep busca chamar a atencao do empresariado”. O monitor
L mencionou o objetivo da exposicdo de propor um “didlogo com a populagdo e nao
apenas com profissionais de design, através da montagem em locais publicos”. Portanto,
destacam-se iniciativas como a mostra de cartazes Sustentabilidade, e eu com isso?,
realizada no Jardim Botanico e no Parque Barigui.

Outro componente estratégico na interacao com o publico corresponde as acdes
educativas. Os monitores asseguraram, a respeito dos objetivos da III Bienal Brasileira
de Design, que o sucesso da exposicao reside no grande nuimero de criangas que
visitaram, entre setembro e outubro de 2010, as mostras da terceira edigdo. Os agentes
revelaram que as ag¢des educativas estenderam-se a um programa de formacdo de
professores, que recebeu material didatico e assistiu a palestras sobre design,
sustentabilidade e a Bienal.

A etapa seguinte do programa consistiu em aplicar atividades em sala de aula, de
modo a sensibilizar o publico infantil para, em continuidade, a escola ir ao pavilhdo do
Fiep. Os monitores avaliaram que, gracas a este processo, as crian¢as chegavam mais
preparadas, interessadas, além de relacionar os produtos expostos com os que haviam
estudado, pela apreciacdo de textos, fotografias e ilustracdes, em aula.

Nesse aspecto, sublinhamos a contribuicdo de Solange Rosenmann, membro da

organizacdo, responsavel pelas acdes educativas da III Bienal. A partir da sua entrevista,
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podemos compreender a importancia das a¢des educativas, assim como o papel dos
agentes envolvidos. A entrevistada resumiu as agdes educativas junto a escola basica:
a énfase se deu na rede municipal. Além das palestras aos professores,
entregamos o kit escola e o material didatico do aluno. Os organizadores
pontuaram alguns produtos no material, explicando seu ciclo, do processo
industrial, passando pelo consumo e descarte. Os textos eram sobre reuso de

materiais e traziam os conceitos de inovagdo e de sustentabilidade
(ROSENMANN, 2010).

A promotora cultural acrescentou que a formacdo de professores incluia
projecdes, debates e dramatizagdes e destaca aspectos positivos sobre a reflexdo
proposta pela Bienal. Exemplifica com a embalagem de amaciante de roupas
concentrado, da mostra principal:

ideias como essa sdo boas para o transporte, pois a diminui¢do do volume da
embalagem implica em menos viagens, o que poupa as ruas e o meio ambiente.
Além disso, produtos de dimensdes reduzidas sdo condizentes com o modo
contemporaneo de habitar espacos cada vez menores (ROSENMANN, 2010).

Ainda sobre os dados obtidos na entrevista, Rosenmann (2010) considerou que,
como resultado das a¢des educativas, os professores se mostraram-se motivados, o que
refletiu em um retorno satisfatério de agendamentos. Sua tese é que o impacto social
dessa edicdo do evento dar-se-a a partir da proposta de educacao de jovens para novos
habitos de consumo. Espera-se que estas criancas sejam consumidores conscientes,
criticos em relacdo ao uso de agua e de outros recursos naturais, que exijam, na pratica,

a responsabilidade ambiental de empresas, de produtos e de servigos.

= Qs designers

De modo a compreender o projeto da III Bienal, entrevistamos o designer Chico
Homem de Melo e o arquiteto Pedro Mendes da Rocha. A respeito de sua participacao,

Melo (2011) afirma:

a minha participacdo foi na sinalizagdo, quase que exclusivamente e que
significava fundamentalmente tornar legiveis as extensas explica¢cdes sobre os
projetos. Isto foi uma opg¢do curatorial, por isso desde o comego eu falei da
Adélia [Borges]. Por isso essa preocupacdo didatica que esta por tras do seu
préprio trabalho. E uma preocupacio quase que permanente da Adélia. E tanto
que ela fazia muita questdo de ter textos razoavelmente extensos para ir se
considerando uma exposicdo e ao mesmo tempo perfeitamente defensaveis a
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extensdo destes textos, por conta de que os projetos estdo 14, os produtos estdo
14, muito por histérias que estdo além deles, além da sua propria materialidade,
entdo precisa ser contextualizado (MELO, 2011).

O profissional faz a seguinte afirmacdo sobre os recursos expograficos:

tinha aquela espécie de mesa, de plano onde os objetos eram apoiados e elas
tinham um plano lateral que tinham um certo dinamismo, uma hora a mesa ndo
tinha, hora ela tinha aquele rebaixo e toda a informacdo estava concentrada
naquele rebaixo. Tudo isso foi um trabalho conjunto com o Pedro [Mendes da
Rocha], em que ele resolveu do ponto de vista construtivo com uma solugao
muito engenhosa. Como sempre as solu¢des do Pedro sdao muito engenhosas, o
desenho daquele suporte é especialmente interessante e ele permite uma
realizacdo rapidissima (MELO, 2011).

Ja no que se refere aos tépicos que, nessa pesquisa, denominamos “emergentes”,
Rocha (2011) esclarece a importancia de evidenciar o tema central da exposicdo - a

sustentabilidade - em seu projeto:

a expografia devia se identificar com os principios norteadores da discussdo
central proposta: o tema da sustentabilidade considerando economia de meios,
materiais e processos bem como o reaproveitamento maximo possivel dos
recursos expositivos empregados. Neste sentido, buscamos trabalhar com
elementos de economia formal e padronizacio/producdo em série levada ao
maximo de aproveitamento dos suportes sem, contudo, fragilizar a
preocupacdo primeira do projeto expografico que é o de mostrar bem e
claramente, de forma eficiente e sem ousar ser o protagonista da cena [..]
Portanto, além de uma preocupa¢do com a economia de meios, processos e
materiais havia a preocupacdo, inerente ao nosso trabalho, de se chegar a um
desenho légico, racional, econd6mico mas, ao mesmo tempo, belo (ROCHA,
2011).

Chico (2011) também enumera a preocupa¢do em reaproveitar o material
utilizado: “teve um trabalho bem interessante do Pedro do aproveitamento maximo de

placas, sem recorte, tudo reaproveitado” e acresce:

A sustentabilidade do projeto estava no projeto do suporte, entdo o que ele fez
foi primeiro tentar ao maximo usar, ndo recortar as chapas, na verdade a chapa
ndo recortada ela é enorme [...] porque dai é mais facil, vocé reaproveitar uma
chapa integral do que reaproveitar chapa que ja foi cortada, se o corte é
retangular mais ainda. Entdo tem muita chapa sem corte. E ai tem muito
encaixe pra exatamente que vocé ndo machuque as chapas, tudo para favorecer
areutilizacdo posterior (MELO, 2011).

Por sua vez, Rocha (2011) detalha o sistema expositivo:

Basicamente, pensamos num sistema de expositores modulados a partir da
chapa padrdao de MDF de mercado, com 15mm de espessura, imaginando
procedimentos de corte e encaixe simplesmente: sem cola, parafusos ou
emendas e, também, sem adicionar o processo de pintura (mio de obra e
materiais). Imaginamos, também, criar uma familia de suportes que pudessem
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(com o menor nimero de individuos porém, sem perder a eficiéncia na sua
funcdo) atender a extrema variedade de elementos a serem expostos (desde
geladeiras, a camisetas, passando por loucas, embalagens de leite, luminarias,
cadeiras etc. ). A eficiéncia da comunicagio se dava pela colaboracio, intrinseca
ao suporte, da comunicag¢io visual (equipe liderada por Chico Homem de Melo)
com quem concebemos todo o conjunto numa composicdo harménica e
complementar aonde rebaixos, sob a forma de uma régua de identificacao,
recebiam laminas impressas/adesivadas que identificavam objeto/autor e o
nucleo a que pertenciam. Da mesma forma, ainda que nido fosse um espaco
museologico strictu sensu, procuramos ndo revestir a arquitetura oferecida,
pelo contrario, a deixamos a mostra com suas virtudes e eventuais deficiéncias,
sendo a exposicdo um corpo auténomo e isolado no centro das salas, de forma
independente as paredes pré-existentes (ROCHA, 2011).

Sobre acessibilidade, Melo (2011) assevera:

era a ideia de conforto pratico para o cadeirante, para as criancas, para todo
mundo, conforto, se oferecer a informagdo, dolorosa e ao mesmo tempo sem
brigar com o produto exposto, esse era o truque. Como vocé pde um monte de
coisas sem ficar um objeto com um bruta dum legendao do lado. Um dos meus
empenhos nas exposicdes que eu participo é exatamente evitar que a
informacédo, que eu defendo como uma presenca importantissima, ndo conflite
com a apresentacdo do que esta exposto. Que ela complemente, ndo conflita,
ndo impeg¢a. Eu acredito que as vezes a proximidade excessiva, por vezes
impede que vocé aprecie a obra na sua integridade. Entdo como colocar,
confortavel, legivel, perto, acessivel e ao mesmo tempo sem brigar? Este é o
desafio que eu procuro resolver nas exposi¢des que eu participo (MELO, 2011).

No que se refere a preocupacdo de Rocha (2011) sobre este tema, o profissional

destaca a questdo do conforto:

adotamos o principio da acessibilidade universal uma vez que, a exposi¢ao
estava em dois pisos servidos por um elevador e todas as circulagdes eram
bastante amplas e confortaveis para cadeiras de rodas bem como os suportes
garantiam visibilidade a partir do ponto de vista de um observador sentado em
uma cadeira de rodas (ROCHA, 2011).

Por fim, Melo (2011) comenta a tipografia utilizada no material instrucional da

exposicao, ilustrada a seguir, na figura 51:

Rohde é uma fonte [tipografica] de alta visibilidade [...] entdo d4 uma impressao
de qualidade mais baixa. [Tinha que] que ser uma fonte que resistia a uma
possibilidade de impressdo de baixa resolugio. [...] Eu pensei um projeto para
uma situacdo limite de uma qualidade de impressao eventualmente ndo tao
boa.
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Figura 51 - Amostra da familia tipografica Rhode, empregada no sistema expositivo da III Bienal Brasileira
de Design. Extraido de <http://www.myfonts.com/fonts/fontbureau/rhode>.

= O publico

Cada visitante, de um grupo escolhido por amostragem, foi convidado a fazer um
comentario livre sobre a IIl Bienal Brasileira de Design. O estudante de design de
produto V enfocou a sua “surpresa com a dimensdo das mostras, a variedade de
segmentos abordados e de produtos expostos”. Além disso, V destacou a dinamarquesa
It’s a small world, e que estava curioso para ver o Gurgel na mostra referente ao histérico

de realizacdo das bienais de design no pais, conforme as figuras 52 e 53.

Figura 52 - A esquerda, painel da mostra Bienais de Design: primérdios de uma ideia, sobre o portfélio de
Aloisio Magalhdes, em edi¢do anterior. A direita, o Gurgel. Fonte: Banco de imagens do autor.
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Ainda no que se refere a mostra Bienais de Design: primdrdios de uma ideia, a
também estudante de design de produto M afirmou: “é a primeira vez que venho a
Bienal Brasileira de Design e a mostra dedicada as edi¢des anteriores colabora no
sentido de entender a atual”. A entrevistada valida a proposta da curadoria. Para Borges

(2010)

a historia do design brasileiro sé recentemente comegou a ser escrita. Se o foco
principal de uma Bienal é o presente, ela pode voltar seu olhar para o passado,
visando trazer a luz, rememorar e compartilhar legados que nos ajudam a
compreender em que ponto estamos e, assim, gestar melhor o futuro. Nesta
edicdo, temos trés mostras histéricas (BORGES, 2010, p. 45).

Figura 53 - A poltrona Mole, de Sérgio Rodrigues, classico do moderno design brasileiro, na mostra
Bienais de Design: primérdios de uma ideia. A direita, ntcleo O direito de ir e vir na mostra principal, com
enfoque em alternativas para mobilidade urbana. Fonte: Banco de imagens do autor.

Os entrevistados comentaram a respeito do que aprenderam. A visitante E
mencionou o uso do biogas em produtos do nucleo O direito de ir e vir (figura 52), sobre
propostas para a mobilidade, da mostra principal. Ja V e M ressaltaram o que
aprenderam sobre o emprego de materiais alternativos e V, ainda, apontou, entre estes,
a lamina de bambu, enquanto a visitante M acrescentou a oportunidade de reflexao
sobre “processo criativo e inovagao”.

O visitante F, por sua vez, argumentou que a montagem “é eficiente e com o tema
bem delimitado”. O entrevistado considerou positivo o fato de haver informacao
disponivel em portugués e inglés, ao mesmo tempo em que salientou a exposicdo como

“fonte importante de referéncias visuais”.
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3.1.5 Andlise dos dados

Nesta reflexdo sobre a experiéncia do publico na III Bienal, enfatizamos, em
primeiro lugar, o esfor¢o dos agentes profissionais envolvidos em construir um discurso
acerca dos temas design e sustentabilidade. Ao darmos voz aos organizadores,
entendemos que a inten¢do da exposicdo foi colaborar com a discussao sobre questdes
sociais emergentes, além de ter ressaltado o compromisso ambiental do designer do
século XXI. As entrevistas com o publico (visitantes, monitores e responsavel pelas a¢des
educativas) reforcaram a ideia de que a perspectiva didatica da IIl Bienal Brasileira de
Design estava no debate sobre novos habitos de consumo, ou seja, em propor
alternativas para a continuidade proveitosa da vida na terra.

Em nossa avaliacdo, a terceira edicao foi bem sucedida ao inovar em relacao as
anteriores, com montagens em locais ndo convencionais, que vao além dos importantes
museus da capital paranaense. Assim sendo, a op¢do estratégica de ocupar espagos
publicos é coerente com a intencdo da Bienal, de levar a reflexdo sobre design e
sustentabilidade para os diversos setores da sociedade. Nas palavras da curadora:

Em vez de se concentrar num Unico lugar, a Bienal poderia se distribuir por
diferentes locais da cidade, englobando ndo sé espacos expositivos
institucionalizados, mas também espacgos publicos com alto afluxo de publico,
num esfor¢o de ir ao encontro das pessoas, e ndo apenas esperar que elas
venham até nés. Essa ideia ousada nao poderia encontrar melhor lugar para

prosperar do que Curitiba, que se distingue por sua postura inovadora e pela
larga experiéncia em design (BORGES, 2010, p. 31).

Portanto, nosso entendimento é de que a IlI Bienal Brasileira de Design constituiu
um grande projeto. Os valores propostos por esta edicdo do evento encontraram, no
trabalho com professores e alunos, a sua dimensao social, ao apostar que as agdes, no
contexto da escola basica, podem trazer resultados a curto e médio prazo: sujeitos que
compram o que precisam - e ndo em excesso - e que entendem a contribui¢do do design
para que a sustentabilidade social, econdmica e ambiental ndo fique apenas nas ideias.

Além disso, ressaltamos a importancia da III Bienal para os designers. A presenca
constante de estudantes de graduacao firmava o carater didatico do evento, no sentido
de contribuir na formacao de profissionais éticos e responsaveis, cientes das
necessidades sociais, que projetam em um compromisso com a qualidade de vida das
pessoas. Ao mesmo tempo, compreendemos, como fator positivo da exposicdo, a

disponibilizacao de espaco aos estudantes em mostra especifica.
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Vale mencionar outros elementos que parecem ter integrado a complexa sintese
subjetiva do publico. Ao citar a mostra Bienais de Design: primdrdios de uma ideia, os
visitantes consideraram a relevancia de suas no¢des didaticas sobre a histéria do design
brasileiro. A mostra resumia as ultimas cinco décadas de producdo dos nossos
profissionais e compunha ponto alto do evento, ao estabelecer remissdes a nossa cultura
material. Nesse aspecto, é sintomatico o exemplo do Gurgel. Entendemos que o
entrevistado, anteriormente mencionado, revelou um vinculo emocional com o objeto
exposto. Ao constituir um icone das possibilidades da industria brasileira, inferimos que
produtos, como o Gurgel, no contexto da exposicdo, podem estabelecer conexdes
significativas com as vivéncias do publico.

Podemos citar mais exemplos de relagdbes emocionais oportunizadas pela
exposicdo, também nas mostras de cunho histérico. HA espaco para os trabalhos de
Aloisio Magalhaes, Sérgio Rodrigues e José Carlos Mario Bornancini*?, responsaveis por
icones do design nacional, presentes na mostra Bienais de Design: primdrdios de uma
ideia: o simbolo do IV Centenario do Rio de Janeiro, a Poltrona Mole e os Talheres
Camping, respectivamente. Estes produtos podem ter constituido experiéncia prévia do
visitante e, portanto, concluimos que as mostras histéricas de design da Bienal podem
oportunizar uma ponte com o nosso passado recente - o que desencadeia uma relagdo
emocional e aprofunda o vinculo com a exposigao.

Especificamente no que se refere a divisio da mostra Design, inovagdo e
sustentabilidade em doze nucleos, a curadora Adélia Borges (2010, p. 53) assinalou que
isto foi feito de modo arbitrario:

Um mesmo projeto poderia estar simultaneamente em varios lugares (...) nossa
intengdo foi instigar o visitante e o leitor para fazer as suas préprias conexdes e
(re)conhecimentos. Prestamos assim a nossa homenagem ao mestre Ulpiano
Bezerra de Meneses, para quem o fazer museolégico ndo pode ‘prender’ um

objeto num unico contexto (..) o curador tem que dar abertura para toda a
histéria que um objeto tem.

49 Sobre Aloisio Magalhdes (1927-1982) ver A Heranga do Olhar: o design de Aloisio Magalhdes. Rio de
Janeiro: Senac, 2003. A respeito de Sérgio Rodrigues ver BORGES, A. Sergio Rodrigues. Rio de Janeiro:
Viana & Mosley, 2008. José Carlos Mario Bornancini (1923-2008) foi um pioneiro do design no sul. Ver
CURTIS, M. C. G. & HENNEMAN, H. Bornancini - Uma Trajetéria no Design de Produto. In: Estudos em
Design, v. 14, n° 2, dezembro, 2006.
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Desse modo, ao perfil da Bienal, acrescentamos o conceito de exposicao
pentadimensional>® que, para Cury (2006), trata da construcao do proéprio discurso

expositivo pelo publico.

3.1.6 Consideracodes do estudo

Com nosso trabalho, gostariamos nédo sé de celebrar o momento especial vivido
pelo design brasileiro hoje, mas, sobretudo, de contribuir, para que ele possa se
expandir ainda mais. Exposigcdes tém o poder de aumentar a percep¢do consciente
das pessoas sobre a importdncia do design em seu dia a dia. Se as nossas
conseguirem esse feito e ajudarem na difusdo do pensamento criativo, da
inovagdo e na reflexdo sobre sustentabilidade, o esforco terd valido a pena.
Adélia Borges, 2010.

Embora aexperiéncia de uso de um determinado produto - neste caso, a
exposicao - seja algo pessoal, ela pode ser condicionada no sentido de um melhor
proveito. Acreditamos que os resultados correspondem a intencao dos organizadores,
que compreendem a exposicdo como importante meio de comunicacdo com o publico
(COSSIO; CATTANI, 2010).

Assim, retomamos o referencial de Cury (2006) e Huyssen (1994) sobre a
participacao dos profissionais em expografia: abandona-se a ideia do curador como
unico detentor de determinado conhecimento especializado, pois se insere em uma
atividade que, no momento contemporaneo, configura esfor¢co colaborativo entre
curadores, museologos, designers, arquitetos, educadores, técnicos e, de modo
ascendente, o publico. Nesse sentido, Borges (2010, p. 37) compreende a importancia de
um quadro bem articulado com a curadoria®l, ao registrar que “uma Bienal se faz com
uma equipe, e nesta tivemos a felicidade de ter muitos craques”.

Em nosso estudo, importa refletirmos também sobre os aspectos negativos
levantados. Para a monitora L, “a exposi¢ao buscou levar [a discussao sobre] design para
a sociedade, mas faltou divulgacdo, o que resultou em poucos visitantes de fora da

cidade”. A mesma monitora, porém, considerou a mensagem sobre sustentabilidade

50 Grifo nosso.
51 A curadora apresenta os agentes profissionais: Oswaldo Miranda, o Miran, esta a frente do design
grafico da iniciativa. Pedro Mendes da Rocha responde pelo projeto da arquitetura ao lado de Chico
Homem de Melo, que assina o design expositivo. A producdo executiva é de Ana Helena Curti, da Arte 3,
que respondeu pela producdo também das bienais de 2006 e 2008. A coordenacdo geral do trabalho foi do
Centro de Design Parang, cujo comprometimento com a ideia, competéncia e dedicagdo, com a lideranga
de Leticia Castro Gaziri, foram essenciais para chegarmos até aqui (BORGES, 2010, p. 37).
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como aspecto bastante positivo. Houve também o caso da visitante que se negou a
participar, mesmo depois de esclarecido que ndo se fazia necessario fornecer dados
pessoais e que o estudo era de propdsito académico. Este fato contribui, na continuidade
dessa pesquisa, para alertar que necessitamos ampliar nosso aporte tedrico a respeito
de pesquisa de recepc¢ao de publico. Sob esta 6tica, a fim de oportunizar a avaliacdo da
experiéncia sob diferentes pontos de vista, ha de se investigar outras técnicas e testa-las
para aferir o aprendizado em exposi¢oes de design.

Sobre os desdobramentos desse trabalho, compreendemos que merecem atengao
as acoes educativas em exposicdes de design. Ademais, programas de formacao de
professores, como o desenvolvido pelo grupo de Rosenmann (2010), podem constituir
corpus relevante para a pesquisa académica. Um tema importante, ao levarmos em conta
o estudo da recepcdo, parece ser a avaliacdo da experiéncia do publico infantil em
exposicoes. Neste aspecto, ponderamos que as pesquisas em design e educa¢do ainda
sdo poucas e as descobertas, neste campo vasto, podem contribuir para o
desenvolvimento sociocultural (COSSIO; MORAES; GONCALVES, 2011).

No que se refere ao sistema visual, os dados coletados comprovam a eficiéncia de
seu projeto. Com o conceito alicercado no tema design e sustentabilidade, refletiu
claramente os objetivos da terceira edicio da Bienal e, conforme mencionado
anteriormente, a montagem permitia focar a atencdo no seu conteddo, sem sobrepor-se.
A linguagem grafica era simples e direta e, ao mesmo tempo, expressava e construia a
identidade do evento. Dado o carater instrutivo da exposicao e todo o seu material fisico,
textual e iconografico em um contexto de rica visualidade, acreditamos que a Bienal
pode ser classificada como um museu itinerante de design (COSSIO; CATTANI; CURTIS,
2011a).

Os objetos expostos eram passiveis de producdo e muitos ja sdo consumidos pela
populacdo. Em sintese, o discurso sobre design e sustentabilidade construido acerca da
[II Bienal encontra respaldo nas necessidades reais do momento contemporaneo — que
implica repensar o sistema de producao-consumo-descarte. A dimensdo didatica e
pedagoégica da III Bienal estava em promover o fator estratégico do design frente ao
paradigma da sustentabilidade. A exposi¢cdo atestava o patamar produtivo alcangado
pela industria nacional e, além disso, os fins educacionais do evento contribuiram para a

reflexdo sobre design e cultura material.
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3.2 Estudo B: Design da Cultura | Cultura do Design

O segundo estudo de caso realizado pela pesquisa buscou compreender o projeto
da exposicdo Design da Cultura | Cultura do Design, considerando o seu carater de meio
de comunica¢do com o publico. Assim, o levantamento de dados desdobrou-se em: visita
a exposicdo no evento de abertura Didlogos Visuais, levantamento fotografico do
ambiente, dois roteiros de entrevistas semi-estruturadas e um depoimento livre dos

visitantes. Em seguida, apresenta-se a andlise dos dados coletados em campo.

3.2.1 Apresentacao e justificativa do estudo

A exposicdo Design da Cultura | Cultura do Design ocorreu de 4 a 29 de maio de

2011, em Porto Alegre, Rio Grande do Sul. Constituida por trabalhos desenvolvidos por

quatro designers, visava a divulgar a producdo local recente em design grafico e design

editorial para o setor cultural. Montada na Galeria Augusto Meyer, no terceiro andar da

Casa de Cultura Mario Quintana - CCMQ, no centro da capital gaticha, a mostra reuniu

cartazes, capas de livros, fotografias, revistas e catalogos promocionais de Fabriano

Rocha, Flavio Wild, Samir Machado e Vitor Mesquita. Com promoc¢do do Instituto

Estadual de Artes Visuais - IEAVI, da Secretaria de Estado da Cultura e da 42 Festa

Literaria de Porto Alegres2, tinha como objetivo “aproximar o publico das realizagdes
dos profissionais da area grafica”. O texto de apresentacdo online>3 explica que

Em termos praticos, a exposicdo deve interessar aos leitores que valorizam a

apresenta¢do dos produtos que consomem, sejam livros, revistas ou outras

publica¢des. Reunindo mostra e debate, o evento pretende destacar a atencio

ao design como fator indispensavel para estreitar o relacionamento entre os

autores da mensagem (escritores e produtores culturais), os desenvolvedores
dos produtos (do ponto de vista da apresentacao grafica) e o publico receptor,

52 A FestiPoA, cuja 42 edicao ocorreu em abril e maio de 2011, consolida-se como um dos principais
eventos culturais da cidade, promovendo um conjunto diversificado de ag¢bes cujo foco principal é a
literatura e a leitura. O evento ja demonstrou capacidade de contribuir efetivamente para difusdo e a
divulgacdo da producdo literaria contemporanea e reune em sua programacido desde escritores que
acabaram de lancar o seu primeiro livro, até nomes expressivos da literatura brasileira, premiados e
reconhecidos nacional e internacionalmente. Extraido de <www.festipoaliteraria.com.br> em 05 de maio
de 2011.

53 Extraido de <http://www.ccmg.com.br/programacao.php?id_editoria=5&id=1663> em 05 de maio de
2011.


http://www.ccmq.com.br/programacao.php?id_editoria=5&id=1663

sem perder de vista a competitividade comercial implicita na atividade desses
profissionais.

Ainda que ndo haja uma curadoria especifica, compreendemos que o estudo é
adequado ao escopo da pesquisa. Consideramos os seus objetivos educativos, para uma
consciéncia sobre a producdo em design editorial em ambito local, como a principal
justificativa para a analise do caso. Os fins em questao sao corroborados pelo fato de que
os trabalhos expostos direcionaram-se especificamente ao setor cultural - sem
dispensar o seu valor comercial. Além disso, a exposicao, embora modesta, justificou-se
por destacar pecas graficas que resultam numa amostra significativa do setor cultural
em Porto Alegre>*. Sobre a representatividade do evento, o designer Flavio Wild, em sua
fala na abertura da exposicao, ressaltou que se trata de um momento tnico para o design

gaticho, visto que muito dificilmente ocorrem exposigcoes desse tipo no estado.

3.2.2 A exposicao e seu sistema visual

A identidade visual da exposicdo foi aplicada, de modo complementar ao espago
expositivo, no material de divulgacdo. Foi desenvolvido um flyer e o layout foi aplicado
também num convite digital para o evento Didlogos Visuais.

A proposta langa mdo de alguns itens da exposicao (capas de livros, catalogos
promocionais e revistas) dispostos em forma circular sob fundo escuro, que contrasta
com o titulo Design da Cultura | Cultura do Design, em branco nas diagonais, e repetidas
vezes em formato menor, em cinza. No centro, destaca-se a chamada “4° FestiPOA
Literaria”. No rodapé constavam os apoiadores e realizadores, enquanto o cabecgalho e a
lateral direita foram destinados para texto do convite, conforme pode ser visto na figura

54.

>4 Entre as pecas graficas em exposicdo, estavam cartazes para pecgas de teatro, tais como A For¢a do
Hdbito, Caio F., e Medéia, além do cartaz do 152 Saldo de Artes Pldsticas (todos de autoria de Flavio Wild),
as revistas ArteSesc (Vitor Mesquita) e Vaia (Fabriano Rocha), além de projetos editoriais de livros como
Uma Leve Simetria e Areia nos Dentes (Samir Machado).
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Fabriano Rocha
Flavio Wild
Samir Machado

Vitor Mesquita

Figura 54 - Aplicacdo da identidade visual da exposi¢do no convite para a abertura.
Fonte: < http://www.ccmg.com.br>

Em um espacgo privilegiado da Casa de Cultura Mario Quintana, sob notavel
influéncia do cubo branco®>, a exposicdo era de visual asséptico, como demonstra a
figura 55. Com o foco no design editorial, a bidimensionalidade da maioria das pecas
expostas constituia uma sobreposicao de planos, sendo o fundo branco, uma constante.
0 mobiliario foi utilizado como vitrine para os objetos de trés dimensdes - livros e
catdlogos. No espaco expositivo, o layout em formatacdo ampliada foi aplicado em
adesivo, em uma das paredes da exposicdo, com citacdes de intelectuais, em sua maioria

conceituando o design e a atividade do designer, o que se verifica na figura 56.

Figura 55 - Vista geral da exposi¢ao. Fonte: Banco de imagens do autor.

55 Expressdo para designar a galeria modernista e a estratégia expografica difundida pelo Museu de Arte
Moderna de Nova York - MoMa. Ver O'DOHERTY, B. No interior do cubo branco: a ideologia do espago da
arte. Porto Alegre: Martins Ed., 2002.
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Figura 56 - Aplicacdo da identidade visual no espago expositivo. Fonte: Banco de imagens do autor.

Na entrada, estava afixado, em adesivo, o texto de apresentagdo da exposicao,

escrito por Fabriano Rocha:

Alguém ja definiu o design grdfico como sendo “a arte de criar ou escolher marcas
grdficas, combinando-as numa superficie qualquer para transmitir uma ideia”. E
provdvel que haja outras definicoes mais capazes de traduzir a complexidade de
uma atividade humana por exceléncia, que tem como objetivo primordial atender
um certo tipo de necessidade também humana por exceléncia: a comunicagdo em
larga escala. Associada a um contexto de intensa atividade econbémica, essa
necessidade de comunicagdo por sua vez dard origem a algo que se poderia muito
bem chamar de “cultura do design”. Os trabalhos reunidos por Fabriano Rocha,
Flavio Wild, Samir Machado e Vitor Mesquita nesta pequena mostra tém em
comum o fato de representarem intersecgées entre o design da cultura e a cultura
do design. Esses quatro designers foram convidados pela organizagcdo da 42
FestiPoA Literdria a trazer ao publico da festa pegas grdficas produzidas com a
finalidade de apresentar, identificar e promover conteidos de cunho
essencialmente cultural. Sdo livros, revistas e cartazes que revelam diferentes
énfases no desenvolvimento de linguagens que, ao lado de serem pessoais,
partilham de principios visuais comuns que congregam designers ao redor do
mundo.

“

Conforme a pagina dedicada a exposicdo no website da Casa de Cultura, “a
disposicdo das pecgas esta organizada pelo expositor e por seus processos criativos, e ndo
por categorias (capas de livros, rétulos e catalogos, por exemplo)”. Portanto, foi previsto
um espago para cada um dos quatro designers apresentar os seus trabalhos mais
relevantes. Fabriano Rocha e Vitor Mesquita optaram pela diagramacao de suas pecas
em uma plotagem. Em outros momentos, as préprias pecgas graficas originais eram

expostas, a exemplo das figuras 57 e 58:
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Figura 57 - As pegas graficas de Fabriano Rocha. Fonte: Banco de imagens do autor.

LRSI TS [T
-y 2 - u_

Figura 58 - Os trabalhos de Vitor Mesquita e Flavio Wild. Fonte: Banco de imagens do autor.

Nesse aspecto, vale destacar o modo de comunicar a informagdo sobre o
desenvolvimento do projeto em design. Havia etiquetas de texto que tratavam do
problema e da solugdo; algumas pecas eram “provas” de grafica, ou seja, uma etapa do
processo e ndo apenas o resultado final do trabalho; Sketches foram utilizados para
elucidar o processo criativo; além disso, alternativas recusadas por clientes eram

colocadas ao lado da solucdo aceita.
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Figura 59 - Espaco dedicado aos trabalhos de Samir Machado. Fonte: Banco de imagens do autor.

Figura 60 - Vista geral da exposicao. Fonte: Banco de imagens do autor.

Apébs verificar o sistema visual, partimos para a coleta de dados junto a
organizacdo, aos designers e ao publico da exposicdo. O interesse, agora, passa a ser o

projeto da exposi¢do, bem como o impacto causado no publico.

3.2.3 Levantamento de Dados

= A promotora cultural

A diretora do Instituto Estadual de Artes Visuais - IEAVI, Vera Pellin, foi
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entrevistada em seu escritério no dia 2 de junho de 2011. Apds a contextualizagdo a
respeito da pesquisa em desenvolvimento, o levantamento de dados junto a promotora
cultural estruturou-se a partir do roteiro de entrevista semi-estruturada apresentado no
item 3, com o enfoque na organizacao da exposicdo e na relacdo com os designers.

De acordo com a entrevistada, a demanda para a realizacao da exposicdo surgiu a
partir da solicitacdo de Fernando Ramos, coordenador da FestiPoA Literaria. Em
consonancia, a promotora acrescenta que o IEAVI busca expandir as tematicas nas quais
atua e, assim, abarca o design grafico em suas atividades, tais como no Prémio IEAVI.

A respeito dos objetivos da exposi¢ao Design da Cultura | Cultura do Design, Vera
Pellin (2011) menciona a divulgacdo da producdo em design grafico em Porto Alegre -
no caso especificamente em design editorial para o setor cultural. Para tanto, a
exposicdo foi apoiada por 6rgiaos governamentais: o IEAVI, a Casa de Cultura Mario
Quintana e, em ultima instancia, a Secretaria de Estado da Cultura.

Pellin (2011) afirma que o seu papel ndo foi de curadoria, mas de organizagao.
Coube a promotora articular a montagem da exposicdo e intermediar a relacao entre os
quatro designers e as instituicdes realizadoras. Ainda no que se refere a curadoria, cada
designer foi responsavel por selecionar os itens de seus respectivos portfélios para
compor a mostra. A promotora cita a realizagdo de trés reunides com os designers a fim
de organizar a montagem. Nessas oportunidades, foi estudada a planta-baixa da Galeria
Augusto Meyer da Casa de Cultura Mario Quintana, além de terem sido discutidos a
tematica e a disposicdo dos objetos no espaco fisico. A identidade visual da exposicao
ficou a cargo do designer Flavio Wild, enquanto a assessoria de comunicacdo da
Secretaria de Cultura responsabilizou-se pelo release e pela divulgacao.

Além do site da Casa de Cultura Mario Quintana e de um flyer virtual, Pellin
(2011) informou que a inauguracdo da exposicao foi matéria dos principais jornais em
circulacdo no Rio Grande do Sul e, em seguida, permaneceu nas sessdes de roteiro
cultural. Ja sobre as a¢des educativas, a promotora destaca o evento Didlogos Visuais, no
dia de inauguracao de boa parte das atividades do IEAVI, em que o publico tem a
oportunidade de contato direto com os profissionais envolvidos - nesse caso, os quatro
designers. Além dessa acdo, houve um encontro com os alunos do professor Bento de
Abreu, do curso de graduagdo em Design da Universidade Luterana do Brasil - ULBRA,
no qual os designers puderam novamente apresentar os trabalhos expostos e responder
as questdes do publico.
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No que se reporta a acessibilidade de pessoas com deficiéncia, Pellin (2011)
responde que o IEAVI e a CCMQ ndo dispunham, naquele momento, de um funciondrio
para tratar dessa questdo. Assim, ndo foi possivel dar énfase a acessibilidade no
planejamento da exposicdo. Embora haja problemas estruturais e de falta de pessoal
nesses Orgdos, a promotora compreende a importancia da acessibilidade no evento.
Pellin (2011) aconselha como condigdo minima para a realizagdo dos eventos, um
espaco suficiente para a circulacdo de cadeirantes, além de iluminacao consistente, de
modo a contemplar os visitantes de baixa visdo. Por fim, a promotora cultural informa
que nao foi cogitada a continuidade da exposicdo em outros espagos. No entanto,
mostrou-se favoravel a ideia de monti-la novamente em universidades, de modo a

aproxima-la dos estudantes de design.

= Qs designers

Dentre os quatro designers da exposicdao, optamos por entrevistar Flavio Wild e
Vitor Mesquita, pois, além de serem os responsaveis pela maior parte das pecas graficas
em exposicdo, as suas atuacdes foram determinantes no processo de concepcao da
exposicao - assim como a atuacdo de Fabriano Rocha, que se encarregou da elaboracao
do material textual e convidou os demais participantes. As entrevistas ocorreram em
seus escritorioss®, nos dias 13 e 14 de junho de 2011, respectivamente.

Inicialmente, Vitor Mesquita (2011) fez a ressalva que devemos sempre
questionar se determinada exposicdo esta sendo patrocinada por alguma empresa ou
associacdo, uma vez que, de acordo com o designer, pode haver “segundas intenc¢des”.
Porém, no caso presente, ele afirma que “foram quatro designers sem nenhuma filiacao a
associacoes, sem interesses politicos, convidados a participar do FestiPoA Literaria e

organizaram a exposicdo de acordo com seus trabalhos”.

56 Wild Studio Design; Pubblicato Design Editorial; ambos em Porto Alegre.
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O designer reafirma o ineditismo da exposi¢cdo®’: nao pelo fato de ser mais uma
exposicdo, mas por tratar-se tratar de uma iniciativa do FestiPoA Literaria, no qual a
realizacdo de mostras é pouco usual. Flavio Wild (2011) acrescentou que os designers
envolvidos possuem experiéncia em projetos para o setor cultural.

Mesquita (2011) apontou dois objetivos da exposicdo Design da Cultura | Cultura
do Design: em primeiro lugar, destaca a oportunidade de promover o seu trabalho, ao
enfatizar que a divulgacdo nao busca apenas um consumidor, mas gerar novos e
potenciais divulgadores. O profissional pondera que a producdao em design grafico,
normalmente, é algo feito nos bastidores. No caso do design editorial, quem esta a frente
¢ a editora e o proprio cliente. Assim, o objetivo principal, de acordo com Mesquita

(2011) era

educar as pessoas. As pessoas tem que entender que existe processo. Por que
eu penso que tem que educar pelo processo? Porque sendo parece que as coisas
ndo tem valor e é importante saber que para cada coisa na vida tem um
processo, um controle. Uma xicara, um lapis, isso tem processo, tem gente
pensando atras disso. Tem uma dedicagdo, as coisas ndo acontecem
espontaneamente, entdo o fato de elas ndo acontecerem espontaneamente, da
para estas coisas um valor maior [..] A exposicdo é uma possibilidade de
divulgacdo para o design (MESQUITA, 2011).

Mesquita (2011) revela que, em principio, cada um contribuiria com cinco
trabalhos - bem como havia a ideia de desdobrar um trabalho para tratar de processos
de fotografia, ilustracdo, impressao etc. Contudo, ao conhecer o local disponibilizado,
verificou-se que era mais amplo do que aquele considerado para a exposi¢do. O designer
reafirmou o objetivo geral da exposicdo, que era “divulgar a producdo em design
editorial para o setor cultural, além de informar sobre o processo de criacao em design
grafico” (MESQUITA, 2011).

Por sua vez, Wild (2011) exemplificou que a proposta ndo tratava apenas de
apresentar o livro pronto, mas o seu processo de criacdo e producdo. Assim, foi sugerido
ao Wild que expusesse chapas de gravacao de seus trabalhos, pois suscitariam a ideia do
processo de design. Com efeito, os profissionais concordaram que seria dedicada as

pecas de Wild a parede do fundo da galeria, de maior visibilidade, conforme a figura 61:

57 A respeito de outras iniciativas em exposicdo de design no contexto local, Wild (2011) menciona o
Prémio Bornancini e o Saldo Apdesign - organizado em periodicidade bianual pela Associacdo de
Profissionais Design do Rio Grande do Sul. O entrevistado cita ainda o Saldo da ARP - Associagdo
Riograndense de Propaganda, como um espac¢o destinado também a exposicdo de design grafico, ainda
que a énfase seja a publicidade. Acrescentamos o Saldo Design, em Bento Gongalves - RS, parte dos eventos
bianuais Casa Brasil (anos impares) e Movelsul (anos pares), com produtos desenvolvidos por estudantes
e profissionais da América Latina, na area de design de mdveis.
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Figura 61 - As pegas graficas de Flavio Wild e mobiliario da exposi¢do. Fonte: Banco de imagens do autor.

Wild (2011) ponderou que as peg¢as em exposicdo nado se restringiram ao design
editorial: o contetdo tratou do “design da cultura”, pois além dos livros e catalogos,
haviam cartazes feitos para filmes e pecas de teatro, assim como material promocional
desenvolvido para institui¢gdes culturais, tais como o Theatro Sdo Pedro, o que pode ser

visualizado na figura 62.

Flavio Wild

THEATRO
SVO PEDRO

Figura 62 - Detalhe das provas de grafica entre etiquetas de texto. Fonte: Banco de imagens do autor.

No que tange ao processo colaborativo de montagem da exposi¢ao, Wild (2011)
asseverou que, embora cada um tivesse a sua “cota de curadoria” - responsabilidade
individual pela sele¢do das pecas a serem expostas -, através de comunicacdo via e-mail,

foi possivel visualizar a sele¢do de cada profissional, antes da montagem. De acordo com
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Mesquita (2011), Fabriano Rocha ficou responsavel pelo titulo e pelo texto de
apresentacdo da exposicdo, enquanto Flavio Wild desenvolveu a identidade visual.
Mesquita (2011) acresceu que a ideia da aplicacdo das citagdes no espago surgiu em uma
primeira visita dos designers a galeria.

De inicio, haveria uma composi¢do das frases em um gride. Foi quando Wild
propds uma alternativa que se alinhava visualmente ao convite e, assim, mais adequada
para fazer um nexo entre o material de divulgacdo e o espacgo expositivo (MESQUITA,
2011). A selecao das citacoes ocorreu de modo colaborativo, em que os quatro designers
participaram. Coube a Mesquita a fun¢do de revisar o material grafico e textual. Sobre a
identidade visual da exposi¢cdao, Wild (2011) pontuou que a ideia era uma composicao
com uma amostra dos trabalhos de cada designer: “eu queria alguma coisa que pegasse
um pouco da obra de cada um e pensei em um leque, e imaginei a questao do circulo e
aplicacdo na parede (...) e ja pensava na questao das frases como um sol” (WILD, 2011).

O designer aludiu o processo de elaboracdo e montagem da exposicao Design da
Cultura | Cultura do Design a pratica de Descartes: “um problema para ser resolvido
deve ser dividido em pequenos probleminhas, assim vai resolvendo os probleminhas -
nos tinhamos uma exposicdo que em tese era um problema a ser solucionado”
(MESQUITA, 2011). Para tanto, Vitor Mesquita (2011) destacou a contribuicao da
promotora cultural Vera Pellin, a sua experiéncia com exposi¢des foi importante no
sentido de “lapidar a mostra, especialmente os trabalhos de Samir Machado, para os
quais foram utilizados quadros e molduras”.

Wild (2011) mencionou que, foi utilizada a plotagem em adesivo vinilico
transparente para aplicacdo da identidade visual no espago expositivo, assim como para
o texto de abertura, demonstrado na figura 63. Ja Vitor Mesquita plotou uma versao
digital do seu trabalho - o que ndo o deixou muito satisfeito, uma vez que houve

distor¢do nas cores em relacdo aos originais.
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designdacult:  culturado design

Alguém ja definiu o design yrfico como sendo “a arte de criar ou escolher
marcas gréficas, combinando-as nuima superficie qualquer para transmitic
uma idela”. € provivel que haja outras definicoes mais capazes de traduzi
2 complexidade de uma atividade humana por exceléncia, que tem como
objetivo primordial atender um certo tipo de necessidade também humana
jpor exceléncia: a comunicagdo em larga escala, Associada a um contexto de
intensa atividade econdmica, essa necessidade de comunicagao por sua vez

0s trabalhos reunidos por Fabriano Rocha, Flavio Wild, Samir Machado e

interseccbes entre o design da cultura e a cultura do design. Esses quatro

Figura 63- Texto de apresentacdo em adesivo vinilico transparente.
A direita, vista parcial da exposicado e livro de visitas. Fonte: Banco de imagens do autor.

A respeito do mobiliario utilizado, Mesquita (2011) assinalou que as mesas estavam por
serem desfeitas pelo Santander Cultural e que, depois de reaproveitadas “deram um toque
especial no espaco, também em vista da circulacdo”. No ambito de wayfinding frente aos

objetivos, o designer asseverou que a proposta tratou de
seguir uma légica do que seria um trabalho mais ilustrativo, mais manual, e ai
entdo passaria a um trabalho mais industrial, em escala, que foi o meu.
Comegou com o Fabriano, que é mais artesanal, mais ilustragdo, passou pro
meu, do meu passou pro Flavio, e entdo para o Samir. Essa era a leitura que nés
gostariamos. Claro que alguém poderia chegar na exposicdo e comecar pelo
Samir e fazer outra volta. Mas a nossa intencao era que comegasse ali e fizesse
esse circuito. A gente conseguiria a partir disso, dar um ritmo para a

apresentac¢do, para a exposicdo, o que tornaria facil das pessoas entenderem os
processos (MESQUITA, 2011).

Ainda no que se refere ao wayfinding, de acordo com Wild (2011), a ideia inicial
era que um dos painéis fosse movel. Primeiramente, haveria um biombo no centro, mas
depois optou-se por deixar o espaco “aberto, como num grande salao” (WILD, 2011).

Ao comentar sobre as acdes educativas, Vitor Mesquita (2011) comparou que, no
encontro com os alunos do curso de Design da ULBRA, houve maior participacdo do
publico em relagdo ao evento de inauguracao Didlogos Visuais. Apés cada designer
apresentar o seu portfolio, eles responderam questdes pertinentes ao processo criativo

em design editorial. Desse modo, o debate com os estudantes foi mais intenso do que na
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inauguracao (MESQUITA, 2011). Ainda a respeito das ac¢des educativas, Wild (2011)

assegurou que
naquele momento as pessoas tém uma assimilacdo daquilo ali de uma forma
muito mais completa, muito melhor, mais elucidativa, do que alguém que foi
num outro dia que nés ndo estdvamos la e simplesmente passou por ali (...) A
visita guiada, com os autores, é importantissima porque ali cada um vai
salientar, enfatizar as questdes que norteiam aquele tipo de exposicao que cada
um fez. No meu caso mostrar a producdo na grafica, ndo apenas a questdo

criativa. Quem foi ali nos outros dias ndo teve exatamente a mesma percepg¢io
(WILD, 2011).

No que se reporta a parametros de sustentabilidade ambiental, Wild (2011)
recorda que apenas as suas pe¢as puderam ser reaproveitadas, por se tratarem de
originais. Ja as plotagens foram danificadas na desmontagem, uma vez que haviam sido
afixadas por fita dupla face. Nao foram considerados outros parametros de
sustentabilidade ambiental para a montagem da exposicao (WILD, 2011). No entanto, os

designers mostraram-se entusiasmados com a ideia de montar a exposi¢do novamente.

= O publico

Entre os dias 26 e 29 de maio de 2011, no horario das 17h as 20h, doze pessoas
foram abordadas aleatoriamente e convidadas a fazer um comentario livre sobre a
exposicao Design da Cultura | Cultura do Design. A visitante C, 52, iniciou sua fala a
respeito da iluminacao e das cores: “o ambiente estd bem iluminado, nesta parte aqui
como as paredes sdo brancas e o trabalho é em branco poderia ter um contraste. De
repente algum papel de fundo que fizesse a diferenga”. Em seguida, a entrevistada
ponderou que, no caso das pecas graficas em cores, o fundo favorece o contraste. A
respeito da aplicagdo das citagdes em adesivo nas paredes, C afirmou que “a disposicdo
chama a atenc¢do”.

Em seu depoimento a visitante N, 48, assinalou a diferenca entre a quantidade de
pecas expostas em cada painel, apontando para um desequilibrio. Ela afirmou que
poderia haver menos elementos para que houvesse maior destaque as pecas
apresentadas: “Este trabalho tem forca, mas ndo é necessario apresentar tanta coisa” e,
portanto, “[as pecas] estdo se anulando”. De acordo com N, a exposicao tem um aspecto

didatico, embora seja prejudicada por fatores como etiquetas com o tamanho da fonte
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tipografica reduzido - conforme empregado em textos de paragrafo. Em suas palavras,
as etiquetas “ddo preguica de ler”.

A entrevistada N concordou com C, no sentido de que ndo ha contraste, ao
afirmar que “esta tudo muito branco” e que poderia ocorrer uma variacao de cores no
fundo, de modo a separar os trabalhos de cada autor. A entrevistada N observou que
uma das mesas estava préoxima a um dos painéis, enquanto a outra estava deslocada, o
que interferia no fluxo. Ainda de acordo com N, poderia haver uma cronologia e que
“poderia ser (...) a trajetoria, mas do ponto de vista visual. Da maneira que esta colocado
aqui da uma preguica mental. Isto aqui é uma linguagem de livro. Nao é uma linguagem
de exposicao”. Embora ressalte os problemas de planejamento do espac¢o expositivo, N
ponderou que “o lado positivo disso tudo é que uma exposicdo que prega o tema
[design] e trata de uma forma assim protagonista”. Para a entrevistada, a validade da
iniciativa reside na énfase em design para o setor cultural porto-alegrense: “tudo aqui
trata da questao cultural (...) o legal é que é bem cultural”.

Em seu comentdrio, o visitante R, 52, mencionou os adesivos com as frases sobre
design, assim como a visitante D, 53, para quem a exposicdo “mexe com nossa estética e
nossa percep¢ao sobre design”. Para o visitante A, 39, “a impressao foi positiva e o
ambiente é provocativo”. O visitante R, 28, assinalou que “o espago é pratico (..) ha
muita informacdo e a exposicao é informativa de modo pratico”. Ja o visitante D, 27,
detém-se ao tema destacando a sua relevancia, pois, “o designer é o responsavel por
nossa interagdo com os objetos. Se nao for bem feito a gente ndo interage direito”.

A visitante E, 27, aludiu ao conteido, ao comentar que se interessou pelos
cartazes de pecas de teatro. De modo similar, a visitante T, 49, deteve-se as pecgas
expostas, porém, em seu comentario sobre o conteddo, demonstrou incémodo ao
apontar a imagem erotizada de uma mulher em uma ilustragdo ao lado de capa de livro

cuja fotografia é de uma menina, conforme a figura 64:

B =

Figura 64 - A montagem referente aos trabalhos de Samir Machado: sketches e fotografias
do processo criativo. Fonte: Banco de imagens do autor.
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O visitante I, 30, afirmou que “ndo visitou com atenc¢do pois estou com pressa,
mas [considero] importante o tema tratado”. A visitante S, 22, também menciona a
iluminagdo do espaco em seu depoimento: “esta bem claro para observar”. O visitante H,
32, considerou a exposicdo “interessante por tratar do processo criativo dos

profissionais que trabalham com midia impressa”.

Figura 65 - Livros com projeto grafico de Samir Machado, expostos em uma das mesas.
Fonte: Banco de imagens do autor.

3.2.4 Andlise dos dados

Ao analisarmos os dados obtidos na pesquisa sobre o projeto da exposicdo Design
da Cultura | Cultura do Design e a percepc¢ao dos seus visitantes, observamos uma série
de fatores que interferem em sua concepc¢do. Vale ressaltar que os designers
entrevistados possuem experiéncia em design editorial - e ndo em design de exposicdo.
Essa caracteristica, pressupoe-se, reflete na opcdo pela predominancia do branco e o
texto visual em formatacao de paragrafo. Provavelmente de modo involuntario, a ténica
da exposicdo, de modo geral, remete a um livro. Sua leitura ocorria de modo linear>s,
sendo que o wayfinding era do tipo “bloco” conforme a classificagdo proposta por

Fernandez & Fernandez (2010), apresentada anteriormente no item 2. 2. 3., e

58 Nesse aspecto, conforme observado por Cury (2006), no item 2. 3. 4 neste trabalho, a exposicdo pode

ser linear ou episédica.
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esquematizado na figura 66:

RERES \NEvEEEssFYsT s

Figura 66 — Representacdo da proposta de orientagio espacial e localizagao das pecas de cada designer.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Devido a énfase na linguagem editorial, decorrente da experiéncia projetual dos
designers - além de recursos financeiros limitados - determinados requisitos nao sao
contemplados. Ndo havia a insercdo de tecnologias da informagdo, sendo que
predominava a interface do tipo Composta por Midias Tradicionais®® - conforme tratado

anteriormente por Pehlivanides (2005) no item 2.2.2.

S A
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Figura 67 - Etiqueta de texto referente as pecas graficas de Fabriano Rocha.
Fonte: Banco de imagens autor.

As etiquetas de texto - dispostas ora abaixo, ora entre as pecas graficas -,

conforme evidenciado pela coleta de depoimentos, e pela figura 66, dificultava a leitura,

59 Nesse estudo de caso, trata-se de midia impressa. O meio digital foi utilizado para divulgacdo e nao

como recurso expografico.
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assim como a eventual auséncia de contraste entre figura e fundo. Do mesmo modo, ao
refletir a luz, o brilho do adesivo transparente interferia na visualizacdo dos textos
(conforme a figura 68), advertindo-se que a iluminacao consistente contemplaria
visitantes de baixa visdo. Por outro lado, cabe mencionar que a ilumina¢do empregada
foi aquela ja disponivel na galeria, e sem maiores preocupag¢des com efeitos ou

ambiéncia.

| Paul Rand

“Design ¢ o conflito
entre forma e conteudo.”

Figura 68 - A reflexdo da luz no texto aplicado em adesivo vinilico. Fonte: Elaborado pelo autor.

Além disso, como afirmaram Wild (2011) e Mesquita (2011), também nao foram
considerados parametros de sustentabilidade ambiental para a exposicao e o material
afixado em fita dupla face foi rasgado quando retirado, por isso inutilizado. Portanto, o
reaproveitamento de recursos nao foi cogitado pelos designers.

Ao analisarmos a exposi¢do, podemos articular alguns fatores. Uma vez feita a
opc¢do de dispor os painéis “como em um grande saldo”, cobriu-se as janelas da galeria, o
que dispensou a luz natural - e também a vista para o prédio histoérico da Casa de
Cultura Mario Quintana, demonstrado na figura 69. Em outras palavras, a economia de
energia elétrica poderia ter sido considerada, ao mesmo tempo em que a disposicdo dos
painéis poderia resultar em uma leitura mais dinamica e, ainda, valorizar a arquitetura
do prédio.

Ja no que se refere a acessibilidade, embora o espa¢o nao tenha sido efetivamente
planejado para contemplar pessoas com deficiéncia, cumpre ressaltar que a entrada e o
espaco permitiam a circulacdo de cadeiras de rodas. Ja as mesas tinham mais de 90cm de

altura, esta dimensao que pode ser excessiva e dificultar a visibilidade dos objetos por
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parte de um cadeirante. Do mesmo modo, em determinados momentos, as pecas

expostas ultrapassavam os limites recomendados de altura para fixacdo, entre 125cm e

165cm do chao.

Figura 69 - A esquerda, a Casa de Cultura Mario Quintana e banners das atracées em cartaz.
A direita, entrada da Galeria Augusto Meyer. Fonte: Banco de imagens do autor.

No que se refere a percepcdo do publico, notamos que, exceto pelas visitantes C e
N, os depoimentos foram de poucas palavras. De modo geral, os entrevistados
demonstraram aprovacgao a iniciativa, especialmente ao ressaltar o ineditismo de uma
exposicao de design no contexto local. Embora alguns tenham citado auséncia de
contraste, enquanto outros detiveram-se ao conteudo - € importante salientar que o
publico mostrou-se receptivo a tematica, revelando, em alguns momentos, o interesse
por design.

Por outro lado, durante a observacao, foi notado que alguns visitantes entravam e
logo saiam da galeria apds uma visualizacao geral, sem percorrer a exposicdo e seguindo
para outro espaco da Casa de Cultura Mario Quintana. Essa observacdo, feita em um
domingo do més de maio de 2011, remete a conceituagdo de publico em Studart,
Almeida & Valente (2003), conforme explicitado pelas autoras, o perfil do visitante é de
um “consumidor” com iniciativa e escolhas rapidas.

Montada em um centro cultural com uma série de atividades concomitantes que,
de certo modo, concorrem com a exposi¢cdo, o espaco em sua totalidade parece ser a

extensdo de um shopping center, no qual o publico entra e sai das lojas que lhe
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interessam e disputam a sua aten¢ao®. Do mesmo modo, a caracteristica espontanea®?
do publico corrobora a questdo. De acordo com levantamento feito junto ao livro de
visitas, 613 (seiscentos e treze) pessoas visitaram a exposi¢do. Trata-se de um niimero

expressivo, tendo em vista a especificidade do tema.

3.2.5 Consideragoes do estudo

Design é o esforgo consciente de criar uma ordem significativa.
Victor Papanek.
Texto da exposi¢do Design da Cultura | Cultura do Design, 2011.

Ao encerrarmos este estudo, ponderamos que, embora apresentasse alguns
problemas de ordem técnica, o objetivo em promover o design editorial para o setor
cultural valida a proposta, e estd acima de determinado quesito ndo cumprido. Dado o
seu carater inédito, é compreensivel que a maturacdo para a realizaciao de exposicoes de
design em ambito regional, é algo a ser alcanc¢ado.

No caso presente, observamos que a linguagem editorial foi determinante para a
concep¢ao da exposicdo. Assim, é relevante considerar que a linguagem expositiva vale-
se de outras prerrogativas e faz-se necessaria uma qualificacdo especifica para pensar o
projeto grafico-ambiental.

Em ultima analise, o estudo de caso Design da Cultura | Cultura do Design foi
valido no sentido de pensar uma exposicdo de design grafico. Cabendo, nesse aspecto,
retomarmos o texto elaborado para divulga¢do online apresentado anteriormente que

mencionava:

60 Os espacos tradicionais da Casa de Cultura Mario Quintana estdo voltados para o cinema, a musica, as
artes visuais, a danca, o teatro, a literatura, a realizacdo de oficinas e eventos ligados a cultura. Eles
homenageiam grandes nomes da cultura do Estado do Rio Grande do Sul: Galeria Augusto Meyer,
Complexo Bruno Kiefer, Teatro Bruno Kiefer, Sala Eduardo Hirtz, Biblioteca Erico Verissimo, Espaco Jodo
Fahrion, Auditério Luis Cosme, Discoteca Nato Henn, Sala Paulo Amorin, Espaco Romeu Grimaldi, Espago
Vasco Prado, Biblioteca Armando Albuquerque, Teatro Carlos Carvalho, Espaco Elis Regina, Espaco
Fernando Corona, Biblioteca Lucilia Minssen, Espaco Mauricio Rosemblatt, Sala Norberto Lubisco, Sala
Radameés Gnattali, Galeria Sotero Cosme, Galeria Xico Stockinger. Extraido de < http://www.ccmq.com.br>
em 16 de junho de 2011.
61 Entendemos o publico como espontaneo, uma vez que a maioria dos entrevistados visitava as atracoes
da Casa de Cultura Mario Quintana como em um passeio, de modo a contemplar o que estava em cartaz na
instituicdo. Em outras palavras, a maior parte do publico ndo demonstrou ter ido ao CCMQ com a intengdo
de ver a exposicdo Design da Cultura | Cultura do Design, especificamente.

167



o evento pretende destacar a atencdo ao design como fator indispensavel para
estreitar o relacionamento entre os autores da mensagem (escritores e
produtores culturais), os desenvolvedores dos produtos (do ponto de vista da
apresentacdo grafica) e o publico receptor.

Percebemos que foi cumprido o objetivo de aproximar o publico do processo
criativo dos designers, especialmente nos eventos de abertura e debate com estudantes.
A intencdo de educar pelo processo®?, parafraseando Mesquita (2011), sublinha a
possibilidade de comunicar e informar o grande publico a respeito de alternativas em
design grafico, por meio da exposicao. Além de elucidar processos de criagdo e producdo
editorial, a exposicdo reafirmou a importancia social da atividade do designer ao
destacar o seu papel para a materializacdo de mensagens visuais para eventos da area

da cultura.

62 Sobre esta questdo, é possivel estabelecer um nexo com as exposi¢cdes universais (abordadas neste
estudo no item 2.1.2), nas quais também se educava a populagio sobre o processo produtivo, por meio dos
atos de ver e comparar.
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3.3 Estudo C: FAUForma: designers

No design “o meio é a mensagem”. E diferente de exposicées de arte, mas tem
outras coisas em relagdo a uma exposicdo de modelos de arquitetura, por
exemplo. Agora a questdo de quem vé uma exposicdo de objetos do dia a dia, seja
grdfico, seja mobilidrio ou eletrdnico, que sdo coisas que vocé vive, é uma situagdo
diferente na exposicdo. Esse é o nosso feeling, ndo tem receita. Teu gravadorzinho
na mesa é um objeto ordindrio. Na exposi¢cdo ele é um objeto extraordindrio.
Claro, tem que entender que aquilo é uma produgdo relevante para estar numa
exposicdo. Isso é uma coisa que a exposicdo de design tem que tratar, é a
especificidade da exposi¢do e é o mais bacana. Ndo sei qual é a receita, mas o
nosso horizonte ao pensar uma exposicdo de design é revelar o que é desenhar um
objeto que as pessoas usam no dia a dia sem muita reflexdo. - Jorge Bassani,
2011.

O terceiro estudo realizado nesta pesquisa buscou compreender o projeto da
exposicdo FAUForma: designers. Por tratar-se de uma mostra especifica de trabalhos de
estudantes, particulariza-se em relacdo aos casos A e B. Buscou-se replicar os
procedimentos realizados anteriormente: levantamento fotografico do ambiente, dois
roteiros de entrevistas semi-estruturadas, e a coleta de um depoimento livre de

visitantes selecionados aleatoriamente.

3.3.1 Apresentacao e justificativa do estudo

A FAUForma: designers tratou dos doze Trabalhos de Conclusao de Curso - TCC
da primeira turma do bacharelado em Design da Universidade de Sao Paulo - USP. O seu
periodo em cartaz no Museu da Casa Brasileira-MCB, na capital paulista, seria
inicialmente de 19 de agosto a 18 de setembro de 2011. Porém, seguiu até 02 de

outubro. Em seu website oficial, o texto de apresenta¢do da exposicao citava:

Ao final do segundo semestre de 2010, doze estudantes defenderam seus
Trabalhos de Conclusdo de Curso, TCC, e foram aprovados para exercerem a
atividade como bacharéis em Design. A proposta da exposicdo
FAUFORMA: DESIGNERS é apresentar os trabalhos desses 12 alunos, bem como
a linha pedagégica do curso. Realizar uma exposicdo dos formandos da
primeira turma do Curso de Design é uma solugao para dois pontos: mostrar-se
ao publico que manifestou tal demanda e a toda sociedade e proporcionar um
espaco para a critica dos caminhos percorridos nesses primeiros 5 anos do
curso. Para alcancar esses objetivos constatamos que seria fundamental que a
exposicdo deixasse os limites fisicos da FAU e mesmo da Cidade Universitaria, e
acontecesse no meio da cidade, no meio das pessoas que conhecem ou nio o
campo do Design. O Museu da Casa Brasileira é a institui¢ao por exceléncia para



tal evento, pois além de também ser uma entidade publica é reconhecido
nacionalmente pelas mostras de Design que realiza, em especial pelo principal e
mais importante prémio de Design, o tradicional Prémio Design, agora em sua
252 edicdo para 2011. Nessa oportunidade oferecida pelo Museu da Casa
Brasileira, o curso assume publicamente sua personalidade, expondo diversas
facetas para a sociedade que o financia e que lhe cobrou existéncia. Os projetos
aqui apresentados refletem a visdo da USP na formacdo de profissionais de
Design que devem estar aptos a cumprir o papel social esperado dos egressos
da maior universidade publica do pais®3.

Além de uma oportunidade de refletir sobre a trajetoria inicial do curso, a
exposicao também foi significativa para os proprios estudantes. Nesse aspecto, vale
salientar que todo o projeto da FAUForma: designers, foi concebido pelos alunos do
curso de Design - da identidade visual ao espago expositivo, do website ao catalogo -
sendo orientado pelos professores do Curso de Design da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da USP. No que se refere ao histérico do curso, menciona-se:

A Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo possui
uma longa tradicdo no ensino de Desenho Industrial e Comunica¢do Visual,
datando de 1962 sua implantagdo em um processo que pretendia formar o
arquiteto total. Entretanto, no ano de 2006 inicia na FAU o curso de bacharel
em Design, com a participacdo de outras unidades da USP: a Escola Politécnica,
a Escola de Comunicagao e Artes e a Faculdade de Economia e Administracdo. A
abertura do curso veio a partir de uma demanda manifestada pelo setor
produtivo da sociedade paulista ao governo do estado, que solicitou a USP a sua
criacdo. De carater generalista em relacdo ao campo de atuacido do designer,

mas com duas linhas formativas centrais, projeto visual e de produto, o curso
funciona no periodo noturno com duragio de cinco anos®*.

Destaca-se também o fato de ter ocorrido no MCB, o Unico museu no pais
orientado ao design, conforme visto no item 1.2.2 deste trabalho. A partir do
estabelecimento de parcerias, a exposic¢ao foi viabilizada financeiramente.

Uma vez que era constituida pelos trabalhos finais dos formandos, ndo houve
curadoria especifica: todos os TCCs ja haviam sido aprovados por bancas examinadoras,
ao final do ano anterior. Ainda assim, havia espaco destinado a outros projetos dos
formandos, desenvolvidos ao longo da graduacao, nas disciplinas e estagios. A exposicao
divulgava o curso de Design da USP, que completava seus cinco anos de existéncia, sendo
criado a partir de uma demanda da sociedade. Portanto, a intengdo era também prestar

uma resposta aos segmentos que solicitaram a sua inser¢do na FAU.

63 Extraido de <www.fau.usp.br/fauforma> em 17 de outubro de 2011.
64 Extraido de <www.fau.usp.br/fauforma> em 17 de outubro de 2011.
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3.3.2 A exposicao e seu sistema visual

A FAUForma: designers foi montada no segundo andar do museu, com acesso aos
terragos laterais e vista para o jardim, nos fundos. Os janeldes permitiam a entrada de
luz natural constante, o que atenuava a fadiga museal - haja vista o item 2.4.1. O padrao
cromatico empregado - amarelo queimado, preto e branco - sutilmente alinhava-se as
cores predominantes no edificio e na identidade visual do MCB.

A proposta trds os doze trabalhos representados em fotografias em preto e
branco, além de fundos de Unica cor, sendo esta, ora branco, ora amarelo queimado, em
uma diagramacao ortogonal. Os fatores que nortearam a concep¢do da identidade visual,
demonstrada nas figuras 70, 71 e 72, sdo explicitados ao final do catalogo:

Dois pontos: Indicam um prenuncio, comunicam que se aproxima um
enunciado [..] a identidade visual dessa exposicdo trabalha sobre essa idéia do
usuario, de que o projeto desses alunos s6 faz sentido quando em uso, quando
existe esse usudrio que o coloca em pratica, expresso no uso de fotos dos
modelos dos produtos. E também de que, a partir desses indicios coletados e
apresentados, inicia-se uma sentenga, uma enuncia¢io. Dois pontos: o que é e 0

que queremos que seja o curso de design da FAUUSP (BRAGA; COSTA;
BASSANI, 2011, p. 92).
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Figura 70 - Identidade visual da exposi¢do. Fonte: Braga, Costa e Bassani (2011).
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Figura 72 - Identidade visual aplicada no espaco expositivo. Fonte: Banco de imagens do autor.

A entrada da exposicao apresentava seu logotipo e texto de apresentacdo, e
possibilitava o acesso pela direita e pela esquerda. O material instrucional constituia
painéis suspensos por fios de ago, sendo que os expositores postos ao lado destacavam
cada prototipo. Os painéis se destinavam a elucidar o processo de desenvolvimento dos
projetos. Para tanto, eram diagramados com fotos, desenhos a mao e no computador, e
contavam com imagens de modelos fisicos e virtuais, conforme os exemplos da figura
73:
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Figura 73 - Vista parcial da exposicdo e detalhe dos painéis e prototipos.
Fonte: Banco de imagens do autor.

Apés verificar o sistema visual, partimos para a coleta de dados junto a
organizacdo, designers e publico da exposicdo. O interesse continua a ser o projeto da

exposicao e, também, a vivéncia dos envolvidos.
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3.3.3 Levantamento de Dados

= (s professores

De modo a responder sobre a organizagdo, entrevistamos presencialmente os
professores Marcos da Costa Braga e Jorge Bassani, do Departamento de Projeto e
Historia da FAUUSP. Uma vez que foram os responsaveis pela organizacdo e relacdes
com entidades, utilizou-se o roteiro aplicado no estudo de caso anterior junto a
promotora cultural. Destaca-se também, o papel dos professores como orientadores dos
alunos no projeto da exposicdo. A respeito da iniciativa, o professor Braga (2011)

credita os alunos do curso:

A exposicao foi ideia dos alunos. Detalhe que, quem teve a ideia inicialmente
nio esta se formando. E uma coisa interessante do nosso corpo docente do
design da USP, que é uma integracdo muito forte com os alunos. E ao longo do
curso nos fizemos outras exposicGes, esta ndo é a primeira exposi¢cio dos
trabalhos dos alunos, e estas exposicdes sempre foram usadas como um
movimento de reflexdo do curso (BRAGA, 2011).

Nesse aspecto, Bassani (2001) menciona as outras duas exposi¢des realizadas
anteriormente, no edificio da faculdade: FAUMostra e FAUForma. O professor especifica

que

por muito tempo aqui em Sao Paulo os designers foram formados pelo curso de
arquitetura aqui da FAU. Entdo esta é a primeira turma [do curso de design],
por isso ndo é sé uma exposicdo de final de curso, mas a possibilidade de um
balango, alguma coisa mais expressiva. Desde o come¢o, que a gente comegou a
pensar esta exposicdo, ao final do ano passado, se resolveu que teria que ser
fora da FAU (BASSANI, 2011).

Ao considerar a comunidade externa, Bassani elucida o cenario no qual atua o

designer, o que justifica a realizacdo deste tipo de exposi¢des:

o termo “design” e o profissional “designer”, por serem muito falados, eles estdo
nas frases todas relacionadas a produgcdo. Hoje o design tem um
comportamento do ponto de vista da inser¢ao e das necessidades e demandas
muito amplo em relagdo ao que tinha ha pouco tempo atras. O boom do design
em S3do Paulo e no Brasil foi nos anos 1960, daquela explosdo se formava o
designer tranquilamente, que dava conta da demanda. Acho que atualmente
ndo é mais, por isso que um monte de instituicdes de ensino com o curso de
design, com o curso segmentado, porque o design também é uma carreira que
ficou tdo ampla, até mais do que a prépria carreira de arquitetura. Com varias
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instituicdes montando o curso, uma hora a USP tinha que montar o curso
também. Entdo tem uma demanda para que isso aconteca.

Conforme Braga (2011), as atividades de extensao e bolsas de iniciacao cientifica

constituem oportunidades de os académicos participarem ativamente do curso. Além

disso, o professor esclarece que ha uma cultura de reflexdo sobre o Bacharelado em

Design da USP:

Nao é a primeira iniciativa no sentido de avaliar o curso. N6s sempre falamos
em avaliar o curso. Nés fizemos um seminario interno quando o curso tinha
trés anos. Os professores apresentaram temas, apresentaram suas opinides
sobre o curso, coisas que ndo estavam bem. Ja existe uma pratica. Foram
organizadas avaliacdes das disciplinas, passaram questionarios etc. Entdo
criou-se uma cultura de se pensar o curso. Quando se formou a primeira
exposicdo havia conversas, reunides de que tinha que se aproveitar esta
exposicdo para fazer alguma coisa que repensasse o curso. E ao mesmo tempo
divulgar a produ¢do do curso para a sociedade porque nés somos uma
universidade publica, entdo dessa pratica de pensar o curso constantemente é
que nasceu a ideia de fazer uma exposi¢do dos formandos (BRAGA, 2011).

Por sua vez, ao citar os objetivos da exposicao, o professor Bassani (2011)

enumera a premissa de:

indicar para a sociedade paulistana, que a FAU tem um curso de design e esta
produzindo este tipo de profissional. Quando eu falo na sociedade, logicamente,
[eu estou] falando primeiro dos circuitos especificos, os outros designers, as
outras escolas, com pessoal mais envolvido. Mas tem esse sentido de uma
resposta, do porqué o curso esta funcionando aqui (BASSANI, 2011).

Braga (2011) pondera que, além destes fatores, os estudantes tem a consciéncia

de que, se o curso for reconhecido, eles terdo beneficios com isso: “de certa forma, vocé

agrega valor ao capital simbdlico que representa o diploma da USP, a sociedade passa a

conhecer o curso, isto também é um interesse”. Assim, a partir da proposta dos alunos a

coordenacdo, foi formada uma comissao mista de professores e estudantes. Inicialmente,

a proposta era de realizar atividades como mesas redondas, o que acabou nao

ocorrendo, sendo o enfoque na exposicdo, propriamente. Braga (2011) salienta as

intencdes de projeto da FAUForma: designers:

a exposicdo teria o carater de dizer o que é o curso. Os textos tratavam como foi
o projeto final e o perfil da turma. E a partir da geragdo de um catalogo teve-se a
oportunidade de manifestar algumas opinides. E se pensou e se discutiu
bastante que se a exposicdo em si ndo criasse um debate 14 no espacgo, mas a
existéncia dela deveria provocar um debate interno aqui. Ela foi pensada dessa
forma. Isso ficou claro pra nds, ndo s6 mostrar para a sociedade, como o
dinheiro publico esta sendo gasto, o que produzimos em termos de
profissionais, mas também qual a qualidade dos projetos e qual a filosofia que
orientou estes projetos. Isto constava nos textos do catalogo e nos textos da
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exposicdo (BRAGA, 2011).

Além disso, Braga (2011) afirma que, por ter acontecido fora dos muros da cidade
universitaria, o curso da FAU se mostrou também para o campo: “ao nos tornarmos
publicos nds sofremos criticas do meio social, principalmente das outras escolas de
design [..] é uma forma de se mostrar pra sociedade e provocar reflexdes” (BRAGA,
2011).

O professor Braga (2011) salienta que muitas universidades publicas nao
procuram empresas e outros setores da sociedade para viabilizar eventos de extensao.
Portanto, esta acaba sendo a parte mais fragil do tripé da universidade®>. Vale lembrar
também que o corpo docente da FAUUSP é reconhecido no campo do design, e ndo é
dificil para a instituicdo conseguir apoio. Nesse viés, Braga (2011) justifica a parceria
com o Museu da Casa Brasileira - MCB®®¢:

Porque o Museu da Casa Brasileira? Porque o MCB vem se configurando como
uma instituicdo que é publica, que também é do estado, como nés, que vem se
configurando como uma institui¢io de total apoio a atividade do design. Ela tem
o prémio design Museu da Casa Brasileira que é o maior, o mais diversificado e
mais tradicional, porém ela promove constantemente outros eventos sobre

design. Entdo ela foi escolhida por isso, por ser uma instituicdo e ser uma casa
do design em Sdo Paulo (BRAGA, 2011).

O professor ressalta que a aprovagdo do conselho curador deu-se nao apenas pelo
fato da USP também ser uma institui¢cdo publica, mas pelo mérito do projeto®’. O aval do
MCB ensejou o apoio de outras instituicdes, embora a estrutura principal do evento
tenha sido viabilizada pela verba para atividades de extensdo da FAU. Vale destacar que
a exposicao nao foi concebida prevendo um custo alto®®. Principalmente, porque a
equipe de projeto era constituida pelos préprios alunos, o que dispensou a contratagao
deste servico:

Todo o projeto é dos alunos e a gente fez a supervisdo, como o curso o maximo
que os professores fizeram foi a orientacdo. Como se fosse um projeto mesmo.
Tudo vinha deles, eles apresentavam as propostas e os layouts da exposi¢do, na
reunido era criticada pelos préprios alunos e pelos professores que estavam

orientando. Direcionavam o que estava faltando, o que ficou bom, refaz,
reapresenta o layout, dois dias depois, foi como se fosse um projeto normal.

65 Ensino, pesquisa e extensao.
66 Sobre os profissionais do museu diretamente envolvidos com a exposi¢ao, Braga (2011) menciona: “Ana
Helena que é da area de eventos e o Jean Carlo que é o Diretor Técnico”, além da diretora do MCB, Miriam
Lerner.
67 A proposta para a exposicdo FAUForma: designers submetida e aprovada pelo MCB, encontra-se nos
anexos deste trabalho.
68 0 orcamento da FAUForma: designers foi estimado em R$13.000,00.
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Mas tudo partir do projeto dos alunos: impressos, site, espaco, layout da
exposic¢do. Claro que os professores deram as suas opinides, indicaram o que
achavam melhor, mas tudo foi desenvolvido pelos alunos (BRAGA, 2011).

Por meio do contato dos professores com editoras interessadas em design, foi
possivel o apoio da Editora Blucher, que publica livros dos docentes, entre eles, Marcos
Braga e Carlos Zibel Costa®. Ja4 a Imprensa Oficial, que também é do Estado, foi
contatada pela possibilidade do uso de sua grafica. Assim, a Editora Blucher imprimiu
gratuitamente o catalogo da exposicdo, e a Impresa Oficial se responsabilizou por
demais materiais graficos complementares - flyer, folder-cartaz e marcadores de pagina.

No que concerne a curadoria da exposicao, Braga e Bassani (2011) asseveram
que nao se tratou de uma curadoria de selecdo de objetos. O requisito era a prévia
aprovacdo das bancas. A excecdo, estavam alguns trabalhos, selecionados por
professores e alunos, para elucidar a trajetéria dos formandos no curso. A relagdo

colaborativa entre alunos e professores é salientada por Bassani (2011):

A aproximac¢do de alunos trabalhando com os professores em cursos como
design e arquitetura acontece em varios momentos. Faz parte do processo de
ensinar design, é normal este tipo de interagdo. Os professores estavam muito
envolvidos com a exposicdo pelos motivos evidentes de estar formando a
primeira turma que vai entrar no mercado agora. Entdo é um trabalho
cooperativo, num grau de exceléncia, que a gente nio tem no dia a dia da aula.
Todo mundo estd 14 porque quer e quer fazer a coisa e que a coisa seja bem
feita [..] N6s faziamos reunides periddicas, especificas, pra ver identidade
visual, elementos de montagem, layout da exposi¢do, tinha os grupos de alunos
responsaveis por isso. Eu chamaria de orienta¢do, supervisdo escolar, fazer
parte da discussdo em alguns momentos, com um pouco de experiéncia a mais
que o professor tem. E o resto do trabalho dos alunos sendo feito o tempo todo.
Por eles, e também sendo administrado por eles. O Marcos Braga, nosso colega,
teve um papel importante por causa disso. Porque chega um momento, em que
um tem que ser o cacique da histéria [..] fez uma brigada de trabalho
interessante (BASSANI, 2011).

Ainda sobre a comissdo organizadora, o professor Braga (2011) assinala que ela
foi dividida em grupos de trabalho (GTs), cada um com um professor-orientador. O

grupo de Braga ficou responsavel pela produgdo de textos, especificamente:

0s textos eram em parte propostos por mim e parte propostos pelos alunos.
Entdo quando se chegou no formato dos textos era submetido em reunido com
o grupo inteiro da comissdo organizadora. Entdo podemos dizer que os textos
da exposicdo é uma producdo coletiva da comissdo organizadora. Entdo a
curadoria foi coletiva e muito mais na direcdo ao contetido que vai ser exposto

(BRAGA, 2011).

Ja a divulgacdo da exposicao ocorreu majoritariamente pela internet: pelo site

69 Coordenadores da Cole¢do Pensando o Design.
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oficial’® e, também, por meio de malas de e-mails, nas quais circulou um flyer eletrénico.

Além destes, o material impresso foi enviado pelo correio para organizagdes

relacionadas ao campo do design, associacdes profissionais e universidades. Os

professores Braga e Bassani (2011) mencionam ainda a divulgacdo do museu, que

publicou sobre a exposicio em sua programacdo online e impressa’l. O MCB tem

atividades didaticas direcionadas ao design e funciona regularmente. Apds a abertura,

veiculos de comunicagdo entre jornais e emissoras de televisdo noticiaram a exposicao?2.

Sobre o meio de divulgacdo mais favoravel, Bassani e Braga (2011) apontam a web. O

evento tinha paginas préprias nas redes sociais’3, além de terem ocorrido postagens em

blogs:

E um modo barato de divulgar, é muito rapido. Porque foi divulgado e as
pessoas ja comentavam. Nas redes comentavam as fotos dos alunos montando a
exposicdo, colocando as pranchas, pintando o local, essa coisa toda. Por isso que
as redes foram importantes. Depois sairam as noticias em jornais e muitos
blogues comentando a exposicao (BRAGA, 2011).

Quando questionado sobre uma possivel itinerancia da exposicao, Bassani (2011)

mostrou-se favoravel e faz um balanco do trabalho:

Eu acho que uma exposicdo de design, que tem uma qualidade, enquanto
produto de design, ndo é necessariamente ligada a uma situacdo da nossa
cidade. Eu acho que é uma exposicdo que poderia ir para outro lugar, até
porque ela estd com uma montagem legal. E um trabalho profissional ndo é
aquela coisa escolar, nem nada disso [..] A ESDI tem exposi¢cdes muito boas, as
escolas fazem, mas logicamente, tem que fazer cada vez mais. Do ponto de vista
de agdo de alunos é super produtivo. Tanto como é produtivo do ponto de vista
de somar conhecimento pra maturidade da profissao (BASSANI, 2011).

= Os designers

Dentre os designers da exposicao, os alunos André Noboru e Eduardo Ferreira,

foram indicados pelo professor Braga, para entrevista. A respeito do estabelecimento de

diretrizes para o projeto, Ferreira (2011) revela:

70 <http://www.fau.usp.br/fauforma> Acesso em 18 de outubro de 2011.

71 <http://www.mcb.sp.gov.br/mcbltem.asp?sMenu=P002&sTipo=5&sltem=1743&s0rdem=0>. Acesso
em 18 de outubro de 2011.

72 < http://www.sbt.com.br/jornalismo/noticias/Default.asp?c=10551> Acesso em 18 de outubro de
2011. <http://www.dci.com.br/FAU-mostra-obras-de-formandos-em-design-8-386628.html> Acesso em

18 de outubro de 2011.

73 <https://www.facebook.com/fauformadesigners> Acesso em 18 de outubro de 2011.
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Mesmo que a exposicdo tenha o carater de rever o curso, na minha cabeca ja
tinha uma certa identidade do curso formada [..] Tanto que quando eu estava
no grupo da identidade [visual] que eu ia fazer alguma proposta foi sempre
pautado nisso: os TCCs, em especial, tem usudrio A, entdo a exposicdo nio pode
ser maior que os TCCs, os TCCs ndo podem ser maior que o usuario porque a
exposicdo tem que mostrar que o foco acaba sendo no usudrio. Antes de a gente
partir para qualquer solu¢do de projeto, a gente criou este conceito que acabou
juntando com o conceito que o André [Noboru] pensou que eram os dois
pontos. Os dois pontos sdo primos de uma enunciacdo. A gente entdo acabou
tendo estes dois focos, a parte de rever o que foi o curso e mostrar que o nosso
curso tem um foco que acaba sendo o usudrio, algo mais tradicional talvez, nio
sei, isso ndo mudou até o final. Quando a gente pensou o espago expositivo, foi a
mesma coisa: o espaco expositivo ndo pode se sobrepor aos projetos de
maneira nenhuma (FERREIRA, 2011).

Figura 74 - Planta-baixa preliminar, considerando a circulacdo. Fonte: Noboru; Ferreira, 2011.

Figura 75 - Maquete eletrdnica final. Fonte: Noboru; Ferreira, 2011.
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O académico explica o conceito para a linguagem visual utilizada, mostrada na

figura 76:

Eu estava pensando qual era a maneira de mostrar este o foco no usudrio, com a
identidade da exposi¢do. Entdo a solug¢do que eu cheguei foram os projetos dos
TCCs em situacdo de uso. Entdo por isso a foto é pra [dar a ideia] do usuario
universal. A gente ja tinha pensado de cara em ndo identificar quem esta
usando, tanto que ndo aparece o rosto de nenhum deles. E sempre o usuario
anénimo, digamos. E é essa a parte que ilustraria a natureza dos TCCs. Sobre a
natureza da exposicdo, como revisio do curso, ai é a parte dos dois pontos. Foi
o [André] Noboru que pensou. E acabou que sdo duas camadas de discurso e
uma ndo conflita com a outra, e elas casaram bem visualmente (FERREIRA,
2011).

Figura 76 - Identidade visual aplicada no material de divulgacdo. Extraido de

<https://www.facebook.com/fauformadesigners>

Noboru (2011) salienta como a informacdo sobre o contetdo foi tratada no

projeto expositivo e material grafico complementar:

A gente criou um grupo de alunos e professores que iria focar nesta parte, eles
iriam correr atrds do contetido. A idéia inicial era que no catdlogo teria um
texto do orientador falando sobre o projeto do seu aluno. Mas isto foi abortado
depois. Esse grupo iria cobrar as pessoas de mandarem os seus textos, e eles
também iriam trabalhar na revisdo e edi¢cdo destes textos. O contetido principal
de textos foi muito puxado pelo catidlogo. Um dos pontos principais, além da
exposic¢do, era produzir um bom catdlogo. Entdo a gente listou, teve uma ideia
inicial deste catdlogo, pra ver o que a gente gostaria de produzir de textos.
Pessoas que eram importantes para o curso como o diretor, a diretora do
Museu, textos que falassem dos projetos [..] Definimos inicialmente com a
Editora Blucher o tamanho do catélogo, e esse era o limite maximo de contetido
que a gente poderia colocar, tanto de imagem quanto de textos. As imagens
foram produzidas pelos préprios alunos: foram atras das pessoas que seriam os
modelos, tiraram as fotos, e a parte de tratamento de imagem [fizeram]
também (NOBORU, 2011).

Ainda sobre a informacgdo trabalhada na exposicdo, os designers apontam para a

complexidade de tratar dos TCCs no espago expositivo: “a exposicdo talvez ndo
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comunique a grandeza dos projetos e dos méritos dos alunos. E acho que nao soubemos
resolver tdo bem quanto mereciam” (FERREIRA, 2011). Por sua vez, Noboru (2011)
acrescenta: “tanto é que acho que no catalogo tem muito mais texto que vai auxiliar
neste processo de percepg¢ao do projeto”. Os entrevistados descreveram o0s recursos
expograficos utilizados. Para tanto, ressaltam que sua concepg¢do pautou-se pela opgao

de simplificar para viabilizar:

Porque tinhamos feito algumas propostas e apresentamos para o museu. Eles
falaram, até por questdo de custos, que nossa proposta era inviavel. Pela falta
de experiéncia com a exposi¢do, pensamos: “vai ser o maior barato fazer uma
parede no meio da exposicdo”, e era um absurdo de caro, era quase o nosso
orcamento inteiro. Entdo um dos requisitos de projeto da exposicdo era
simplificar para viabilizar. Algumas coisas pela situacdo da sala a gente ja sabia
que era possivel, como por exemplo, pendurar os painéis (NOBORU, 2011).

Noboru (2011) comenta ainda sobre o uso de pranchas para apoiar as imagens e
os textos: “foi determinado um suporte que apoiasse essas pranchas. Buscamos
referéncias de outras exposicdes que solucionassem isso, porque também nao haviam
paredes adequadas [na sala do] museu”. Assim, os designers explicam que a solu¢ao foi
criar uma ilha de contetdo, estabelecendo pontos focais que tinham a funcio de
esconder, atras do suporte dos monitores, a lareira presente na sala. Ferreira (2011)

detalha os recursos expograficos:

resolvemos pendurar as pranchas porque a sala permitia que fizéssemos desse
jeito. Entdo a gente criou um ambiente mais espagoso, ndo ia ter totem que ia
vir do chdo até em cima. Os suportes de informacdo estio penduradas por
cabos, e 0 que é suporte de projeto, a gente resolveu pintar de cinza. Tudo o que
tem projeto em cima é cinza, por conta das proéprias fotos que sdo em preto e
branco. A foto é o suporte da informacdo que vai por cima. E tudo tentando ser
0 mais neutro possivel para o projeto estar acima da exposicdo. As pessoas ndo
estdo indo 14 para ver o projeto expositivo, estdo indo 14 para ver os projetos, a
principio. Outra solu¢do de projeto foi que a gente tem a parte de TCCs e a parte
de projetos ao longo do curso e projetos externos. A solu¢do de projeto para a
pessoa nao confundir um com outro foi: tudo que é projeto de TCCs esta numa
prancha vertical ao lado do modelo, o que ndo é esta numa prancha horizontal e
se diferencia por cor. O projeto académico é laranja e o projeto externo é cinza
(FERREIRA, 2011).
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Figura 77 - Recursos expograficos. Fonte: Banco de imagens do autor.

Noboru (2011) complementa:

A diagramacio das duas pranchas era diferente também. Numa prancha sé
tinha contetido relativo ao TCC. Mas nas outras pranchas tinha casos que mais
de um projeto ocupando. Entdo o conteddo nestas pranchas era reduzido. A
gente se dividiu em grupos de trabalho. Teve o grupo que trabalhou no site,
grupo que trabalhou nos materiais impressos, e depois teve um grupo que
trabalhou nos protétipos dos expositores. Um elemento importante desse
projeto foi o suporte das pranchas, que a gente ndo sabia se ia ficar muito
pesado, se ia aglientar, entdo teve um grupo especifico que trabalhou nesse
suporte. Procurou um perfil de aluminio bonito e que funcionasse bem. As fitas,
os cabos de aco, foi tudo previamente testado. Tem uma fita meio grossinha,
que o nome comercial eu ndo sei qual é mas o apelido dela é fita banana
(NOBORU, 2011).
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Figura 79 - Elaboragdo e teste dos expositores no atelier da FAUUSP. Fonte: Noboru; Ferreira (2011).

A respeito de uma testagem dos elementos expositivos, os alunos afirmam que

esta deu-se no atelier da FAU, onde os suportes foram avaliados quanto a resisténcia:

0 suporte da TV, por exemplo, até colocar a TV e ver que nio ia cair para frente,
a gente nao sabia se iria dar certo. Mas mesmo a prancha teve um problema
depois, porque a gente usou o papel pluma que é poroso. Ai quando a gente
instalou ficou lindo. No dia da abertura da exposicdo, de manh3, eu vim aqui e
estava tudo torto porque fazia calor [..] a gente ndo sabia qual que ia ser o
balango [dos cabos de a¢o]. Entdo a gente viu que pendurando e prendendo no
chao ele ndo iria balangar tanto. Entdo a gente teria um perfil de aluminio em
baixo e iria colar as pranchas. Teria de fechar do lado ou deixando aberto fica
bom? Entdo foi o que a gente testou. Até porque é bem simples, sdo quatro
totens, forma de cubo, entdo ndo tem muito o que testar. Foi s6 a dimenséo pra
ver se dava certo (FERREIRA, 2011).
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Figura 81 - Trabalhos destinados as midias eletronicas. Fonte: Banco de imagens do autor.

Assim, os entrevistados avaliam que o material utilizado deveria ser PVC ao invés
de papel pluma. Além dos projetos, os alunos contam que se encarregaram da montagem
da exposicdo: “a gente cortou, lixou, passou tinta, foi uma correria, fizemos um mutirao
dos alunos num sabado” (NOBORU, 2011). Por ultimo, os designers responderam sobre
0os quatro tdépicos emergentes abordados na pesquisa: wayfinding, sustentabilidade,
midias e tecnologias e acessibilidade:

a circulagdo teve algumas discussdes. Pensamos na entrada formar aquele T:
queriamos que as pessoas entrassem pela direita ou pela esquerda? Qual que

vai ser o fluxo da exposicdo? O visitante vé primeiro os trabalhos externos ou os
TCCs? [Decidimos que] o visitante veria primeiro os TCCs. Entdo tinhamos que
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dar um jeito da entrada ser pela direita e na saida véem-se os créditos. Entao
como na diagramacdo das pranchas induzimos este fluxo? Se deixassemos um
pouco torto facilitaria? Sim, mas ficaria muito estranho com o resto todo
ortogonal. Entdo deixamos reto e s6 deslocamos um pouco [..] Depois desse
caminho inicial a pessoa iria circular pela exposi¢io livremente. S pra ela ter o
texto do que é a exposi¢do e finalizar com os créditos e com os outros trabalhos,
para ndo ter essa inversdo de ordem, que os mais importantes sdo os TCCs e os
outros sao meros ilustrativos do curso (FERREIRA, 2011).

As midias foram utilizadas para os trabalhos destinados ao meio virtual, e se

constituiram nos monitores de LCD. Ja a respeito dos demais itens, os designers

informam nao ter havido um pensamento sobre:

O publico

tentamos deixar pelo menos 1.70m entre uma coisa e outra. Ai passa [um
cadeirante] mas n3o que a gente tenha pensado nisso. [..] A mesma coisa a
altura do televisor, talvez alguém mais baixo, sentado na cadeira de rodas ou
entdo um ando, talvez seja muito ruim a altura que ficou o suporte (NOBORU,
2011).

Figura 82 - Espacos para circulagdo. Fonte: Banco de imagens do autor.

Entre os dias 16 e 17 de setembro de 2011, no horario das 15h as 18h, seis

pessoas foram abordadas aleatoriamente e convidadas a registrar em audio um

depoimento livre sobre a exposicdo FAUForma: designers. De um modo geral, os

comentarios foram positivos. A visitante ], 42, afirmou que se surpreendeu com a

qualidade dos trabalhos, e considerou os projetos bastante criativos. O interpretador P,

185



38, corroborou a ideia, ao afirmar que, a partir de entao “os produtos expostos deveriam
ser fabricados para estarem disponiveis no mercado”. Este comentdrio, especificamente,
ao aprovar os produtos expostos, parece-nos denotar certo estranhamento com relagdao
ao design no museu ao exigir sua disponibilidade comercial.

Alguns entrevistados afirmaram terem tomado conhecimento sobre a existéncia
do bacharelado em design na USP por meio daquela exposiciao. Este fator vai de
encontro as intencdes dos professores e alunos, de divulgar o novo curso, ao oferecer
visibilidade aos trabalhos de conclusao dos primeiros formandos.

Por outro lado, houve também o caso do visitante C, 32, com uma critica negativa:
“sinceramente, a exposicido é muito pequena. Por se tratar de um curso da USP, eu
esperava mais”. Neste caso, vale salientar que o recorte sobre dos doze projetos finais
incidia numa mostra de pequenas propor¢des. Em outras palavras, o conteido ndo era
extenso o suficiente para justificar uma exposicdo maior e mais complexa, que
certamente seria de custo mais elevado.

Além disso, vale retomar a fundamentagdo em comunicagdo museoldgica e
estudos de publico. Autores como Huyssen (1994) descrevem: o ‘espectador’, cada vez
mais, parece estar em busca de experiéncias enfaticas, esclarecimentos instantaneos,
superprodugdes e espetaculos de grande sucesso, ao invés da apropriacao meticulosa do

conhecimento cultural.

3.3.4 Analise dos dados

Salientamos a dificuldade em obter comentarios a respeito da exposicio de um
modo geral, por parte dos visitantes, sendo que as pessoas abordadas normalmente se
detinham ao contetido. Por um lado, isto se deve ao fato do pesquisador nao possuir
experiéncia em relacdo aos estudos de publico em exposi¢do. Verificou-se, assim como
nos casos analisados anteriormente, a dificuldade do publico em verbalizar suas
sensacdes a respeito do espaco fisico.

Ainda assim, o fato de as pessoas se deterem ao conteddo pode validar a intencdo
de projeto explicitada por Ferreira (2011), de que a exposicao ndo deveria sobrepor-se
aos projetos. O académico mostra sua percep¢ao madura a respeito das necessidades de

projeto ao se tratar de exposicdes de design de cunho museologico, nas quais o devir
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informacional dos objetos a mostra devem ser priorizados em detrimento do chamado

“ventriloquismo da mercadoria” - conforme elucidado anteriormente por Canevacci

(1990).

Figura 83 - Visita de grupo escolar. Fonte: Banco de imagens do autor.

Outro fator observado ao falarmos do publico, é a presenca constante de jovens
estudantes, o que é mostrado na figura 83. Ainda que ndao houvesse um programa
especifico de acdes educativas, verificou-se a presenca de alunos do ensino fundamental
em mais de uma oportunidade. Isto se da pelo fato das instituicdes museoldgicas
receberem estes visitantes regularmente, mesmo que suas exposicdes nao tenham

recebido divulgacdo especifica em escolas e que ndo haja um programa educativo
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formalizado. Este aspecto sugere outro desdobramento para esta pesquisa, sobre agdes
educativas em exposicoes de design.

Vemos ai uma oportunidade de educar criangas sobre design, o que demanda um
planejamento especifico do museu e demais responsaveis. Em que medida exposicoes
como a FAUForma: designers podem servir para tratar sobre design e cultura material

junto aos infantes, de modo sistematizado?

3.3.5 Consideragoes do estudo

Particularmente, este caso registra a pratica colaborativa em exposicdo, conforme
visto na fundamentacao tedrica desta pesquisa. A FAUForma: designers s6 foi possivel
gracas ao comprometimento de alunos e professores, muito bem articulados com
entidades parceiras e o préoprio Museu da Casa Brasileira.

Vale destacar que, neste estudo de caso, verificou-se o entendimento da
exposicao como modalidade de projeto em design. Além disso, a qualidade do material
complementar - do website ao catdlogo - oportunizaram uma vivéncia pratica aos
alunos na area do design grafico-ambiental.

Ainda que os tdpicos apontados como emergentes - acessibilidade,
sustentabilidade e wayfinding - ndao tenham sido exercidos de modo consciente pela
equipe, foi oportunizada uma reflexao aos entrevistados, que podem vir a incorporar
estas questdes em projetos futuros.

Em nossa analise, os jovens designers cumpriram com os objetivos de alinhar a
identidade visual do evento ao espacgo expositivo e ao material promocional, tendo como
meta principal comunicar a produgdo do curso. Ao passo que o projeto constitui uma
aprendizagem densa, os maiores beneficiados parecem ser os préprios alunos, que
tiveram sua producdo legitimada pelo Museu da Casa Brasileira, que lhes ofereceu
visibilidade.

Por fim, observamos que a FAUForma: designers abre espago para que outros
cursos de design se aproximem dos museus. Em tempos de davidas sobre o papel do
designer, torna-se importante que os profissionais busquem parcerias com institui¢cdes

museoldgicas que compreendam a necessidade de pensar o design junto ao publico.
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3.4 Critérios projetuais para exposicoes de design

Com base nos trés estudos desta pesquisa, enumeramos oito critérios para o
design de exposicdo de design, tendo em vista o aprimoramento da comunicagdo

estabelecida entre o projeto e a percep¢ao do publico:

1. Conceituagdo de design. Em exposicao de design, a aplicagdo no espaco de
conceitos, em textos e esquemas, assim como as citacdes de intelectuais sobre

a tematica, auxiliam na compreensao do assunto, conforme visto na pesquisa;

2. Metodologia participativa. A exposicao retine uma série de profissionais de
diversas dareas, entre museologos, educadores, designers e promotores
culturais, o que oportuniza o exercicio da pratica colaborativa. A sintonia

entre os diferentes agentes é fundamental para o sucesso da exposicao;

3. Apoios e parcerias. H4 uma série de entidades, publicas e privadas,
interessadas em design. Dado o custo alto da producdo e da montagem da
maioria das exposicdes, é significativo buscar apoios e parcerias para

viabiliza-las;

4. Equilibrio. Ao considerarmos a quantidade de material exposto e o carater
coletivo de multiplos autores, se faz relevante planejar a exposicao de modo
“episédico”, e ndao “linear” - conforme Cury (2006) - para que haja um ritmo
de leitura. Para tanto, é necessario valer-se de cores, elementos de sinalizacgao,
posicionamento do mobiliario e disposicdo dos painéis e objetos de modo a
dinamizar o espaco expositivo e torna-lo atrativo e, acima de tudo,

informativo;

5. Adequagdo informacional. Em vista da quantidade excessiva de informacgao a
ser tratada em uma exposicdo de design, faz-se necessario considerar,

juntamente com o curador e os autores, como evitar uma sobrecarga



informacional. Em outras palavras, o designer deve ser capaz de estabelecer
sinteses sobre a informacao a ser disponibilizada, ao mesmo tempo em que
torna a exposi¢cdo mais atrativa e dindmica - o que influenciara diretamente

na interacao do publico com o espago expositivo;

6. Articulagdo entre sustentabilidade e wayfinding. A orientacao espacial pode
tornar a exposicdo mais atrativa. Nesse caso, a disposicao de painéis pode
favorecer a leitura ao passo que possibilita a entrada de luz natural, visto que
se a mostra pode permanecer por semanas em cartaz, a economia de recursos

é um fator relevante;

7. Acessibilidade e composigcdo do texto visual. O material textual deve estar em
fonte tipografica apropriada para aplicagao no espaco fisico. Assim, evita-se o
uso de fonte com serifa e em tamanho reduzido, em texto de paragrafo. Ao
invés de etiquetas, o mais indicado é o uso de displays e painéis. A iluminacao
serve também para favorecer a leitura de textos, ao invés de prejudica-la. Para

tanto, adesivos e vidros necessitam ser anti-reflexivos;

8. Estudos de ptblico. Haja vista a revisao de metodologias projetuais em design
de exposicdo, coletar o feedback dos visitantes e participantes é indispensavel
para o aprimoramento da comunicac¢do. Além disso, constituem oportunidade

de aproximar as esferas envolvidas.
A seguir, propomos confrontar estes critérios com os trés estudos realizados.

Observamos que a ordem proposta possibilita o desenvolvimento em trés etapas

principais: planejamento, projeto e feedback.
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Planejamento

Projeto

Feedback

A

Conceituacao em
catalogos, website
e sistema expositivo

Articulagdo entre
designers e curadoria

Apoio de 6rgaos
governamentais e
grandes empresas

Informagao
distribuida em
varios momentos;
episddica

Vasto material
textual-explicativo

Pecas sem recorte;
luz natural; materiais
renovaveis; arranjo
em nucleos; mapas

Disposicao do texto
contemplou
cadeirantes

e criancas

Programa de acao
educativa com énfase
na rede publica de
ensino fundamental

B

Conceituacao no
sistema expositivo e
material de divulgagao

Articulagao
entre designers e
promotora cultural

Apoio de 6rgaos
governamentais

Desequilibrio
visual: saturagao e
espacos vazios;
linear

Texto limitado

Material descartado
apos encerramento;
luz artificial; percurso
linear

Uso de etiquetas;
texto de paragrafo;
adesivos e acrilico
reflexivo

Abertura com autores;
encontro dos autores
com estudantes

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conceituacao em
catalogo, website
e sistema expositivo

Colaboragao intensa
entre designers, profs.
e equipe do museu

Apoio de 6rgaos
governamentais
e editora

Satura¢do em
determinadas partes;
Uso de recursos
analdgicos e digitais

Informagao em texto
e fotos sobre
desenvolvimento dos
projetos

Luz natural;
materiais renovaveis;
modularidade

Uso de painéis;

texto em tamanho
mediano; Contraste
deficitario em partes

Repercussao nas
midias digitais, jornais
e universidades

Quadro 6 - Os oito critérios projetuais em relagdo as trés exposicdes analisadas.
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Vale salientar que a maioria dos critérios elencados é ttil para o desenvolvimento
de outros tipos de exposicdes, além de serem passiveis de aplicacdo e validacdo em
outras subareas do design grafico-ambiental, tais como o design de sinalizagao. Sobre o
sistema visual de exposi¢cdes, vemos que ha muito a oferecer para os profissionais que
disso se encarregam. O aporte tedrico visto aqui traz importantes contribui¢cdes para
entender a exposicdo nao apenas como uma distribuicdo de pecas e objetos sobre
superficies sem critérios consistentes. Mais do que isso, se tiver como objetivo colaborar
com a consciéncia social sobre determinado tema, conceitos como os abordados, aqui,
devem ser levados em conta. A formacao de designers comprometidos ndao pode

prescindir da reflexdo tedrico-pratica sobre o seu fazer.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nunca possuimos tantas coisas como hoje, mesmo que as utilizemos cada vez
menos. As casas em que passamos tdo pouco tempo sdo repletas de objetos. Temos
uma tela de plasma em cada aposento, substituindo televisores de raios catodicos
que hd apenas cinco anos eram de ultima geragcdo. Temos armdrios cheios de
lengdis; acabamos de descobrir um interesse obsessivo pelo “niimero de fios”.
Temos guarda-roupas com pilhas de sapatos. Temos prateleiras de CDs e salas
cheias de jogos eletrénicos e computadores. Temos jardins equipados com
carrinhos de mdo, tesouras, poddes e cortadores de grama. Temos mdquinas de
remo em que nunca nos exercitamos, mesas de jantar em que ndo comemos e
fornos triplos em que ndo cozinhamos. Sdo os nossos brinquedos: consolos as
pressées incessantes por conseguir o dinheiro para comprd-los, e que, em nossa
busca deles nos infantilizam. - Deyan Sudjic, 2010.

Ao estabelecermos um nexo desta fala de Sudjic (2010) com o poema de Guto
Lins, na introducao deste trabalho, refletimos sobre as questdes com as quais se depara
o design contemporaneo. Em um cenario de complexidade pés-industrial, no qual a
globalizacdo econOmica e financeira faz eco as novas tecnologias, a producdo e o
consumo de bens materiais sdo a tonica de uma légica de capital.

A pressdo para o acimulo material e financeiro reforca a cultura do vencedor,
teorizada por Canevacci (1990). Na atualidade, o vencedor parece ser aquele que
consome em uma escala absurda, falsamente incluso na multiddo assidua dos shopping
centers, que também lota supermercados e forma filas na tentativa de ser o primeiro a
adquirir o novo lancamento. Este objeto cinicamente divulga sua obsolescéncia para os
proximos meses, fazendo com que o consumidor logo o descarte, em troca do aparelho
mais moderno, num tempo em que ter importa mais do que ser.

A maxima de Guy Debord (1997) a respeito da sociedade do espetaculo encontra
hoje no design e na tecnologia o seu respaldo. Frente a esta problematica, qual é o
significado da exposicdo de design? Se os produtos sdo parte indissocidvel da vida
cotidiana, por que ir ao museu e deparar-se ainda com mais coisas?

Ao encerrarmos este estudo, percebemos uma contradicao: embora se verifique a
polissemia do design e uma prolixa cultura material, de modo geral pouco se sabe sobre
0 que é design. Esta afirmativa é valida também para os designers, cujo espectro de
atuacao amplia-se constantemente. A ubiquidade do design que, provavelmente,
contribui para as diversas concepg¢oes sobre seu designio, implica a necessidade de uma

reflexdo permanente sobre o papel do designer. Em um mundo repleto de objetos, o



designer pode optar pela manutencao do status quo estagnado ou colaborar para indicar
contextos mais ajuizados - conforme o vocabulario de Sudjic (2010) e Demo (2005).

Nesse aspecto, a exposicdo de design pode ser meio importante para pensar o
design e o compromisso de uma ciéncia social aplicada. O carater legitimador da
exposicao museoldgica amparada em pesquisa cientifica, preocupada, acima de tudo, em
dialogar sobre verdades, oportuniza a visualizacao do projeto no cerne das questdes que
contribuem para a qualidade de vida. Desse modo, a III Bienal Brasileira de Design foi
coerente em seu enfoque na sustentabilidade ambiental, ao oferecer uma oportunidade
de reflexdo a todos os seus publicos: visitantes, organizadores e designers. Na exposicao
de design de fins educativos, o projeto é informac¢do, conforme exposto por Ferrara
(2002), e o publico tem acesso ao processo de desenvolvimento de produtos.

Acreditamos que foi possivel verificar nos estudos que, quando ha colaboracgao e
comprometimento com a ideia por parte dos varios profissionais envolvidos, é
favorecida a construcao de significado sobre design por parte de todo o publico. Ao
retomarmos o referencial de Cury (2006), salientamos que a equipe também constitui o
publico e, no caso das exposi¢cdes estudadas, os organizadores, os professores, os
estudantes e os designers tiveram uma vivéncia de reflexdo sobre a sua identidade -
parafraseando Braga (2011) - e possiveis caminhos, ainda para serem tragados.

A pausa citada por Antonelli (2006) também é oportunizada aos profissionais.
Mesmo com o ritmo imposto pelo prazo a cumprir, observa-se a chance de reconsiderar
os rumos que estamos tomando. Para tanto, a concep¢ao da exposicdo como projeto
colaborativo afronta o chamado “suicidio romantico do ndo-planejamento” a que se
referiu Lina Bo Bardi (1999).

Ainda no que se refere aos objetivos da pesquisa, retomamos que, a respeito das
intengdes de projeto, percebemos que, quando esclarecidas entre a equipe, maiores as
chances da efetiva comunicac¢ao por meio da exposi¢do. Ou seja, devidamente articulada,
a equipe exerce a verdadeira pratica colaborativa. Esta caracteristica de projeto remete
as metodologias de projeto discutidas aqui. Especialmente, essa qualidade
interdisciplinar conforma o Sistema de Interagio Humano-Informag¢do Cultural,
proposto por Pehlivanides (2006).

Quando Rocha (2011) e Ferreira (2011) - a respeito dos estudos A e C,
respectivamente - afirmaram que o projeto do espago expositivo ndo deveria sobrepor-

se aos projetos expostos, os designers demonstraram a compreensdo sobre o papel da
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exposicdo de design. Ao levar em conta este equilibrio - em referéncia ao conceito de
Lee, Skolnick e Berger (2010) - projetaram com o enfoque no viés informacional dos
objetos. Assim sendo, sdo criticos em relacdo a atuacdo na area do design grafico-
ambiental, que exige formacdo especifica, além de mais pesquisas sobre seus aspectos
comunicacionais.

Ja no que se refere ao objetivo de verificar a construgdo de significado por parte
dos visitantes, ponderamos que, em nosso estudo, nao disponibilizamos de pessoal e
ferramental especifico para definir, com propriedade, a percep¢ao dos destinatarios que
abordamos. Nesse sentido, constatamos a necessidade de parcerias entre designers e
museo6logos, ndo apenas para a concepg¢ao e a instalagdo das mostras, mas também para
averiguar a resposta do publico. Desse modo, poderd cumprir-se com o que postulou
Niemeyer (2008) sobre design atitudinal, isto é, dar voz aos visitantes pode contribuir
para exposicoes ainda mais significativas.

Vale salientar que a exposicdo registra uma época e também escreve a historia do
design. Parafraseando Borges (2010), as mostras histéricas de design possibilitam ao
publico conhecer o passado para gestar melhor o futuro e, sobretudo, fortalecer uma
consciéncia de que ja somos detentores de um patamar projetual de exceléncia.

Portanto, torna-se relevante para a memoria da atividade a pesquisa acerca de
exposicdes de design ocorridas apés as grandes feiras da industria, assim como
interessam as exposi¢des organizadas pela Bauhaus e pela Escola de Ulm. Outra questao
que se coloca, em ambito nacional, é considerar entidades como o Instituto de Desenho
Industrial - IDI do MAM-R] e as exposi¢cdes que promoveu - especialmente de modo a
aprofundar os estudos sobre as bienais de desenho industrial.

No caso dos estudantes de design, tal identificagcdo favorece o comprometimento
social, ao incentivar uma continuidade a trajetéria iniciada anteriormente. A exposicao é
relevante para valorizar o profissional e divulgar o fazer do designer, em uma época na
qual o saldrio inicial do recém-formado €, usualmente, menor do que a mensalidade e os
impostos que financiaram os seus estudos.

Obviamente, para que tais objetivos sejam alcancados, é necessario refletir
criticamente sobre os discursos politico e de poder das instituicdes que organizam as
exposicdes. A efetiva comunicag¢do visual traga uma linha ténue que separa as exposi¢cdes
destinadas a promoc¢do de novos valores para a sociedade, daquelas destinadas a

promoc¢do do préprio deusigner. Nesse aspecto, é sintomatico o exemplo do jogo de
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xadrez para cegos, entre os doze trabalhos de conclusdo de curso da FAUForma:
designers, legitimada pelo Museu da Casa Brasileira. Em que medida projetos como esse,
quando musealizados, contribuem para uma acep¢do de design orientado para as reais
necessidades sociais, por parte de quem projeta, organiza e visita a exposi¢cdo?

A heran¢a bauhausiana do design como elemento reformador da sociedade
integra o discurso dos casos estudados na pesquisa. Conforme afirmou Mesquita (2011)
sobre o caso Design da Cultura | Cultura do Design, a exposicdo constitui um meio
importante para educar sobre o processo, para que se confiram valores mais justos para
as coisas. Essa ideia, a partir dos recursos informacionais da exposi¢do, poderia diminuir
o abismo que existe, atualmente, entre valor de uso e valor de troca - haja vista o
referencial de Canevacci (1990) e Moura (2006) -, sendo o projeto de design via
importante para a elaboracao de cendrios inovadores.

Por outro lado, questionam-se as exposi¢des que procuram promover O0S
designers society e suas cadeiras de bichos de peltcia - que reforcam o estigma do design
vinculado unicamente ao styling. Em outras palavras, trata-se do designer consumista,
ao qual se referiu Whiteley (1998), preocupado em como tornar os objetos mais
vendaveis ou, simplesmente, extravasar a sua suposta criatividade, mesmo que, para
isso, tenha que ignorar o impacto social da sua atividade. Além disso, deve-se levar em
conta que muitos designers s6 buscam associacdes de classe a época das exposicdes
organizadas por elas, de modo a obter divulgacdo de seus trabalhos.

Nao obstante, ponderamos que, ao considerarmos variaveis como objetivos, local
da montagem e patrocinadores, as exposicoes de design correm o risco de significar um
espaco de distracdo: uma espécie de playground, em uma equivaléncia aos shopping
centers e parques tematicos, preconizados pelas exposicdes universais do século XIX.
Observamos que o historico pessoal é condicionante da percepc¢ao, sendo esta,
individual. A maioria das exposi¢cdes de design é patrocinada por empresas, entre
editoras, industria automotiva e bancos, como € o caso da bienal brasileira de design. Ha
o desejo dessas organizacdes em viabilizar eventos que visam difundir o design aqui
produzido, especialmente como fator de competitividade. No entanto, conforme
ponderou Borges (2010), o envolvimento de instituicdes publicas, dos centros culturais
aos museus, das universidades ao apoio de 6rgdos como o Ministério da Cultura,
descortina uma era na qual o design passa a ser reconhecido como estratégico para o

bem estar coletivo. Esse (re)conhecimento passa pela exposicao de design.
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