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Resumo

O Design Participativo é uma abordagem equitativa que entende a necessidade da participacao
de todos os envolvidos em um problema na criagdo de propostas de solucdo. Neste estudo, é
descrita uma experiéncia participativa no desenvolvimento de um projeto expografico para
o Museu do Instituto Evandro Chagas, enfatizando os processos e ferramentas aplicadas
com a equipe de funcionarios do Museu. A metodologia, baseada em estudos no campo do
design de exposicdo, foi segmentada em etapa Exploratdria, Gerativa e Implementacdo Foram
desenvolvidas e adaptadas ferramentas que possibilitaram o co-design com a equipe do museu, o
gue resultou em uma exposicao completa, desde a curadoria de objetos, narrativa da exposicao,
escolha do mobilidrio e identidade visual. Tal estudo pode servir para a implementacdao de
outros projetos expograficos em museus brasileiros de ciéncias.

Chave: design participativo; design expografico; museus e co-design.

Abstract

Participatory design is an equitable approach that recognises the need to involve all those affected
by a problem in the creation of proposed solutions. This study describes a participatory experience
in the development of an exhibition project for the Museum of the Evandro Chagas
Institute, highlighting the processes and tools used with the museum staff. The methodology,
based on studies in the field of exhibition design, was divided into exploratory, generative and
implementation phases. Tools were developed and adapted to enable co-design with museum
staff, resulting in a complete exhibition, from the curation of objects to the exhibition narrative,
choice of furniture and visual identity. This study can be used to implement other exhibition
projects in Brazilian science museums. Keywords: participatory design; exhibition project; museum

and co-design.
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1 Introducao

O Design Participativo (DP) tem suas origens nos anos de 1960 e 1970 na Escandindvia,
naguele momento esta abordagem estava ligada ao movimento pela democracia no local de
trabalho, inspirada pelos movimentos culturais e sociais do periodo, foi uma reposta as
transformagdes destes ambientes mediante a introdugado dos computadores (Simonsen; Robertson,
2013) e a necessidade dos usuarios em participar nas decisGes e sistemas que mudariam sua forma
de trabalhar. Naquele contexto o DP buscava incluir os usuarios de maneira democratica, a fim de
fornecer as pessoas as melhores ferramentas para realizagao de seus trabalhos, eventualmente
permitindo-lhes aumentar suas capacidades, enquanto automatizavam tarefas tediosas e partes
repetitivas do trabalho.

A motivagdo por tras desta pratica tem sido relevante para o desenvolvimento do Design
Participativo, nomeadamente a possibilidade de participagdao dos usuarios na elaboragao de
processos, sistemas e artefatos que moldam e impactam suas vidas. Assim, a partir da década de 80
do século XX, o DP passou a ser empregado como uma metodologia de Design de produtos,
artefatos e processos (Santa Rosa; Moraes, 2012). A participa¢do é o nucleo fundamental desta
abordagem, que envolve processos, métodos e ferramentas diversas. Nesta atuagdo, o usudrio
precisa transcender o papel de mero informante e se transformar em co-autor, exercendo
também o papel de designer.

O DP traz uma posi¢do ética subjacente que reconhece a responsabilidade do design na
construgao das sociedades, e compartilha essas responsabilidades com os envolvidos nos usos dos
artefatos criados. Traz também, em seu bojo, uma visdo politica democratica e emancipatoria, pois
garante voz e direitos de participacdo a grupos que serao afetados pelos resultados do processo.
Simonsen e Robertson definem o DP como: Um processo de investigar, compreender, refletir,
desenvolver e apoiar a aprendizagem mutua entre diversos participantes durante a “reflexdo-na-
acao” coletiva. Os participantes geralmente assumem os papeis de usuarios e designers, sendo que
os designers se esforcam para compreender as reais necessidades dos usudrios, enquanto os
usuarios se esforcam para articular os objetivos desejados e aprender os meios tecnoldgicos
adequados para obté-los (Simonsen; Robertson, 2013).

O DP busca proporcionar uma abordagem equitativa que entende a necessidade da
participacdo de todos os envolvidos, de maneira igualitdria. E um método que busca engajar
ativamente uma gama de pessoas envolvidas em uma questao, lugar ou processo: A ideia é envolver
as pessoas no projeto de melhorias, inovacdes e impactos - reunindo suas experiéncias individuais
para criar servigos e resultados que sejam tdo bons quanto possam ser. O co-design centra-se na
incorporagao da voz do utilizador final, mas também na criagdao de um entendimento partilhado
em todo o sistema de servigos. A resolucdo de problemas sociais complexos e profundamente
enraizados requer as competéncias, o conhecimento e a experiéncia de todos os envolvidos
(Burkett, 2012).

A metodologia do DP tornou-se mais popular nas uUltimas décadas devido a sua eficacia na
geracao de solucbes apropriadas e no empoderamento social e criativo dos participantes envolvidos
(Drain; Sanders, 2019). Ainda no que se refere a definicdo do DP, Sanders (2013) aponta que este
pode ser considerado tanto uma mentalidade, quanto um método ou uma colecdo de ferramentas
e técnicas a depender da necessidade de sua aplicacdo. Caracterizam-se como métodos
proeminentes nesta abordagem as sondas, os kits de ferramenta e os protétipos. Conformam-se
como técnicas de pesquisa conduzidas pelo design (research through design). As sondas convidam
a reflexdo e expressao de seus sentimentos, experiéncias e atitudes em formatos que fornecem
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inspiragao aos designers; os kits de ferramenta gerativos trazem em seu bojo uma linguagem de co-
design e convida os participantes a criarem solugdes através da imaginagao sobre as perspectivas
futuras, os kits sao utilizados em atividades colaborativas e facilitadas pelos designers. Em
comparagao com as sondas, os kits proporcionam. Quando se comparam os dois métodos a
principal diferenga reside na forma de fazer. Enquanto as sondas geram inputs que sao utilizados
ao critério dos designers, os kits de ferramentas sao utilizados de uma maneira mais orientada
possibilitando a reflexao, a participagdao o acesso a camadas mais profundas do passado, a discussao
conjunta e a criagao de pontes entre visdes, ideias e cenarios para o futuro.

O presente estudo objetiva apresentar a utilizagdo de metodologia do DP aplicado ao
desenvolvimento de um projeto de exposi¢cao do Museu do Instituto Evandro Chagas, situado no
estado do Para. Neste sentido, sera demonstrado o processo metodolégico da pesquisa, que
contempla como foram criados e aplicados os Workshops e ferramentas de participagao, com a
intengdo de que outros estudos com a abordagem do DP sejam desenvolvidos dentro dos museus
brasileiros em estudos futuros.

1.1 O Museu do Instituto Evandro Chagas

Vinculado a Secretaria de Vigilancia em Saude do Ministério da Saude, o Instituto Evandro
Chagas (IEC) é um dos grandes expoentes do desenvolvimento cientifico amazbnico, cujas
competéncias englobam ag¢des dedicadas a saude publica, vigilancia e pesquisa voltada para as
ciéncias biolégicas. Contar a histéria do Instituto, além de fazer conhecer a criacdo do érgao e suas
facanhas isoladas de pioneirismo, é sendo contar uma parte da histdria da pesquisa em saude feita
na regiao Norte, como também das pessoas incluidas nesse processo e das dificuldades de produzir
conhecimento cientifico na Amazonia

Nas dependéncias do espaco onde o Instituto iniciou suas pesquisas em 1936, o Casarao
histérico préximo ao centro de Belém - PA, foi instalado o Museu do Instituto Evandro Chagas (MEV)
objetivando a preservacdao e disseminacdo dessa histéria. Por meio da pesquisa, coleta e
conservagdo do acervo, que é composto de objetos que outrora pertenceram a pesquisadores e
se¢Oes cientificas vinculados ao IEC, o Museu tem como missdao divulgar a memodria e os
conhecimentos que esses objetos carregam acerca da saude publica na regiao.

Segundo o Planejamento Estratégico do MEV de 2020 a 2024, um dos objetivos do érgdo é
promover a divulgagao cientifica por intermédio da montagem de exposi¢des, sejam elas itinerantes
ou temporarias e de longa duragao, utilizando para isso o prédio histérico do Museu. De acordo
com Silva e Santos (2022), a formagdo do acervo museoldgico do MEV foi um processo longo,
iniciado pela “Comissao de Implantagdo do Museu Evandro Chagas” em 2004 e continuado a partir
de 2013 pela equipe do Museu, ja legitimado. O auxilio dos funcionarios do prdéprio Instituto foi
fundamental para desenvolver o processo de curadoria e formar a colegao, que conta com objetos
cientificos previamente usados em laboratério e em campo, doados por pesquisadores
aposentados.

Na atualidade, o Museu do Instituto Evandro Chagas tem se dedicado aos atos de pesquisa,
ampliagao do acesso da sociedade ao conhecimento destes acervos, e divulgagdao da memaria da
saude publica no pais. Embora ainda ndo tenham sido montadas exposi¢des no interior do Casarao,
outras agdes foram tomadas visando a aproximagao do publico, como mostras itinerantes em
escolas e exposicdes na drea externa do prédio.

Figura 1 - Fachada do “Casardo”, atual sede do Museu do Instituto Evandro Chagas.
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Fonte: Autores (2023).

2 Metodologia

Trata-se de uma pesquisa ativa que atende ao paradigma metodoldgico da Design Science
(Cross, 2011) ou seja pesquisa através do design, que utilizou ferramentas proprias da disciplina e
uma abordagem participativa e aplicada. A pesquisa ocorreu de agosto a novembro de 2023, tendo
como participantes as quatro servidoras do MEV/ Instituto Evandro Chagas, que equivalem a toda
a equipe do museu, conforme identificadas no Quadro 1.

Quadro 1 - Perfil dos participantes da Pesquisa

Participantes

Cargo Principal fung¢do

Participante 1

Participante 2

Participante 3

Participante 4

Participantes5e 6 Estudantes / pesquisadores

Participante do segundo Workshop, especialista

Analista / Historiadora . -
/ guanto a histdria do Instituto.

Analista / Musedloga - e -
Participantes das dinamicas, especialistas quanto a

. . historia e acervo de objetos do Museu.
Assistente / Antropdloga J

Participante das dinamicas, responsavel pela
Analista / Publicitaria comunicagdo entre alunos e Museu e orientagdo
referente a comunicagdo visual.

Mediadores das dinamicas, responsaveis pela
concepgdo expografica e atividades de design.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A pesquisa se dividiu em 3 etapas: A etapa exploratdria, a etapa gerativa e a etapa de
execucdo. No que se referem aos métodos de coleta de dados e geracdo de ideias foram utilizadas
ferramentas proprias do DP, como os workshops participativos. Adicionado a estes também foi
realizada entrevista exploratdria por meio da aplicacdo de questionario, assim como revisao
bibliografica, pesquisa documental e analise de similares (Quadro 2).

Quadro 2 — Etapas da Pesquisa

Etapas

Ferramentas de Coleta de dados e Ideagao

Exploratdria

e  Revisdo Bibliografica
e Pesquisa Documental, com documentos do Instituto Evandro Chagas
e Pesquisa de Similares por meio de visitas técnicas e Interpretagdo
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Composicional de exposi¢coes

Gerativa e Workshop 1: Alinhamento

Mapas individuais
Mapa coletivo
Entrevista

e Workshop 2: Rota Tematica
Ficha de Geragdo de objetivos
Ficha de Composicdo de caracteristicas
Ficha de Validagao de ideias

Implementag¢do e Desenho das plantas do espago expositivo
e Concepgdo espacial: circuito, narrativa e planta conceitual.
e Concepg¢do formal: identidade e suportes
e  Concepgdo expografica

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

2.1 Etapa exploratéria

Na etapa exploratéria foi realizada revisao bibliografica na qual foram buscados
fundamentacgado tedrica para o entendimento sobre os conceitos de museologia, museus de ciéncias
e design de exposicoes. Na sequéncia, no periodo de duas semanas foram selecionadas exposicdes
cientificas e realizadas as visitas técnicas para investigar exposigdes similares.

Dentre as exposi¢oes identificadas a partir do levantamento de exposigdes de ciéncias na
cidade de Belém, realizou-se andlise de forma e conteldo em trés, conforme proposto por Cury
(2005). Essa atividade possibilitou o surgimento de novas ideias e auxiliou a alicercar todo o
conhecimento tedrico levantado na revisao bibliografica. A intengdo das visitas técnicas era de
usufruir as exposi¢cdes de maneira similar ao publico genuino, porém efetuando o levantamento de
informacgdes a partir de anotagdes livres e registros fotograficos em pontos de interesse dentro do
percurso. Deveria dar-se destaque para técnicas de cenografia, linguagem visual, recursos
expograficos criativos e outros detalhes que poderiam inspirar o projeto, como também para
modulos que permitiam algum grau de interatividade e como o faziam. Essa primeira fase foi
caracterizada pela coleta de material escrito e fotografico para analise posterior.

A partir de todo o material coletado nas visitas, foi utilizado o método de interpretagao
composicional para organizar essas informagdes. Muratovski (2016) descreve a ferramenta como
um meio para examinar criticamente e descrever a forma de objetos, imagens ou, como aplicado
neste trabalho, as exposicdes. O método consiste em decompor o objeto de analise descrevendo-o
a partir de questdes pré-estabelecidas. As perguntas foram adaptadas das sugestdes de Muratovski
(2016) e do aporte tedrico em design de exposi¢des realizado na pesquisa bibliografica. O quadro 3
de construcdo das perguntas, referenciando os autores nos quais elas se baseiam, € mostrado a
seguir sob quatro grupos principais, a saber: tematica, espaco, recursos expograficos e comunicacao
visual.

Quadro 3 — Perguntas elaboradas para a ficha de Interpretagdo Composicional.

Categoria Perguntas Referéncia para elaboracdo

Tematica O que vocé vé? Qual o objeto de analise? Muratovski (2016)
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Qual o contexto de criagdo da exposicdo? Foi feita para falar de
qué e para quem?

Espaco

Qual é o tamanho, a escala ou o comprimento da exposi¢do?
Quantos madulos podem ser percebidos?

Como o circuito é estruturado, de forma espacial e légica?

Gob e Drouguet (2019)

Ha o uso de algum tipo de sinalizagdo?

Bayer (1961)

Ha o uso de algum elemento interativo?

Recursos
Expograficos

Que tipo de suportes informativos sdo usados? Descreva-os.

Que tipos de suportes tecnoldgicos sdo usados?

Que tipos de suportes fisicos sdo usados?

Como é a iluminagdo? Artificial, natural? Geral, focada ou difusa?
Quente ou fria?

Bordinhdo,
Valente e Simao (2017)

Comunicagdo
Visual

Existem elementos iconograficos identificaveis?

Pode descrever a cor dominante ou a paleta de cores?

Muratovski (2016)

Quiais as familias tipograficas predominantes?

Bordinhdo, Valente e Simao
(2017)

Que texturas podem ser percebidas?

Lupton e Phillips (2008)

Vocé consegue identificar elementos, sistemas estruturais ou
formas gerais dentro da composi¢ao?

Muratovski (2016)

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

A partir da aplicagao dessa ferramenta em visitas técnicas foi possivel perceber detalhes e
levantar suposi¢Oes acerca das exposi¢des de tematica similar que foram visitadas, sendo, assim,
uma pratica inicial de letramento em design de exposi¢des, uma vez que permitiu uma maior
familiarizagdao com a linguagem expositiva dentro do museu

2.2 Etapa Gerativa

Na etapa Gerativa foram realizados dois Workshops, com a participagdao dos membros
listados no Quadro 1. O primeiro Workshop foi denominado como Alinhamento. O objetivo era
conhecer a equipe do museu, alinhar as expectativas e definir o escopo do projeto, ou seja, qual
seria o enfoque da exposicdo. No primeiro momento, foram distribuidas fichas individuais,
denominadas de “Mapas Individuais”. Cada participante deveria preencher o seu mapa e
posteriormente ler suas colocagdes para os demais.

Quadro 4 — Perguntas do Mapa Individual da dindmica de Alinhamento.

Questao

Formato

1 Liste as principais atividades executadas por vocé no MEV.

Pergunta de resposta aberta
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2 Qual aspecto do IEC te faz sentir mais satisfagdo em trabalhar aqui?

3 Em quais dias vocé estd no MEV ou tem disponibilidade para reunides? Multipla escolha

4 Quais as suas expectativas quanto a exposi¢do? Pergunta de resposta aberta

5 Enfoques sobre o IEC e o quanto devem ser evidenciados na exposi¢do Escala Likert
Enfoques: 1 - N3o deve ser evidenciado.
Papel na saude 2 - Pouco evidenciado.
Papel na Sociedade 3 - Mediano.
AcGes e Feitos 4 - Muito evidenciado.
Valorizagdo Histérica 5 - Extremamente evidenciado

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

As perguntas 1, 2 e 3 serviram ao propoésito de conhecer melhor os participantes e fornecer
subsidios para envolvé-los em dinamicas futuras, gerando maior proximidade e empatia entre
pesquisadores e equipe. Por isso, as suas respostas tém uma natureza mais pessoal e ndo
influenciam ativamente o resultado do projeto. A pergunta 5 possuia quatro itens a serem
classificados na escala de Likert de acordo com o quanto deveriam estar evidentes no tema da
exposicdo. Trés itens foram coletados da pesquisa de Souza (2021), que classificou as maneiras que
o |IEC era apresentado ao publico na midia impressa - evidenciando o seu “papel na saude”, “papel
na sociedade” e “agdes e feitos” -, e um foi adicionado pelos investigadores, o de “valorizagdo
historica”.

A seguir, a dinamica de construg¢ao do “Mapa Coletivo” foi realizada. Ele partia de questdes
propostas por Bordinhdo, Valente e Simao (2017) para o planejamento de exposi¢des (Quadro 5).

Quadro 5 — Perguntas do Mapa Coletivo

Mapa Coletivo

Questdes Por que fazer?
Para quem fazer?
O que fazer?

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Nesta dinamica, as questdes deveriam ser respondidas em conjunto e simultaneamente. O
objetivo desse instrumento era iniciar debates sobre a justificativa, o publico e a linguagem da
exposicdo, além de aproximar os participantes. Em contraste a ferramenta de mapas individuais,
em que cada participante recebeu uma folha prépria, a importancia do mapa coletivo reside na
dinamica de ouvir ideias de todos sobre o mesmo tépico e decidir em conjunto o que é pertinente.

A entrevista semiestruturada (Quadro 6) também foi respondida em conjunto e visava
definir aspectos mais técnicos da exposi¢cao como objetivos e justificativa, espago, visitagdo, publico
e recursos. As perguntas foram elaboradas com base em Bordinhdo, Valente e Simdo (2017) e em
Gob e Drouguet (2019).
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Quadro 6 — Estrutura da entrevista aplicada na dindmica de alinhamento
Categoria Questodes Formato da pergunta
Objetivos e 1.1 Quiais os objetivos e justificativa da exposi¢do?

justificativa

Espaco 2.1 Qual o espago de montagem da exposi¢do?
2.2 0 que pode ou ndo pode ser retirado, acrescentado,
pendurado ou pintado? Pergunta de resposta aberta
2.3 As reformas de adequagdo para recepgao do publico ja
foram finalizadas? O que ainda falta? Quando o Casardo
estard pronto para abrigar uma exposi¢do?
Visitagdo 3.1 Serd aberta ao publico ou por agendamento?
3.2 Como ela se classifica de acordo com a duragdo? Multipla escolha
a) Permanente; b) Tempordria;
c) Itinerante; d) Madvel.
3.3 Qual a data prevista para abertura?
Pergunta de
Publico 4.1 Qual o publico pretendido? resposta aberta
4.2 Como ele se classifica? Checklist
a) Local; b) Regional;
c) Estrangeiro;
Recursos 5.1 Quanto podera ser gasto e quais valores estarao

disponiveis para a viabilizagdo do projeto?

5.2 Quais os recursos disponiveis e necessarios para a
manutencao?

5.3 J4 ha um setor/fornecedor responsavel pela produgdo?

5.4 J4 ha um setor/fornecedor responsavel pela montagem?

Pergunta de resposta aberta

O segundo Workshop denominado de Rota Tematica foi construido a partir de sugestdes de
Araujo (2017) e Caliari (2021). Ele foi dividido em trés momentos, precedido de uma conversa
preliminar: O primeiro denominado de Geragao de objetivos, seguido do momento de Composigdao
de caracteristicas e finalizado pelo momento de Validagdao. A conversa preliminar é destinada a

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

escolha do titulo e descrigdo da exposigao, por meio de conversas e debates abertos.

Na geracao de objetivos é distribuida uma ficha em branco pela mesa, e em duas ou trés

rodadas cada participante da dindmica deve escrever objetivos para a exposicao.
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Figura 2 - Diagrama da Geragdo de Objetivos

Pensar e votar em “Objetivos da

MOMENTO 1: GERAGAO - 8
exposigao” em relagéo ao

DE OBJETIVOS L
publico (verbos);
Vi Verbo 1
Verbo 1
Verbo 2 Verbos
\ Verbo 2 (Objetivos)
Verbo 3 + frequentes
ou + votados
Verbo 4
v Verbo 3

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Os objetivos deveriam ser escritos com a utilizacdo de verbos, referenciando os efeitos que
a exposicao busca ter em relagdo ao seu publico, e os participantes poderiam adicionar novos a cada
rodada ou votar naqueles que ja foram adicionados por alguém. O propdsito desse primeiro
momento era integrar justificativa e publico, refletindo sobre as repercussdes positivas oriundas do
contato entre patrimonio e visitante. Na finalizagdo, os trés verbos que apareceram com maior
frequéncia ou obtiverem mais votos serao os objetivos definitivos.

Ja no segundo momento (Figura 3), levantaram-se ideias para que cada efeito definido na
etapa anterior seja alcangado no projeto, compondo assim uma lista de caracteristicas. As sugestdes
poderiam ser tanto gerais quanto especificas, e abarcar ndo s6 a tematica, mas também defini¢des
para os recursos expograficos ou a linguagem. Todas as ideias deveriam ser anotadas sem filtragem,
uma vez que o intuito é conceber muitos atributos.

Figura 3- Diagrama da Composi¢do de Caracteristicas.

MOMENTO 2: COMPOSIGAO DE Idear caracteristicas necessarias para atingir
CARACTERISTICAS cada um dos objetivos da exposigao;

R —— . Como alcangar esses trés objetivos?
[ |
| Verbo1 | o Ideias Ideia: Ideias Ideias
| i Objetivo 1
[ I
[ |
I |

Objetivos (Os 3 | ! . 5 X
[ Verbo 2 | Ideias 1dei deias

verbos resultantes } ! Objetivo 2 Ideias Ideias

doMomento1) | |
[ |
[ |
I Verbo3 ! - B (dei .
i i Objetivo3  |deias !d€las Ideiz |deias
[ |
I |
CEE ST o TS ETE J

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Por fim, no terceiro momento, foi realizada a validagdao das principais ideias indicadas
anteriormente. Essa etapa teve o propdsito de esclarecer o que era fundamental, dispensavel e o
gue nao deveria ser aplicado no projeto. Desse modo, as caracteristicas foram categorizadas em
trés niveis hierarquicos, como mostra a Figura 4: “Queriamos”, “Gostariamos” e “Ndao queremos”.
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Figura 4 - Diagrama da Validagdo

Selecionar e hierarquizar as ideias do Momento 2 em

MOMENTO 3: VALIDAQZ\O DE IDEIAS . .
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Ideias eias Ideias Ideias Ideias Ideias

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Ao final da dindamica as informagdes levantadas possibilitam tragar um perfil da exposigao e
fornecer referéncias para a etapa de implementagao.

2.3 Etapa de implementagao

Na etapa de implementagdo do projeto foram realizados os desenhos das plantas do espago
expositivo, a definicdo do circuito da exposigdo, a narrativa da exposi¢do, a concepgao da forma e a
concepgao final.

Para elaborar a planta conceitual, primeiramente a equipe do Museu forneceu um esbogo
do que imaginavam para a exposi¢do aos designers, que deveriam construir uma proposta a partir
dessa primeira ideia e depois apresenta-la em uma reunido com todos os stakeholders. Dessa forma,
o Quadro 10 detalha a pratica que foi realizada a fim de elaborar essa sugestao de planta conceitual.

Quadro 7 — Detalhamento da pratica de planta conceitual

Execugao Materiais

1 Predeterminagdo do circuito: salas de introdugdo  Maquetes e plantas digitais
e finalizagdo do percurso.

Escrita da narrativa: elaboragdo de texto simples
para conduzir as tematicas de cada sala.

Separac¢do do espago em modulos narrativos.

2 Posicionamento de suportes fisicos. Planta-baixa do primeiro andar do Casardo, impressa em
cartolina e com marcagdes do diagndstico do espago e
Designacdo de objetos para cada suporte. mddulos definidos; Maquetes digitais dos méveis
disponiveis, impressas em folha A4; Cédulas individuais
Posicionamento de suportes informacionais. com fotos e informagGes dos objetos selecionados.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Como consta no Quadro 7, na primeira parte da execugao foram usadas ferramentas digitais
para escrever a narrativa e demarcar o conceito no espago, atendo-se as areas do ambiente que
haviam sido definidas durante o diagndstico como propicias para abrigar um suporte informacional
ou fisico. A segunda parte da pratica caracteriza-se pelo uso de materiais impressos de visualizagao
dos recursos disponiveis, e por meio deles foram feitos testes de diferentes arranjos de moveis;
escolha dos objetos, assim como sua designagao a cada suporte fisico; sinalizagdao de suportes
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informacionais na planta e sua correlagao com cada agrupamento do acervo.

A sub-etapa de concepgao da forma teve como propdsito levantar as diretrizes criativas e
estabelecer o alinhamento visual da comunicagao dentro da exposi¢ao. Nela, também é definido o
conceito da identidade visual, sendo considerada, desse modo, uma etapa preparatéria e de sintese
de todas as informagdes coletadas previamente. Logo, a condensagao de informagdes foi construida
a partir de duas ferramentas criativas, a escala de alinhamento visual e os moodboards.

O instrumento para o sistema visual foi aplicado em uma reunidao com o objetivo de delimitar
a diregdo estética da comunicagao visual e identidade da exposigao. A sua estrutura, mostrada no
Quadro 8, foi a de uma escala de diferenciagdo semantica, na qual havia treze itens a serem
debatidos e avaliados pelos participantes. Os itens consistiam em atributos e conceitos antagdnicos
entre si, escolhidos pelos autores, e a escala de seis pontos revelaria a qual das duas diregdes a
exposi¢cdao “Memoria & Objetos” tenderia.

Quadro 8 — Itens da escala de alinhamento visual

Atributo Atributo antagonico
Corporativo Independente
Discreto Expansivo
Classico Moderno
Disruptivo Conservador
Jovial Maduro

Leve Robusto
Nostalgico Atemporal
Sensivel Frio

Realista Idealista
Formal Informal
Simétrico Assimétrico
Colorido Monocromatico
Figurativo Abstrato

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

O instrumento foi aplicado como uma pratica colaborativa, logo, ndao havia escalas
individuais a serem preenchidas.

3 Resultados e Discussao

Nesta secdo trazemos de maneira sintética os principais resultados das etapas desenvolvidas
na pesquisa. Com o resultado do Workshop de Alinhamento, as respostas dos Mapas Individuais
foram agrupadas e categorizadas. Em relagao as expectativas quanto a exposigao, apresentamos no
Quadro 9 as respostas recebidas.

Quadro 9 — “Expectativas quanto a exposi¢cdo” nos Mapas individuais

Expectativas quanto ao contetdo Expectativas quanto a forma Expectativas quanto aos
resultados
e  Trazer um olhar atrativo, e Visualmente chamativa, e Impacto positivo na
informativo e engajador bonita e impactante; insergdo do Instituto no
sobre os objetos e a colegdo e Enfoque nos objetos para imagindrio paraense;
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do MEV; além de “ilustrar” uma e  Desmistificagdo da

e  Mostrar o avango cientifico e tematica. ciéncia;
tecnoldgico; e Valorizar aregido e

e  Exposicdo sobre os sujeitos agentes;
envolvidos no processo da e  Uma exposigdo que
pesquisa cientifica; consiga sensibilizar os

e  Exposicdo acessivel, dentro servidores.

das possibilidades;]
e Abordagem ludica e
cientifica.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Nas expectativas houve o destaque em elucidar o processo cientifico por meio da sua
desestigmatizacdo. Habitualmente imagina-se o trabalho de um cientista como individual,
apagando o fator de coletividade que é essencial na pratica. A exposicdo, como também
explicitado, teria como maior propdsito trazer identificagdo, valorizar de forma ampla o trabalho e

os profissionais do Instituto.

Em relagdo a pergunta sobre os enfoques do IEC, as respostas da escala Likert foram
contabilizadas, tendo o enfoque “papel na sociedade” definido como o de maior grau de
importancia. As informagdes coletadas nessa atividade apontaram em uma dire¢ao mais focada na
valorizacdo cientifica como uma pratica de assisténcia direta a populagdo, além do
reconhecimento das acoes e relacbes humanas como fundamentais para esse processo.

Em relagdo ao mapa coletivo, na se¢do “Por que fazer?”, foi mencionado o desejo de
sensibilizar o publico e fortalecer a imagem institucional entre os colaboradores da entidade.
Outras justificativas foram apontadas na se¢do sobre o publico, como trazer o sentimento de
orgulho aos servidores e aumentar o conhecimento sobre o dérgao. Em “O que fazer”, foram
anotadas ideias conceituais que foram retrabalhadas na etapa gerativa, a exemplo de tratar os
objetos como uma porta de entrada para a histéria do Museu e expandir os objetos nas suas
diferentes camadas de entendimento, fisicas, emocionais ou histéricas.

Como resultado da entrevista, os objetivos e justificativa da exposicao foram definidos
como: “Mostrar o trabalho cientifico do Instituto Evandro Chagas através do seu acervo”. Sobre o
espaco, a mostra sera desenvolvida no primeiro andar do Casarao Historico da instituicdo localizado
em Belém - PA. As paredes sao mais suscetiveis a intervengdes, mas reformas estruturais nao
devem ser efetuadas, assim como se deve preservar os revestimentos e adornos em madeira. No
espaco faltam reformas de climatizagao e adequagao para maior acessibilidade, que nao serao
realizadas até a montagem da exposi¢ao. A exemplo, o acesso ao edificio é feito somente por uma
escadaria frontal, dificultando a entrada de pessoas com mobilidade restrita. Por conseguinte, foi
apontado que as visitagdes serdo feitas por agendamento, uma vez que o Casardao nao possui
estrutura adequada para visitagdes espontaneas.

A exposi¢ao sera temporadria, com duragao prevista de um ano. Em relagao ao publico, hd a
prioridade para o interno, que inclui os servidores do Instituto Evandro Chagas e outros grupos com
acesso facilitado, como pesquisadores e alunos de iniciagao cientifica. O publico externo, por outro
lado, descreve os grupos que eventualmente podem entrar em contato com o Casarao, e assim,
com a exposi¢ao. A exemplo, tem-se o publico escolar e de graduagdao, uma vez que agdes
educativas voltadas para a juventude s3ao ofertadas pelo Museu no auditério da edificagao. Foi
marcada uma abertura tanto ao publico local, regional e estrangeiro, mas tradug¢des em outras
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linguas devem ir em materiais impressos a parte, e nao nos suportes. Quanto aos recursos, a
exposicdo deve ser de baixo custo, utilizando os mdveis e recursos expositivos do préprio Museu, e
materiais podem ser impressos por meio dos equipamentos disponiveis no MEV para fins
comunicacionais.

Como resultado do segundo Workshop, foi definido que o titulo da exposi¢ao deveria
destacar os objetos e o seu teor histérico-cientifico. Assim, o nome proposto foi: “Memdria &
Objetos: Ciéncia e Histdria Através do Acervo do Instituto Evandro Chagas”. Em relagdo ao momento
de Geragao de Objetivos, alguns verbos foram retirados da dinamica participativa de alinhamento,
enquanto outros foram adicionados pelos participantes.

Os objetivos definidos foram “conhecer”, “sensibilizar” e “reverberar”. O efeito de
“conhecer” relaciona-se a conhecer o processo cientifico e, também, a conhecer as ferramentas,
objetos e agentes envolvidos na histdria do Instituto Evandro Chagas. E por meio desse objetivo que
a exposicdo atinge a desestigmatizagdo do método cientifico, mostrando também que a ciéncia e
os avangos foram construidos de forma colaborativa. O efeito de “sensibilizar” diz respeito a tocar
o publico interno e desencadear sentimentos de orgulho ao perceberem que a contribuicdo deles,
seja no trabalho de campo ou na produgao manual dos artefatos, também é ciéncia. Logo, esse
objetivo relaciona-se com a valorizagdao dos profissionais que sao apagados da histdria. Por fim, o
efeito de “reverberar” foi trazido da Fisica para representar a ideia de uma coisa que incide em um
elemento e é refletida, mas também absorvida por ele. Esse objetivo representa o conceito de
didlogo e mudanca de perspectiva ao colocar o visitante no papel de investigador, que entra com as
suas proprias hipdteses, mas sai com o seu conhecimento sobre o assunto reconstruido. Ja o Quadro
10 mostra as ideias anotadas coletivamente no momento de Composigao de Caracteristicas, assim
como a explicagao de cada uma.

Quadro 10 — Ideagdo de caracteristicas na ferramenta da Rota Tematica

Objetivos

Ideia Explicacdo / Proposito
plicagdo / P relacionados

Trazer o conhecimento de todas  Enfatizar que muitos processos e muitos agentes estdo  Conhecer

as etapas de uma pesquisa, por tras do trabalho cientifico.

inclusive da produgdo dos

objetos.

llustrar (visualmente) Destacar os objetos dentro do circuito.

funcionamento e fungdo de

objetos.

Mostrar o trabalho de campo e Aproveitar os objetos de campo para explicar essas Reverberar
ferramentas feitas pesquisas que sdo diferenciais do Instituto.

internamente.

Linha do tempo de objetos. Mostrar mudangas tecnoldgicas através do tempo. Conhecer

Dividir o processo cientifico nas  Explicar linearmente o processo cientifico.
trés salas, mostrar o fim, meio e

comego.
Terminar a exposi¢do com o Partir do que as pessoas conhecem como trabalho Sensibilizar;
trabalho de campo. cientifico para o que elas ndo conhecem; colocar o Reverberar.
trabalho de campo como tdo importante quanto o
laboratorial.
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Trazer falas dos servidores Trazer os servidores para contar essas historias e Sensibilizar
explicando a utilizagdo dos participar da construgdo da exposicao.
objetos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

No momento de Validacdo, o quadro de “Ndo queremos” foi preenchido com novas
anotacdes, dado que todas as ideias anotadas anteriormente foram classificadas como
“Gostariamos”. Assim, nesta etapa foram clarificadas restricdes orcamentdrias e de tematica que
foram levantadas durante a conversa preliminar. Assim, a exposicdo ndo deveria focar em individuos
e feitos particulares, de forma a ndo enaltecer pessoas do passado ou insinuar que a ciéncia é feita
por uma pessoa s6. Da mesma forma, o trabalho de campo nado deveria ser mostrado como menos
importante que as outras participacoes, pois € um atributo que distinguiu o Instituto e ndo é tao
reconhecido pelo publico geral.

Como resultado da etapa da implementacao foi desenvolvido o primeiro protétipo da
exposi¢do, por meio da pratica da planta conceitual, explanada anteriormente. Tratou-se de um
protétipo de baixa fidelidade em papel, onde foram impressas as plantas baixas do espaco, os
objetos selecionados, assim como os suportes existentes. (Figura 5 mobiliarios disponivel para a
exposicdo, Figura 6 materiais utilizados para o protdétipo da planta conceitual)

Figura 5 - Mobilidrio Disponivel para a montagem da exposi¢ao

|
|
— - S |
/ | |
L |
'; I
(E——
' ‘ | 4 - i
B
AQUARIO MOBILIA A CRISTALEIRA PAINEL MOVEL
L 80xH 130 x C 50 cm L70xH 112x C 47 cm L76xH 172x C 40 cm L75xH 180 cm
QUANT: 2 QUANT: 1 QUANT: 1 QUANT: 4
1
l‘.' -
| —
MDF E VIDRO MADEIRA 2 MADEIRA,
GAVETEIRO MOBILIA B VIDRO E ESTANTE
L43xH 154 x C 50 cm L142xH97xC41cm ESPELHO L 92 x H200xC 30cm
QUANT: 2 QUANT: 1 ANT: 1
i s f—-
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Figura 6- Materiais impressos da pratica de planta conceitual.

~

S

15° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

No que se refere a concepcao visual, obtivemos o resultado demonstrado na Figura 7.

Figura 7 - Escala de alinhamento visual preenchida.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Foi definido durante as dinamicas que a exposi¢cdo deveria possuir uma comunicagao visual
mais neutra e atemporal, dado que o conteudo por si s ja possuia a sensibilizagdo necessaria. Além
disso, teria de ser mais “leve” para nao competir com os objetos, mobilidrio e a arquitetura do
Casardo, que possuem um grande peso visual devido aos materiais, cores e formas robustas.

A partir dos atributos levantados na ferramenta de escala, foram feitos dois moodboards
para representar dois conceitos diferentes para a identidade da exposi¢do. E imprescindivel frisar
gue a aplicacdo do moodboard neste trabalho difere de uma ferramenta de ideacdo, sendo mais
adequadamente descrito como um meio de comunicagao entre idealizadores. Assim, foram
escolhidas imagens com similaridade direta aos elementos que os designers imaginaram a partir das
respostas da escala de alinhamento visual, a fim de apresentar ideias abstratas a equipe de uma
maneira mais concreta e determinar o prosseguimento do projeto.

Em reunido, apds explicar as imagens e o conceito de cada painel, o escolhido foi o que trazia
a ideia de usar os objetos como porta de entrada para a histéria do Instituto, um conceito retirado
das dinamicas participativas. O Quadro 11 reune e sumariza as principais diretrizes coletadas pela
aplicagao da ferramenta de moodboard, assim como outros requisitos formais apanhados em outras
etapas do projeto.

Quadro 11 —Sintese das diretrizes coletadas no moodboard

Categoria

Diretriz criativa

Elementos iconograficos da
identidade

Comunicagao visual

llustragdo

Usar silhuetas dos objetos como moldura ou recorte de fotografias

” u ” u

Ser “discreta”, “moderna”, “disruptiva”, “madura”, “leve” e “fria”.
Ndo sobrepujar a estrutura arquitetonica ou mobilidrio do Casardo.

Utilizar uma representagdo mais abstrata dos objetos, mantendo
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caracteristicas marcantes da forma de cada um.
Tipografia Escolher fonte decorativa, mas legivel e com familia diversa. Dar preferéncia
por fontes que parecem recortadas e angulosas, imitando os outros elementos.
Composicdo Estimular a verticalidade das composi¢des para valorizar o pé-direito do

Casardo.
Construir grid modular.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

A narrativa para a exposi¢cao “Memoria & Objetos” foi definida como: “O Instituto Evandro
Chagas possui um grande peso histérico na construgao da ciéncia na Amazdnia, porém seus feitos
s6 foram alcangados por processos e pessoas ndo guardados no imaginario da populacao; Cada
objeto participou dessa histéria, mas sé por causa daqueles que o manusearam; E ao se arriscarem
em campo, improvisando com o que tinham, essas pessoas marcaram ndo so a histéria da ciéncia,
mas também a vida daqueles que ajudaram”. Dessa forma, a narrativa é dividida em trés médulos
pelas trés salas, como mostrado na Figura 8.

Figura 8 - Maquete digital mostrando narrativa e circuito no espago.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

A primeira sala, que trata da introducao ao papel do Instituto Evandro Chagas e dos agentes
invisibilizados, é denominada de “Memdrias Coletivas” (Figura 9). O diagndstico demonstrou que o
melhor uso de seu espaco fisico seria no aproveitamento da parede frontal a porta de entrada, logo,
a sua planta conceitual consiste no atravessamento de duas areas.
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Figura 9 — Maquete digital e planta conceitual da sala “Memdrias Coletivas”

!
i
Nomes de 1 Introducao da
! 2 o
f 0 exposi¢ao e do

" nSitite

colaboradores

S~

1

Fotografias
histéricas

Area 1: Olnstitutoe a Area 2:0s agentes e . Suportes de
ciéncia na Amazénia processos por tras do IEC informagédo

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Primeiramente, o visitante se depara com aquilo que ja conhece e jd espera encontrar na
exposicdo, uma introducdo a importancia do Instituto representada por dois painéis modveis
posicionados no centro da sala. No entanto, atravessando esses painéis, ele encontra aquilo que
estava por trds dessa historia, as pessoas. Para compor essa narrativa, foram usadas fotografias
historicas de equipes de trabalho frente as escadarias do Casarao, na parede. E ao fazer o caminho
para sair da sala, o visitante veria o verso dos painéis méveis, com novas informacdes que ndo foram
percebidas ao entrar na sala, representadas pelos nomes dos colaboradores e funcionarios do IEC.

Ja a segunda e terceira salas foram escolhidas para exibir os objetos por serem conectadas
entre si, apresentando o trabalho em laboratério e em campo como complementares. Em ambas
foi proposta uma divisdo similar do espaco em conceitos, a partir da ideia de camadas de objetos:
na camada exterior, ou na drea envolta da sala, sdo apresentados objetos e informacdes referentes
a sua funcionalidade, e na camada interior, ou nos aquarios centralizados na sala, foi usado o
conceito de guarda-chuva de objetos para estabelecer uma perspectiva mais histérica e sensivel.

Como exemplo, no mddulo de “Objetos em Laboratério” (Figura 10), alguns moveis foram
postos nas extremidades da sala a fim de propor um circuito mais circular, em que o visitante é
atraido primeiramente para o painel mével que explica a sala, entra em contato com todos os
objetos da camada exterior e no fim conhecer a selecdo de objetos que possuem marcas de uso e
fotografias histdricas em laboratérios, no aqudrio. Enquanto na Sala 2 foram escolhidos os suportes
fisicos mais altos a fim de passar a sensacdo de um ambiente fechado, o contrario foi aplicado na
sala de “Objetos em Campo” (Figura 11), escolhendo-se os suportes mais baixos para criar a
impressao de um campo aberto.
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Figura 10 - Maquete digital e planta conceitual da sala “Objetos em Laboratério”.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Figura 11 — Maquete digital e planta conceitual da sala “Objetos em Campo”
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

O ultimo mddulo do percurso ainda conta com a instalacdo de uma armadilha de rede e um
painel dedicado as armadilhas. Na camada interior da sala, foram selecionados fotografias e objetos
gue contam sobre o papel de assisténcia as comunidades que esses pesquisadores desempenharam
no interior da Amazénia. Na parte superior do aquario, com o vidro retirado, sdo dispostas uma
camera e a selecao de quatro fotografias, enquanto outros objetos sdo colocados nas prateleiras
inferiores. Na sala, também foi incluida a ideia de um suporte sonoro, emitindo um relato pessoal
da experiéncia vivida no trabalho de campo, podendo ser excluido do percurso caso seja
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economicamente invidvel ao MEV. Com isso, finaliza-se o circuito e o visitante retorna ao corredor,
tendo acesso a ficha técnica da exposigao.

Ainda na Implementagao foi desenvolvido todo o sistema de identidade visual da exposicao,
o que incluiu as assinaturas, tipografias, paleta de cores, elementos e composi¢des do sistema visual
para a exposicdo, além do layout dos modelos informativos (Figuras 12 e 13).

Figura 12 - Sistema de identidade visual da exposicdo Memdéria & Objetos.

EXPOSIGAO MEMORIA & OBJETOS - SISTEMA DE IDENTIDADE VISUAL
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.
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Figura 13 - Modelos de suportes informativos para os painéis moveis
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Como resultado que integra todos os produtos concebidos, foi elaborado pelos
pesquisadores um Guia da Exposicdo, que integra o detalhamento da Proposta, com apresentacao,
objetivos, publico, layout e estratégias de divulgacdo; a Identidade Visual e as principais aplicacdes
e o Guia de Montagem, onde é detalhado a localizacdo de todos os objetos, painéis e mobiliario da
exposicado (Figura 14).
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Figura 14 - Algumas paginas do Guia de Exposi¢do
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

4 Consideragoes Finais

Sao inumeras as possibilidades do Design Participativo no ambito do design de exposigoes.
Neste estudo pudemos desenvolver uma proposta de exposicdo completa para um museu de
ciéncias, o Museu do Instituto Evandro Chagas. Nesta experiéncia os designers atuaram em
coparticipacdo com a equipe do museu desde a concepcdo da exposicao, a narrativa, os percursos
dos visitantes, culminando na identidade visual da exposicdao. Além disso, péde-se contornar
diversos fatores limitadores como a falta de recursos para a instalacdo da amostra. O que limitava
as possibilidades a utilizacdo de mobilidrio ja existente e aos recursos de impressao disponiveis na
instituicdo, culminando em um projeto de baixo custo e totalmente adequado a realidade do
Museu, que enfrenta diversas limitacdes orcamentarias, realidade semelhante a diversas
instituicoes publicas brasileiras.

Por meio da utilizacdo da metodologia do DP, foram desenvolvidos e adaptados kits de
ferramentas que foram aplicadas em workshops participativos, que desencadearam o envolvimento
de toda a equipe do MEV. Importante salientar que os resultados aqui descritos foram apresentados
e validados tanto pela equipe do MEV, quanto pela direcdo do IEC que aprovou a realizacdo e
montagem da exposicdo, o que ocorrerd em setembro de 2024. Fato que podera gerar a
continuacdo dos estudos através de uma pesquisa com os publicos sobre as percepc¢des da
exposicdo, além de melhora das solugdes.

Como resultado, pudemos conformar uma metodologia que pode ser analisada e adaptada
para outros museus e outros publicos, ndo se tratando de uma estrutura rigida a ser replicada, mas
sim, uma referéncia ou ponto de partida para outros processos. Na experiéncia relatada, o cenario
limitador do projeto resultou em um Minimo Produto Vidvel, com a aplicacdo do Design
Participativo em um numero restrito de funciondrios e sem o envolvimento do publico final da
exposicdo. Enfatiza-se que para estudos futuros, visando o melhor aproveitamento da metodologia,
recomenda-se ampliar a quantidade e diversificar os participantes, restringindo os pesquisadores a
somente condutores do processo nos Wokshops.
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Quanto a exploragao de dinamicas participativas, trata-se de uma experiéncia que ainda tem
sido pouco aplicada no Brasil em contextos museais, apesar de seu potencial em resolver diversas
questdes pertinentes ao desenvolvimento de exposicdes e em integrar solugdes desenvolvidas na
Universidade e Governo. O potencial dessa relagdo tanto pode gerar ativos de retorno direto a
sociedade, quanto abrir perspectivas diversas de inclusdo social. Esta é ainda outra possibilidade de
estudos futuros para avaliagdo da metodologia do DP em museus publicos do Brasil.
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