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Resumo

A partir das pesquisas feitas no microcosmo Casa Central de David Dequéch do Museu Histdrico de
Londrina, e considerando as areas da museografia e a representacdo da informacao este trabalho
tem como objetivo propor melhorias informacionais na exposicdo permanente Casa Central de
David Dequéch com a implementacao de infograficos sobre alguns dos objetos da exposicdo e
imagens que contextualizam a narrativa apresentada para que o publico que visita o local tenha a
experiéncia e aprendizado otimizado. Esta se caracteriza como uma pesquisa Exploratéria,
qualitativa utilizando como método a pesquisa-acdo. Por conta do objetivo do trabalho foi
necessario conhecer o usudrio a fundo, para isso foi utilizado o modelo mental do Design Thinking
e as pranchetas do DTKboard do Labconde da UEL para melhor compreensdo dos fatos. O projeto
pretende como resultado a validagao da eficiéncia dos infograficos e imagens para um melhor
aprendizado no museu, e a partir deste definir um modelo de inser¢dao destes nos outros
microcosmos do museu.

Palavras-Chave: Design Thinking; Representacao da informagdo; Museografia, Museu histérico de
Londrina.

Abstract

Based on the research carried out in the microcosm Casa Central by David Dequéch at the Museu
Histdrico de Londrina, and considering the areas of museography and information representation,
this work aims to propose informational improvements in the permanent exhibition Casa Central by
David Dequéch. With the implementation of infographics about some of the objects of the exhibition
and images that contextualizes the narrative presented so that the public that visits the place has
the experience and optimized learning. The research characterizes as exploratory, qualitative
research using action research as a method. Because of the objective of the work, it was necessary
to know the user in depth, for this, the mental model of Design Thinking and the DTKboard clipboards
of Labconde from UEL were used for a better understanding of the facts. The project intends as a
result to validate the efficiency of infographics and images for a better learning in the museum, and
from this to define a model of insertion of these in the other microcosms of the museum.

Keywords: Design Thinking; Informational representation; Museography, Historical Museum of
Londrina.
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1 Introdugao

O Museu Histérico de Londrina tem como publico principal estudantes do ensino fundamental que
visitam o museu com a escola, o projeto tem como foco principal a melhoria informacional da
exposicdo permanente Casa Central de David Dequéch, apesar do museu conter diversos objetos e
informacgdes é necessdrio que a narrativa contada contextualize melhor o tempo e a ambientacgao
da época, muitos dos objetos expostos ndo possuem explicacdo do seu uso e ndo dialogam com a
realidade da geragdo que visita 0 museu, para que a experiéncia e aprendizagem dentro do museu
seja aprimorada e mais efetiva.

Por meio do estudo da museologia e da representacdo da informacdo, é possivel aprimorar a
experiéncia oferecida pelo museu e potencializar o aprendizado dentro do espaco do Museu
Histdrico, valorizando os objetos museolégicos que o acervo possui.

Segundo Hughes (2010), uma exposicao se inicia por meio de uma narrativa. Para que essa narrativa
seja construida, torna-se necessaria a formacdo de uma “equipe interdisciplinar” (Morimoto et al.
2020). Na qual, como afirma Figueiredo (2018), cabe aos musedlogos desenvolverem a linguagem
da exposicdo. Ja o designer se encarrega de questdes relacionadas ao desenho, isto é, as formas de
manifestacdo da comunicacdo entre o objeto museal e seu visitante.

O designer exerce sua funcdo numa exposicdo por meio da representacao da Informacdo, esta
intervengao é feita por elementos verbais como texto e fala, ou por elementos nao verbais, como
cores, sons e aromas.

Para a criacdo do protdtipo sera necessario a observacao do espaco trabalhado, onde serdo feitos
apontamentos acerca dos problemas na representacdo informacional e organizacao do espaco e
pesquisa com frequentadores deste espaco, pois a percepcdo deste espaco muda de acordo com a
sua experiéncia, socializacdo, contexto, crencas. E imprescindivel, portanto, criar espacos de
aprendizagem centrados nos usudrios, baseados na nocdo de que existem diferentes saberes,
atitudes e estilos de aprendizagem. Ai surge o Design Thinking para exercer esta mediacao.

A maior parte das visitacOes sdo feitas por excursées escolares no fundamental quando iniciam o
processo de aprendizagem da histéria da cidade. O microcosmo a ser trabalhado é a Casa Central
de David Dequéch. Portanto o objetivo deste projeto é melhorar o processo de aprendizado das
criancas por meio da insercdo de representacdes da informacdo e do design thinking na busca de
solucdes inovadoras para este microcosmo e validar estas inser¢des para que seja gerado critérios
para o uso em outros microcosmos.

Este trabalho se justifica pelo modo com que informacgdes verbais e ndo verbais se apresentam ao
observador e como esta altera a recep¢do e entendimento da mensagem, podendo facilitar a
comunicacdo e compreensao da informacado ou dificultar esse processo.

O museu é um espago de aprendizado e conservagdo da cultura e da memoria de um local, para que
a populagao tenha acesso a esse conhecimento é necessario que as informagdes se apresentem de
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maneira clara, organizada e que comunique com o publico.

O uso do Design Thinking como ferramenta para o desenvolvimento dos espacos se torna relevante,
pois é um método centrado nos usudrios, ou seja, busca-se encontrar os problemas que causam a
obsolescéncia dos espacos para este publico. A partir disso, por meio de processos criativos
expoem-se todas as solucdes vidveis, elegendo a opgao que consiga resolver a maioria dos
problemas encontrados.

2 Fundamentagao

As Areas do conhecimento envolvidas no planejamento das exposicdes dos museus para que
ocorra com eficacia sdo: a Museografia e a Museologia. Anterior a Museologia, o termo Museografia
surgiu no século XVIII e significa pratica ou aplicacdo da Museologia. Isto é, “refere-se ao conjunto
de técnicas desenvolvidas para preencher as fung¢Ges museais, e particularmente aquilo que
concerne a administracdo do museu, a conservagao, a restauracdo, a seguranga e a exposicao”
(DESVALLEES e MAIRESSE, 2013).

Definida, etimologicamente, como “estudo do museu” (Desvallées e Mairesse, 2013), com
passar do tempo e o aumento da complexidade das fungcdes museais (aquilo que é relativo ao
museu), o significado de Museologia também se tornou mais abrangente:

O campo do conhecimento dedicado ao estudo e andlise do Museu enquanto
representacdo da sociedade humana, no tempo e no espago. Abrange o estudo das
multiplas relagdes existentes entre o humano e o Real, representadas sob diferentes formas
de museus: museus tradicionais, baseados no objeto; museus de territdrio, relacionados ao
patriménio material e imaterial das sociedades do passado e do presente; museus da
natureza; museus virtuais/digitais. Como disciplina académica, tem metodologias

especificas de trabalho, relativas a coleta, preserva¢do, documentagdo e comunicacgdo do
patriménio da Humanidade (SCHEINER, 2012, p. 18-19).

Portanto, a Museologia estuda as formas que podem ser estabelecidos os vinculos entre
publico e museu, para que, a partir dessa relacdo, a meméria coletiva e cultural seja preservada,
atingindo a funcdo social do museu. Para que isso aconteca, torna-se clara a necessidade de criar
instrumentos educativos e pedagégicos, utilizando o patrimonio cultural como ferramenta de
aprendizagem, que potencializam a relacdo entre usudrio e o musealia (DA COSTA, 2012).

Por isso, além do planejamento museoldgico, o conhecimento do publico é essencial para a
manuten¢do do museu. Deve-se considerar que a geragao que hoje frequenta os museus -
totalmente inseridos no mundo globalizado e tecnoldgico - sdo, em sua esséncia, “criaturas sociais”,
gue ndo se restringem a consumir a informacdo, mas que tem necessidade de criar e participar
daquilo que é exposto a eles (Wolynec, 2007).

O Design Grafico pode contribuir, justamente, nessa inovacdo da forma de comunicar do
museu: por meio da representacao da informacdo, pode-se elaborar e praticar mudancas na relagdo
entre museu e publico, tornando esse ambiente um espaco de aprendizado.

A area do design que estuda a melhor maneira de passar representar a informag¢do e como
essa informacdo é recebida é o design de informacdo. Este procura entender o processo de
aquisicao de informacdes visuais e propor recomendacgdes para criacdo de representacdes graficas.

O design pode facilitar a recepcao e a interpretacdo da mensagem informacional e, por
consequéncia, permitir uma acdo mais eficiente por parte do individuo (Dick; Vitorin; e Goncalves,
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2017). Assim, o Design de Informacdo tem um papel importante nesse processo, tornando o
individuo competente em informacdo e sendo imprescindivel na constru¢cdo da cidadania na
sociedade.

De acordo com Frascara (apud Dick; Vitorino; e Gongalves, 2017), o Design de Informacao é
tratado como design de comunicagao visual, o qual se caracteriza pela interpretagao, organizagao e
apresentacao visual de mensagens. Para o autor, o processo envolve conceber, planejar, projetar,
coordenar, selecionar e organizar uma série de elementos visuais e textuais para a criagcdo de
comunicag¢des visuais.

Horn (1998) afirma que “o que precisamos ndo é mais informagdes, mas a habilidade de
apresentar essa informacgdo certa para o publico certo no tempo certo, de maneira mais eficaz e
eficiente", e nesse ponto que o estudo do Design de Informagdo auxilia a melhoria na comunicagao.
Outros pontos que devem ser considerados para otimizagdo da comunica¢cdo sdo tornar a
informacdo mais acessivel, mais funcional, mais cativante, mais pregnante, maior assimilacdo e
tornar a assimilacao mais prazerosa.

A Infografia é a drea que estuda a construcao de infograficos, segundo Baer (2008, p.12)
pode ser considerada “traducdo de dados complexos, desorganizados, ou nao-estruturados em
informacao valorosa e significativa”, ja Lipton (2007, p.1) define como “estudo e pratica de se trazer
clareza e compreensibilidade a produtos visuais voltados a orientar, ensinar, explicar ou informar.”
e a selecdo, organizacdo e apresentacdo da informacdo para uma dada audiéncia.

A infografia e o design de informagdo buscam utilizar os materiais necessdarios para
comunicar, aumentar o conforto do usudrio, reduzir erros de interpretacdo, comunicar com
simplicidade, clareza, concisdo, precisdo, objetividade e dinamismo. Informar de maneira simples é
diferente de comunicar de maneira simplista, informag¢des ndo devem ser ocultadas no processo de
tornar a informacao mais direta.

O design de informacdo pode ser utilizado com o intuito de auxiliar o trabalho da
museografia tendo em vista que o museu é um espaco que tem como objetivo trazer informacdes
histdricas de determinada época e lugar (museus histéricos), portanto o design auxilia essas
informacdes a serem mostradas da melhor forma para que o visitante tenha a melhor experiéncia
dentro desse espaco considerando tanto a questdo estética quanto a maneira com que a narrativa
é contada.

Os musedlogos organizam o que vai ser apresentado e colocado dentro das exposi¢cdes por
exemplo um texto explicativo de determinada exposi¢cdo enquanto o designer vai se atentar a qual
estrutura vai ser aplicado esse texto, em qual material sera impresso, qual serd o tamanho e fonte
utilizada, qual cor tem melhor contraste para visualizacdo, ou seja, se preocupa com os aspectos
mais ergondémicos e estéticos.

Conhecer e entender o publico-alvo é muito importante na criacdo do infografico pois isso
determina a linguagem que deve ser utilizada e possibilita encontrar a melhor maneira de
comunicar para o publico-alvo.

O Design Thinking é um método de fazer design que tem como foco o usuario, o projeto
sempre comega com a pesquisa de quem vai utilizar o produto (seja este um objeto ou uma pega
grafica como um infografico), depois de definir o publico-alvo é criado um ou mais personas.

Todo o trabalho de design thinking tem como principio a cocriacdao, que visa o trabalho
colaborativo onde quem esta ofertando o servigo trabalha juntamente com quem esta contratando
e 0s usuarios finais, ou seja, os designers incluem quem trabalha no museu e os visitantes para a
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validacdo do projeto.

As inovacles dentro do museu sendo pensadas utilizando o Design Thinking torna as
mudancas mais assertivas visto que o produto é planejado desde o inicio considerando o publico-
alvo.

Esse processo acontece por meio de espagos que se sobrepde, que sao essencialmente:
imersao, idealizagdo e prototipagao. A imersao acontece pela aproximagao entre designer e objeto;
a idealizagdo ocorre por meio da reunido de ideias; e por fim, a prototipacdo, que se da pela
validagdo das ideias previamente geradas (CAMPANER e DEMARCHI, 2018).

3 Meétodo

Segundo Marconi e Lakatos (2002), uma pesquisa pode ser compreendida como “um
procedimento formal, com método de pensamento reflexivo, que requer um tratamento cientifico
e se constitui no caminho para se conhecer a realidade ou para descobrir verdades parciais”.

As pesquisas podem ser classificadas de acordo com o método que utilizam em sua
execucdo. A pesquisa aqui realizada é qualitativa, e exploratéria.

A pesquisa serd feita a partir do método da Pesquisa-acdo, a qual busca a “identificacdo de
estratégias de acdo planejada que sdo implementadas e, a seguir, sistematicamente submetidas a
observagao, reflexdo e mudanga” (GRUNDY; KEMMIS, 1982 apud TRIPP, 2005 p.20), e utiliza do
método do design thinking como ferramenta. Utilizou-se o processo DTKboard (Fornasier , Martins,
e Demarchi, 2018) baseado no modelo mental do Design Thinking.

4 Resultado

Este artigo ird trabalhar com um dos espacos do Museu, aqui chamado de microcosmos.
Nele ocorreu a extracdo e instalacdo de objetos que atualmente compdem esse espaco
potencialmente educativo. O microcosmo estudado é a exposicao permanente do Museu Histérico
de Londrina, a Casa Central de David Dequéch, a exposicdo mostra uma das primeiras casas de
comeércio que surgiu no inicio da cidade de londrina. No Museu foi construido uma simulagdao do
espaco dessa casa, com objetos e mdveis da época, os visitantes ndo podem circular dentro dos
espacos montados o que dificulta a visualizacao de alguns dos objetos, a maioria dos objetos nao
possuem identificacdo nem explicagao.

O publico visitante doo museu em geral sdo criancas do fundamental que visitam o museu
com a escola. Essa distancia entre os objetos e o visitante dificulta a visualizacdo e entendimento
do que estd sendo exposto, principalmente quando consideramos que as visitas escolares sdo
momentos em que um grupo consideravel de estudantes esta presente e isso é outro fator que faz
com que nem todos possam olhar o cenario do microcosmo simultaneamente.

A partir da visitacdo e anadlise do microcosmo estudado, alguns problemas foram
encontrados. Visto que o objetivo da exposicdao dos objetos encontrados no ambiente seja
comunicar e servir como espaco de aprendizado para os visitantes, muitos dos objetos ali expostos
ndo sdo capazes de serem compreendidos de forma eficaz pelos usudrios.

As informacdes graficas estdo localizadas em niveis visuais baixos, o que favorece a
visualizacdo de seu maior publico: as criangcas —em sua maioria, estudantes do ensino fundamental.
Apesar disso, os textos sdo longos e com linguagem complexa — dificultando a leitura do publico
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Apds a visita ao espaco do Museu, as informacdes coletadas foram catalogadas no quadro
Imersdo (fig.1), o qual descreve as informac&es coletadas de forma organizada, com o objetivo de
demonstrar como o espaco estudado se apresenta ao publico e como o publico reage a ele.

Figura 1 - Primeiro espago -. Quadro de Imersdo
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Fonte: Demarchi e Fornasier (2018)

A partir deste foi possivel definir o visitante padrdao do museu, e em seguida foi possivel
delimitar o seu perfil e quais eram as suas demandas. O publico-alvo desta pesquisa sao os alunos

gue visitam o Museu com o objetivo de entrar em contato com a histdria da cidade para depois ter
aula sobre esta.

Inicia-se aqui o espaco 2 — compreensdao, a ferramenta primeiramente utilizada para
elaboragdo desse perfil é a criagdo de uma persona, e a elaboragdo de um Mapa de Empatia (fig.2).

Figura 2 Compreensdo - Persona e mapa de empatia
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Fonte: Demarchi e Fornasier (2018)

Apds a realizacdo desses procedimentos, o grupo voltou a se reunir com a diretora e os
colaboradores do Museu. Depois de apresentados os apontamentos, iniciou-se o espaco de Criacdo,
com o Brainstorming (Fig. 3)

Figura 3. Quadro Criagdo - Brainstorming

(riagdo 9

Brainstorm de solugdes
- S e by | — @

s

Fonte: Demarchi e Fornasier (2018)

Para identificacdo dos problemas e elaboragdo de possiveis solugdes, novas visitas ao
microcosmo do Museu foram realizadas. Orientadas por seu musedlogo, essas visitas tinham o
objetivo identificar elementos que compdem o espago ao quais se destacam aos olhos dos visitantes
e consequentemente funcionam como objeto de aprendizagem.
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A partir dessa conversa foram levantados 16 objetos que poderiam ganhar infograficos
explicativos sobre a sua funcdo, no entanto estes eram muitos para serem trabalhados em um sé
microcosmo, e podiam gerar confusao, entdo os pesquisadores voltaram ao museu, escolheram os
mais relevantes, se resumindo a 07 objetos. Foram feitas fotos desses objetos para serem utilizados
como base dos infograficos; os objetos selecionados sao:

o caga-mosquito,

. lacrador de garrafa,
. barbeador,

o afiador de gilete,

. chuveiro,

. chora paulista; e

. lampido

Inicia-se entdo a construg¢do dos infograficos, no entanto observou-se outros problemas,
onde colocé-los, estes devem ficar acessiveis as criancgas e de facil visibilidade, e ndo podia poluir o
ambiente.

Ficou definido que seriam expostos em totens seguindo a identidade visual do museu, mas
ainda surgiram uns problemas, e o mais complicado foi como colocar tantos em um sé totem, ai foi
sugerido que colocasse somente QRCodes, e os infograficos estariam atrelados a estes.

Iniciou-se entdo a geracdo do totem, foi realizado um Brainstorm, e pensado em algumas
alternativas de totens. Apds a geracdao o grupo discutiu e iniciou a criacdo de um protdtipo
conceitual, bem basico com o propésito de definir a forma e as dimensdes do totem, e no final ficou
o demonstrado na figura 4 abaixo.

Figura 4. proposta do totem

Fonte: propria

O totem é baseado na identidade visual do Museu e busca ser adequada e reforcar a
identidade da logomarca ja existente, a paleta de cores utilizada segue a identidade do museu, o
branco (#FFFFFF), o preto (#000000), e o vermelho (#922733) e tem a adicdo dos QrCodes,
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acompanhados das fotografias dos objetos. A tipografia utilizada sera a Bahnschrift similar a da
identidade, porém com melhor legibilidade.

A altura total do totem serd de 1,70m, 1,20m o totem em si sem a base e 50 cm de largura.

Seguiu-se entdo para a geracao dos infograficos a serem inseridos no totem. A geracdo de
ideias para os infograficos (Fig 5) teve como base a identidade da logo do museu e a foto dos objetos,
foi dado preferéncia ao recurso fotografico do que por exemplo uma ilustragdo para que a
informacao fosse passada da maneira mais clara possivel a fim de evitar confusdes ou dificuldade
de reconhecimento por parte do usudrio, sempre considerando os padrdes ergonémicos para
tamanhos de fonte, leiturabilidade, contraste e espagcamento.

Figura 5. proposta visual do infografico a ser utilizada, caga mosquito
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atraidos pelo
melado, feita de
dgua e agucar,
que era colocado
no fundo do vaso.

COMO
FUNCIONA?

0s mosquitos que voam pelo ambiente eram atraidos
pelo melado, feito de dgua e agucar, que era colocado
no fundo do vaso.

Ao entrar pelo vdo da parte de baixo do vaso, 0s mos-
quitos ndo conseguiam sair, e ao ficarem cansados,
caiam no melado e |4 ficavam presos.

Ao entrar pelo vao da parte
de baixo do vaso, 0s mos-
quitos ndo conseguiam sair,
e ao ficarem cansados,
caiam no melado e L4 fica-
vam presos.

Fonte: propria

Uma vez criado o infogréfico este foi atrelado a um QRcode (fig 8) criado a partir do uso
gerador de disponivel no link https://www.qrcode-
monkey.com/pt/?ut_source=google c&ut_medium=cpc&ut_campaign=&ut_content=&ut_term=g
erar%20qr%20code_e&gclid=CjOKCQiAkNiMBhCxARISAIDDKNVv3aUeAs5FfAdkxukctrr3zuA4NPOb-
IBJXRFzyZMFqi5Y-cfrlb4aAo27EALw_wcB. O PDF do infografico foi publicado em um drive e criado
um link. Este link serd atribuido a um QRcode gerado no site. Ao direcionar a cdmera do celular para
este QRCode, aciona o link e a imagem aparece no celular para leitura das criangas. Convém lembrar
gue a geracdo aqui focada, a Z, é acostumada cedo com esta tecnologia, e tem acesso a celulares
dos pais.

Uma vez feito isso, os infogrdficos foram colocados no totem, e este impresso em PVC, e
adesivado na parede do microcosmo para o acesso das criancas durante as visitas, como
demonstrado na figura a seguir

Figura 6:totem com os infograficos
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Fonte: propria

Outro aspecto de destaque é a falta de continuidade entre a réplica da venda e os espacos
gue a rodeiam. Esse problema interfere na forma que o visitante contextualiza o cendrio na histéria
da cidade. Uma das possiveis solucdes criadas pelo grupo foi a de utilizar o acervo fotografico do
museu sobre o periodo para que essas imagens fossem colocadas nas laterais da casa em todo
comprimento da parede, de forma a “recriar” a paisagem da época.

Algumas imagens originais da época foram escolhidas e coletadas com o auxilio do
museografo responsavel pelo Museu. (fig 7)

Figura 7. Estrada saida Ibipord, 1936. Autor desconhecido e Casa Central David Dequéch e Rua Heimtal com a Av.
Parand, déc. 30. Autor: Theodor Preising

Fonte: Acervo MHL.

Essas imagens sintetiza o cendrio que esta pesquisa pretende reproduzir no espago real do
Museu: a Casa Central, que é representada por sua réplica e a estrada que existia na lateral da Casa,
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reproduzida pela sua fotografia adesivada em um painel na lateral esquerda do microcosmo.

Para compor melhor o cendrio e trazer os visitantes para a realidade da década de 30, sera
também desenvolvido um chdo texturizado simulando a terra vermelha, pois na época a estrada
ndo era de paralelepipedo, e quando chovia formava um barro vermelho grudento que deu origem
ao termo “pé vermelho” para as pessoas nascidas na cidade. Acompanhando a texturizagao do chao
serd colocado um chora-Paulista, objeto parra a limpeza do sapato, tirando a terra grudada para
gue os clientes pudessem entrar na venda. Este objeto é também um de grande interesse das
criangas.

Para que o publico-alvo possa ter conhecimento do periodo, foi mencionada a ideia de
desenvolver uma animacgdo infanto-juvenil em stop motion/infograficos na entrevista com
membros do museu. Nesse contexto sobre animagdo, segundo Magalhdes (2015, p. 9) "Anima vem
do grego anemon, que tanto podia significar “alma” como “movimento”, ou ainda, "vento"...
(anemografo, por exemplo, é o nome da maquina que mede a velocidade dos ventos)" e os eventos
do stop motion contemplam:

As diferentes variagdes de tamanho dos deslocamentos de um objeto a ser animado em
cada captura de imagem geram movimentos CONSTANTES, ACELERADOS, DESACELERADOS
ou IRREGULARES. Quando ndo ha deslocamento, cria-se uma PAUSA, que pode existir antes,
depois ou durante os movimentos. Combinando todas estas variantes, torna-se possivel
simular todas as leis fisicas, incluindo as agbes e emog¢des dos seres vivos. (MAGALHAES,
2015, p.63).

De acordo com as analises de Purves (2011), a animacao stop motion teve sua génese na
cidade de Paris em meio ao século XIX, descoberta por George Mélieés, um ilusionista que
apresentava espetdculos com caracteristicas circenses como truques e projecées. Assim, a técnica
utilizada por ele falhou em alguma de suas apari¢des, o que resultou na pausa

inesperada de um filme, que foi apresentado como uma sequéncia imagética. Logo, o stop
motion se resume a um grupo de imagens de acontecimentos sequenciais que aparentam ser uma
peca cinematografica.

A criacdo de tal recurso grafico envolve a montagem de um roteiro, um storyboard, uma
galeria de imagens, o que pode ter a seguinte estrutura:

eNarrador na forma de objeto (um livro, por exemplo)
e A histéria contada na estrutura de contacdo de histodria
eSerd utilizada a transi¢ao de imagens

Como afirma Shaw (2012, p. 35, grifo do autor), a primeira parte da arte grafica deve estar
centrada em "[...] escrever um roteiro e, a partir dai, pensar em tratamento, pelo qual vocé precisa
comecar a planejar a aparéncia do filme, o design dos personagens e, igualmente importante, o som
do filme". Ademais, tal parte é descrita por Field como:

[..] uma histéria contada em imagens, didlogos e descri¢des, localizada no contexto da
estrutura dramatica. O roteiro é como um substantivo — é sobre uma pessoa, ou pessoas,
num lugar, ou lugares, vivendo sua "coisa". Todos os roteiros cumprem essa premissa
basica. A pessoa é o personagem, e viver sua coisa é a ac¢do. [...]JAcdo é o que acontece;
personagem, a quem acontece. Todo roteiro dramatiza a¢do e personagem. Vocé tem que
saber sobre que é o seu filme e o que acontece a ele ou ela. E um conceito primario para
escrever. (FIELD, 2011, p.12).

Portanto, o roteiro deve conter as cenas e descrevé-las de modo a destacar o maximo de
detalhes da narrativa a ser produzida. Apds o Roteiro foi feito um storyboard para dar continuidade
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ao processo de animacdo sobre o microcosmo Dequech. Eric Sherman, nos textos de “Directing the
Film”, declara que o “storyboard consiste em fazer uma série de esbocos onde toda cena bdsica e
posicionamento de camera na cena é ilustrado — é um registro visual da aparéncia do filme antes
gue a filmagem comece” (apud HART, 2008: 3).
“Longas animados normalmente ndo comegam com um roteiro escrito. A semente da
histéria pode ser comunicada em um breve resumo ou esbogo. Os personagens e
reviravoltas sdo entdo desenvolvidos visualmente. Histérias podem mudar dramaticamente
quando passam para o storyboard. Roteiros ndo sao finalizados até os estagios finais da pré-
produgdo, permitindo que novos materiais criados em storyboard sejam incorporados a
ele” (BEIMAN, 2007: 4, tradugdo do autor).

Assim, pode-se concluir que o storyboard é o compilado de cenas da animagdo completa
com o design das personagens e a narrativa.

Figura 8. Storyboard
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Ainda nesta etapa, foi definido que a histdria seria contada por um narrador. No primeiro
momento pensou-se em um objeto inanimado, mas apds conversas com o musedlogo, ficou
decidido que o narrador seria um personagem pré-adolescente caracterizando o filho de David
Dequech, de acordo com a persona desenvolvida para este projeto, ja que podera criar identificacao
com as criancas e pré-adolescentes visitantes. Em seguida, foram geradas propostas de
personagens, até que uma delas foi escolhida pelo musedlogo.

O préximo passo foi a criagdo de um model sheet, que é um meio de “padronizar a aparéncia
de um personagem e sugerir poses tipicas” (BEIMAN, 2007: 196, traducdo do autor), ou seja, nesse
momento foi feita uma amostra da aparéncia fisica do personagem, suas expressées faciais e perfis.
(Figura 8)
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Fonte: propria

A partir do material produzido foi montado o boneco do personagem principal a partir de
plastilina.

Figura 10:planejamento do boneco

Fonte: propria

O esqueleto do boneco foi feito de arame e ajustado com auxilio de um alicate. Logo em
seguida, usou-se massa epoxi para estruturar o tronco, quadril e membros inferiores. O passo final
se refere a montagem do boneco com a cola da massa de plastilina no esqueleto e caracterizagao
manual do modelo.

Figura 11. Desenvolvimento do boneco
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Fonte: prépria

Dessa forma, o stop motion foi criado a partir de uma técnica mista, ou seja, mais de um
método foi selecionado para a compor a animagdo, sao elas: uso de massa de plastilina e técnicas
de animacgdo 2D. O primeiro material citado foi utilizado por representar a infancia, diversao e
consequentemente gerar familiaridade com o publico-alvo e a animagdo 2D foi abordada a fim de
transmitir dinamismo e um aspecto de cartoon ao stop motion.

A partir da validacdo da animag¢dao mista foi feito um infografico com um grcode (produzido
no site https://qrcodefacil.com/) que permite aos visitantes assistirem ao video no Youtube (
https://youtu.be/n5x73eaoxvs?si=dSLDZAIN79pRRYXT).

Figura 12. Desenvolvimento do infografico da animag¢do mista

Fonte: propria

Outros dois infograficos também foram idealizados e validados nesse processo. Um com
informacdes sobre os objetos encontrados no microcosmo e o outro com um mapa da cidade de
Londrina indicando os principais pontos historicos.

Figura 13. Desenvolvimento do infografico com o antigo mapa de Londrina
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O préximo passo foi a instalagdo dos infograficos no ambiente da Casa Dequech
com o auxilio da Diretora do Museu e do Museélogo.

Figura 14. Instalagdo de infografico

Fonte: propria

Apds a instalacdo foram realizadas observacgOes para a validacdo das interferéncias graficas
realizadas, para a percepcao de como as criangas aceitaram a animacodes e infograficos, e para o
entendimento se as professoras acharam util para utilizar como reforco de aprendizagem nas suas
salas.

5 Conclusao

Por meio da analise dos resultados obtidos nesta pesquisa até o momento, pode-se notar
gue a manutencao e atualizacdo da comunicagdo visual do microcosmo estudado sdo diretamente
comprometidos pela forma como as informagdes sao apresentadas aos visitantes, com isso
pretende-se eliminar a falha comunicacional que mais impede a construcao de um ambiente de
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aprendizagem eficaz nesse espago.

Por isso, a maior finalidade deste estudo foi identificar como esses problemas se manifestam
e elaborar possiveis solucdes em comunicacdo visual para tornar a exposicdo mais atrativa e
educativa ao publico infanto-juvenil. Apds atingidos esses objetivos, tornou-se ainda mais claro a
necessidade de manter o ambiente museal atualizado as demandas de seus visitantes e suas
caracteristicas.

Em uma instituicdo publica o grande problema sempre é o custo para inovar, no entanto
com estes pequenos ajustes serd possivel contextualizar o microcosmos e fazer com que os
visitantes entendam a importancia da Casa central para a cidade de Londrina na década de 30 e
também demonstrar para as criangas visitantes como era a cidade, e os utensilios utilizados na
época, fazendo com que as criangas se sintam como pertencentes a este microcosmos,
consequentemente aumentando o nivel de aprendizado, somente com a maneira como é
apresentada a informacao.

Neste aspecto pode-se observar como o uso do design de informacdo e os infograficos
desenvolvidos por este, podem auxiliar na aproximacao do publico-alvo e os objetos da época.

A ambientacdo do espaco pelo uso de imagens visuais e tateis também sdo importantes para
o aprendizado dos visitantes, estes devem compreender o contexto e se sentirem parte do local.
Este também é o papel do Designer de informacao.

Demonstra-se assim como a comunicacdo se dad por meio de uma relacdo entre a bagagem
do espectador e os meios que o interlocutor utiliza para transmitir informacées. Essa constante
atualizacdo é essencial para a conservacdo do museu como uma instituicio que em sua esséncia
tem como objetivo expor e conservar a memoria de uma sociedade, além de ser lugar de
aprendizado para as novas geragoes.

Demonstra-se também como o uso do modelo mental do Design Thinking pode auxiliar os
museus a continuarem inovando e buscando solucdes diferenciadas para melhorar o processo
comunicacional em seus microcosmos de maneira colaborativa, em uma equipe multidisciplinar
trabalhando de forma interdisciplinar. A insercdo destas inovagdes nos seus microcosmos ira
melhorar o aprendizado por meio da uma boa comunicacdo e da construcdo de empatia de seu
visitante com a histdria e assim transformar estes, em espacos de aprendizagem eficazes.
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