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DESIGN DE EXPOSICAO E COLABORACAO: um estudo qualitativo sobre projetos expositivos no cendrio brasileiro

MORAES, M.; GRIMM, G.; PADOVANI, S; HEEMANN, A.

Resumo: O Design de Exposicdo presente em museus, centros culturais, festivais,
experiéncias de marca, atracBes tematicas, centros de visitantes, casas historicas, feiras
comerciais-entre outros ambientesimersivos - possui desafios multidisciplinares nasua
concepgao, gestao e execucdo. Esta pesquisa apresenta a investigacao dos processos
colaborativos realizados por profissionais neste contexto. Para tanto, realizaram-
se entrevistas semiestruturadas com representantes de trés empresas brasileiras,
atuantes ha mais de dez anos na area, além de analise de materiais de divulgagdo dos
projetos selecionados, como sites e videos. Os resultados demonstraram que projetos
expositivos possuem variaveis como a gestao de informacgao e de tempo da execu¢do

que tornam sua dinamica de dificil compreensao e detalhamento.
Palavras-Chave: design de exposicdes; colaboragdo; gestao de projetos.

Abstract: Exhibition Design present in museums, cultural centers, festivals, brand
experiences, themed attractions, visitor centers, historic houses, trade fairs - among
other immersive environments - has multidisciplinary challenges in its conception,
management, and execution. This research presents an investigation of the collaborative
processes carried out by professionals in this context. To this end, semi-structured
interviews were conducted with representatives from three Brazilian companies, which
have been operating in this field for more than ten years, in addition to an analysis
of promotional materials from the selected projects, such as websites and videos. The
results showed that exhibition projects have variables such as information management

and execution time that make their dynamics difficult to understand and detail.

Keywords: exhibition design, collaboration, project management.

INTRODUGAO

A Society for Experiential Graphic Design define o termo Exhibition Design - Design de

Exposi¢do - como um processo de transpor narrativas visuais de maneira integrada
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e multidisciplinar. Os projetos combinam areas como a arquitetura, engenharia,
iluminagao, design grafico, design de produto e interacao, bem como a producao
sonora e tecnologias emergentes. A finalidade da realizagdo de um projeto
expositivo é apresentar um tema ou recorte narrativo para um publico especifico
(SEGD, 2025).

Nos ultimos dez anos no Brasil, ocorreu uma transformacdo significativa, através
da ampliacdo orcamentaria no setor publico e privado no pais, com o foco na
democratizagdo do acesso publico a cultura e a criagdo de novos espagos. O
Estado de Sdo Paulo se sobressaiu nos investimentos, com a criacdo do Museu da
Lingua Portuguesa (2006), o Museu do Futebol (2008) e o Museu Catavento (2009).
No Rio de Janeiro, também houve a criacdo de novas instituicdes culturais, como
0 Museu de Arte do Rio (2013) e 0 Museu do Amanha (2015) (Lupo, 2018). Além
disso, a expansdo de fundos culturais promovidos pela isen¢do de impostos da
iniciativa privada, resultou no patrocinio de eventos, shows, festivais e feiras. Estas
iniciativas, viabilizaram o hibridismo profissional nos espagos expositivos. O Design
de Exposicao, caracteristico no ambito cultural e artistico; museus e galerias de arte,
ampliou-se no pais para areas como: entretenimento, promocional e educacional
(Abreu, 2014).

No projeto de exposi¢des, as demandas de coordenacdo, logistica e producdo
exigem a adaptacdo de metodologias do design, arquitetura, produgao audiovisual
e engenharia através de relagdes multidisciplinares. Entretanto, a ampliagdo dos
projetos de exposi¢des no Brasil ndo se constituiu, nas Ultimas décadas, como um
fator determinante para o aumento da investigacdo tedrica no campo do design.
No que se refere a configuracao do projeto expositivo, em areas como Arquitetura,
Museologia e Histéria, as pesquisas proliferaram ao abordar os vieses estrutural,
de acervo, espectador e linguagem. Em contraste, quando se trata da construcdo
metodologica e producdo multidisciplinar, poucos estudos explicam com clareza a

forma de execucao dos projetos e sua relagdo com processos colaborativos.
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Apesar de ser evidenciada como atividade inovadora no cenario profissional, ainda
ha um forte desconhecimento da relevancia do Design de Exposi¢cdes no campo
tedrico no Brasil. A escassez de materiais bibliograficos e docentes capacitados a
lecionar essa modalidade de projeto dificultam a atua¢do de alunos em exposicdes
culturais, educacionais e promocionais. O designer que perdura nessa area
necessita criar suas préprias metodologias se relacionando e aprendendo com
outros profissionais. Ocorre que esse ciclo de saber empirico ndo se apresenta
documentado e de acesso publico. A escassez de registro e discussao de exposicdes
como modalidade projetual no campo do design faz com que a drea continue sendo

negligenciada em ambito tedrico-projetual.

As tomadas de decisdes no Design de Exposicdes sao realizadas por empresas
que tiveram que se adaptar ao contexto de projetos complexos. Quando se refere
a colaboracao nesse segmento, Brazil' (2019) afirma a importancia de retirar as
pessoas das suas especialidades e relaciona-las com outros profissionais no

contexto multidisciplinar.

A partir do contexto apresentado anteriormente, delimita-se o problema da pesquisa
pelo seguinte questionamento: Como a colaboragdo esta inserida na produgao de
projetos de exposi¢des no contexto brasileiro? Portanto, o levantamento de dados desta
pesquisa foi dirigido para a investigacdo da colaboragdo nesses empreendimentos.
Conduzimos uma pesquisa exploratdria de abordagem qualitativa, aplicada em trés
empresas de atuacdo nacional e internacional. Para o levantamento e processamento
de dados foram consultados os autores Bauer e Gaskell (2002), Glaser e Strauss (1967),
Strauss e Corbin (1998), Holstein e Gubrium (2008).

O presente estudo, busca contribuir para o didlogo sobre a aplicacdo e desafios da
colaboracao em exposic¢des, além da compreensdo tedrica e metodolégica desta

area de atuacao no campo do Design. Este artigo € um recorte de uma pesquisa

1 BRAZIL. Entrevista concedida. Rio de Janeiro, R]. Novembro de 2019.
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concluida a nivel de mestrado, mas a colaboragao no Design de Exposi¢do, segue

em investiga¢do a nivel de doutorado.

DESIGN DE EXPOSICOES

Museus e espagos culturais possuem vocabulario e abordagens projetivas
especificas, sendo a expografia um conceito relativamente recente e que ndo consta
nos dicionarios de museologia. Ainda assim, o termo vem sendo disseminado no
campo tedrico e pratico do Design. Atualmente o termo é conhecido através de
propostas como “expografia do cubo branco”, “expografia da caixa preta” ou “nova
expografia italiana” utilizados como orientacdes gerais sobre o modo de selecionar
os elementos que ddo forma as exposicdes e de tratar o espago de montagem

(Pintado, 2018).

O “cubo branco” é um conceito apresentado por O ‘Doherty (2002) na década
de 70, discutido e utilizado por curadores de arte desde entdo. Esta diretamente
relacionado ao modo de expor com neutralidade curatorial, através da utilizacdo
de paredes brancas sem interferéncias cenograficas que possam distrair a atencdo
ou confundir a compreensao do que esta sendo exposto.

J& a “caixa preta” termo proposto por Castillo (2008) aborda a “espetaculariza¢do”
de exposicdes de obras de arte, apresentando discussdes filosoficas e conceituais.
O espago imersivo se assemelha ao ambiente teatral onde a interferéncia criativa
do projetista é ampla e o preto é utilizado como recorte ou moldura. A exposicdo
assume um carater de cenografia no qual ha interacdo do visitante com o assunto

que esta sendo exposto.
Por fim, a “nova expografia italiana” possui um panorama histdrico nacional,

apresentado por Barbosa (2017). A projetista italo-brasileira Lina Bo Bardi, através

do projeto de construcdo do Museu de Arte Moderna de Sdo Paulo (MASP- Trianon)
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na década de 70, tornou-se uma das responsaveis por disseminar no Brasil o design,
de bases europeias, e a Arte Moderna. Destaca-se sua atuagdo como arquiteta,
cenodgrafa, designer de produtos e projetista de exposi¢des. Um exemplo simbdlico
é a exposicao “Bahia no Ibirapuera” (1959), que marcou um ponto de transicdo
de sua trajetdria. “A sua contribui¢cdo curatorial e expografica é original e criativa,

fortemente inspirada no universo popular” (Pintado, 2018, p. 132).

Em seu trabalho, Abreu (2014) divide as classificacdes de exposi¢des por categorias:

quanto a duragdo, quanto a fun¢do e quanto a abordagem expografica (Figura 1).
Quanto a duragdo, Abreu (2014) define que a exposicao pode ser de longa duracdo,
temporariaouitinerante. As exposi¢des de longa duracdo normalmente possuemtemas
amplos que sintetizam as cole¢des dos museus ou institui¢des. Utilizam materiais mais
resistentes que garantam a durabilidade e as condi¢des favoraveis para conservagao
do acervo. As temporarias possuem temas atuais, explorando as potencialidades das
colegBes a partir de recortes curatoriais. Utilizam materiais de menor durabilidade e
sem manutencdo a curto ou médio prazo, mas sem deixar de assegurar as condi¢des
favoraveis para conservacdo das obras expostas. As exposi¢des itinerantes possuem
temas especificos, montadas fora do espaco do museu e alcangam o publico em
outras instancias e espacos. Utilizam materiais com possibilidade de adaptagao, com

facilidade de transporte, montagem e desmontagem.
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Figura 1 - Classificacdo de exposicdes

QUANTO A DURAGAO

4] LONGA DURAGAO ] TEMPORARIAS ] ITINERANTES
TEMAS AMPLOS que podem TEMAS ATUAIS que exploram TEMAS ESPECIFICOS montadas fora
sintetizam as colecoes dos acervos ou colecdes, a partirdeum  do espaco do museu e alcancam o
museus ou instituicdes. recorte tematico curatorial publico em outras instancias e espagos.
MATERIAIS MAIS RESISTENTES MATERIAIS MENOR DURABILIDADE ~ ESTRUTURAS ADAPTAVEIS
que garantem a durabilidade e sem manutengao a curto ou médio com possibilidade de adaptacéo.
as condicdes favoraveis para prazo, mas sem deixar de assegurar as  Facilidade de transporte, montagem e
conservacdo do acervo. condicGes favoraveis para desmontagem.

conservacio das obras expostas.

QUANTO A FUNGAO
4] COMERCIAL

@] CULTURAL 4] INSTITUCIONAL

PUBLICO: curadores, escolas, ar- PUBLICO: consumidores finais PUBLICO: visitantes e funciondrios
tistas e apreciadores da arte e interessados em conhecer da empresa. As exposicoes possuem
cultura em geral. novidades de produtos e servigos. um carater informativo e didatico
LOCAL: museus, centros LOCAL: centros de exposicoes e LOCAL: empresas e instituicoes
culturais e espacos destinados a feiras. Espacos de grande dimensoes,  publicas, geralmente exibem a
cultura em geral. capazes de abrigar multidées. histéria, missao e valores dessas

entidades. Contextualizando seus
processos, produtos e servicos.

QUANTO A EXPOGRAFIA

@1 CUBO BRANCO {[]CENOGRAFIA @I CAIXA PRETA - 4[] TECNOLOGIA
CARACTERISTICAS: CARACTERISTICAS: CARACTERISTICAS: CARACTERISTICAS:
Predominancia de linhas e Predominancia de elementos. Construgao de estruturas Em lugar da experiéncia
angulos retos; paredes brancas; gréficos: cores, revestimentos, e percursos. Aplicagao de passiva, acontece a fruicao ativa.
iluminagdo geral; sinalizagioe  massas de texto, painéis, mapas,  elementos que contribuamna A tecnologia digital e a interagdo
identificacao discretas. texturas, ampliagées, etc. dramatizacao e que potencialize provoca o espectador a ser editor
Obra de arte reina absolutano A obra de arte e objetos expostos, a interaco do visitante. do contelido exposto, através do
espaco expositivo. fazem parte da narrativa Utiliza do preto como elemento  acesso a telas e compartilhamento

construida pelo organizador. predominante no espago. de dados.

Fonte: elaborado a partir de Abreu (2014).

Quanto a funcdo da exposicdo, o autor a classifica em cultural, comercial e
institucional. Na func¢do cultural, as exposi¢ées tém como publico curadores,
escolas, artistas e apreciadores da arte e cultura em geral. Os locais das
exposicdes sdo museus, centros culturais e espacgos destinados a cultura
em geral. Na funcdo comercial, as exposi¢des tém como publico geralmente
fabricantes e empresas de distribui¢do e revenda, mas acabam atraindo publico
mais amplo de consumidores finais interessados em conhecer as ultimas
novidades do mercado. As grandes exposicdes e feiras sdo realizadas em espacgos
de grandes dimensdes, capazes de abrigar multidées. Na funcdo institucional, as
exposicdes sdo dirigidas a visitantes e funciondrios, essas mostras geralmente

tém um carater didatico e informativo.
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Os locais sdo empresas ou instituicdes publicas, as exposi¢des desta natureza
exibem a histéria e missdo dessas entidades, contextualizando seus processos,

produtos e servicos. (Abreu, 2014).

Quanto a abordagem expografica Abreu (2014) organiza em: o cubo branco,
grafismo cenografico, a caixa preta e tecnologia e interatividade. O cubo branco
tem como caracteristicas fundamentais a supressao de elementos arquiteténicos,
predominancia de linhas e angulos retos; o uso de paredes brancas uma iluminacao
geral; além de sinalizacdo e identificagdo discretas, para que a obra reine
absoluta no espago expositivo. O grafismo cenografico utiliza elementos graficos
predominantes. O uso de cores, revestimentos, tipografia, massas de texto, painéis,
mapas, texturas, sinalizacdo, ampliagdes fotograficas, dentre outros, fazem parte
da linguagem utilizada na construcdo da narrativa na ambientacdo do acervo e dos
conteldos expostos. A caixa preta utiliza a construcdo de estruturas e percursos
no espaco existente. Com a aplicacao de recursos diversos como iluminagao,
displays, cores, amplia¢des fotograficas e cenarios. Elementos que contribuam na

dramatizacdo e potencializam o envolvimento do visitante.

Ja a tecnologia e interatividade, em lugar da experiéncia passiva, as exposicdes
narrativas contemporaneas buscam uma fruicdo ativa, em que a leitura das diversas
camadas de contetido depende da acdo do individuo, cada vez mais um editor do

conteldo da exposicdo, ao invés de espectador passivo.

Com maior ou menor interferéncia no espago, a presenca ou ndo de cenografia ou
ainda o uso ou nao de equipamentos tecnolégicos e interativos — muitas sao as
decisdes na definicdo dos elementos para a apresentacao dos conteddos de uma
exposicdo (Abreu, 2014). No ambito educacional, comercial e de entretenimento
0s espagos de promogdo e museus educativos, muitas vezes, sao livres da tradicdo
das paredes brancas “cubo branco”. Nesse contexto, os processos criativos passam

a ser muitas vezes determinados por projetistas e/ou clientes.
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A abordagem expografica cultural, comercial, entretenimento e institucional é
apresentada pelos autores Locker (2010), Lorenc, Skolnick e Berger (2007) como
diferentes vertentes de projetos. Nas Exposi¢des comerciais, por exemplo,
o objetivo é a divulgacdo e a apresentacdo de produtos e servicos de uma
organizacdo ou segmento. “Os locais desses eventos sao, geralmente, espacos de
grandes dimensdes capazes de abrigar verdadeiras multiddes, como por exemplo
o Pavilhdo de Exposicdes do Anhembi, que recebeu 750 mil pessoas no ultimo dia
do Salao do Automoével 2012." (Abreu, 2014, p. 57).

As mudangas que as exposic¢des tiveram nos anos recentes, com a interagdo entre
acervo, ambiente construido e publico, acabam gerando um briefing dinamico e
complexo (Veiga; Andery, 2014). Veiga e Andery (2014) abordam a complexidade
e as fases necessarias para elaboragdo do projeto expositivo. Ao focar no aspecto
temporal da complexidade do desenvolvimento de um projeto, veremos que sao
necessarios inumeros esforcos de integracdo e discussdes sobre diretrizes a serem
seguidas para promover uma situagdo de “alinhamento temporal”. Quando isso ndo
acontece, verifica-se um “desalinhamento temporal” uma situacdo em que as fases

de sua implementacdo diferem e geram problemas de sincronizagao e colaboragdo.

DESIGN COLABORATIVO (OU COLABORAGAO NO DESIGN)

No cenario atual, os desafios multidisciplinares de projetos foram emergindo a
partir do surgimento de novas formas de produgdo, distribui¢cdo e consumo. Esses
problemas estdo sendo trabalhados em redes cada vez mais complexas: amplas,
abertas e interdisciplinares. Além de incorporar as ideias externas, as redes
precisam acolher os participantes durante todo processo projetual, estabelecendo

relagdes de colaboragdo entre os membros produtores desses projetos.

Essa abordagem participativa envolve os trabalhadores nos processos de

desenvolvimento de novos sistemas para o local de trabalho permitindo reunir
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diversas expertises e experiéncias. Os autores Sanders e Stappers (2008)
apresentam os termos utilizados recentemente como cocriagdo, codesign e
questionam o porqué da demora da exploragdo da pesquisa no desenvolvimento

industrial e cientifico.

Cardoso (2012), em “Design para um Mundo Complexo”, enfatiza a necessidade de
compreender a origem e a magnitude dos problemas antes de iniciar um projeto.
Ele destaca que entender a complexidade e as interconexdes das partes é essencial,
assim, é fundamental reconhecer as capacidades individuais e suas especialidades

para implementar a¢8es de forma eficaz.

Manzini (2017) destaca que todos os envolvidos no desenvolvimento de projetos
devem abragar a criatividade e acreditar na capacidade coletiva de gerar boas
ideias. Sanders e Stappers (2008) observam que a crenga de que apenas “lideres”
podem encontrar e integrar solu¢des de projeto apenas reforca hierarquias. Em
situagdes complexas, é essencial compartilhar ideias de forma igualitaria, mas
muitos hesitam em ser proativos devido a falta de confianca em sua criatividade. “O
codesign requer uma iniciativa criativa por parte de toda a equipe: pesquisadores,
designers, clientes e as pessoas que acabaram se beneficiando da experiéncia de

codesign” (Sanders; Stappers, 2008, p. 8).

A colaboragdo é um processo fundamental de trabalho conjunto com outros para
alcangar objetivos e resolver problemas. A esséncia da colaboracdo reside na
compreensdo de que as experiéncias e habilidades individuais, por si s6, ndo sdo
suficientes para alcancar resultados significativos, mas que é preciso unir forcas e

esforcos com outras pessoas (f, 2006).

Hargrove (2006) ressalta que a colaboragdo é essencial para resolver problemas
complexos, pois requer uma rede de conhecimentos e habilidades que ndo
é possivel por meio do individuo isolado. Neste contexto, a troca de ideias,

conhecimentos e recursos entre as pessoas envolvidas contribui para uma
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compreensado aprofundada do problema ou situagdo, e geracdo de solu¢bes mais
criativas e inovadoras. A busca por ideias e solu¢des se torna mais dinamica e

inovadora ao participar de uma diversidade de perspectivas e experiéncias.

Além disso, a colaboracdo vai além da vontade de colaborar, pois exige competéncia
e abusca por parcerias estratégicas. Ahabilidade de colaborar deve ser desenvolvida
por meio de mudan¢as no pensamento e atitudes, superando padrdes de
competicdo e especializacdo individual (Hargrove, 2006). Para que a colaboracdo
seja bem-sucedida e alcance resultados, ela precisa de uma organizacdo, de um
objetivo que faca sentido para todos, uma comunica¢do frequente entre as pessoas

envolvidas, e que as pessoas sintam que sdo escutadas e que suas ideias tém valor.

A colaboracdo enfrenta desafios, incluindo barreiras a comunicagdo e resisténcia
ao compartilhamento de informacgdes (Hansen, 2010). Hansen sugere mecanismos
como metas comuns, gestao eficaz de pessoas e redes de contatos valiosas para
superar esses obstaculos. A diversidade cultural e de origens pode complicar a
colaboracdo, ressaltando a importancia de ferramentas e recursos para facilitar a

comunicagdo efetiva em colaborag¢des (Hargrove, 2006).

Os aspectos que dificultam a colaborac¢do sao apresentados também por Gaudio,
Oliveira e Franzato (2014). Primeiramente, os objetivos e as atividades de um
projeto possuem um intervalo temporal de realizacdo e um processo especifico
a ser realizado, definido a priori, a partir do qual seu éxito é avaliado. Em
segundo lugar, além das atividades necessarias no desenvolvimento de métodos
colaborativos em um projeto, preveem que os participantes realizem acdes que
fogem de seus procedimentos de trabalho padronizados e que pedem, portanto,
uma mutua adaptagdo e coordenagdo das rotinas reciprocas. Trata-se de um
processo de grande relevancia e que nunca é facil porque o tempo se apresenta de
forma diferente em cada um dos atores do processo de design (Gaudio; Oliveira;
Frazato, 2014, p. 5).
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A proatividade é um fator crucial e exerce influéncia nas empresas que se destacam
no processo de transformagdo e mudanca. Envolve a capacidade de propor solucdes
novas e assumir o risco das mudancas, além de ter iniciativa para resolucdo rapida
de problemas. Dessa forma, ao coordenar situacBes complexas, ocorrem varias
mudancas ao longo das fases, e essas mudancas devem ser resolvidas de modo

criativo, inovador e rapido” (Zaninelli, 2013).

A relacdo de colaboracdo através das redes, desde as fases iniciais, proporciona
uma redug¢do no tempo e custo e potencializa o processo, uma vez que algumas
atividades sao desenvolvidas por empresas especializadas. As redes colaborativas
desempenham um papel importante em projetos complexos, uma vez que elas
sdo responsaveis pela execucdo de varias atividades importantes, ao longo das

diferentes fases (Zaninelli, 2013).

METODO DE PESQUISA

A pesquisa se caracteriza como exploratdria e possui uma abordagem qualitativa.
O método da pesquisa se dividiu em duas etapas: referencial tedrico e a coleta
de dados (analise de projetos e entrevistas semiestruturadas). Para o referencial
tedrico foi realizado um levantamento dos temas “Colaboracdo” e “Design de
Exposicdo”, através da revisdao bibliografica sistematica, para identificar énfases e

lacunas do conhecimento.

Com a analise dessas informacgdes iniciou-se uma revisao bibliografica narrativa em
livros, teses e dissertacbes que compreenderam os temas “Historia do Design de
Exposi¢cdes” a partir de: O'Doherty (2002), Castillo (2008) e Barbosa (2017); “Design
de Exposicao no Brasil”tendo como base: Abreu (2014); “Epistemologia: Museologia,
Design/Arquitetura Efémera, Expografia, Design de Exposi¢cdes”, fundamentado
a partir de: Pintado (2018) e Medeiros (2017); e “Métodos projetivos aplicados ao
Design de Exposicao” com: Lorenc, Skolnick e Berger (2007), Pam Locker (2010).
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A segunda etapa consistiu na realizagdo de entrevistas semiestruturadas e estudo
de projetos ja realizados (por meio de materiais de divulgacdao dos mesmos). Para
selecdo, foi realizado um mapeamento das empresas brasileiras de Design de

Exposicdo, através de estudos académicos e materiais divulgados pela imprensa.

As empresas foram identificadas através do cruzamento dos nomes mais citados
em projetos de referéncia nacional e internacional, os critérios de sele¢do da

amostra foram:

« empresas atuantes ha mais de dez anos no Brasil,
* localizadas em Sao Paulo e Rio de Janeiro, e

+  representantes disponiveis para entrevista.

Inicialmente foram selecionadas 15 empresas, através do cruzamento de nomes,
citados em fichas técnicas de projetos de referéncia nacional e internacional, a
partir desta investigacdo ocorreu a tabulacdo das informagdes. Posteriormente,
as empresas foram catalogadas conforme a sua area de atuacao: generalista,
cenografia, tecnologia, design grafico, iluminagdo, sonorizacdo e audiovisual. Esta
caracterizacao foi realizada no que tange as atividades principais, a partir das
informac8es concedidas pelas proprias empresas em seus sites e apresentacdes

institucionais.
Neste procedimento, o numero da amostra foi reduzido para cinco empresas,

na qual trés delas retornaram o contato, com disponibilidade para entrevistas

presenciais.

UEL | Projética, Londrina, v. 16, n. 2, agosto 2025 13

VNIYANO1 3d 1¥YNAV1S3 3AVaISY¥IAINN | 13N

VvDI1L13(0¥d V1ISIATY



DESIGN DE EXPOSICAO E COLABORACAQ: um estudo qualitativo sobre projetos expositivos no cendrio brasileiro

MORAES, M.; GRIMM, G.; PADOVANI, S; HEEMANN, A.

Figura 2 - Organizacao da coleta de dados
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VIDEDS DE PROJETDS
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MATERIAIS DE APRESENTACAD
DOS PROJETOS

Fonte: os autores (2024)

Ao total, foram analisadas trés empresas, com disponibilidade para o estudo
(Burkhardt Leitner Brazil, Mandacaru Design e SuperUber) e quatro entrevistadas
(que atuam nessas empresas). Apos confirmarem a participacdo da pesquisa
e assinarem o termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE), as entrevistas

foram realizadas de forma presencial. Os temas abordados nas entrevistas foram:

Compreensdo geral da colaboracdo e da complexidade em projetos no setor;
Utilizacao da colabora¢do no ambito estratégico da empresa;

Analise do projeto;

MW=

Visao geral da colaboracao.
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A partir da confirmagdo de participacdo do estudo houve o levantamento dos

projetos nos sites e apresentacdes institucionais. Foram selecionados trabalhos com

o indicativo da colaboragdo. Outros aspectos considerados foram a ambientagdo

cenografica e o carater inovador da proposta do Design de Exposi¢do. Além disso,

consideraram-se a coeréncia entre proposta, realizacdo e execucdo. A seguir,

sintetiza-se a lista dos critérios para sele¢ao dos projetos:

*  Processos de producdo, disponiveis nos sites das empresas;

. Processos multidisciplinares;

+ Abordagem narrativa de compreensao universal;

+  Natureza fisica, possivel de interacao e imersdo.

+  Um projeto de longa duracdo e um efémero.

Selecionaram-se dois projetos por empresas que atenderam ao escopo e aos

critérios previamente citados. Estes projetos também foram objeto de discussdo

com as entrevistadas. O quadro 1 apresenta as caracteristicas dos projetos

expositivos analisados e a funcdo das entrevistadas dentro das empresas.

Quadro 1 - Empresas, projetos e entrevistadas selecionadas

Projeto Nome do Local Empresa Duracao Fontes Fungdo da
Projeto entrevistada
1 Jogos das Museu do SuperUber Permanente | Site da Entrevistada
civilizacBes Amanha empresa 1: Diretora
Curriculo da de criacao e
entrevistada gestora de
Entrevista projetos
2 Cendrio Assembléia | SuperUber Efémero Site da Entrevistada
performance Geral empresa 1: Diretora
da Beyoncé Curriculo da de criacdo e
nas Nagdes entrevistada gestora de
Unidas Entrevista projetos
15
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3 Macanudismo | Caixa Mandacaru | Temporario Entrevista Entrevistada 2:
Cultural Design Permanente Arquiteta,
produtora e
editora
Entrevistada 3:

Diretora de
criacao
4 What Design FAAP Mandacaru | Efémero Entrevista Entrevistada 2:
Can Do Design Arquiteta,
(WDCD) produtora e
editora

Entrevistada 3:

Diretora de
criacao
5e6 Sistemas Pila Itinerante Burkhardt - Entrevista Entrevistada 4:
Petite e Clic Leitner Arquiteta e
Brazil diretora

Fonte: os autores (2024)

Apos arealizacdo das entrevistas, estas foram transcritas na integra, revisadas e enviadas
para as participantes para a autorizacdo do compartilhamento das informacées cedidas
na naturalidade da fala. Com o corpus estruturado, iniciamos a etapa de processamento
dos dados. A andlise inicial das entrevistas transcritas se baseou na teoria de Scaletsky
(2016), consistindo em reunir ideias de semelhangas semanticas em um primeiro grupo

e 0 segundo grupo seria formado por ideais dissonantes.

Com base no estudo da teoria fundamentada, sua abordagem sugere reler o texto diversas
vezes, o autor define essa abordagem como “nuvem conceitual” na qual a analise dos
dados em profundidade permite a compreensao de topicos desconhecidos. “O desafio
é reduzir uma grande quantidade de material em unidades significativas de analise, sem

perder a esséncia (conteldo e inten¢do) do material original” (Bauer; Gaskell, 2002, p. 237).

A codificagdo das entrevistas foi elaborada em categorias: procedimentos

colaborativos, desafios da colaboracao e registro final dos projetos (memorial). Esses
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trechos foram determinantes para a reflexao sobre a colaboracao em diversas fases
dos projetos e no didlogo com as entrevistadas. Segundo Glaser e Strauss (1967),
nesta fase de codificagdo e compreensdo dos dados, é necessario ocorrer uma

comparacao cuidadosa e intensa, relacionando as passagens do texto analisado.

Osdados provenientes da coleta passaram por uma verificagdo minuciosa, buscando
retirar dados incompletos e dubios. A partir da analise textual e compreensao do
contexto e cenario no qual a pesquisa estava inserida, surgiu a necessidade de
visualizar essas concordancias e discordancias em um sistema grafico que pudesse

contribuir com projetos futuros, sejam eles académicos ou profissionais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As empresas selecionadas ndo se limitaram ao campo do design, mas se configuram no
contexto multidisciplinar que empregam profissionais da area. A partir da sele¢do das
empresas houve o levantamento dos projetos em sites das empresas e apresenta¢des
institucionais. Buscou-se identificar o modo como sdo divulgados, se possuem
indicacdes de colaboragdo com outras empresas. Foram selecionados trabalhos
de compreensdo universal, de maneira a ndo delimitar aspectos regionais na sua
producdo. Outro aspecto foi a multidisciplinaridade da equipe participante, de maneira
a discutir questdes as quais esse estudo se prop&e. Na sequéncia, uma descri¢do sobre

a empresa, assim como os projetos selecionados, e sobre as entrevistadas.

ANALISE DOS PROJETOS EXPOSITIVOS
1° Empresa selecionada

Aempresa SuperUber cria experiéncias que misturam arte, tecnologia, arquitetura e

design, com mais de 250 projetos finalizados. “Usamos a tecnologia para reconectar
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pessoas, através de projetos presenciais buscamos ideias mais colaborativas do

que individuais nas exposi¢des” (Brazil, 2019).

Projeto 1: Jogos das Civilizagdes no Museu do Amanha

O Museu do Amanha é uma iniciativa da Fundagdo Roberto Marinho desenvolvido
em colaboracdo com o designer e musedgrafo norte-americano Ralph Appelbaum.
O conteudo digital € reproduzido por um software criado pela SuperUber, este
registra a entrada e a interacdo dos visitantes. Esta tecnologia possui trés pilares:
1. Gerar automacdo de contelido e equipamentos em tempo real; 2. Reconhecer
os visitantes e rastrear o caminho Unico de cada pessoa através do conteudo; 3.

Conectar-se a internet para trazer noticias de todo o mundo em tempo real.

O Jogo das Civilizagdes € uma das instalacbes do museu e foi projetado pela empresa, a
partir de um banco de dados da NASA, um desafio de utilizar os dados de natureza densa é
apresentd-lo de maneira ltdica e interativa. Os jogadores sdo convidados a tomar decisdes
em assuntos como sustentabilidade e convivéncia, quatro jogadores tém a funcdo de
gerenciar o planeta, cada jogador precisa controlar os recursos disponiveis na sua area

para manter o nosso mundo sustentavel. O jogo simula 50 anos de existéncia do planeta.

Figura 3 - Jogo das CivilizagBes
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Fonte: COMO SERA? Como a Inteligéncia Artificial pode ajudar a melhorar o
mundo? Globo Play (2025)

Projeto 2: Cenario performance da Beyoncé na Assembleia Geral da ONU - Nova

lorque

A SuperUber projetou o cenario do clipe “I Was Here”, da cantora norte-americana
Beyoncé. A maior tela mapeada cbnica realizada em uma locagdo interna,
assembleia geral da ONU, com a integracdo de animacgdes e videos através de
projecdes. Dez projetores foram sincronizados e mapeados cobrindo a tela com
200 mil lumens, uma imagem continua com 68 metros de largura por 15 metros de
altura envolvendo o publico em uma proje¢do imersiva de 240 graus. A empresa
trabalhou na solugdo tecnolégica, para tanto foi necessario um calculo do desenho

da tela e de todas as possiveis distor¢des que poderiam ocorrer nas imagens.
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Figura 4 - Tela de projecdo da apresentagdo Beyoncé nas Na¢8es Unidas

Fonte: SuperUber (2025)

Os desafios de logistica foram resolvidos de maneira colaborativa. O primeiro
aconteceu na visita técnica, na qual se percebeu que a arquitetura da Assembleia
Geral da ONU, ndo tinha sido executada conforme a planta original do Le Corbusier
e do Oscar Niemeyer. Os pontos de sustenta¢do para o box truss, que haviam sido
planejados para instalagdo, ndo estavam de acordo. A partir disso, surgiu entdo
a necessidade de alterar a estrutura do teto, mediante a contratacdo de uma
empresa de Engenharia Civil, com certificacdo do FBI, esta selecionada dentre as
trés indicagdes feitas pela ONU. Uma empresa de midia, interagdo e design, foi a
responsavel pelo gerenciamento da crise e coordenac¢do na implementacao da tela,
para Liana isso ocorreu devido a experiéncia de colabora¢do em outros projetos, e

da cultura brasileira de ndo se engessar em posicdes e cargos.

Outro fator de sucesso destacado foi o acesso ao arquivo de escaneamento 3D

da assembleia geral. A tela foi desenvolvida em colaboragdo com uma das duas

20
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Unicas empresas que conseguem fazer uma tela desse tamanho no mundo, a Rose
Brand. Projeto teve como dire¢do geral Kenzo Digital, em associagdo com a agéncia
Droga5, e as produtoras Ridley Scott Associates (RSA), SuperUber, Dirt Empire e
Founding Father. A SuperUber dirigiu colaborativamente o trabalho da DWP,

McLaren Engineering e Rosebrand.
2° Empresa selecionada

A Mandacaru Design é um estudio de produc¢do e comunica¢do sediado em S&o
Paulo desde 2005, criado por uma arquiteta e uma designer, que se complementam
em suas expertises. A empresa se define como: “Uma produtora cultural que cria

experiéncias Unicas a partir de conhecimentos relevantes” (Mandacaru, 2025).
Projeto 1: Macanudismo na Caixa Cultural

A Exposicdo Macanudismo de quadrinhos, realizada pela Mandacaru Design, através de
um edital de cultura, com desenhos e pinturas de Ricardo Liniers, percorreu quatro capitais
brasileiras. Em 2012 a Caixa Cultural recebeu a exposi¢do no Rio de Janeiro e em Recife.
No ano seguinte, o Museu Nacional dos Correios de Brasilia. Em 2015, no Centro Cultural

Correios Sao Paulo. Todas as cidades somam um publico de mais de 100 mil visitantes.

No projeto houve a colabora¢do com o artista quadrinista André Valente, para
traduzir 500 tiras e escrever elas nas paredes da exposicdo. Manaira Abreu
trabalhou com o artista Liniers, na criacdo da marca da exposi¢cao e em toda a
adaptacdo da marca para o desenvolvimento do material grafico da exposicao.
O desafio encontrado no projeto foi a adaptagdo da exposi¢do para os diversos
espacos da Caixa Cultural pelo Brasil, como no exemplo de Recife, onde o prédio é

tombado, a empresa precisou se moldar as situagdes.

Macanudismo foi a segunda exposi¢cdo com maior publico da histéria da Caixa do

Rio, com 52.000 visitantes. Bebel Abreu fala sobre o esforco para realizar esse feito,
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pois através da negociacdo com as empresas colaboradoras, como empresas de
onibus que levariam as escolas e fornecedores que possibilitaram a ampliagdo de
execucdo somente do projeto, mas apresenta a inten¢do de promover a cultura

através dos espacos publicos.

Figura 5 - Exposi¢do Macanudismo

Fonte: Mandacaru (2025)
Projeto 2: What Design Can Do (WDCD) na FAAP em Sao Paulo

“What Design Can Do” é uma plataforma Holandesa, que entende o design como
solu¢do de problemas e divulga projetos com o foco em transformacgdes reais. Dessa
forma, realiza uma conferéncia anual, que se iniciou no Brasil em 2015 até 2017
produzido pela empresa Mandacaru Design, em 2016 iniciou o challenge (desafio).
Nesse projeto Bebel Abreu realizou a parte de produgdo executiva, que se relaciona
com estabelecimento de parceiros que podem ir desde traducdo simultanea até

o desenvolvimento do /ayout do palco no dia do evento. A parte de design grafico
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foi enviada da Holanda onde nasceu o projeto, com o Estudio de Design Grafico
“Design Police” sendo depois adaptado a realidade brasileira com a tradugao dos

textos pela Mandacaru Design (Abreu, B; Abreu, M, 20192).

Figura 6 - Conferéncia What Design Can Do - Sdo Paulo

Hello. Hello. Hello.

\

Hello:" HELO. Hello.
1

David Kester e Adriana Couto

Rohan Shivkumar Hall de Entrada/Mezanino FAAP Voluntérios WDCDSP 2015

Fonte: Mandacaru (2025)

Realizado hé seis anos em Amsterda, o WDCD desembarcou em S&o Paulo em 2015
e ja teve sua 22 edicao em 2016, ambas realizadas na FAAP com publico de. 500
pessoas por dia. Foram convidados 20 palestrantes de diversas areas em todo o

mundo para dois dias inteiros de apresentagdes e sessdes especiais.

Designers, arquitetos, jornalistas, estilistas e chefs de cozinha trocaram experiéncias
criativas e discutem sobre a visdo do design em temas relevantes relacionados a

questdes urbanas, consciéncia cultural, natureza, refugiados e violéncia contra

2 Abreu, B e Abreu, M. Entrevista concedida. Sdo Paulo, SP. Novembro de 2019.
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a mulher. A Mandacaru trabalhou com a produgdo do evento e gerenciou a sua
realizagdo e funcionamento na cidade de Sao Paulo, além da Bebel Abreu (diretora

da empresa) ser uma das socias do projeto.

3° Empresa selecionada

A “Burkhardt Leitner Brazil” (Modular) era uma empresa instalada no Brasil que
adaptava e implementava tecnologia de estruturas modulares projetadas na
Alemanha. “No decorrer dos anos foi necessaria a adaptagao dos produtos pela

empresa, em parceria com curadores e produtores culturais” (Kalman, 20193).

Projeto 1 e 2: Sistemas Pila Petite e Clic

Na empresa Burkhardt Leitner Brazil a analise dos projetos aconteceu através das
estruturas, propostas pela empresa. A aplicagdo de sistemas modulares através
de dois modelos: Pila Petite e Clic. O “Pila Petit” é o sistema modular que tem seus
conectores em ac¢o e aluminio, possui até 3m de comprimento e é exposto com
o material dialogando com o entorno. Segundo Kalman (2019) aqui no Brasil o
aluminio e 0 “vdo a mostra” possuem dificuldades de aceitacdo, os curadores estdo
presos ao modelo do “cubo branco”, apresentado anteriormente, no qual a obra
permanece sem nenhuma interferéncia visual da estrutura. No decorrer dos anos
foi necessaria a adaptacgdo, pela empresa, do produto em parceria com curadores

e produtores culturais.

3 Kalman. Entrevista concedida. Sao Paulo, SP. Novembro de 2019.
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Figura 7 - Sistemas modulares

Fonte: Montra Eventos (2020)

RESULTADOS DAS ENTREVISTAS

Com o intuito de analisar a producdo contemporanea de empresas nacionais, a
entrevista ocorreu com diretoras criativas brasileiras que trabalham com projetos
do Brasil e para o mundo. A selecdo das entrevistadas, dentro das empresas,
ocorreu com o direcionamento para a gestao estratégica dos projetos. No contato
com as empresas, as fundadoras e diretoras se colocaram a disposicdo para
participar das entrevistas. Esse carater de compreensao histérica e de fundacao
das empresas agregou na compreensdo de aspectos estratégicos e sua aplicacdo
pratica. As entrevistas ocorreram presencialmente (Rio de Janeiro e Sdo Paulo). A
relacdo que se estabeleceu com as diretoras foi de grande valia no tratamento e

processamento posterior dos dados.

PERFIL DAS ENTREVISTADAS
Entrevistada 1: Diretora de criacdo e gestora de projetos, fundou em 2002 com

Russ Rive o estludio que trabalha na interse¢do entre arte, tecnologia, arquitetura

e design, de instalagdes individuais até projetos completos de exposi¢des. Liana é
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formada em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Federal do Rio de Janeiro
(92-97) e é mestre em Telecomunicagdes Interativas pela Universidade de Nova York
(ITP-NYU, 99-01). A frente da empresa produziu festivais e exposi¢des ao redor do
mundo, como o Victoria and Albert Museum (Londres), The Creators Project (Nova
York, Barcelona, Sdo Francisco, Sao Paulo, Pequim), PeléStation (Berlim) e H2 (que
viajou pela Europa e Coréia). Incluindo também o primeiro cenario mapeado com
projecao da TV Brasileira, para o Sportv; a criacdo de exposi¢des como Meu Porto
Maravilha (RJ); e projetos multimidia de museus como o do Memorial de Minas
Gerais Vale (BH), que ganhou o prémio “Novidade do Ano 2012 do Guia Brasil” e o

projeto do Museu do Amanha.

Entrevistada 2: Arquiteta de formacdo, produtora por vocacdo e editora por
diversao. Langou mais de 70 titulos pela Bebel Books, quase sempre em pequenas
tiragens - a excegdo foi ‘Suruba para colorir’, uma antologia com desenhos de 35
artistas e mais de 30 mil cépias. Trabalhava na Editora Abril. E sécia da Mandacaru
Design, que ja trouxe ao Brasil o trabalho do grafico alemao Pierre Mendell e do
quadrinista argentino Liniers, e representa no Brasil a conferéncia internacional
What Design Can Do.

Entrevistada 3: Graduada em Comunicacdo na Federal do Espirito Santo, com
especializagdo na Miami ad School, em Design Grafico em Sdo Paulo. Diretora da
area de criagao da empresa. Trabalhava na Revista Nautica, fisicamente a empresa
comecou a operar como em 2010. Em 2007 foi o primeiro projeto de exposicdo

assinado que aconteceu na Caixa Econdmica sobre o designer Pierre Mendell.

Entrevistada 4: Arquiteta e diretora da Burkhardt Leitner Brazil (hoje modular) ha
mais de 10 anos desenvolve projetos de exposicdes e cenografia no Brasil, Portugal
e China. Clientes como: Museu da Energia, Museu da Casa Brasileira, Instituto Tomie
Ohtake, Associacdo Itau Viver Mais, Semana de Arte de Sdo Paulo, Feira Fotografar,

Outsystems Portugal, Feira do Imobilidrio em Guangzhou.
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DADOS OBTIDOS NAS ENTREVISTAS CONFORME OS TEMAS
1. Compreensdo geral da colaborac¢do e da complexidade em projetos no setor

As empresas participam de projetos que normalmente sdo multi e interdisciplinares,
o que faz com que os colaboradores precisem se integrar com areas distintas
das suas. As pessoas envolvidas possuem suas especialidades, mas precisam
compreender o trabalho do outro. Essas areas, muitas vezes, sdo muito especificas
e diferentes, e mudam muito, dependendo do tipo do projeto. Para Brazil
(2019, p.101) “A colaboracdo acontece no sentido de tirar as pessoas de suas
especialidades, porque é nessa sobreposicao entre as disciplinas que nasce a
inovacao”. E a complexidade esta justamente na interagdo entre as disciplinas, na
possibilidade de solu¢des propostas de varias areas e especialidades, o que faz

com que a integragdo seja um ponto fundamental.

Conforme a complexidade do projeto a equipe vai aumentando, e determina muito a
respeito das etapas e da maneira como lidar com os projetos. Mas, um facilitador de
solug¢Bes nesse tipo de projeto, é que todo mundo pode ter ideias, sugestdes vém de
todos, por meio de constantes conversas. Porém, uma das empresas cita a importancia
de determinar previamente as responsabilidades de cada um no projeto, e que

perceberam isso apds desencontros e sobrecarga de trabalho no decorrer de projetos.
A complexidade na colaboracdo, segundo umas das entrevistadas, pode estar
associada a cultura, a diferenca na maneira de encarar os desafios e a forma de
trabalhar com os fornecedores. Uma barreira identificada, para entrada no mercado
brasileiro, foram os grupos pré-formados e que ndo tem abertura para novos.

2. Utilizagdo da colaboragdo no ambito estratégico da empresa

Os projetos sdo muito dinamicos e com necessidades diferentes. Em cada projeto avaliam-

se as necessidades de areas e de pessoal, mas os processos ndo sao estruturados,
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com etapas bem definidas, justamente pelo carater dindmico do processo. O processo
ocorre de forma organica e nao possui uma sistematizacdo, tudo ocorre com base no
conhecimento empirico dos envolvidos e nas necessidades que vao surgindo no projeto.

O modo como a colaboracdo vai acontecer depende da complexidade do projeto.

Segundo uma das entrevistadas, costumam usar uma lista de procedimentos, que
a entrevistada chama de conceitos, que sdo necessarios para que o projeto dé
certo. Esses conceitos devem estar na “cabeca” de todos que atuam no projeto. Um

grande desafio nestes projetos é a comunica¢do
3. Andlise dos projetos

Nessa questdo as entrevistadas contaram com maiores detalhes da produgdo
como foram executados os projetos. Detalharam as pessoas que participaram do
planejamento da colaboracdo no projeto, assim como as dificuldades enfrentadas
no processo de desenvolvimento, como foram registradas as dificuldades e/ou

modifica¢cBes e como as mesmas foram solucionadas.

Os projetos da SuperUber utilizam solugdes tecnolégicas, que envolveram
a participacdo de inUumeros profissionais de especialidades diversas, como:
programadores, designer de interagdo, motion designer, cendgrafo, pesquisador,
roteirista, entre outros. No projeto “O jogo das civilizagdes” os maiores desafios foram
Ul, UX e o fluxo, mas segundo a entrevistada o maior desafio foi interno da empresa.
No projeto “I was here” os desafios foram o pouco tempo para execucdo, a falta de

back-up para equipamentos, além de muitas etapas acontecendo ao mesmo tempo.

O projeto “What Design can do” da Mandacaru Design exigiu varias parcerias, e
um desafio de se trabalhar com culturas diferentes. O projeto nasceu na Holanda,
o design grafico vinha de 1a e recebeu adaptacao pela empresa. Nas primeiras
edicdes tiveram dificuldades nessa dependéncia de conteldo e materiais da

Holanda e foram se reorganizando nas préximas edi¢des para melhorar o processo.
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Ja o projeto “Macanudismo”, segundo as entrevistadas, foi um projeto de porte
mais confortavel, o que possibilita ser realizado de forma mais fluida e simples. O
contetdo da exposicado era dominado pelas entrevistadas, mas segundo elas, ainda

sim sempre surgem particularidades no projeto que exige novas descobertas.

A Burkhardt Leitner Brazil com os sistemas Pila Petite e Clic, sistemas modulares
alemdes e que devem ser adaptados ao contexto do Brasil. Precisam apresentar
um produto que tem uma tecnologia alema, mas que seja “tropicalizado”, entao
esse é um ponto de dificuldade dos projetos. As questdes culturais relacionadas
a sustentabilidade e uso de determinados materiais na montagem de exposicdes

também é um ponto importante.
4. Visao geral da colaboracdo

A colaborag¢do é importantissima em todo o projeto, e as pessoas precisam estar
abertas para isso. Conhecer pessoas de fung¢des diversas e suas especificidades
facilita no momento de escolher pessoas para participar dos projetos. Quando a
colaboragdo ocorre dentro da prépria equipe, com pessoas que possuem esse perfil,
segundo uma entrevistada, flui bem melhor. Agora o problema é quando pessoas de
fora da equipe, escolhidas por outras pessoas, integram o projeto, isso pode se tornar
bem dificil, principalmente se ndo possuem o perfil colaborador. Na colaboracao é
primordial entender os papéis e responsabilidades de todos, até mesmo para nao

invadir o outro, o que pode se tornar um desafio dependendo do tamanho da equipe.
Aqueles que tém um perfil de colaboragdo prezam pelo compromisso com o outro,
com a entrega no projeto, e é necessario compreender que ndo se pode dominar

completamente o resultado.

A partir das perguntas da entrevista, o objetivo na organiza¢do dos dados levantados

foi identificar trés categorias importantes para a pesquisa:
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1. Procedimentos colaborativos;
2. Desafios da colaboracdo;

3. Registro final dos projetos (memorial).

No Quadro 2, organizam-se as falas das entrevistadas para exemplificar cada uma

das categorias:

Quadro 2 - Falas das entrevistadas

Procedimentos colaborativos:

a colaboragdo na integracdo de equipes

“A colaboracdo acontece no sentido de tirar as pessoas das suas especialidades, na sobreposi¢do
de disciplinas que nasce a inovag¢do. Todos os colaboradores precisam buscar se integrar a areas
distintas da sua. As pessoas sdo experts em uma area, mas gostam, entendem e se interessam pelo

que o colega que esta trabalhando do lado” (Brazil, 2019).

“Tem sempre uma gestdo dos processos, mas a concepcdo do projeto acontece com a colaboragdo de
todos. Quando temos necessidades que extrapolam, seja em termos de tempo ou de organograma
de designacdo, de capacidade técnica ou drea de atuagdo, entdo abrimos a equipe e chamamos para
dentro outras pessoas.” (Abreu, B; Abreu, M, 2019).

“A economia colaborativa é muito interessante, pois ndo faz com que as coisas sejam inchadas,
cada um trabalha no seu nicho e a coisa acontece. Ndo sobrecarrega um ao outro. Acredito que
0S processos passam por esse entendimento e gestdo de crises, em termos de entendimento de

técnicas” (Kalman, 2019).

Desafios da colaboragao:
processos colaborativos na empresa
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“Os procedimentos nunca se repetem, estamos sempre reinventando a roda, por isso ndo pode ser
uma pessoa de grid, porque ela vai embora antes que acabe. Isso traz prazeres e problemas. Em

um carater de gestdo nada se apresenta de maneira tranquila, mas gostamos de lidar com essa ndo
tranquilidade, porque é uma construgao coletiva. Eu gosto de construir coletivamente, ndo tenho uma
profissdo em que vou escrever o meu projeto e vai ficar pronto sé comigo. Eu preciso de pessoas e
gosto dessa interagdo” (Brazil, 2019).

“Vamos deixar claro que uma coisa é a colaboracdo que a gente elege de um projeto aqui dentro,
processo interno, eu pego o projeto e escolho os players, quem vai jogar comigo. Outra coisa é eu
ter que conviver com outros players escolhidos por outros. Aqui dentro a vantagem é que a gente
assume que gosta de colaborar, entdo sempre teremos pessoas com esse perfil. Acreditamos que as
pessoas podem complementar o projeto além da sua funcdo principal. Isso ja esta claro para a gente,
mas ao abrir isso e colaborar com outras equipes por demanda de terceiros e do cliente pode ser
bem dificil.” (Abreu, B; Abreu, M, 2019)

“Entdo, gerenciar projetos é gerenciar pessoas na verdade, os problemas serdo em grande maioria de
carater humano. Entdo acredito que esse seja o grande desafio do trabalho em equipe. Vocé precisa
compreender aquele grupo e tirar dele o melhor resultado possivel dentro daquele grupo.” (Abreu, B;
Abreu, M, 2019)

"0 que eu acho interessante dessa minha experiéncia é o termo internacionaliza¢do. O meu
entendimento no ambito nacional é que Sdo Paulo é um mundo e o restante é outra histéria. Que sim,
é muito dificil! Até que ponto eu preciso me “tropicalizar”, mas que ndo haja um retrocesso e até que
ponto meu cliente e 0 meu arquiteto precisam inovar. Assim, encontramos um ponto de equilibrio
entre essas dificuldades de compreensdo e entendimento da estrutura” (Kalman, 2019).

Registro final dos projetos:

fechamento do processo
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“Os registros sdo em video documental e fotos, que sdo realizadas depois da montagem, no dia

que abre e depois da estreia. Esse material fica guardado aqui e depois alguém edita um video

para colocar no portfélio e o restante fica arquivado. N6s também utilizamos projetos antigos

para prospectar outros. Tem uma coisa que é importante aqui é o debriefing, nés ndo temos um
procedimento fechado, mas quando termina um projeto grande desses e esta todo mundo com a
coisa fresca na cabeca nés fazemos uma reunido de de-briefing, na qual a gente conversa sobre o que
deu errado e como podemos fazer diferente na préxima vez. Ela é muito importante!” (Brazil, 2019).

"“Os registros dos processos colaborativos sdo relatérios que sdo entregues no final para o cliente
com todo um entendimento do andamento do processo. Temos todas as métricas desde a visitagdo
até quando termina a exposicdo. Entregamos junto com a prestacdo de contas. A gente realmente se
preocupa com o projeto como um todo. Do registro das pegas graficas e da programacdo paralela”
(Abreu, B; Abreu, M, 2019).

“A parte colaborativa que eu acho interessante é que eu vi, em 2015, muitas empresas quebrarem,
principalmente na drea do promocional. Na drea do cultural as pessoas estdo bastante acostumadas
com o informal, o produtor cultural geralmente trabalha em casa, é dificil ter um escritério. Um
designer e um arquiteto as vezes tém o seu atelié, mas tem alguns que ndo tém, as grandes
tecnologias vém mudando isso, vocé ndo precisa mais estar com todos trabalhando juntos no mesmo
espaco fisico. E nesse ano de 2018 foi assim, quem estava com uma estrutura muito grande, teve

muitas dificuldades” (Kalman, 2019).

Fonte: os autores (2024)

CONCLUSOES E DESDOBRAMENTOS

O Design de Exposi¢do se utiliza de um ambiente imersivo para a apresentacdo
de um contexto ou narrativa, assim compreendendo o projeto como integrador
de areas multidisciplinares. Este artigo apresenta uma pesquisa aplicada em um
cenario especifico, empresas da cidade de Sdo Paulo e Rio de Janeiro, dois centros
urbanos nacionais. As gestoras foram entrevistadas no ano de 2018, houve também

o levantamento de projetos, descritos no decorrer deste texto.
Para selecdo levou em consideragdo o modo como os projetos foram divulgados,

através das indica¢Oes de colaboracdo, as quais as gestoras deram relevo em suas

falas. Em resumo, o problema de pesquisa estava delimitado em descrever “como” a
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colaboragdo pode ser sistematizada, no contexto de projetos expositivos. Os projetos
de empresas bem-sucedidos redirecionam os funcionarios e colaboradores além do
seu conhecimento e da sua compreensao individual do profissional. O resultado
dos projetos apresentados e a solidez das empresas no mercado demonstram que
elas estdo quebrando antigos padrdes de hierarquia projetual. Ao estudar essas
organizagdes chega-se a conclusdo de que a analise de projetos, desta natureza,
pode colaborar no desenho de novos modelos e técnicas de gerenciamento
através da colaboracdo. Ao final deste estudo, compreende que apesar do tema
ser compreensivel e aplicado pelas gestoras, nas empresas, as estratégias para
gerenciamento dos processos colaborativos ndo sdo descritas e mensuradas. Assim,

dificultam a replicacdo de acSes bem-sucedidas em projetos futuros.

Um questionamento suscitado na pesquisa e potencializado ao final, com a analise
dos dados, € como definir parametros essenciais dos projetos expositivos e quais sdo
suas especificidades que podem ser executadas com a colaboragdo. “Ao investigar
eventos qualitativos, o pesquisador deve procurar conceber variaveis de natureza
mais elementar, de forma a ampliar suas oportunidades de analise” (Pereira,
2004, p. 46). Partindo desta premissa, o modelo desenvolvido pela pesquisadora
“Design de Exposi¢cdes Elementar” apresenta-se como uma ferramenta de inicio
da visualizacdo dos desafios dos produtores de projeto. O modelo se apresenta
organico e colaborativo, podendo ser ampliado por pesquisadores e projetistas que
tenham o interesse na utilizacdo e ampliacdo da discussdo acerca da construgdo

dessa modalidade de projeto (Moraes; Heemann, 2021).

Como indicagdo para estudos futuros sobre a colaboragdo, neste contexto,
pretende-se explorar a aplicacdo da linguagem grafica de sintese de metodologias
de projeto e especificidades de producao. Compreende-se nesse trabalho que a
cultura da colaboragao pode viabilizar a integragao dos produtores de exposicoes e

ampliar as solug¢des técnicas criativas.
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