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Figura 65: O interior do cubo Pensamento, o terceiro do médulo Terra | Fonte: Byron

Prujansky

Na terceira area, Antropoceno (Figs. 66, 67 e 68), corre o ponto central da
experiéncia da Exposigdo Principal, onde aborda-se o entendimento de que a atividade
humana tornou-se uma forca geoldgica: estamos transformando a composicdo da
atmosfera, modificando o clima, alterando a biodiversidade, mudando o curso dos rios. A
vida na Terra precisara se reinventar para se adaptar aos novos tempos repletos de
incertezas - mas também de oportunidades - e este ambiente tem como propdésito instigar

discussdes nesses ambitos.

Figura 66: Médulo Antropoceno do Museu do Amanha | Fonte: Divulgacdo do Museu do

Amanha
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Figura 68: Mdédulo Antropoceno do Museu do Amanhé | Fonte: Cesar Barreto

O espago dos Amanhés (Figs. 69, 70, 71 e 72) aborda as grandes tendéncias
globais, as quais apontam para a existéncia de mais pessoas no mundo, vivendo por muito
mais tempo. As cidades serdao muito grandes e havera hiperconectividade. O nosso
cotidiano sera impactado pela convivéncia com pessoas das mais diferentes culturas e
modos de vida. Neste local, através das experiéncias, o visitante é convidado a refletir sobre

as questdes de sustentabilidade e convivéncia.
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Figura 69: Médulo Amanhas do Museu do Amanhé | Fonte: Divulgagdo do Museu do Amanha

Figura 71: O origami Planeta, o segundo do médulo Amanhé&s | Fonte: Bernard Lessa
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Figura 72: O origami Humano, o terceiro do médulo Amanhés | Fonte: Cesar Barreto

Finalmente, o percurso encerra-se promovendo um exercicio de imaginagao na area
denominada Nos, propondo o engajamento do visitante na ideia de que o Amanhéa (Figs. 73,
74 e 75), ou seja, o futuro, comecga agora, com as escolhas que fazemos. O objetivo é que o
visitante saia de toda essa experiéncia modificado de alguma forma, sentindo-se parte da
missao de manter e melhorar as condicbes de vida em um planeta profundamente

transformado pela nossa prépria intervencéo.

Figura 73: Médulo Nés da Exposi¢do Principal | Fonte: Divulgagdo do Museu do Amanha
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Figura 75: Médulo Nés, o dltimo da Exposigao Principal | Fonte: Bernard Lessa

2.2.2.2.2.2 Exposi¢coes temporarias e itinerantes

De acordo com o plano museolégico, as exposicdes temporarias sdo o "coracao
pulsante" do Museu do Amanhi. Elas abordam tematicas pontuais e atualizadas. E um
espaco dedicado a discussao de temas polémicos, aprofundamento de questbes especificas
e de difusao do conhecimento. Essas exposi¢cdes sédo a porta de interlocugdo permanente da
instituicdo com o mundo exterior e, por isso, apresentam potencial para intercambio com
outras instituicdes. No plano estd previsto que sejam realizadas duas exposicoes
temporarias por ano, com a duracao de trés a quatro meses cada. Destas, uma é concebida

pelo préprio Museu do Amanha e a outra uma exposi¢ao de carater internacional.
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A primeira exposicao temporaria concebida pelo Museu foi “Santos Dumont - O
Grande Visionario Brasileiro”, a qual teve curadoria de Gringo Cardia. A proposta € uma
imersdo no universo de Santos Dumont através de um percurso expografico concebido de
forma envolvente, fazendo uso de interatividade com audio e videos de animagao, além de
exibir projetos e desenhos de protétipos originais, réplicas de seus inventos, centenas de
fotografias, documentos e publicagbes, entre outros. Busca-se explorar o carater visionario
do grande inventor brasileiro, o qual trabalhou no desenvolvimento de avides e possuia um
carater inventivo e futurista, ressaltando aspectos como o desenvolvimento de sua técnica e

os paralelos com Leonardo da Vinci e outros inventores.

Planejada para o ano de abertura do Museu do Amanha, “Videoinstalagao Artistica:
V4 Perimetral” foi a segunda exposicdo temporaria idealizada pelos artistas Andrucha
Waddington, Vik Muniz, Liana Brazil e Russ Rive. Trata-se de uma videoinstalagdo com
imagens inéditas do processo de derrubada da Perimetral, capturadas por 20 cdmeras sob
diversos angulos, uma vez que este € considerado um simbolo da metamorfose urbana
recente pela qual a cidade do Rio de Janeiro esta passando. Com cenografia imersiva, a

ideia € promover no visitante a experiéncia de estar dentro da explosao.
2.2.2.2.2.3 Mostras Experimentais

Denominadas como mostras experimentais, essas pequenas exposicoes temporarias
utilizam o Laboratério de Atividades do Amanha - espaco de producao e inovacéo dentro do
Museu que discute com seus visitantes as consequéncias das novas tecnologias na
transformacado do mercado de trabalho e na forma como entendemos as profissdes - como
fonte criativa para a proposicdo de temas ligados aos experimentos e trabalhos em
desenvolvimento. Vale reforgar que, para garantir o carater experimental e interativo das
exposigdes, 0 Museu do Amanha busca abordar os conceitos de interatividade manual,

mental e emocional, incluindo o visitante como co-autor da mensagem expositiva.
2.2.3 “Eu, Ayrton Senna da Silva”

Lancada em outubro de 2021 pela Senna Brands, a exposi¢cao “Eu, Ayrton Senna da
Silva” (Fig. 76) presta uma homenagem ao piloto lendario da Férmula 1°, Ayrton Senna. O
piloto de corrida € considerado um idolo nacional até hoje, inclusive por muitos pilotos
atuais, brasileiros e estrangeiros. Segundo Bianca Senna, sobrinha do piloto e CEO da

empresa Senna Brands, esta € a primeira vez que uma exposi¢cao é narrada na voz do

® A Férmula 1 é a mais popular modalidade de automobilismo do mundo. E a categoria mais
avancada do esporte a motor e é regulamentada pela Federacdo Internacional de Automobilismo.
(FIA, 2021)
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préprio Ayrton Senna, em primeira pessoa, uma forma muito emocionante de transmitir sua

historia contando fatos especiais sobre sua vida e sua carreira.

Ministério do Turismo apresenta;

Eu vou te contar coma
tudo oconteceu.

AYRTON

SENNA DA SILVA

A partir de 8 de outubro.

Figura 76: Cartaz da exposigcao “Eu, Ayrton Senna da Silva” | Fonte: Divulgagdo Senna

Brands / YDreams

A exposig¢ao temporaria, com término em novembro de 2021, ocorre no Shopping
VillaLobos, localizado na Zona Oeste da capital paulista. Uma realizacdo da Secretaria
Especial da Cultura, Ministério do Turismo via Lei Federal de Incentivo a Cultura, com
direcdo do Museu a Céu Aberto e com direcido criativa, percurso expositivo e producao

assinadas pela YDreams Global em parceria com a Senna Brands.

Ao visitar a exposicao, os fas do piloto tém a oportunidade de conhecer detalhes da
vida e carreira de Ayrton Senna, iniciando por sua infancia, passando por suas primeiras
vitérias em corridas de kart, até chegar nos gloriosos tempos de vitérias mundiais na
Férmula 1 conquistadas em 1988, 1990 e 1991, com o tricampeonato. O fato da narragao
ocorrer em primeira pessoa e na voz do proprio Ayrton Senna torna a experiéncia mais
intimista e completa. Conforme afirma Karina Israel, umas das curadoras da exposicao, a
construgao dessa narrativa inédita demandou tecnologias de ultima geragao, extremamente
inovadoras com modelagem tridimensional realista combinada com geragdo de voz por
inteligéncia artificial. De modo a expandir o legado de Senna, sdo expostas suas memoarias,
lembrancas de infancia, hobbies, seus anseios, seus sonhos e o que existiu por tras de suas

vitorias. A exposicao é dividida em doze mddulos, os quais abordam nove temas diferentes.

No primeiro tema, “Esta é a Minha Histéria” (Fig. 77), ocorre a abertura da exposicao,
a qual utiliza-se de uma técnica de inversdo da narrativa, trazendo um video com imagens

de como o publico reconhece Ayrton Senna. Na sequéncia, o piloto - geracdo de voz por
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inteligéncia artificial - assume a conducao da histéria. “Aqui Eu Sou o Beco” (Fig. 78) é o
segundo tema, dividido em dois ambientes, onde ficam expostas as memarias de Ayrton
Senna em sua infancia através de fotos, além de imagens da sua vida pessoal, mostrando
um pouco de suas paixdes, hobbies e outros gostos. Ja no terceiro tema da sequéncia, a
“Oficina do Ayrton” relembra as habilidades do piloto com a mecénica e oferece
interatividade por meio de um jogo de mecanica de kart. Ayrton Senna sempre teve o habito

de desmontar seus karts, o que levou seu pai a construir uma oficina em sua propria casa.

Figura 77: Médulo da exposicdo em “Esta é a Minha Histéria” | Fonte: Divulgagcdo Senna

Brands / YDreams

Figura 78: Médulo da exposicdo em “Aqui Eu Sou o Beco” | Fonte: Divulgagao Senna Brands

/ YDreams

Focando na fase profissional do piloto, o quarto tema da narrativa chama-se

‘Inglaterra - Momento da Escolha” (Fig. 79), retratando a fase que Ayrton Senna foi para a
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Inglaterra (Fig. 80) e conquistou triunfos em modalidades de corridas anteriores, até chegar
nos testes para a Formula 1. Seguindo o fluxo, o quinto tema, “Por Dentro da Mente”, trata
de uma das principais caracteristicas de Ayrton Senna: o seu poder de concentracao. Além
dessa habilidade reconhecida por seu publico, é exposta também uma série de conflitos,
internos e externos, os quais influenciavam a sua pilotagem. Em “O Rei da Chuva” (Fig. 81),
sexto tema da narrativa, o visitante se depara com uma experiéncia cenografica, a qual
inclui uma projecado que promove a sensacao de chuva caindo no corpo, remetendo a fama

de Ayrton Senna ser o melhor piloto do mundo em pistas molhadas.

Figura 79: Médulo da exposigdo em “Inglaterra - Momento da Escolha” | Fonte: Divulgagdo

Senna Brands / YDreams

Figura 80: Médulo da exposicdo em “Inglaterra - Momento da Escolha” | Fonte: Divulgagéo

Senna Brands / YDreams
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Figura 81: Médulo da exposicdo em “O Rei da Chuva” | Fonte: Divulgagcdo Senna Brands /

YDreams

A principal atracado da exposicéo é a sétima, “Vencer é Possivel’, tema tratado em
um espago que traz uma projecdo num angulo de 230° exibindo os momentos mais
emocionantes do piloto na Férmula 1. Com uma mensagem motivacional, a proposta desse
modulo é mostrar como o piloto brasileiro inspira as pessoas a vencerem e, dessa forma, ele
acaba se expandindo, se multiplicando. O penultimo tema, “Senna me Inspira”’, € um
desdobramento da sala anterior, onde sao exibidos videos e fotos mostrando como pessoas
de diferentes partes do mundo inspiram-se em Ayrton Senna. Finalmente, encerrando a
trajetéria, o tema “Muito pela Frente” é a ultima fase da narrativa, onde os visitantes tém
acesso a obras de arte inspiradas em Ayrton Senna e a uma holografia da construgao da

escultura de Paula Senna.
2.2.4 Quadro comparativo

Para concluir a analise sincronica, algumas informacdes pertinentes ao presente
trabalho foram organizadas em quadro (Quadro 3) que permite uma melhor visualizagao e
comparacao entre os similares analisados. O quadro a seguir contempla as exposicoes do
Museu do Futebol, do Museu do Amanhd e a exposicdo “Eu, Ayrton Senna da Silva”,
focando em exemplos de estruturas e objetos cénicos utilizados nas mesmas. Todas as
figuras integrantes do quadro estdo presentes anteriormente no texto, com suas devidas

descricdes e fontes citadas.
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Exposi¢cao

Tipo

Local

Estruturas e objetos
cénicos

Figura

Exposicéo
principal

Perma-
nente

Museu do
Futebol

Telas de acrilico especial
criando o efeito de
hologramas

Totens em formato de troféus
com fotografias e dispositivos
audiovisuais

Mesas de jogos
personalizadas para a
tematica da sala

Estruturas cénicas em
formato similar ao de bolas
de futebol dentro das quais
sao transmitidas produgdes
audiovisuais

“CONTRA-
ATAQUEY

Tempo-
raria

Museu do
Futebol

Painel de grandes dimensdes
com noticias antigas
expostas
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“CONTRA- | Tempo- | Museu do | Painel de grandes dimensdes

ATAQUE!" | raria Futebol com linha temporal descritiva

Tem'?" de Painel montado com um

Reacéo -

Tempo- | Museu do | aglomerado de luvas (acervo)
100 anos . . .
X raria Futebol de goleiras e goleiros do
do goleiro
” futebol
Barbosa
p Painéis informativos servindo
Museu do .
Itine- Museu do | como suporte de acervos

Futebol na e . o

Area” rante Futebol fotograficos e de dls_po_smvc_)s
com produgdes audiovisuais
Estrutura em forma de domo,
onde o visitante é imerso
numa projecéo em 360 graus
com produgao audiovisual
Cubos com 7 metros de

. arestas, contendo imagens
Exposicdao | Perma- | Museu do e
e ~ exibidas na parte externa da
principal nente Amanha

estrutura, além de fotografias
no interior da montagem

Mesas como suportes de
acervos e com dispositivos
eletrénicos de interagdo com
0s painéis do entorno
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Exposicao
principal

Perma-
nente

Museu do
Amanha

Estrutura treligada compondo
0 entorno dos ambientes

“Eu, Ayrton
Senna da
Silva”

Tempo-
raria

Shopping
VillaLobos
(Sao
Paulo)

Painel descritivo em formato
de curva, fazendo referéncia
as curvas das pistas de
corrida

Objeto em formato de
capacete de corrida com
dispositivo audiovisual na
parte da viseira, transmitindo
cenas do ponto de vista do
piloto

Cabine telefbnica tradicional
de Londres (Inglaterra)

Luminaria em formato de
pista de corrida

Ambiente fechado simulando
a sensagao de chuva

Tabela 3: Quadro comparativo da analise sincrénica de similares | Fonte: Autoria propria

Tais estruturas e objetos cénicos servirdo como referéncias durante o processo

criativo de elaboragéo de alternativas para o produto deste projeto.
3 AS DEFINIGOES

Cumprindo inicialmente com a etapa de aprofundar os conhecimentos sobre a
histéria de vida e a carreira profissional de Italo Ferreira, além do referencial teérico e das
analises sincrbénicas da etapa de Descoberta centrados em assuntos correlatos a expografia,
parte-se agora para a etapa de Definicbes desse projeto, conforme a sequéncia proposta

pela metodologia de projeto.

Neste terceiro capitulo, delimita-se um tema especifico dentro da histéria de Italo
Ferreira para elaborar um espacgo-frase. Conforme consta no referencial tedrico, a

ressignificacdo do espaco costuma acontecer com a divisdo da exposicdo em moédulos ou
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setores, 0s quais correspondem a diferentes suportes e midias, fragmentando o tema geral
do programa em espagos-frase que narram partes do texto da exposi¢ao. A narrativa total
da exposicao é resultado da jungéo de todos os espacgos-frase, quando ocorre uma tradugao
espacial do texto. Observado na analise de similares, termos comumente utilizados para

referir-se a um espaco-frase em exposi¢des sao: salas, médulos, temas.

O espaco-frase definido para este projeto serve como fechamento da narrativa de
toda a histéria de vida de ltalo Ferreira. Situando-se exatamente no final da trajetéria da
expografia, este modulo deve centrar-se numa narrativa que resgata o passado do atleta,
colocando-o lado a lado das conquistas mais recentes do mesmo. A ideia € valorizar todo o
caminho pelo qual o atleta percorreu até tornar-se um campedo, contrapor a realidade
dificultosa e humilde da infancia de Italo Ferreira com a sua superagao e o alcance de seu
sucesso profissional, resultando num objeto cénico capaz de fazer uma abstragao de toda

essa linha temporal.

Os elementos fundamentais que deverdo constituir esse espacgo-frase, interferindo no
espaco fisico, sdo: cores, iluminagdo e dimensdes - formando a espacializagcdo dessa
cenografia. O objeto cénico a ser projetado podera servir como suporte para os objetos
expostos (acervo fisico ou digital) e também como ferramenta de interacédo do publico com a

exposigao.

Para executar os proximos passos, € necessario também definir o espaco-base,
nome que se da a instituicao - sitio ou local - da exposi¢ao. O local de implementagao do
presente projeto sera o Instituto Italo Ferreira, localizado em Baia Formosa (RN), no entanto
a exposicao sera de carater itinerante, podendo mover alguns de seus médulos para novas
montagens. O espago-base possui carater simbdlico e fisico, sendo que o primeiro abrange
as diretrizes institucionais e considera o imaginario coletivo existente sobre o Instituto Italo

Ferreira, o qual carrega significados que podem restringir os critérios para as intervencoes.

O espaco-base fisico trata dos aspectos dimensionais e materiais, como a planta
baixa do local, altura do pé-direito, estilo arquitetdnico, aberturas para iluminagédo natural,
portas, ventilacao artificial ou natural, interruptores de luz, presenca de sistema de tomadas,
texturas, paleta de cores e outras propriedades dos elementos presentes no local. Essas
informacdes nao foram obtidas por conta da alta visibilidade do atleta, o que acarretou uma
maior demora para o retorno dos contatos pela alta demanda. Dessa forma, um layout foi
proposto artificialmente para o presente projeto, considerando possiveis montagens em

novos locais.
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3.1 OS ESPAGOS-FRASES DA EXPOSIGAO

A narrativa da exposi¢do ocorre de forma linear, percorrendo oito mdédulos que
contam a trajetéria de Italo Ferreira em ordem cronolégica. Esses modulos sao descritos a

sequir.
3.1.1 Um garotinho arretado

No primeiro modulo da exposicédo serdo abordados temas sobre as origens de lItalo
Ferreira, contando um pouco das histérias de seus pais, Katiana Batista da Costa Souza e
Luiz Ferreira, além das lembrancas de quando ltalo Ferreira era recém nascido e de sua
primeira infancia. Também sera exposto conteudo sobre a cidade de Baia Formosa, suas

caracteristicas geograficas e culturais.
3.1.2 Muitas tampas de isopor

O segundo moédulo da exposigao trata de narrar os primeiros contatos do atleta com
o mar, mostrando como tudo comegou em sua carreira no surfe. Ainda na infancia, ltalo
Ferreira pegava suas primeiras ondas de pé sobre tampas de isopor - das caixas que seu
pai utilizava para armazenar os peixes que vendia. Luiz Ferreira relata que foram muitas
tampas quebradas, mas que isso nao importava, afinal o filho era apenas uma crianca e

essa era sua forma de brincar e extravasar a energia.
3.1.3 A primeira pranchinha

Ja no terceiro espaco-frase, o foco da narrativa sera nos primeiros campeonatos
disputados pelo, ainda muito jovem, Italo Ferreira. Apds receber de presente sua primeira
prancha de surfe, o atleta conseguiu treinar e se dedicar ao esporte de forma mais
adequada. Essa fase da histéria remonta uma trajetéria de muita luta por apoio e patrocinio,

além de muitas desventuras vividas pelo adolescente e seus companheiros.
3.1.4 Um planeta de mares

O quarto modulo da exposicdo narra a primeira viagem internacional de Italo
Ferreira, quando o mesmo conheceu o México. A partir de entdo, ltalo Ferreira foi
conhecendo diversos outros paises e ondas diferentes das quais estava acostumado. Todas

essas primeiras aventuras internacionais serdo contempladas nesse espaco-frase.
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3.1.5 O cabra é profissional

Com foco na passagem de atleta amador para atleta profissional reconhecido
oficialmente, o quinto médulo da narrativa expde todo esse processo que Italo Ferreira viveu
até conseguir alcancar esse objetivo. Essa fase da jornada envolveu muito treinamento,
muitas participagcbes em campeonatos, algumas derrotas pelo caminho, lesdes fisicas,

reviravoltas e, finalmente, grandes vitérias.
3.1.6 Sonhos se tornam realidade

Modulo dedicado a contar a trajetdria de Italo Ferreira desde que conquistou suas
primeiras vitérias no Championship Tour em 2018 até sagrar-se campedo do mundo pela
World Surf League Championship Tour em 2019. O jovem brasileiro, nativo de um pequeno
vilarejo de pescadores, finalmente realizava seu sonho: erguer o troféu de melhor surfista do

mundo.
3.1.7 Surfe dourado

No penultimo espaco-frase da exposi¢cdo, narra-se a histéria do surfe estreando
como modalidade olimpica nos jogos de Toquio 2020. Italo Ferreira iniciou essa jornada
olimpica vencendo a primeira bateria de surf da histéria das Olimpiadas, a qual ocorreu na
praia de Shidashita, no Japao. No fim, o atleta pisou no lugar mais alto do pddio e recebeu o

primeiro ouro olimpico da histéria do surfe masculino.
3.1.8 Contemplagao

O oitavo moédulo faz o fechamento da narrativa de toda a histéria de vida de Italo
Ferreira. Situando-se exatamente no final da trajetéria da expografia, este moédulo deve
centrar-se numa narrativa que resgata o passado do atleta, colocando-o lado a lado das
conquistas mais recentes do mesmo. Este é o espacgo-frase que sera trabalhado neste

projeto.
3.2 0 PUBLICO ALVO

Considerando o tema da exposi¢cao, pode-se considerar publico alvo qualquer
pessoa com interesses em assuntos relacionados ao surfe, pessoas interessadas em
assuntos esportivos, praticantes de surfe, admiradores do atleta Italo Ferreira, esportistas e
atletas de diversos esportes, profissionais da area esportiva, iniciantes do surfe e curiosos

sobre o assunto.
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Escolas de ensino basico e de ensino superior podem se interessar em realizar
visitas com estudantes de diversas areas de formacao, utilizando-se da exposicdo como
ferramenta pedagdgica complementar ao ensino. Maes e pais podem se interessar nesta

atividade cultural para proporcionar um entretenimento educativo aos filhos jovens.

Além desse publico que pode se dirigir ao local com o objetivo de visitar a exposi¢ao,
outros publicos podem ser também potenciais, como visitantes em decorréncia do turismo
local. Baia Formosa situa-se no litoral sul do Rio Grande do Norte, regidao com beleza
natural, clima e outras caracteristicas muito procuradas por turistas, dessa forma, a

exposicao torna-se um ponto turistico atraente.

3.3 OS REQUISITOS

Normalmente, em projetos de design de produto, os requisitos de projeto sao obtidos
depois de listadas as necessidades dos usuarios relacionadas com o produto a ser
desenvolvido. Neste caso, se tratando de um projeto de design cenografico para uma
expografia biografica, as necessidades se originam, principalmente, da intencdo da
exposi¢do, ou seja, da mensagem e do impacto que a exposicdo deseja causar em seu

publico. Outras necessidades sao oriundas dos potenciais visitantes da mesma.

Segundo Lednidas Soares (2016), ao caracterizar o tipo de produto e de usuarios de
produtos culturais-educacionais, como € o caso da expografia, devemos desviar nosso olhar
do produto e usuario mais comumente relacionado ao design de produtos utilitarios ou de
servicos. Devemos aproximar nosso foco do usuario-publico (e no caso da expografia,
publico-visitante) que acorre espontaneamente aos espacgos onde estara sendo apresentado
alguma modalidade de espetaculo. Isto é, aproximar mais nosso objetivo para o produto
resultante de um processo criativo e projetual da area de design cenografico. Onde o
designer trabalha mais com as expectativas do que com as necessidades praticas do dia a
dia. O efeito pratico do pacto estabelecido entre publico e obra representada ao vivo esta
muito pautado na magia e no ilusorio, onde os elementos visuais atuam de uma maneira

preponderante:

[...] em diferentes épocas e cultura o teatro se apoia fundamentalmente na
ilusdo [...] o teatro é construido sobre a consciéncia reciproca da presenga
do espectador e do intérprete, separados pela rampa (fosso), barreira
arquitetbnica entre o real e o imaginario, inexistente no espetaculo

cinematografico, que ignora o espectador. (SOARES, 2016, p. 208)
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3.3.1 Necessidades originarias da intengao da exposi¢ao

A expografia trabalhada neste projeto encarrega-se de contar uma histéria baseada
em fatos reais sobre a vida do atleta do surfe, ltalo Ferreira. A intencdo principal desta
exposicdo é dar maior visibilidade a trajetéria e a carreira do atleta de forma imersiva,
interativa e educativa, valorizando suas origens. Além disso, pretende servir como um meio
de comunicacao no qual o publico aprenda e vivencie as experiéncias ndao somente pelo

viés intelectual, mas também pelo emocional.

Uma vez que o espago-frase trabalhado é o ultimo médulo da exposicao, o qual faz o
fechamento do percurso, o mesmo centra-se numa narrativa que resgata o passado do
atleta, colocando-o lado a lado de suas conquistas mais recentes. Assim sendo, o espaco
deve possuir uma caracteristica abrangente e informativa de toda a histéria, abarcando
diferentes periodos da cronologia. Além disso, o objeto cénico desse ambiente deve
simbolizar essas distintas fases e demonstrar a ascensao do atleta durante o decorrer de

sua vida.

A imersao na historia € um objetivo importante da exposi¢ao, portanto é fundamental
desenvolver um espaco convidativo para que os visitantes se sintam intuitivamente

incentivados a participarem e interagirem com os elementos presentes no espaco-frase.

De forma sintetizada, as necessidades originarias da intengdo da exposi¢do que

incidem no produto a ser projetado podem ser listadas assim:

e Abrangente
e Informativo

e Simbdlico

e Convidativo

e |[nterativo
3.3.2 Necessidades originarias dos visitantes

O publico alvo da exposi¢cdo pode ser considerado muito diverso, uma vez que
define-se por interesses pessoais e nado por faixas etarias e nem por caracteristicas fisicas.
Desse modo, todo o ambiente deve ser inclusivo e permitir interacbes para todas as
pessoas que visitarem a exposigdo. Além disso, toda a dindmica de interagcdes deve ser
intuitiva, de modo que os visitantes consigam explorar o local de maneira fluida sem

necessitar de muitas instrucoes.
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Um comportamento bastante comum em locais com atividades culturais como
exposi¢des pode ser observado e deve ser considerado: a necessidade de fotografar para
criar registros e poder compartilhar com outras pessoas os momentos vividos. As redes
sociais e os dispositivos conectados fazem parte da nossa vida e criam novas formas de
interagir. Considerando que muitos visitantes podem desejar criar seus proprios registros,
obtendo satisfagdo pessoal com isso, além da potencialidade de maior alcance da exposig¢ao
com essa divulgacado organica, o projeto deve fazer uso dessa informagao durante o seu

desenvolvimento.

As necessidades originarias dos visitantes que recaem no produto a ser projetado

podem ser listadas da seguinte forma:

e Inclusivo
e Intuitivo

e Possibilidade de ser fotografado
3.3.3 Requisitos do projeto

e Adequacao antropomeétrica inclusiva
e Acesso facilitado

e Local para interagir

e Local para subir

e Superficies para dispositivos de midia
e Multimidias

e Hierarquia de narrativas

e Vista panoramica

e Trajeto intuitivo

e |dentidade visual e verbal do atleta
4 O DESENVOLVIMENTO

A partir de todas as informagdes obtidas nas etapas anteriores e com base nos
conhecimentos adquiridos, o desenvolvimento do projeto inicia com as propostas de
algumas alternativas de produtos que serdo submetidas a avaliagbes metodoldgicas para a

tomada de decisao.
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4.1 GERAGAO DE ALTERNATIVAS

Foram geradas trés alternativas de objeto cénico para ser inserido no mddulo
“Contemplacao”, cada uma delas com referéncias vindas de elementos da histéria de vida
de Italo Ferreira.

4.1.1 Alternativa 1: tinel em formato de onda (tubo)

Figura 82: Modelagem de um tinel em formato de onda (tubo) | Fonte: Autoria propria

Inspirado nos tubos (Fig. 83), formacdes de ondas em formato tubular nas quais os
surfistas deslizam (Fig. 84), o “tubo do tempo” (Fig. 82) seria um tunel por onde os visitantes
passariam rememorando os momentos marcantes desde o inicio até a atualidade da carreira

de ltalo Ferreira.

Figura 83: Onda maritima conhecida como “tubo” | Fonte: Banco de imagens Pexels
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Figura 84: Italo Ferreira surfando em um tubo | Fonte: Redag&o Waves

4.1.2 Alternativa 2: troféu em tamanho gigante

Figura 85: Modelagem de um troféu em tamanho gigante | Fonte: Autoria propria

Relembrando o objeto que coroou a realizagdo do grande sonho de Italo Ferreira,
tornar-se campeédo mundial de surfe pela WSL (Fig. 86), a estrutura em formato de troféu
(Fig. 85) serviria como suporte de midias e fotografias revendo as lembrangas da histéria de

Italo Ferreira.

102



Figura 86: Italo Ferreira com a taga do Championship Tour em 2019 | Fonte: Divulgagéo da
WSL

4.1.3 Alternativa 3: pédio olimpico

Figura 87: Modelagem de um poédio olimpico | Fonte: Autoria propria

O pddio olimpico (Fig. 87) poderia utilizar-se de suas trés posicées (Fig. 88) para
representar passado remoto, passado mais recente e presente da historia de Italo Ferreira
(Fig. 89).

103



Figura 88: Pdédio olimpico dos Jogos de 2020 em Téquio | Fonte: Divulgagao Casa Vogue

Figura 89: Italo Ferreira sobre o primeiro lugar do podio olimpico | Fonte: Divulgagéo IF15
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4.2 SELEGAO DA ALTERNATIVA

A Matriz QFD (Quality Function Deployment), ou seja, Matriz de Desdobramento da
Funcdo Qualidade, é um método que visa garantir a qualidade durante o processo de
desenvolvimento de produtos e servigcos. Criado na década de 60 pelo japonés Yoji Akao,
esse método consiste em ouvir a voz do cliente para desenvolver produtos ou servigos por
meio de diversos fatores como fungdes do produto, qualidade, processos, entre outros. O
principal objetivo da matriz QFD é tentar assegurar que o projeto final de um produto ou

servigco atenda as exigéncias dos clientes por meio de caracteristicas mensuraveis.

Aplicando os requisitos do presente projeto nesta matriz, foi possivel determinar a
ordem e o grau de relevancia de cada requisito, conforme a tabela a seguir (pontuada pela

autora do projeto):

REQUISITOS DO PROJETO
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Tabela 4: Matriz QFD pontuada pela autora do projeto | Fonte: Autoria propria
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Visando imparcialidade nos resultados e mais equilibrio, outras duas matrizes foram
pontuadas por usudrios especialistas, ou seja, designers convidados pela autora, aos quais

foi explicada a metodologia utilizada e a origem de todos os requisitos tabelados, cujos

resultados podem ser conferidos a seguir:
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Tabela 6: Matriz QFD pontuada pelo usuario especialista 2 | Fonte: Autoria propria
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De acordo com o método adotado, a ordenagao dos requisitos por importancia em

termos de decisao e o percentual de relevancia ficou assim:

Ordem Requisitos das necessidades Resultados da autors Resultados da pessoa 1 Resultados da pessoa 2 Total Percentual

1 56 72 az 190 16,0%
2 &l o1 o 163 15.4%
3 48 o2 3] 158 13,3%
4 51 4d 52 149 12.4%
5 3% 0 >4 143 12.1%
& 44 41 42 127 10,7%
7 38 41 47 126 10.6%
8 a4 40 36 110 D.3%

11886 100,0%

Tabela 7: Ordenagéo dos requisitos | Fonte: Autoria propria

O Diagrama de Pugh, criado por Stuart Pugh na década de 90, é um método que
compara os diversos conceitos de produto entre si, considerando alguns requisitos e seus

devidos pesos de relevancia, a fim de facilitar a selegdo de um conceito que se sobressaia.

Os requisitos avaliados anteriormente pela Matriz QFD foram utilizados no Diagrama
de Pugh para que as alternativas de produto fossem avaliadas pela autora e pelas outras

duas pessoas convidadas a colaborarem, como mostra a seguinte tabela:

Pacdas Hotag Hota

P2 Asdiora Pexsea 1 Peszaa 2 Fancual Aubera Pessoa 1 Pessoa 2 Farcied Autora Peszoa 1 Pessen 2 Parclyl
Siwbaico 14,02 3 s ] 8340 H “ 4 ama 3 - L] 7478
Corerdatien 15,43 5 5 L] 75 3 + 3 51,43 5 5 5 LERE]
inbrbve 5332 4 4 3 4BES i 3 4 4441 & 5 4 6217
inclugive 1158 4 a 5 a4 4 3 - 44,07 4 E 3 4807
Absangenie 12,04 3 5 3 4471 2 r 3 i3 5 5 4 5837
infermative 071 E B 4 2640 H 3 4 47 5 £ 4 4947
Interative 062 5 5 4 a0sa ] 3 3 AN 5 4 5 4958
Patencial fatngrahos 927 5 4 5 &31r8 4 4 5 4019 5 5 5 4837

TaTAL 4173 3650 4623

Tabela 8: Diagrama de Pugh | Fonte: Autoria propria

Conclui-se que a Alternativa 3, ou seja, o podio olimpico (Fig.90), € a mais
adequada para servir aos requisitos do projeto. O produto pode fazer uso de suas trés

posicdes para representar o passado remoto (3° lugar), o passado mais recente (2° lugar) e
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o presente (1° lugar) da histéria de Italo Ferreira. Ja a Alternativa 1, que propde uma
estrutura em formato de onda tubular, também obteve boa pontuacao e, apesar de ficar em
22 colocacao, pode ter seu conceito aproveitado de forma complementar a alternativa

selecionada.

Figura 90: Alternativa selecionada | Fonte: Autoria propria
4.3 0 OBJETO CENICO

Integrantes da cenografia, os Objetos Cénicos sédo objetos e estruturas necessarias
para que o espetaculo acontega, ou, no caso das expografias, para que a intencdo de
estabelecer uma comunicagdo com o publico se cumpra com suas especificidades estéticas
e funcionais. De acordo com Oliveira (2018, p. 367) os Objetos Cénicos podem ser tidos
como “componentes materiais e visuais da cena, e que sao essenciais para constituir a
estética de um espetaculo, além de estabelecerem relagdes com os demais elementos da

encenacao, constituindo atmosferas.”

Como resultado deste projeto temos uma estrutura (Fig. 91) com dimensdes totais de
5,13 metros de largura por 4 metros de altura, com 4,29 metros de profundidade, a qual
forma um objeto cénico que compde a expografia. Diferentemente de uma cenografia para
espetaculos como teatro ou produgbes audiovisuais, onde o objeto cénico passa a ter
significado juntamente com a atuacao do intérprete, este possui significado préprio - antes
mesmo de receber a interagcdo dos visitantes. Representando as aguas do mar, o produto
possui formato que remete a uma onda tubular, formando uma parede céncava que se

estende verticalmente (Fig. 92).

Figura 91: Objeto cénico | Fonte: Autoria préopria
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Figura 92: Objeto cénico | Fonte: Autoria propria

O conceito do podio foi trabalhado no objeto cénico (Fig. 93) levando-se em
consideracgao trés etapas da vida de Italo Ferreira, todas elas tratando da relagao do atleta
com o mar. O passado remoto esta representado pelo espaco do 3° lugar do pddio (Fig.94),
fazendo uso de uma réplica de maiores dimensdes de uma tampa de isopor (Fig.95),
semelhante as utilizadas pelo surfista na infancia. Outra etapa da trajetdria esta
representada pelo 2° patamar do pdédio (Fig.96), fazendo uso de uma porta cénica (Fig.97), a
qual faz referéncia as portas que se abriram quando Italo Ferreira passou a viajar pelo
mundo, conhecer novas ondas e competir em diferentes paises. O 1° lugar do podio (Fig.98)
€ representado por uma plataforma em formato de prancha de surfe (Fig.99), na cor
dourada, fazendo alusdo as duas conquistas mais importantes do atleta até hoje: o
campeonato mundial de surfe e a medalha de ouro olimpica. A base do pédio é como uma

abstracdo do mar e todas as interagdes dos visitantes devem ocorrer “sobre as aguas”.
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Figura 93: Objeto cénico com o conceito de releitura de um poédio | Fonte: Autoria prépria

Figura 94: Terceiro lugar do podio | Fonte: Autoria prépria
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Figura 95: Réplica da tampa de isopor | Fonte: Autoria propria

Figura 96: Segundo lugar do pdédio | Fonte: Autoria propria
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Figura 97: Porta cénica | Fonte: Autoria prépria

Figura 98: Plataforma em forma de prancha como primeiro lugar do podio | Fonte: Autoria

propria
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Figura 99: Plataforma em forma de prancha | Fonte: Autoria propria

De forma complementar, criando uma ambientagcdo e promovendo uma sensagao
maior de imersdo, uma onda em forma de tubo esta se formando por tras do pédio. E uma

estrutura (Fig. 100) que se conecta a base e forma uma espécie de parede e cobertura.

Figura 100: Estrutura fisica do objeto cénico que simula agua | Fonte: Autoria prépria

4.3.1 Fluxo da expografia

O objeto cénico projetado deve ser inserido em uma area com formato circular de

aproximadamente 64 metros quadrados, finalizando o trajeto de um circuito completo de

113



uma exposicdo montada em um pavilhao com area livre de aproximadamente 20 metros por

30 metros, cujo fluxo esta representado na figura (Fig. 101) a seguir.
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Figura 101: Layout com fluxo de visitagcdo da expografia | Fonte: Autoria propria

4.4 DETALHAMENTO

No detalhamento do projeto apresenta-se as vistas técnicas e as cotas das medidas,
em milimetros (mm), dos produtos projetados. A maioria dos desenhos esta em escala de
1:40 e dois deles, os maiores, estdo em escala de 1:80 para poderem ser visualizados na
folna A4 deste documento. Os materiais foram selecionados visando a viabilidade de
fabricacdo das pecas, propriedades de resisténcia fisica e também um acabamento visual
correspondente com o pretendido.
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4.4.1 Base do pédio e estrutura em forma de onda tubular

A base do pddio (Figs. 102 e 103) é uma estrutura rigida e, da mesma forma que um
podio olimpico, pode suportar o peso das pessoas sobre si. Composta por dois patamares,
fazendo alusdo ao 3° e ao 2° lugar, tem geometria fluida entre os patamares, permitindo a
passagem de cadeiras de rodas. Possui um vazado central para o encaixe da estrutura do
1° lugar. Para vencer o desnivel do 2° lugar para o 1°, uma plataforma (Figs. 104 e 105) sera
acoplada ao pddio. O acesso inicial, para o 3° lugar, pode ser por meio de uma rampa (Figs.
106 e 107), localizada do lado direito da estrutura e com acabamento visual similar ao do

piso, o qual deve ter aparéncia de areia da praia.
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Figura 102: Desenho da base | Fonte: Autoria propria
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Figura 103: Desenho da base do pdédio com cotas | Fonte: Autoria prépria
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Figura 104: Desenho da plataforma de acessibilidade do podio | Fonte: Autoria propria
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Figura 105: Desenho da plataforma de acessibilidade do podio com cotas | Fonte: Autoria

propria

116



Figura 106: Desenho da rampa de acessibilidade do podio | Fonte: Autoria propria
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Figura 107: Desenho da rampa de acessibilidade do pédio com cotas | Fonte: Autoria

propria

A estrutura em forma de onda tubular (Figs. 108 e 109) é mais verticalizada e tem
formas geométricas definidas, porém fluidas, dando a impressao de se tratar de uma forma
mais organica. Possui uma base pesada para a sustentacédo da parte superior, denominada

“crista” da onda.
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Figura 108: Desenho da estrutura em forma de onda tubular | Fonte: Autoria prépria
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Figura 109: Desenho da estrutura em forma de onda tubular com cotas | Fonte: Autoria

propria
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4.4.1.1 Selecao de materiais e método de producgao

Todos os elementos que simulam a agua do mar, ou seja, a estrutura que serve
como base do pdédio e a estrutura em forma de onda tubular sdo fabricados de maneira
similar a fabricacéo de piscinas de fibra. Primeiramente fabrica-se a férma, a qual deve ser
preparada com limpeza, aplicagdo de selador e de cera antes dos procedimentos seguintes.
Na sequéncia sdo produzidas camadas que combinam mantas de fibra de vidro com resina
de poliéster, até que se obtenha a espessura necessaria. Sao adicionadas estruturas
metalicas longitudinais que auxiliam na sustentagédo do produto finalizado, uma espécie de
esqueleto. O acabamento é feito com a desmoldagem, algumas camadas de resina de
poliéster, lixacao, polimento e pintura. A parte inferior da estrutura que simula o tubo deve

ser preenchida com concreto para sustentar com seguranca a parte superior.
4.4.2 Tampa de isopor e prancha de surfe

O objeto que representa a tampa de isopor (Figs. 110 e 111) fica sobre o espacgo
proprio para o encaixe no patamar do 3° lugar do pddio. A plataforma em formato de

prancha (Figs. 112 e 113) de surfe é encaixada no local central da estrutura base.

Figura 110: Desenho da réplica de tampa de isopor | Fonte: Autoria propria
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Figura 111: Desenho da réplica de tampa de isopor com cotas | Fonte: Autoria prépria
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Figura 112: Desenho da plataforma em forma de prancha de surfe | Fonte: Autoria propria
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Figura 113: Desenho da plataforma em forma de prancha de surfe com cotas | Fonte: Autoria

propria
4.4.2.1 Selegcao de materiais e método de produgao

A réplica de tampa de isopor pode ser confeccionada de forma similar a uma prancha
de surfe, a partir de um bloco de EPS moldado e lixado até a obtencao da forma necessaria.
Na sequéncia, o EPS deve ser recoberto com algumas camadas de fibra de vidro
combinada com resina de poliéster. O acabamento deve ter aspecto similar ao isopor, com

auxilio de pincéis criadores de texturas visuais.

A plataforma em formato de prancha de surfe também pode ser fabricada a partir de
um bloco de EPS da mesma forma que a tampa de isopor. O diferencial estda no

acabamento, o qual deve ter aspecto polido e reluzente, com pintura metalizada na cor do
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ouro. Sera acoplado um sensor de peso na base da prancha para que, ao ser pisada,
dispare o video com as imagens das conquistas do titulo mundial de surfe e do ouro

olimpico de ltalo Ferreira.
4.4.3 Porta e maganeta

A réplica de porta (Figs. 114 e 115) fica encaixada sobre o 2° patamar do pédio em

local proprio para isso.

Figura 114: Desenho da porta de madeira | Fonte: Autoria propria
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Figura 115: Desenho da porta de madeira com cotas | Fonte: Autoria propria
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4.4.3.1 Selecao de materiais e método de producgao

A porta pode ser produzida em cedro rosa, polida e finalizada com pintura em verniz
protetor incolor, valorizando os veios naturais do material. J& a maganeta € uma estrutura

metalica e pode ser confeccionada em ago inoxidavel, aparafusada na porta de madeira.

Ambos os objetos ficardo apoiados sobre a base do pddio, com uma reentrancia
prépria para o encaixe dos mesmos e com sensores de peso acoplados, para que, ao serem

pisados por alguma pessoa, disparem o video especifico a ser exibido em cada momento.
4.4.4 Video mapping e sensores

A principal tecnologia utilizada neste médulo da expografia é o Video Mapping, uma

técnica visual que pode ser definida da seguinte forma:

Ainda recente, o denominado Video Mapping, 3D Mapping, projecao
mapeada, ou popularmente Mapping caracteriza-se por ser uma forma de
projecao de video que estabelece um dialogo profundo com a superficie que
recebe esta projegdo. O conteudo projetado pode ser uma imagem ou um
video, e este é otimizado para que obedecga as caracteristicas da superficie
em dialogo, mesmo que esta seja irregular. A técnica compara-se ao uso de
uma mascara, roupa ou textura que funciona como uma camada extra,
podendo assim, trazer novos significados para uma cena ou para uma
sequéncia de cenas. A cobertura total ou parcial de uma superficie com o
Mapping pode ressignificar as relagbes entre expressdo e conteudo de um
espetaculo causando um efeito potencializado de encantamento do
espectador, na pratica fazendo a magia acontecer. (SILVA E POZZI, 2021, p.
53).

Essa tecnologia caracteriza-se como uma forma de lluminagado, na qual o desenho
da luz pode ser manejado através do artificio de videos e imagens. Especificamente na area
do Design Cenografico, as possiveis superficies receptoras da projegcdo mapeada podem
ser os Cenarios, Objetos Cénicos e a Caracterizagdo-Visual do Intérprete. Em conjunto com
os demais elementos visuais ou sonoros presentes em cena, o Video Mapping pode
potencializar a expressao e o conteudo de um plano sequencial sendo utilizado como uma
linguagem, pois, de acordo com Silva e Pozzi (2021), esta técnica tem uma dimensao

inteligivel, mas enquanto linguagem agrega uma dimensao sensivel.

A projecao em Video Mapping deste projeto deve ocorrer sobre o objeto cénico

(Fig.116), em toda a superficie azul, a qual representa a agua do mar. As imagens
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reproduzidas serdo videos e registros fotograficos de momentos da vida de lItalo Ferreira,
editadas para que sejam projetadas na parte mais central do céncavo da onda, combinadas
com outras animagdes para que a agua parega estar em movimento (Fig.117). A ideia é que
cenas reais se mesclem com as animagdes da agua e que o resultado passe a impressao
aos visitantes de que estdo tendo um vislumbre de recordacdes por entre as aguas
(Fig.118). Normalmente um mapeamento é feito para que se obtenha o formato do objeto
que sera iluminado com a projecédo, mas neste caso o modelo 3D ja esta pronto e, portanto,

se faz necessaria somente a sincronizacdo da projecdo. A animacao tridimensional sera

projetada sobre a superficie e ajustada para criar a ilusao de realismo.

Figura 116: Objeto cénico sob projegao de Video Mapping | Fonte: Autoria propria

Figura 117: Projecéo de videos de momentos da vida de Italo Ferreira | Fonte: Autoria propria
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Figura 118: Projegcédo de cenas reais mescladas com as animacgées da agua | Fonte: Autoria

propria

Conforme foi consultado com especialista neste tipo de tecnologia, o objeto cénico
em formato de onda necessita de cinco projetores posicionados em locais diferentes para
criar o efeito desejado. Além disso, o efeito de iluminagao é acompanhado pelo manuseio do
som, aplicado com técnicas de sonorizacdo tridimensional - quando os sons ouvidos
parecem vir de lugares e distancias diferentes - para enganar os sentidos dos espectadores

€ conseguir uma imersao completa.
4.5 AVALIAGAO

As estimativas de custos do projeto foram calculadas com base em pregcos de
produtos e projetos similares. Considerando as dimensdes do objeto cénico e seus métodos
de fabricacdo, o valor orgcado foi de aproximadamente R$34.000,00 para a fabricagdo das
estruturas moldadas em fibra de vidro, ou seja, a base do pddio e a onda tubular - conforme
consultado com a fornecedora de piscinas Fiber. A “tampa de isopor” e a plataforma em
formato de prancha de surfe foram orgadas em um total de R$2.150,00 - de acordo com um
fabricante de pranchas de surfe autbnomo de Santa Catarina. A porta de madeira com
magcaneta metdlica foi orcada em R$520,00 por um marceneiro autbnomo da cidade de
Porto Alegre - RS.

Todo o pacote de servigos e equipamentos para a realizagado da projegdao em Video
Mapping foi orgado com a empresa Progressiva Som e Imagem, de Caxias do Sul - RS, com

mapeamento realizado por Samuel Antoniazzi e a produgéo de conteudo a ser projetado por
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Paulinha Suzuki. Estipulou-se que para atender esta demanda especifica seriam
necessarios, no minimo, cinco projetores posicionados em locais diferentes para abranger
toda a forma tridimensional. Assim sendo, um valor minimo de R$80.000,00 precisaria ser
investido, podendo alcangar um valor de R$200.000,00 com o uso de oito projetores,
melhorando a qualidade das imagens. Considerando todos os produtos componentes do
projeto, o total do orcamento pode variar de R$116.670 até R$236.670, dependendo das

escolhas por menor ou maior definicdo de imagem do Video Mapping.
5 CONSIDERAQ()ES FINAIS

O surfe se tornou mais popular ao estrear como modalidade olimpica nos Jogos de
Toquio 2020, especialmente no Brasil, onde nasceu e cresceu o atleta representante do pais
que conquistou a primeira medalha de ouro da histéria do surfe masculino, Italo Ferreira. O
objetivo geral deste projeto foi desenvolver uma expografia biografica do surfista, onde o
publico pudesse vivenciar as experiéncias nao somente pelo viés intelectual, mas também

pelo viés emocional.

Considerando a viabilidade dentro do contexto de um trabalho de conclusao de
curso, selecionou-se apenas um modulo da exposi¢cao para ser projetado, denominado
“Contemplacao”, com o papel de fazer o fechamento da narrativa. Desenvolveu-se o projeto
de produto de um objeto cénico remetendo a forma de um pddio olimpico sob uma onda
maritima em formato tubular, a qual estaria se formando por cima desse pddio. Foram
acrescidos outros objetos para compor a cenografia, uma tampa de isopor, uma porta de
madeira e uma prancha de surfe, cada um deles com seus significados pertinentes a historia
de Italo Ferreira. O resultado desse projeto € um produto sobre o qual os visitantes podem
caminhar, pisar nos elementos para disparar multimidias com efeitos audiovisuais e criar

seus proprios registros do momento.

Acredita-se que o projeto tenha potencial para contribuir na difusdo do conhecimento
sobre a histéria de vida e a carreira profissional de Italo Ferreira, dando maior visibilidade a
esta trajetoria de forma imersiva, interativa, educativa e valorizando as suas origens. Além
disso, por ser uma atragao cultural que abrange um publico bem diversificado, pode
colaborar na expansao do esporte como elemento transformador, inclusive o surfe - que foi

por muito tempo julgado de maneira preconceituosa.

O design de produto é uma das areas que podem contribuir em projetos de
cenografia, principalmente em conjunto com uma equipe multidisciplinar. Os conhecimentos

tedricos e praticos obtidos ao longo da graduacédo, em conjunto, sdo fundamentais para o
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alcance do resultado deste projeto. As disciplinas de metodologia de projeto, projetos de
produto, projetos integrados, design cenografico, gestdo de projetos, computagao grafica,
materiais e processos sao a base desse trabalho, além de outras que estdo envolvidas
indiretamente. Acredito que a disciplina de design cenografico deva ser considerada uma
disciplina de projeto integrado, ndo sendo apenas eletiva para o curso de design de produto
e obrigatdria somente para o design visual, uma vez que ambas as formagdes podem

contribuir em igualdade de competéncias para a area.

A metodologia adotada se mostrou eficiente e, durante o levantamento de
informacdes nas pesquisas para a fundamentacao tedrica, os processos metodoldgicos
especificos da area do design de exposi¢des foram sendo percebidos como analogos das
etapas metodoldgicas ja estabelecidas para o projeto. A realizagdo de cada etapa ficou mais
sistematizada e produtiva com os conhecimentos obtidos com as pesquisas. A intensa
dedicagéo na analise de similares foi primordial em um projeto que se baseia nos requisitos
da propria intengéo, além dos requisitos dos usuarios. Algumas informagdes, como a planta
baixa do Instituto Italo Ferreira, ndo puderam ser obtidas por conta da dificuldade para
contatar a equipe do atleta, o que foi resolvido temporariamente com uma planta baixa

genérica.

Pode-se dizer que o resultado deste projeto atendeu os requisitos listados e
conseguiu cumprir o objetivo de proporcionar ao seu publico experiéncias intelectuais em
conjunto com experiéncias emocionais. O objeto cénico desenvolvido possui significado
préprio, servindo como midia expositiva mesmo sem necessariamente receber a interagao
dos visitantes. Com a participagao do visitante, interagindo com o produto, o design
cenografico pode atingir o seu potencial maximo junto dos elementos de iluminagdo com
Video Mapping e efeitos sonoros presentes em cena, agregando uma desejavel dimensao

sensivel a expografia.
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