Aula 10 - Design do Percurso e Narrativas
Espaciais (Parte 1)

A Arquitetura da Emocao: Design do Percurso e Narrativas Espaciais na Curadoria

Bem-vindo(a) a Aula 10 do nosso Curso de Curadoria e Expografia! Sabemos que o dia a dia é corrido e que vocé
busca conhecimento pratico e relevante para sua jornada profissional. Por isso, prepare-se para desvendar um dos
pilares mais fascinantes da expografia: como transformar um espaco em uma experiéncia memoravel, capaz de
contar historias e envolver o publico de forma profunda.

Vocé ja se perguntou por que algumas exposicdes hos marcam tanto, enquanto outras parecem apenas uma
sequéncia de objetos? A resposta esta no Design do Percurso e nas Narrativas Espaciais. Nao se trata apenas de
onde colocar uma obra, mas de como guiar o olhar, a mente e até as emocdes do visitante através de um roteiro
cuidadosamente planejado. E a arte de orquestrar a experiéncia.

Nesta aula, vamos mergulhar nos segredos de como construir uma narrativa envolvente dentro de um espaco
fisico ou virtual. Nosso objetivo é que, ao final, vocé seja capaz de identificar e aplicar técnicas para criar roteiros
expograficos coesos, setorizar conteudos de forma estratégica e utilizar o storytelling para dar vida as suas
curadorias. Veremos como o ritmo, as pausas e os pontos focais sao ferramentas poderosas para moldar a
percepcao do publico.

Para isso, exploraremos desde os fundamentos da construcao narrativa espacial até as tendéncias mais recentes,
como a curadoria digital, a sustentabilidade e a acessibilidade. Conectaremos esses conceitos com 0 que vocé ja
conhece sobre curadoria, expandindo sua visao para além da selecao de obras, focando na criacado de uma
jornada significativa. Prepare-se para ver os espacos com outros olhos!



Construindo a Narrativa Através do Espaco:
O Espaco como Contador de Historias

Imagine que vocé esta prestes a ler um livro. Antes mesmo de abrir a primeira pagina, a capa, o titulo e a sinopse ja
comecam a te contar uma histéria, nao é? Eles preparam seu espirito, criam expectativas e te convidam a
mergulhar em um universo. Com uma exposi¢ao, a dinamica € muito semelhante, mas em vez de paginas, temos
paredes, objetos, luzes e sons. O espaco em si se torna o narrador principal.

[J Aideia de narrativa espacial é exatamente essa: conceber um ambiente ndo apenas como um recipiente
para o conteudo, mas como um elemento ativo que participa da contacao de uma historia.

Cada decisao de design — desde a cor da parede até a altura de um pedestal — contribui para a mensagem que
queremos transmitir. E um didlogo silencioso, mas poderoso, entre o curador, o espaco e o visitante.

Pense em um museu de historia natural. Vocé nao apenas vé fosseis; vocé € guiado por eras geoldgicas, sente a
escala do tempo, compreende a evolucao da vida. O percurso, a disposicao das vitrines, os painéis explicativos e
até a iluminacao criam uma sequéncia logica e emocional que transforma a visita em uma jornada de
conhecimento e admiracao. O espaco nao € neutro; ele é um personagem que te conduz.

Essa abordagem é crucial porque o ser humano € naturalmente atraido por historias. Desde a infancia, aprendemos
e nos conectamos através de narrativas. Quando aplicamos isso a expografia, elevamos a experiéncia do visitante
de uma simples observacao para um engajamento profundo, onde ele se sente parte da historia que esta sendo
contada.



O Espaco como um Livro Aberto:
Desvendando Capitulos e Enredos

Se pensarmos no espaco de uma exposicao como um grande livro aberto, cada sala, cada corredor, cada vitrine
pode ser visto como um capitulo ou um paragrafo. A sequéncia desses "capitulos" nao é aleatéria; ela é
cuidadosamente planejada para construir um enredo, desenvolver personagens (as obras ou temas) e levar o leitor
(o visitante) a uma conclusao ou reflexao.

A beleza dessa analogia reside na forma como ela nos ajuda a visualizar a progressao. Assim como um bom livro
tem um inicio que cativa, um desenvolvimento que aprofunda e um final que ressoa, uma exposicao bem-sucedida
guia o visitante por uma jornada emocional e intelectual. Nao queremos que o leitor pule paginas ou se perca no
meio do enredo. Queremos que ele absorva cada detalhe.

01 02

Primeiras Influéncias Periodo de Amadurecimento

O inicio da jornada artistica, contexto historico e Desenvolvimento da técnica e descoberta do estilo
formacao proprio

03 04

Obras-Primas Legado

O auge da producao artistica e reconhecimento Influéncia nas geracodes futuras e impacto cultural

A aplicacao real disso no campo profissional € a capacidade de transcender a mera exibicao de objetos. Um
curador que domina a narrativa espacial ndo apenas seleciona obras, mas as organiza em uma sequéncia que
potencializa sua mensagem, criando um dialogo entre elas e com o publico. E a diferenca entre uma galeria de arte
e uma experiéncia artistica imersiva.



Da Teoria a Pratica: Exemplos de Narrativas
Espaciais que Marcam

Para ilustrar como a narrativa espacial se manifesta na pratica, pense em um parque tematico. Cada area é um
"mundo" diferente, com sua propria arquitetura, sons e até cheiros, que contam uma parte da historia maior do
parque. A transicao entre esses mundos € suave, mas clara, preparando o visitante para a proxima aventura. A fila
de uma atragao, por exemplo, ndo é apenas uma espera; ela é parte da narrativa, construindo a expectativa e
imergindo o publico no tema.

Parques Tematicos "O Grito" de Munch Museus de Ciéncia
Cada area conta parte da Apresentado como culminancia Experiéncias interativas onde
historia maior, com arquitetura, de uma jornada sobre angustia cada estacao constréi sobre o
sons e cheiros especificos que existencial ou em contemplacao conhecimento da anterior
criam mundos distintos isolada

Em um contexto mais préximo da curadoria, considere a exposicao "O Grito" de Edvard Munch, que foi
apresentada em diferentes configuracdées ao longo do tempo. Em algumas, a obra era o ponto culminante de uma
jornada sobre a angustia existencial, cercada por outras obras que construiam esse sentimento. Em outras, era
apresentada de forma mais isolada, convidando a uma contemplacao individual. A narrativa espacial mudava a
percepcao da mesma obra.

Outro exemplo notavel sao as exposicoes interativas de ciéncia, onde o visitante é convidado a tocar, experimentar
e participar. A narrativa nao € apenas visual, mas tatil e sonora. O percurso é desenhado para que cada estacao de
experimento construa sobre o conhecimento adquirido na anterior, culminando em uma compreensao mais
profunda de um conceito cientifico. A histéria € construida pela acao do visitante.

Conectar essa ideia a sua pratica significa pensar em cada elemento da sua exposi¢cao como uma palavra ou frase
em uma histéria. Como vocé pode organizar essas "palavras" para que formem frases coerentes e paragrafos
envolventes? Como o visitante vai "ler" o seu espaco? Isso nos leva a proxima etapa crucial: a criacao de roteiros e
a setorizacao do conteudo, que sao as ferramentas para desenhar essa jornada.



Criacao de Roteiros e Setorizacao do
Conteudo: O Mapa da Jornada

Depois de entender que o espaco € um narrador, a proxima pergunta é: como desenhamos essa narrativa? A
resposta esta na criacao de roteiros e na setorizacao do conteudo. Pense nisso como o planejamento de uma
viagem. Vocé nao sai de casa sem um destino, um itinerario e, talvez, algumas paradas estratégicas, certo? O
roteiro expografico € exatamente isso: o plano detalhado da jornada do visitante.

[J O roteiro vai muito além de uma simples lista de obras. Ele define a sequéncia légica e emocional da
exposicao, estabelecendo o que o visitante vera primeiro, o que vira depois e como cada parte se
conecta.

E a espinha dorsal da experiéncia, garantindo que a histéria seja contada de forma clara, envolvente e com um
proposito. Sem um roteiro bem definido, a exposicao pode se tornar confusa, e o visitante, desorientado.

A setorizacdo do contetido, por sua vez, é a materializacado desse roteiro no espaco fisico. E a divisdo da
exposicao em areas tematicas, cronologicas ou conceituais, cada uma com sua proépria identidade e funcao dentro
da narrativa maior. Cada setor € um "capitulo" distinto, mas interligado, que contribui para a compreensao global
da exposicao.

A importancia desses elementos € inegavel. Eles sao as ferramentas que permitem ao curador transformar uma
ideia abstrata em uma experiéncia tangivel e significativa. E a ponte entre a intencao curatorial e a percepcao do
publico, garantindo que a mensagem desejada seja transmitida com clareza e impacto.



O Roteiro como um Mapa de Tesouro:
Guiando o Visitante

Imagine que vocé encontrou um mapa de tesouro antigo. Ele ndo apenas mostra onde o tesouro esta, mas também
indica o caminho, os marcos importantes e talvez até alguns desafios a serem superados. O roteiro expografico
funciona exatamente como esse mapa. Ele guia o visitante por uma jornada de descoberta, revelando o "tesouro" —
o conhecimento, a emocao, a reflexdo — em cada etapa.

&b ok

Fluxo Natural Capacidade de Absorcao Pontos de Interesse
Considera o movimento natural Respeita os limites de Destaca elementos que precisam
do publico pelo espaco processamento de informacdes ser enfatizados

Um bom roteiro considera o fluxo natural do publico, a capacidade de absorcao de informacdes e os pontos de
interesse que precisam ser destacados. Ele antecipa as perguntas do visitante e oferece as respostas no momento
certo, construindo uma progressao ldgica e cativante. E como um maestro que rege uma orquestra, garantindo que
cada instrumento (cada obra, cada painel) toque na hora certa para criar a melodia perfeita.

Por exemplo, em uma exposicao sobre a histéria da fotografia, o roteiro pode comecar com as primeiras cameras
escuras, passar pelas inovacdes do século XIX, explorar a fotografia moderna e contemporanea, e terminar com as
tendéncias digitais. Cada "parada" € um setor que aprofunda um periodo especifico, mas sempre com uma
conexao clara com o anterior e o posterior.

A aplicacao profissional dessa habilidade é a capacidade de criar exposicées que ndo apenas informam, mas
também educam e inspiram. Um curador que domina a criacao de roteiros € capaz de transformar um conjunto de
objetos em uma experiéncia coerente e memoravel, onde o visitante se sente guiado e envolvido, e nao apenas um
observador passivo.



Setorizacao: Organizando a Jornada em
Capitulos Coerentes

Se o roteiro € 0 mapa, a setorizacao é a forma como dividimos o territorio da exposicao em regides distintas e
significativas. E a arte de agrupar contetdos relacionados para criar "capitulos" tematicos ou cronoldgicos,
facilitando a compreensao e a imersao do visitante. Pense em uma biblioteca: os livros sao organizados por
género, autor ou assunto, tornando a busca e a leitura muito mais eficientes.

Tematica Cronoldgica
Agrupando obras ou informacdes por um tema Seguindo uma linha do tempo
central

e "Arte Pré-Historica"

e "A Natureza na Arte" ¢ "Renascimento"

e "Retratos da Sociedade" e "Modernismo"

Geografica Tipoldgica

Organizando por regidoes ou culturas Separando por tipo de objeto ou midia
e "Arte Africana" e ‘"Esculturas"

e "Design Nordico" e ‘"Instalacodes Digitais"

Um exemplo pratico seria uma exposicao sobre a historia do design brasileiro. Poderiamos ter setores dedicados
ao design modernista, ao design de mobiliario, ao design grafico e, finalmente, as inovacdes contemporaneas.

Cada setor teria sua propria identidade visual e narrativa, mas todos estariam interligados pelo fio condutor do
design nacional.

A setorizacao nao é apenas uma questao de organizacao; é uma estratégia narrativa. Ela permite que o visitante
absorva informacdes em blocos gerenciaveis, evitando a sobrecarga e promovendo uma compreensao mais
profunda. E uma ferramenta essencial para criar clareza e fluidez na experiéncia expografica.



Roteiro vs. Setorizacao: Duas Faces da
Mesma Moeda

Embora intimamente ligados, roteiro e setorizacao possuem funcdes distintas, mas complementares, na

construcao de uma exposicao. Entender essa diferenca € fundamental para um planejamento eficaz.

Conceito

Roteiro

Setorizacao

Ambito/Aplicacao

Define a sequéncia
l6gica e emocional da

experiéncia do visitante.

E o plano geral.

Divide o espaco fisico
(ou virtual) em areas
distintas, agrupando
conteudos relacionados
de acordo com o
roteiro. E a

materializacao do plano.

Base/Origem

Baseia-se na narrativa
curatorial, objetivos da
exposicao e fluxo ideal
do publico.

Baseia-se na
organizacao espacial,
temas, cronologia ou
tipologia dos objetos, e
na otimizacao da
circulacao.

Exemplo

Em uma exposicao
sobre a histéria da
musica, o roteiro pode
ser: Introducao (o que é
musica) > Raizes
Antigas - |dade Média
-> Renascimento -
Barroco - Classico -
Romantico - Século XX
(Jazz, Rock, Pop) =»
Musica Contemporéanea.

No exemplo da musica,
cada periodo (Barroco,
Romantico, etc.) seria
um setor fisico, com
suas proprias obras,
painéis e atmosfera,
mas interligado
visualmente e
conceitualmente.

Em suma, o roteiro é o "o qué" e o "quando" da histdria, enquanto a setorizacao é o "onde" e o "como" essa

historia se desdobra no espaco. Ambos sao indispensaveis para criar uma experiéncia expografica coesa e
impactante. Agora que temos o0 mapa e as divisdes, vamos ver como dar vida a essa historia com o storytelling.



Técnicas de Storytelling Aplicadas a
Expografia: Dando Vida ao Conteudo

Vocé ja se viu completamente imerso em um filme ou livro, esquecendo-se do mundo ao redor? Essa € a magia do
storytelling. E 0 que é storytelling, senao a arte de contar histérias de forma envolvente, que captura a atencao e
provoca emocdoes? Na expografia, essa técnica é uma ferramenta poderosa para transformar informacoes
estaticas em experiéncias dinamicas e memoraveis.

O storytelling na expografia nao significa inventar fatos, mas sim apresentar o conteudo de uma maneira que
ressoe com o publico, criando uma conexao pessoal. E sobre encontrar o "arco narrativo" dentro da sua curadoria,
identificando o que torna aquele tema ou aquelas obras relevantes e como elas podem tocar o visitante em um
nivel mais profundo.

Personagem Conflito/Desafio

Quem é o protagonista? Pode ser o artista, o tema, Qual é a questao central que a exposicao aborda?
ou até mesmo o préprio visitante, que embarca em Pode ser um problema social, uma inovacao

uma jornada de descoberta. tecnoldgica, uma emocao humana.

Jornada/Desenvolvimento Climax/Resolucao
Como a historia se desenrola? Quais sao os altos e Qual é o ponto alto da exposicao? O que o visitante
baixos, as revelacoes e os aprendizados? leva consigo? Uma nova perspectiva, uma emocao,

um conhecimento.

Ao estruturar a exposicao com esses elementos em mente, o curador deixa de ser apenas um organizador de
objetos e se torna um contador de histérias, um mediador entre o conteudo e a experiéncia humana.



A Exposicao como um Filme: Cenarios,
Enredos e Emocoes

Pense na sua exposicao como um filme. O curador é o diretor, o roteirista e o cendgrafo, tudo em um sé. Cada sala
é um cenario, cada obra é um ator, e o percurso é o enredo que se desenrola diante dos olhos do espectador (o
visitante). Assim como um bom filme, a exposicao deve ter ritmo, momentos de tensao, de alivio, de reflexao e,
claro, um climax que deixa uma impressao duradoura.

A analogia com o cinema nos ajuda a entender a importancia da imersao. Em um filme, somos transportados para
outro mundo. Na expografia, buscamos o mesmo. Isso pode ser alcancado através de:

/ Design de Cenario ﬂ Trilha Sonora
Uso de arquitetura, iluminacao e cores para Sons ambientes ou musicas que complementam
criar atmosferas distintas. a narrativa.

@ Elementos Interativos —| Textos Curatoriais
Permitem que o visitante "participe" da histéria, Escritos de forma envolvente, como dialogos ou
como em um jogo. narracoes.

Um exemplo classico de storytelling em exposicdes € a forma como museus de historia natural recriam habitats de
animais. Vocé nao apenas vé um animal empalhado; vocé é transportado para uma floresta, com sons de passaros,
iluminacao que simula 0 amanhecer e vegetacao que recria o ambiente natural. A histéria da vida selvagem é
contada de forma imersiva.

No contexto profissional, dominar o storytelling significa criar exposi¢cdées que nao sao apenas informativas, mas
também emocionalmente ressonantes. E a capacidade de transformar dados e objetos em uma experiéncia
humana, onde o visitante se conecta com o conteudo em um nivel pessoal, levando consigo nao apenas fatos, mas
sentimentos e novas perspectivas.



Elementos do Storytelling: O Visitante como

Heroi da Jornada

Na expografia, o visitante é frequentemente o herdi da propria jornada. Ele entra em um mundo desconhecido,
enfrenta desafios (conceituais, emocionais), faz descobertas e emerge transformado. Essa perspectiva coloca o

publico no centro da narrativa, tornando a experiéncia mais pessoal e significativa.

01

02

O Protagonista (o Visitante)

Crie um percurso que o convide a ser ativo, a
questionar, a explorar. O design deve facilitar essa
jornada pessoal.

03

O Conflito (a Grande Pergunta)

Qual é a questao central que a exposicao propde? Por
exemplo, "Como a tecnologia molda nossa identidade?"
ou "Qual o papel da arte na crise climatica?". Essa
pergunta instiga a curiosidade.

04

A Jornada (o Percurso)

O roteiro e a setorizacao sao a estrutura da jornada.
Cada setor € uma etapa onde o visitante coleta
informacoes, faz conexdes e avanca ha compreensao
do conflito.

05

Os Mentores e Aliados

Painéis explicativos, audioguias, mediadores e até
mesmo a disposicao das obras atuam como guias,
oferecendo insights e apoio ao longo do percurso.

06

O Climax (a Revelacao)

Um ponto focal, uma obra impactante, uma instalacao
imersiva que sintetiza a mensagem ou provoca uma
forte emocao. E o momento de maior impacto.

A Resolucao (a Reflexao)

Um espaco para desacelerar, digerir o que foi visto,
talvez um convite a acao ou a discussao. O que o
visitante leva para casa?

Ao planejar sua exposicao, pergunte-se: qual historia eu quero que o visitante viva? Como posso guia-lo por essa

historia para que ele se sinta parte dela?



Storytelling Digital: Narrativas ho Ambiente
Virtual (Tendéncia 2025)

A pandemia acelerou uma tendéncia que ja vinha crescendo: a curadoria digital e as exposicoes virtuais. Isso
abriu um novo campo para o storytelling, onde as narrativas espaciais ganham novas dimensodes e possibilidades.
Como contar uma historia quando o "espaco" é uma tela, e o "percurso" € um clique ou um movimento do mouse?

No ambiente digital, o storytelling se torna ainda mais crucial para prender a atencao do publico. As técnicas
podem incluir:

Narrativas Interativas Realidade Virtual (RV) e Aumentada
(RA)

como em um jogo. Criando ambientes imersivos que transportam o
usuario para dentro da histéria.

Onde o visitante escolhe seu proprio caminho,

Videos e Anhimacoes Design de Interface
Usando a linguagem audiovisual para A prépria interface da plataforma se torna parte da
complementar e aprofundar o conteudo. narrativa, guiando o usuario de forma intuitiva.

Um exemplo notavel é a exposicao virtual "Mundo Ziraldo", que recriou digitalmente o universo do artista,
permitindo que os visitantes navegassem por cenarios interativos, ou a plataforma Google Arts & Culture, que
oferece tours virtuais com curadoria narrativa.

A demanda por experiéncias digitais de alta qualidade é crescente. Para o profissional de curadoria, isso significa
expandir o repertorio de storytelling para além do fisico, dominando as ferramentas e linguagens do ambiente
virtual. E uma oportunidade de alcancar publicos globais e criar narrativas sem as limitagdes do espaco fisico.



O Uso de Ritmo, Pausas e Pontos Focais: A
Coreografia da Experiencia

Agora que temos a histdria e 0 mapa, como garantimos que a jornada seja envolvente e ndo exaustiva? E aqui que
entram o ritmo, as pausas e os pontos focais. Pense em uma peca musical: ela ndo é apenas uma sequéncia de
notas. Ela tem momentos rapidos e lentos, siléncios estratégicos e melodias que se destacam. Uma exposi¢cao bem
desenhada é como uma sinfonia para os sentidos.

Ritmo Pausas Pontos Focais

Refere-se a velocidade e Sao momentos deliberados de Sao elementos visuais ou
intensidade com que o visitante descanso e reflexdao. Podem ser conceituais que atraem a atencao e
absorve o conteudo. Pode ser bancos confortaveis, areas com direcionam o olhar. Podem ser uma
acelerado em areas de grande menos informacao, ou um espaco obra monumental, uma instalacao
impacto visual ou desacelerado com uma unica obra que convida luminosa ou uma pergunta

em espacos que convidam a a contemplacao profunda. instigante.

contemplacao.

Controlar o ritmo € essencial para manter o engajamento e evitar a fadiga. As pausas permitem que o visitante
processe 0 que Viu e se prepare para o proximo "capitulo" da histéria. Os pontos focais atuam como ancoras na
narrativa, marcando momentos importantes e garantindo que a mensagem principal seja percebida.

A combinacao desses trés elementos cria uma coreografia da experiéncia, onde o curador guia o visitante de
forma sutil, mas eficaz, através da exposicao.



A Exposicao como uma Peca Musical:
Harmonia e Dinamica

Continuando a analogia musical, imagine uma exposicao como uma peca orquestral. O ritmo é a cadéncia geral da
musica, as pausas sao os siléncios que dao respiro e realcam as notas seguintes, e 0os pontos focais sao 0s solos
instrumentais ou os crescendos que capturam a atencao.

Ritmo

Em uma exposicao, o ritmo pode
ser manipulado pela densidade
de informacées. Uma sala com
muitas obras e textos curtos
pode ter um ritmo mais rapido,
enquanto uma sala com poucas
obras e textos mais longos, ou
uma instalacao imersiva, pode
ter um ritmo mais lento e
contemplativo. A iluminagao
também pode influenciar: areas
mais claras e abertas tendem a
acelerar o passo, enguanto
areas mais escuras e intimas
convidam a lentidao.

Pausas

Sao essenciais para evitar a
sobrecarga sensorial e
cognitiva. Um banco bem
posicionado em frente a uma
janela com vista, uma sala vazia
com uma unica projecao, ou um
jardim interno em um museu sao
exemplos de pausas eficazes.
Elas oferecem um momento
para o visitante respirar, refletir
e recarregar as energias antes
de continuar a jornada.

Pontos Focais

Sao os "grandes momentos" da
exposicao. Podem ser a obra
mais importante, uma instalacao
interativa que exige
participacao, ou um objeto raro
que merece atencao especial.
Eles sao estrategicamente
posicionados para criar impacto
visual e conceitual, servindo
como ancoras na memoria do
visitante.

A aplicacao profissional desses conceitos € a capacidade de criar uma experiéncia fluida e envolvente, onde o
visitante se sente confortavel e estimulado. Um curador que domina o ritmo, as pausas e o0s pontos focais é capaz
de orquestrar a emocao e o intelecto do publico, garantindo que a mensagem da exposicao seja absorvida de
forma eficaz e prazerosa.



Exemplos Praticos: Orquestrando a
Experiencia do Visitante

Vamos ver como ritmo, pausas e pontos focais se manifestam em exposicdes reais:

R

Ritmo Acelerado Ritmo Lento/Contemplativo

Em exposicdes de design ou tecnologia, € comum Em exposicdes de arte classica ou fotografia,
encontrar areas com muitos prototipos, videos muitas vezes ha salas com poucas obras, grande
curtos e infograficos rapidos. O objetivo € mostrar espaco entre elas e iluminacao suave. Isso

a efervescéncia da inovacao, convidando o incentiva o visitante a parar, observar os detalhes,
visitante a absorver muitas informacdes em pouco ler os textos com calma e mergulhar na obra.
tempo.

Pausas Estratégicas Pontos Focais Impactantes

O Museu do Amanha, no Rio de Janeiro, possui A instalacao "Inhotim de Mesa" de Cildo Meireles,
areas de descanso com vistas para a Baia de no Instituto Inhotim, € um ponto focal que desafia a
Guanabara, permitindo que os visitantes percepcao e convida a interacao. Em muitas
descansem e reflitam sobre os complexos temas exposicoes, a obra principal ou mais famosa é
abordados na exposicao. Outro exemplo sao os posicionada em um local de destaque, com

patios internos de museus, que oferecem um iluminacao especial e espaco para que o publico
respiro da intensidade das galerias. possa aprecia-la sem pressa.

Ao planejar, pense em como vocé quer que o visitante se sinta em cada etapa. Quer que ele se sinta energizado e
curioso? Ou calmo e reflexivo? A manipulacao do ritmo, das pausas e dos pontos focais é a sua ferramenta para
moldar essa experiéncia.



Incorporando Tendéncias: Curadoria Digital
e Exposicoes Virtuais

O mundo da curadoria esta em constante evolucao, e as tendéncias de 2025 apontam para uma integracao cada
vez maior entre o fisico e o digital, além de uma consciéncia crescente sobre o impacto social e ambiental. A
Curadoria Digital e Exposicoes Virtuais sao um campo fertil para inovar no design do percurso e nas narrativas
espaciais.

A pandemia de COVID-19 nao apenas impulsionou a necessidade de exposicoes online, mas também revelou o
potencial de alcancar publicos globais e oferecer experiéncias complementares. A curadoria digital nao é apenas
uma "versao online" da exposicao fisica; € uma forma de arte e comunicagao por si s6, com suas proprias regras e
oportunidades.

D As novas tecnologias, como a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA), estao
revolucionando a forma como interagimos com o conteudo.

Com a RV, o visitante pode ser transportado para um ambiente totalmente imersivo, explorando uma exposicao em
3D como se estivesse la. Com a RA, elementos digitais sao sobrepostos ao mundo real, enriquecendo a
experiéncia fisica com informacdes e interacdes virtuais.

Os desafios da curadoria no ambiente digital incluem a necessidade de criar interfaces intuitivas, garantir a
acessibilidade tecnoldgica e desenvolver narrativas que funcionem bem em diferentes dispositivos e contextos. E
uma demanda crescente que exige dos profissionais uma nova gama de habilidades e uma mente aberta para a
experimentacao.



O Espaco como um Ecossistema:
Sustentabilidade em Expografia (Tendéncia
2025)

Assim como um ecossistema, uma exposicao deve ser pensada em sua totalidade, considerando seu impacto no
ambiente e na sociedade. A Sustentabilidade em Expografia € uma tendéncia global que reflete a crescente
preocupacao com o uso de recursos e a pegada ambiental de grandes eventos. Nao se trata apenas de uma moda,
mas de uma responsabilidade ética e profissional.

Incorporar a sustentabilidade no design do percurso e nas narrativas espaciais significa repensar desde a
concepcao até a desmontagem da exposicao. Isso inclui:

oo
éb Uso de Materiais Ecologicos i Design Modular
Priorizar materiais reciclados, reciclaveis, de Criar estruturas que possam ser reutilizadas em
baixo impacto ambiental e de origem local. diferentes exposicées, minimizando o

desperdicio.

% Praticas de Baixo Impacto Ambiental @ Narrativas sobre Sustentabilidade

Reduzir o consumo de energia (iluminacao LED, A prépria exposicao pode abordar temas de
sensores de presenca), gerenciar residuos de sustentabilidade, educando o publico sobre a
forma eficiente e minimizar o transporte de importancia da conservacao e do consumo
obras e materiais. consciente.

Um exemplo pratico é a exposicao "Future is Now" em Berlim, que utilizou estruturas de madeira certificada e
painéis feitos de materiais reciclados, além de uma narrativa que destacava solucdes inovadoras para o clima.

Para o profissional de curadoria, integrar a sustentabilidade significa nao apenas escolher obras, mas também
escolher materiais, parceiros e métodos que estejam alinhados com principios éticos e ambientais. E uma
oportunidade de criar exposicdes que nao apenas informam e inspiram, mas também contribuem para um futuro

mais verde.



Acessibilidade e Inclusao: Exposicoes para
Todos (Tendéencia 2025)

Uma historia so € poderosa se puder ser ouvida por todos. A Acessibilidade e Inclusao sao pilares fundamentais
na expografia contemporanea, garantindo que o design do percurso e as narrativas espaciais sejam acessiveis a
pessoas com diferentes habilidades e necessidades. Nao € um "extra", mas um requisito para uma curadoria
verdadeiramente democratica e impactante.

O foco no design universal significa planejar a exposicao desde o inicio para que ela possa ser desfrutada pelo
maior numero possivel de pessoas, sem a necessidade de adaptacdes especiais. Isso vai além de rampas e
elevadores, abrangendo a experiéncia sensorial e cognitiva.

Multissensorialidade Legendas e Textos Claros

Incorporar elementos tateis (maquetes 3D de obras,
texturas), sonoros (audioguias, audiodescricao,
trilhas sonoras), e até olfativos para enriquecer a

Usar linguagem simples, fontes legiveis e contrastes
adequados para facilitar a leitura por pessoas com
baixa visao ou dislexia.

experiéncia para pessoas com deficiéncia visual ou
auditiva.

Percursos Amplos e Sinalizacao Clara

Conteudo em Libras e Braille

Garantir que cadeirantes e pessoas com mobilidade Oferecer informacdes em diferentes formatos para

reduzida possam circular livremente, e que a atender as necessidades de pessoas com

sinalizacao seja intuitiva para todos. deficiéncia auditiva e visual.

Um exemplo inspirador é o Museu da Lingua Portuguesa, em Sao Paulo, que desde sua concepcao integrou
recursos de acessibilidade, como audiodescri¢cao, legendas em Libras e percursos tateis, tornando a experiéncia
da lingua acessivel a um publico vasto.

Para o profissional de curadoria, pensar em acessibilidade e inclusao significa projetar experiéncias que celebrem
a diversidade humana, garantindo que a narrativa da exposicao ressoe com cada visitante, independentemente de
suas capacidades. E um compromisso com a equidade e a riqueza da experiéncia compartilhada.



Em Resumo: Desenhando Mundos e
Contando Historias

Nesta primeira parte sobre Design do Percurso e Narrativas Espaciais, desvendamos como um espaco pode se
transformar em um poderoso contador de histérias. Vimos que a curadoria vai muito além da selecao de obras,
envolvendo a criagao de uma jornada imersiva e significativa para o visitante.

Narrativa Espacial Criacao de Roteiros

. Um mapa da jornada do visitante
Cada elemento do ambiente @

contribui para o enredo
Setorizacao do Conteudo

Divisdo em capitulos coerentes

000
0Qao
Ritmo, Pausas e Pontos P 000
Focais .. .
Técnicas de Storytelling
Orquestrando a emogao e o -
) m Transformando o visitante no
intelecto A

herdi de sua descoberta

Finalmente, conectamos esses fundamentos com as tendéncias mais atuais, como a curadoria digital (com
RV/RA), a sustentabilidade (materiais ecoldgicos, design modular) e a acessibilidade e inclusao (design universal,
multissensorialidade). Essas tendéncias ndao sao apenas inovacdes, mas imperativos para uma curadoria relevante
e impactante em 2025 e além.

Vocé agora possui as bases para olhar para qualquer espaco - fisico ou virtual — e imaginar como ele pode ser
transformado em uma narrativa envolvente. A arte de guiar o olhar e a mente do publico € uma habilidade poderosa
que fara toda a diferenca em suas futuras curadorias.



Consolidacao do Aprendizado

() Em pratica: Ao planejar sua proxima exposicdo, comece visualizando a jornada do visitante como um
filme ou um livro. Defina a historia principal que vocé quer contar e, a partir dela, crie um roteiro detalhado
e setorize o conteudo de forma I6égica. Pense em como o ritmo, as pausas e 0s pontos focais podem
intensificar a experiéncia. Nao se esqueca de integrar as tendéncias de curadoria digital, sustentabilidade
e acessibilidade para criar uma exposicao relevante e inclusiva.

Autoavaliacao

1. (Nivel Facil) Qual o principal objetivo da narrativa espacial na expografia?

a) Apenas organizar as obras de forma estética.

)
b) Transformar o espaco em um elemento ativo que conta uma historia e envolve o visitante.
c) Reduzir os custos de montagem da exposicao.

)

d) Priorizar a quantidade de obras em detrimento da qualidade.

2. (Nivel Médio) Em uma exposicao, a setorizacao do conteudo é mais bem descrita como:

a) A escolha das cores das paredes de cada sala.

b) A divisao do espaco em areas tematicas ou cronoldgicas para organizar a jornada do visitante.

)
)

c) A técnica de iluminacao para destacar obras especificas.
)

d) O processo de catalogacao das obras antes da exposicao.

3. (Nivel Dificil) O uso de Realidade Aumentada (RA) em uma exposicao fisica € um exemplo de qual tendéncia e
qual seu principal beneficio?

a) Sustentabilidade em Expografia, beneficiando a reducao de materiais.

c) Curadoria Digital e Exposicdes Virtuais, enriquecendo a experiéncia fisica com elementos virtuais interativos.

)

b) Acessibilidade e Inclusao, permitindo a interacao de pessoas com deficiéncia visual.
)
)

d) Design do Percurso, acelerando o ritmo da visita.
4. (Nivel Médio) Qual dos seguintes elementos NAO é uma técnica de storytelling aplicada a expografia?

e a) Definir o visitante como o protagonista da jornada.

)
e b) Criar um conflito ou questao central para a exposicao.
e ) Utilizar apenas textos académicos longos e complexos.
)

e d) Desenvolver um climax ou ponto alto na narrativa.

5. (Questao Discursiva) Explique como a integracao de "pausas" ho design do percurso de uma exposicao
contribui para a experiéncia do visitante, considerando o mindset de um publico cansado apés o trabalho.
(Espere uma resposta de 3-5 linhas)



Gabarito:

1 o
2 b
3 o
4 o

B As pausas sdo cruciais para um publico cansado, pois oferecem momentos de descanso e reflexao,
permitindo que o visitante processe as informacdes e emocdes absorvidas sem se sentir sobrecarregado.
Elas funcionam como "respiros" na jornada, recarregando a energia e o foco, o que € essencial para manter
0 engajamento e a capacidade de aprendizado, transformando a visita em uma experiéncia mais prazerosa
e menos exaustiva.



Conexao com a Proxima Aula: Na Aula 11— Design do Percurso e Narrativas Espaciais (Parte 2), aprofundaremos
ainda mais esses conceitos, explorando a materializagcao pratica do design, a importancia da iluminacao e da
cenografia, e como avaliar a eficacia do percurso e da narrativa.

Recursos Adicionais:

Google Arts & Culture Livro "Exposicao: Teoria Artigos sobre Design
fat .
Para explorar exemplos de e Prat!ca. de Stella Universal
curadoria digital e exposicoes Bresciani Para entender melhor a
virtuais. Para aprofundar os conceitos aplicacao da acessibilidade em
de expografia. espacos culturais.

[ NOTA IMPORTANTE: As informacoes regulatérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracodes.



