
Aula 36 3 Elaboração de Projeto Final (Parte 
2): O Projeto Expográfico
Olá! Bem-vindo à segunda parte do nosso projeto final. Você passou as últimas aulas mergulhado na teoria, no 
conceito, nas ideias. Você definiu sua narrativa curatorial (Aula 35). Agora, olhamos para a galeria, o museu 3 ou 
talvez apenas uma tela de computador em branco 3 e nos deparamos com o desafio mais tangível: como 
transformar essa ideia abstrata em um espaço físico, em uma experiência que alguém possa caminhar, sentir e 
respirar? A Aula 35 foi o "porquê"; esta aula é o "como" e o "onde".

Muitos projetos brilhantes falham exatamente nesta transição. Uma curadoria fantástica pode ser arruinada por 
uma expografia confusa, assim como um roteiro genial pode ser destruído por uma direção de arte ruim. O seu 
desafio, como profissional que busca um diferencial (seja para um concurso ou para o mercado), é dominar ambas 
as línguas: a conceitual (curadoria) e a espacial (expografia).

Nestas próximas horas de estudo, vamos exatamente construir essa ponte.

Você não vai apenas aprender a desenhar paredes; você vai aprender a usar paredes, luz, cor e som para 
contar a história que você definiu. Vamos traduzir seu conceito em um moodboard tangível, desenhar 
uma planta baixa que guia o olhar e o corpo, e definir o percurso do visitante. Ao final desta aula, você 
será capaz de montar e defender um projeto expográfico completo, integrando todas as dimensões da 
experiência do visitante.



Do Conceito à Atmosfera: O Nascimento da 
Ideia Expográfica
Na aula anterior, você finalizou seu projeto curatorial. Você tem seu tema, seus subeixos, sua seleção de obras (ou 
objetos, ou documentos) e, o mais importante, a tese 3 a mensagem central que você quer comunicar. Mas agora, 
qual é o "clima" dessa exposição? Ela deve parecer um laboratório clínico, silencioso e branco? Um arquivo 
empoeirado e nostálgico? Ou uma floresta imersiva e vibrante? Responder isso é definir o conceito expográfico.

Curadoria
O roteiro de um filme

Define O QUE contar

Expografia
A direção de arte, fotografia e trilha sonora

Define COMO contar

O conceito expográfico é a tradução sensorial da sua tese curatorial. Pense na curadoria como o roteiro de um 
filme. O conceito expográfico é a direção de arte, a fotografia e a trilha sonora combinadas. Se o roteiro (curadoria) 
diz "solidão urbana", a expografia (direção de arte) decide se essa solidão será representada por espaços amplos 
e vazios com luz fria, ou por corredores claustrofóbicos e escuros. A expografia dá a "roupa" emocional à ideia.

Imagine que sua curadoria é sobre a "Velocidade da Informação no Século 21". Seu conceito curatorial explora a 
ansiedade e a fragmentação. Como traduzir isso espacialmente? Talvez seu conceito expográfico seja 
"Labirinto Digital". Isso imediatamente sugere um percurso não linear, talvez o uso de materiais translúcidos 
(como policarbonato) criando sobreposições, e uma iluminação pulsante, quase nervosa. O conceito 
expográfico não é o que você mostra, mas como o espaço faz o visitante sentir aquilo que você está 
mostrando.



A Ferramenta de Tradução: Construindo o 
Moodboard Visual
Definir um conceito como "Labirinto Digital" ou "Oásis Pós-Industrial" é um ótimo começo, mas como garantir que 
sua equipe (designers, marceneiros, iluminadores) entenda exatamente o que está na sua cabeça? Palavras são 
subjetivas. É aqui que entra a ferramenta mais crucial desta fase: o moodboard (painel semântico ou painel de 
inspiração).

Se o conceito expográfico é a receita, o moodboard são as fotos 
dos ingredientes e do prato finalizado, lado a lado. Ele é uma 
colagem visual 3 digital ou física 3 que estabelece a identidade 
sensorial do projeto. Ele não é um catálogo de produtos; ele é um 
guia de intenções. Você não está (ainda) escolhendo a cadeira 
exata ou a lata de tinta específica, mas sim a sensação que aquela 
textura de madeira ou aquele tom de azul específico evocam.

Um bom moodboard deve 
ir além das "coisas 
bonitas"

Ele precisa traduzir a narrativa

Para o nosso "Labirinto Digital", o moodboard não teria apenas fotos de outras exposições. Ele teria texturas de 
placas de circuito, imagens de glitch art, paletas de cores (brancos frios, pretos profundos, neons), tipografias 
fragmentadas e talvez até imagens de referência de filmes de ficção científica. Ele responde a perguntas-chave: 
Qual é a paleta de cores dominante? Quais texturas prevalecem (lisas, ásperas, metálicas, naturais)? Qual é a 
qualidade da luz (difusa, focada, colorida)?

Este painel se torna a "Estrela Polar" do design. Toda vez que você tiver dúvidas sobre qual material escolher ou 
qual fonte usar na parede, você volta ao moodboard. A decisão está alinhada com esta atmosfera? Se sim, 
prossiga. Se não, descarte. Ele é o seu contrato visual para manter a coesão do projeto.



O Moodboard na Prática: Um Estudo de Caso
Vamos aprofundar o moodboard. Pense nele não como um painel único, mas como uma coleção de "capítulos" 
visuais que definem os elementos-chave do seu design. Para um projeto profissional, raramente usamos uma única 
imagem "guarda-chuva". Nós o quebramos para que ele seja funcional para as diferentes equipes que executarão 
o projeto.

Imagine que o projeto final seja uma exposição sobre "A Resiliência das Florestas Urbanas", baseada em sua 
curadoria que mistura botânica, ativismo social e arte contemporânea. Seu conceito expográfico poderia ser "A 
Sutura Verde" 3 a ideia de que a natureza está "costurando" as feridas do concreto. O moodboard é como 
materializamos essa sutura.

Paleta de Cores
Verde profundo do musgo, 
cinza texturizado do concreto 
bruto e um "ponto de luz" em 
terracota ou amarelo-enxofre 
(representando a intervenção 
humana ou a própria resiliência)

Texturas e Materiais
Fotos de madeira recuperada 
(sustentabilidade!), aço corten 
(ferrugem, passagem do 
tempo), justapostas com 
plantas vivas ou preservadas

Luz e Atmosfera
Fotos de referência mostrando 
luz natural filtrada (como 
através de uma copa de árvore) 
ou focos de luz muito precisos 
e teatrais sobre as obras

Ao final, qualquer pessoa que olhar para este conjunto de imagens entende imediatamente o clima: é um espaço 
de contraste, ao mesmo tempo industrial e orgânico, reflexivo mas com pontos de esperança. Esse moodboard é o 
que você apresenta ao cliente ou à banca para vender a sensação da exposição antes mesmo de desenhar a 
primeira parede.



O Mapa da Experiência: Desenhando a 
Planta Baixa
Com a atmosfera definida pelo moodboard, precisamos agora do "mapa". Onde as coisas ficam? Onde as pessoas 
andam? Este é o momento mais técnico do processo: a criação da planta baixa. No entanto, um erro comum é 
tratar a planta baixa apenas como um desenho arquitetônico para posicionar paredes e vitrines. Na expografia, a 
planta baixa é uma ferramenta de roteirização.

Planta Baixa de uma Casa

Desenhada para eficiência

Cozinha perto da sala de jantar

Quartos longe da área social

Planta Baixa de uma Exposição

Desenhada para coreografar a experiência

Organiza tempo, atenção e emoção

Cria "becos sem saída" intencionais

Pense na planta baixa de uma casa: ela é desenhada para eficiência (cozinha perto da sala de jantar) ou 
privacidade (quartos longe da área social). A planta baixa de uma exposição é desenhada para coreografar a 
experiência. Ela não organiza apenas objetos; ela organiza o tempo, a atenção e a emoção do visitante. Você não 
está apenas decidindo onde colocar uma parede; você está decidindo criar um "beco sem saída" intencional para 
forçar o visitante a parar e refletir, ou um espaço amplo e aberto para incentivar a interação social.

O primeiro passo é obter a planta do espaço "limpo" (a galeria vazia) com todas as suas restrições: onde estão as 
colunas, as saídas de emergência, as fontes de energia, a altura do pé-direito. Seu trabalho é inserir a arquitetura 
efêmera (as paredes da exposição) dentro dessa arquitetura permanente.

Para o nosso exemplo "Labirinto Digital", a planta baixa não seria uma série de salas quadradas e previsíveis. Ela 
provavelmente usaria paredes em ângulos não convencionais (agudos ou obtusos), talvez painéis 
semitransparentes que permitem ver "fragmentos" da próxima seção, criando ansiedade e curiosidade. A planta 
baixa define fisicamente o ritmo da sua narrativa curatorial.



O Fio de Ariadne: Definindo o Percurso do 
Visitante
A planta baixa é o mapa estático. O percurso (ou fluxo) é a rota que você desenha ativamente sobre esse mapa. É 
o caminho que você espera e incentiva que o visitante faça. Se a planta baixa é o palco, o percurso é a coreografia 
definida para o público. Ele é a espinha dorsal física do seu storytelling.

Percurso Linear
Caminho único do início ao fim. 
Ótimo para narrativas 
cronológicas ou que dependem 
de uma revelação sequencial

Percurso Aberto
Visitante escolhe sua própria 
ordem. Comum em feiras de 
ciências ou exposições 
contemporâneas

Percurso Híbrido
Caminho principal sugerido com 
"bolsões" de exploração livre que 
se conectam ao caminho principal

O percurso mais eficaz, hoje, é muitas vezes um híbrido. Você cria um caminho principal sugerido (usando 
iluminação, design de paredes ou numeração), mas permite "bolsões" de exploração livre (as ilhas) que se 
conectam a esse caminho principal. Você está dirigindo a experiência do visitante (o UX, ou User Experience, do 
museu). Você controla a compressão e a expansão: quando o visitante deve se sentir apertado (para focar em um 
objeto pequeno) e quando deve se sentir em um espaço amplo (para contemplar uma instalação grande)?

Voltando ao "Labirinto Digital": o percurso seria intencionalmente confuso? Talvez. Ou talvez ele pareça confuso, 
mas é sutilmente guiado pela luz no chão ou pela sequência de sons, levando o visitante por todos os núcleos 
curatoriais (ansiedade, fragmentação, conexão) na ordem exata que a sua tese exige. O percurso é a sua 
ferramenta mais poderosa para garantir que a história seja lida do "começo ao meio e ao fim".



Percurso e Planta Baixa: A Questão 
Fundamental da Acessibilidade
Estamos em 2025. Projetar uma planta baixa e um percurso sem integrar acessibilidade universal desde o primeiro 
esboço não é apenas uma falha ética; é uma falha profissional e legal. No Brasil, a Lei Brasileira de Inclusão (LBI - 
Lei nº 13.146/2015) e as normas técnicas (como a ABNT NBR 9050) estabelecem diretrizes claras, e o público de 
concursos ou instituições sabe que este é um requisito eliminatório, não um bônus.

Acessibilidade é muito mais do que apenas instalar uma rampa

O design universal, quando aplicado à expografia, significa pensar em todos os corpos e todas as 
mentes.

Quando você desenha sua planta baixa, a largura dos corredores é suficiente para a manobra de uma cadeira de 
rodas (incluindo a rotação de 360°)? Você não pode ter um "beco sem saída" se uma cadeira de rodas não puder 
girar para voltar.

O percurso precisa considerar a acessibilidade sensorial e cognitiva. Se sua exposição usa muito texto, ele está em 
altura de leitura confortável para quem está sentado e para quem está em pé? O contraste entre o texto e a parede 
é adequado para quem tem baixa visão? Se você usa sons imersivos (como no nosso "Labirinto Digital"), existe 
uma área de descompressão ou silêncio para visitantes com sensibilidade auditiva ou dentro do espectro autista?

O design universal desafia o expógrafo a ser mais criativo. Como criar uma experiência tátil para quem não pode 
ver a pintura? (Impressões 3D, amostras de textura). Como garantir que os vídeos tenham legendas claras e 
tradução em Libras? Acessibilidade não é um "remendo" que colocamos no final; ela deve estar na concepção da 
planta baixa e do percurso, garantindo que a sua narrativa curatorial chegue a todos, sem exceção.



Acessibilidade na Prática: Além do Espaço 
Físico
Aprofundando a discussão sobre acessibilidade, precisamos separar o design físico do design de comunicação, 
embora ambos estejam entrelaçados no projeto expográfico. Garantir que um cadeirante possa entrar e circular é o 
nível básico (e obrigatório). O próximo nível 3 o que diferencia um projeto competente de um projeto excelente 3 é 
garantir que ele possa participar da narrativa.

Isso envolve pensar na altura dos objetos e das etiquetas. A regra geral é que o centro de interesse (seja o texto da 
legenda ou o objeto principal na vitrine) deve estar na "zona de conforto visual", que fica aproximadamente entre 
1,20m e 1,60m do chão. Contudo, para um usuário de cadeira de rodas, esse centro de interesse precisa estar mais 
baixo. Como resolver? Muitas vezes, a solução é inclinar vitrines ou usar legendas duplicadas em diferentes 
alturas.

Acessibilidade Cognitiva
Textos em linguagem simples, 
divididos em camadas (um texto 
curto e direto, e um texto 
secundário mais aprofundado para 
quem desejar)

Acessibilidade Sensorial
Mudança de textura do piso para 
sinalizar mudança de ambiente. 
Contraste adequado entre texto e 
parede para baixa visão

Experiência Tátil
Impressões 3D, amostras de textura 
para quem não pode ver a pintura. 
Uso de todos os sentidos para guiar 
e incluir

Mas a acessibilidade mais comentada atualmente, impulsionada pelas discussões sobre neurodiversidade, é a 
cognitiva e sensorial. Exposições que dependem de narrativas muito complexas, cheias de jargões acadêmicos, 
falham em acessibilidade cognitiva. O projeto expográfico deve prever o uso de textos em linguagem simples, 
talvez divididos em camadas (um texto curto e direto, e um texto secundário mais aprofundado para quem 
desejar).

Em termos sensoriais, se a sua exposição precisa de uma área escura para projeções, como você guia alguém com 
baixa visão até lá? A resposta pode estar no design do piso: a mudança de textura (do piso liso para um piso tátil 
ou um carpete) pode sinalizar a mudança de ambiente. O projeto expográfico, portanto, usa todos os sentidos 3 
não apenas a visão 3 para guiar e incluir.



A Pele da Exposição: Especificando Cores e 
Materiais
Você tem a atmosfera (moodboard) e o mapa (planta baixa/percurso). Agora, vamos "construir" esse mapa. 
Precisamos especificar exatamente do que serão feitas as paredes, o chão e os suportes. A escolha dos materiais 
e das cores não é decorativa; ela é parte integrante da narrativa e, crucialmente, da sustentabilidade do projeto.

O Poder da Cor

Tons frios e claros: Sala parecer maior e mais 
contemplativa

Cinza escuro ou preto: Criar intimidade e focar 
atenção

Mudança de tonalidade: Sinalizar nova "era" ou 
capítulo

A Textura dos Materiais

Madeira recuperada: Áspera, quente

Concreto polido: Liso, frio

Contraste: Reforça tese curatorial (natureza vs. 
urbano)

A cor é, talvez, a ferramenta mais rápida e barata para alterar a psicologia de um espaço. Quer que uma sala 
pareça maior e mais contemplativa? Use tons frios e claros. Quer criar intimidade e focar a atenção em um único 
objeto iluminado? Pinte as paredes de um cinza muito escuro ou preto. A cor guia o olhar e define o ritmo. Em uma 
exposição cronológica, uma leve mudança na tonalidade da parede pode sinalizar ao visitante, 
subconscientemente, que ele está entrando em uma nova "era" ou capítulo.

Os materiais definem a textura e o "toque" da exposição. No nosso exemplo "A Sutura Verde", a escolha de usar 
madeira recuperada (áspera, quente) contrapondo-se ao concreto polido (liso, frio) reforça diretamente a tese 
curatorial (natureza vs. urbano).

Aqui, a especificação técnica é vital. Você não pode apenas dizer "madeira". É MDF com laminado? É compensado 
naval? É madeira de demolição certificada? Cada escolha tem um impacto radical no custo, na durabilidade e, 
como veremos a seguir, na pegada ecológica do seu projeto. O seu projeto final (o caderno expográfico) deve 
conter essa lista detalhada de especificações.



Tendência Crítica (2025): Sustentabilidade e 
Design Modular
Há dez anos, a sustentabilidade na expografia era um diferencial. Hoje, é uma expectativa central, especialmente 
para instituições públicas e grandes patrocinadores que respondem a critérios ESG (Ambiental, Social e 
Governança). Exposições são, por natureza, eventos efêmeros. Elas geram uma quantidade assustadora de 
resíduos 3 paredes de drywall que são destruídas, estruturas de madeira descartadas, quilômetros de vinil adesivo 
jogados fora.

01

Design Modular
Sistemas de encaixe, painéis reaproveitáveis (como os 
sistemas tipo "lego" de expografia)

02

Estruturas Desmontáveis
Facilmente desmontadas e reconfiguradas para a 
próxima exposição

03

Materiais de Baixo Impacto
Tintas à base de água (sem VOCs), madeiras 
certificadas (FSC) ou recicladas

04

Evitar Descartáveis
Impressão direta em painéis reutilizáveis ou uso de 
tecidos em vez de vinil adesivo

O expógrafo moderno é desafiado a pensar no "pós-vida" do seu projeto antes mesmo de construí-lo. A solução 
mais inteligente para isso é o design modular. Em vez de construir paredes fixas de drywall (gesso acartonado), 
projeta-se usando sistemas de encaixe, painéis reaproveitáveis (como os sistemas tipo "lego" de expografia) ou 
estruturas que podem ser facilmente desmontadas e reconfiguradas para a próxima exposição.

Ao especificar materiais, a tendência é buscar opções de baixo impacto: tintas à base de água (sem VOCs - 
Compostos Orgânicos Voláteis), madeiras certificadas (FSC) ou recicladas, e evitar ao máximo plásticos de uso 
único, como o vinil adesivo, preferindo impressão direta em painéis reutilizáveis ou o uso de tecidos.

No seu projeto final, incluir uma seção sobre "Estratégia de Sustentabilidade" não é apenas um "plus" 
para sua nota; é um sinal de que você está alinhado com as demandas mais urgentes do setor. Isso 
demonstra que você não pensou apenas na estética, mas no ciclo de vida completo do seu design, 
economizando recursos financeiros e ambientais para a instituição a longo prazo.



Pintando com Fótons: O Projeto de 
Iluminação (Parte 1)
Se a planta baixa é o esqueleto e os materiais são a pele, a iluminação é a alma da exposição. Nada tem um poder 
tão imediato de transformar um espaço, guiar o olhar e criar drama quanto a luz. Um projeto expográfico medíocre 
com uma iluminação genial pode se tornar uma experiência inesquecível. Um projeto genial com iluminação ruim 
(como a luz geral de escritório, chapada e difusa) parecerá plano, chato e amador.

Ver
Iluminação geral (ou de tarefa): 
luz ambiente mínima necessária 
para que as pessoas circulem 
com segurança e leiam os 
textos

Conservar
Controlar quantidade e tipo de 
luz para não degradar objetos 
sensíveis

Emocionar
Iluminação de destaque (focal): 
spots direcionados para 
"esculpir" objetos e criar drama

A luz, na expografia, cumpre três funções simultâneas: ver, conservar e emocionar. A primeira função é a 
iluminação geral (ou de tarefa): é a luz ambiente mínima necessária para que as pessoas circulem com segurança 
e leiam os textos de parede.

A segunda, e mais artística, é a iluminação de destaque (ou focal). É aqui que o "teatro" acontece. Usamos spots 
direcionados (com diferentes ângulos de abertura de facho) para "esculpir" os objetos, separando-os do fundo. É 
a luz focal que diz ao visitante: "Olhe aqui. Isto é importante". Para o nosso "Labirinto Digital", poderíamos usar 
luzes muito focadas e recortadas (com projetores de recorte) para iluminar apenas os objetos, deixando as 
paredes e o entorno em quase total escuridão, aumentando a sensação de desorientação e foco fragmentado.



O Dilema da Luz: Conservação vs. 
Experiência
A iluminação tem um lado sombrio (literalmente). A luz é energia, e essa energia degrada objetos. A radiação UV e 
até mesmo a luz visível intensa "desbotam" pigmentos, ressecam papel e fragilizam têxteis ao longo do tempo. O 
Conselho Internacional de Museus (ICOM) e os institutos de conservação estabelecem limites rígidos para a 
quantidade de luz que certos materiais podem receber.

Este é o grande dilema do expógrafo: como criar o drama visual que queremos, sem destruir as obras que 
estamos tentando mostrar?

50
Lux

Objetos muito sensíveis (aquarelas, documentos em 
papel, têxteis antigos)

150-300
Lux

Objetos menos sensíveis (pedra, metal, cerâmica)

Objetos muito sensíveis, como aquarelas, documentos em papel ou têxteis antigos, exigem níveis de luz muito 
baixos (geralmente em torno de 50 lux). Objetos menos sensíveis, como pedra, metal ou cerâmica, podem tolerar 
mais luz (150-300 lux).

A solução está no equilíbrio e na tecnologia. Primeiro, usamos lâmpadas (hoje quase exclusivamente LEDs) que 
filtram 100% da radiação UV. Segundo, o design da iluminação deve ser inteligente. Em vez de iluminar a sala 
inteira com 150 lux (o que "cozinharia" os objetos sensíveis), criamos uma iluminação ambiente muito baixa (talvez 
30 lux, o suficiente para segurança) e usamos spots muito precisos e dimerizados (com potência controlada) para 
trazer os objetos menos sensíveis até 150 lux e os mais sensíveis até exatos 50 lux.

O design de iluminação não é apenas sobre onde apontar a luz; é sobre controlar quanta luz, por quanto tempo (às 
vezes usando sensores de presença para que a obra só seja totalmente iluminada quando alguém se aproxima) e 
qual tipo de luz (temperatura de cor 3 mais quente ou mais fria) incide sobre cada superfície.



A Voz da Exposição: Comunicação Visual e 
Gráficos
Até agora, cuidamos do espaço, da atmosfera e da luz. Mas como o visitante sabe o que está vendo? Como ele 
navega na sua narrativa? A comunicação visual (ou design gráfico aplicado ao espaço) é a "voz" da sua curadoria. 
Ela inclui tudo o que é lido: o título da exposição na entrada, os textos introdutórios de cada seção, as legendas 
das obras e a sinalização (wayfinding).

1 Hierarquia Tipográfica 
Clara
Título (grande, na parede de 
entrada), Textos de Seção 
(legível a distância média), 
Legenda (muito legível em 
corpos pequenos, 9 a 12 
pontos)

2 Legibilidade Supera 
Criatividade
O texto precisa ser 
instantaneamente legível, 
claro e atraente, competindo 
pela atenção do visitante

3 Reforço do Conceito 
Expográfico
Para "Labirinto Digital": 
tipografia "pixelada". Para 
"Sutura Verde": serifada 
clássica com intervenções 
gráficas verdes

Um projeto gráfico expográfico precisa ser mais robusto do que um design para impressão (como um livro ou 
revista). Por quê? Porque ele compete pela atenção do visitante. O visitante está olhando para uma pintura, para 
outra pessoa, para a arquitetura. O texto precisa ser instantaneamente legível, claro e atraente.

Isso começa com a definição de uma hierarquia tipográfica clara. Você precisará de uma família de fontes (ou uma 
combinação de duas) que funcione para diferentes escalas: uma fonte de impacto para o Título (grande, na parede 
de entrada), uma fonte para Textos de Seção (legível a uma distância média) e uma fonte de Legenda (muito legível 
em corpos pequenos, geralmente 9 a 12 pontos, perto das obras). A legibilidade supera a "criatividade" aqui.

A comunicação visual também reforça o conceito expográfico. Para o "Labirinto Digital", a tipografia pode ser 
levemente "pixelada" ou fragmentada (mas ainda legível!). Para "A Sutura Verde", talvez uma tipografia serifada 
clássica para os textos principais, justaposta a intervenções gráficas que simulam o "verde" crescendo sobre os 
painéis. Os gráficos não apenas informam; eles são parte da cenografia.

Consolidação Final

Chegamos ao fim desta aula densa. Hoje, transformamos uma tese curatorial abstrata em um projeto 
expográfico tangível e executável. Vimos que a expografia não é decoração; é a dramaturgia do espaço. 
O expógrafo é um tradutor, um coreógrafo, um diretor de arte e um psicólogo espacial, tudo em um só.


