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132 memorias do morro

A presente pesquisa surgiu perante os questionamentos acerca da atuacdo que o
Designer precisa ter na sociedade, jG que ele é um mediador simbdlico das mais diversas
culturas. Observando que o Designer tem um papel fundamental nas relagdes sécio-
-culturais, chegamos aos estudos da nova Museologia que vem aos longos dos anos,
reforcando os ideais de que o objeto, o individuo e o espaco sdo elementos que intera-
gem entre si. Partindo desse pensamento, procuramos apresentar a funcdo do museu na
sociedade atual e como esse pensamento pode ser um viés de estudo para aplicagdo do
Design na expografia. O Designer como interlocutor de informagdes poderd auxiliar os
profissionais de museu na elaboragdo de projetos expogréficos por meio da comunica-
¢do e interacdo. Para isso, pesquisamos sobre a metodologia de projetos expogrdficos
e linguagens visuais, proporcionando a nés uma visdo expandida de como poderemos
atuar no espago expositivo.

Podemos perceber que o Design na relacdo do objeto, individuo e espaco poderiam
estar inseridos em projetos sociais e o projeto Morro da Macumba é um grande exemplo
de atuacdo do individuo na sociedade e que ele tem, com seus conhecimentos, a capa-
cidade de repensar o espaco onde ele estd inserido.

O projeto Morro da Macumba é pouco conhecido e divulgado. Teve uma reper-
cussdo maior apenas ao final da execucdo do projeto e por isso é importante uma
exposicdo que mostre ndo apenas o resultado final da pintura das casas, pois hé por
trés talento, criatividade e pensamentos de pessoas que acreditam que a arte pode
transformar um espaco, proporcionando para os que ali vivem uma aproximagdo com
sua prépria cultura.

O conceito elaborado para o projeto Memérias do Morro tem como premissas a
relagdo entre o objeto, o individuo e o espago, sendo estes trés elementos presentes no
cotidiano, sejam na montagem de um projeto expogrdfico. Para que projetos sociais
como esse ganhem visibilidade, é fundamental um bom planejamento de comunicacéo,
que vai desde a criagdo das pecas grdficas (cartazes, folders, convites), passando pelos
recursos hiperativos (site, blog, video) até como a exposicdo serd divulgada (releases,
mapeamento de locais de divulgagdo).

A busca do individuo por sua identidade acontece por meio das suas memérias
individuais que se complementam na meméria coletiva. Partindo desse foco da memé-
ria individual dos moradores-que refletem na histéria do bairro (meméria coletiva), foi
possivel destacar a formagdo e transformagdo do espaco onde eles vivem. Isso serviu de
embasamento para criarmas) um projeto expogrdfico que seja um' convite para que as
pessoas conhecam as memérias do Morro epossam repensar/as suas préprias memadrias
e que isso possa'refletir no espago onde elas vivem.
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O trabalho que propomos ndo tem a finalidade de encontrar todas as solugdes, nem
muito menos ser o melhor projeto expogréfico, mas sim utilizar da fun¢do da expografia
que é propor novas ideias e novos paradigmas que poderdo ser expandidos no futuro.
Acreditamos que o Designer tem esse papel na sociedade, de criar novos signos e signi-
ficados, que poderdo ser estendidos para os projetos culturais.



