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RESUMO

As instituicbes museoldgicas brasileiras enfrentam desafios relacionados a
precarizagdo das politicas culturais, a limitacdo de recursos financeiros e a
dificuldade de estabelecer vinculos significativos com a comunidade, fatores que
comprometem sua relevancia social e sua capacidade de promover a valorizagao do
patrimoénio cultural. Nesse contexto, esta pesquisa investiga de que maneira o
design pode atuar como agente mediador na construgdo de experiéncias inclusivas,
afetivas e participativas capazes de fortalecer a relacédo entre publico e museus.

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza aplicada, utilizando
triangulagdo metodoldgica composta por revisdo bibliografica, entrevista com
especialista em museologia e aplicagdo de questionario aberto a comunidade de
Caxias do Sul. Os resultados evidenciaram demandas relacionadas a comunicagao
visual, a acessibilidade, a interatividade e a necessidade de experiéncias mais
conectadas ao cotidiano dos visitantes. Como resposta projetual, foi desenvolvido o
GRIO - Ecossistemas Culturais, um sistema integrado que articula servico,
identidade visual e produtos voltados a mediagcdo cultural, incluindo materiais
colecionaveis, dispositivos expositivos e estratégias de engajamento comunitario.

Fundamentado nos principios da nova museologia, do design participativo e
do design da experiéncia, o projeto demonstra que o design ultrapassa sua
dimensdo estética, configurando-se como instrumento de transformagao
sociocultural capaz de promover pertencimento, democratizar o acesso a cultura e
ressignificar a experiéncia museal contemporanea.

Palavras-chave: design museolégico; experiéncia do usuario; patriménio
cultural; mediagao cultural; branding museolégico; comunicagao visual;
museus.



ABSTRACT

Museological institutions in Brazil face challenges related to the
precariousness of cultural policies, limited financial resources, and difficulties in
establishing meaningful connections with their communities. These factors
compromise their social relevance and their ability to promote the appreciation of
cultural heritage. In this context, this research investigates how design can act as a
mediating agent in the creation of inclusive, affective, and participatory experiences
that strengthen the relationship between museums and their audiences.

This qualitative, applied research adopts a methodological triangulation
consisting of a literature review, an interview with a museum studies specialist, and
an open-ended questionnaire administered to the community of Caxias do Sul. The
findings revealed demands related to visual communication, accessibility,
interactivity, and the need for experiences more closely connected to visitors'
everyday lives. In response, the project developed GRIO — Cultural Ecosystems, an
integrated system that combines service design, visual identity, and products aimed
at cultural mediation, including collectible materials, exhibition devices, and
community engagement strategies.

Grounded in the principles of new museology, participatory design, and
experience design, the project demonstrates that design extends beyond its aesthetic
dimension, positioning itself as a tool for sociocultural transformation capable of
fostering a sense of belonging, democratizing access to culture, and redefining the
contemporary museum experience.

Keywords: museum design; user experience; cultural heritage; cultural
mediation; museum branding; visual communication; museums.
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1 INTRODUGAO

As instituicdes museoldogicas desempenham um papel essencial na
preservacdao da histéria cultural material e imaterial, atuando como espacgos de
interpretacdo e mediagao entre passado e presente, por meio das quais a sociedade
estabelece conexdes entre memdria coletiva, valorizagdo social e pertencimento
cultural. Garantem, assim, a continuidade de tradicbes e o fortalecimento da
cidadania, ainda que enfrentem dificuldades estruturais continuas relacionadas a
insuficiéncia de politicas publicas, a precarizagao de investimentos e a instabilidade
orcamentaria, o que limita a capacidade de planejamento de longo prazo e impacta
diretamente tanto a conservacao do patriménio quanto o desenvolvimento de acdes

promocionais que poderiam aproximar os publicos dessas instituicdes (IPEA, 2023).

Os problemas vivenciados pelos museus brasileiros, no entanto, ndo se
restringem a aspectos financeiros. A desvalorizagdo da cultura no Brasil integra um
processo historico de invisibilizacdo do patrimbnio cultural, frequentemente
submetido a interesses politicos e econdmicos, o0 que gera ciclos de fragilidade em
que a preservagao do patriménio ocorre de forma descontinua, dependendo de
gestdes especificas ou de pressdes momentaneas da sociedade (ABREU, 2021). Tal
contexto reforca a necessidade de compreender a relagdo entre memoria, poder e
politicas culturais, ja que a marginalizagao de determinados acervos ou narrativas
nao é apenas reflexo da falta de recursos, mas também de uma estrutura simbdlica

que hierarquiza quais histérias merecem ser contadas.

Outro ponto importante para compreender a desvalorizagao das instituicoes
museoldgicas no Brasil diz respeito as praticas de comunicagdao, uma vez que
muitos museus ainda sao percebidos como espacos elitizados, por carecerem de
estratégias eficazes de mediagdo cultural capazes de tornar seus conteudos mais
acessiveis, inclusivos e atrativos. Essa limitagdo contribui para o afastamento de
grandes grupos sociais e dificulta a construgdo de vinculos com a comunidade, ja
que a auséncia de narrativas claras, envolventes e conectadas a realidade do
publico reforga esteredtipos de que o museu € um espaco distante, destinado

apenas a um grupo restrito da sociedade (SILVA, 2020). Essa barreira

12



comunicacional impacta ndo apenas na visitacdo, mas também na legitimidade

social das instituicdes, que acabam sendo vistas como pouco relevantes.

Estudos sobre museus em cidades de porte médio-grande no Brasil indicam
que a forma como essas instituicbes se conectam com o ambiente urbano e com as
comunidades locais impacta diretamente sua relevancia social e sua viabilidade, de
modo que aspectos como visibilidade externa e facilidade de acesso tornam-se
variaveis decisivas para o engajamento publico, como demonstra o estudo de
Hoffman, ao analisar o papel do Museu de Artes e Oficios de Belo Horizonte na
revitalizagdo urbana e na reaproximagao entre o espago museologico e o cotidiano
da cidade (HOFFMAN, 2014).

Complementarmente, as reflexbes apresentadas na coletanea Territorio,
Museus e Sociedade destacam o museu contemporaneo como agente ativo no
territério e mediador das relagbes sociais urbanas, reforcando a importancia da
integracao entre espago, comunidade e identidade para a sustentabilidade cultural e
institucional (UNIRIO; IBRAM, 2018).

No contexto de Caxias do Sul, embora exista um reconhecimento coletivo
sobre a importancia histérica de museus e centros culturais locais, observa-se que
as iniciativas de conservagao e engajamento comunitario permanecem insuficientes
e descontinuas, uma vez que grande parte dessas instituigdes depende fortemente
de recursos municipais ou de projetos pontuais, 0 que compromete sua estabilidade
a longo prazo. Além disso, percebe-se que a participagao social, embora crescente
em determinados eventos ou agdes, ainda ndo se consolida como pratica cotidiana,
revelando a distdncia entre a percepgdo de valor e o envolvimento efetivo da
comunidade (GRIEBLER, 2020).

A construgdo de vinculos efetivos entre museu e sociedade depende de
estratégias continuas de mediacédo e didlogo capazes de transformar o publico em
agente ativo da preservagao e ressignificacdo do patriménio, nessa perspectiva, o
museu deve extrapolar seus limites fisicos e estabelecer um relacionamento
horizontal com a comunidade, valorizando o conhecimento popular e os modos de

vida locais como parte integrante do acervo e da narrativa institucional, o que amplia
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o papel social do museu e o consolida como espago de trocas simbdlicas e afetivas
(SIQUEIRA, 2014).

De forma complementar, a sociomuseologia atua como uma metodologia
voltada a coaprendizagem e a corresponsabilidade cultural, em que a comunidade é
protagonista na criagao e interpretagcéo de suas préprias narrativas, abordagem essa
que, quando aplicada em instituicbes de médio porte em cidades brasileiras,
demonstrou fortalecer o sentimento de pertencimento local e estimular novas formas

de apropriagado simbdlica do espago museoldgico (AMARANTE, 2015).

Esse quadro torna-se ainda mais relevante quando se considera a identidade
multicultural de Caxias do Sul, marcada pela influéncia de diferentes imigragdes,
principalmente a italiana, que moldou grande parte da tradigao cultural e simbdlica
da cidade. Apesar de existir um discurso que enaltece esse legado, as politicas de
preservagao ndo o acompanham, resultando em hiatos significativos na valorizagéo
de outras narrativas histéricas. Em muitos casos, praticas de conservagao ficam
restritas a eventos comemorativos ou festivais, ndo se traduzindo em politicas
continuas, dificultando o fortalecimento da identidade coletiva para com a instituigao
(GRIEBLER, 2020).

Além disso, a propria percepc¢ao da comunidade sobre os museus em Caxias
do Sul ainda é atravessada por desafios relacionados ao acesso e a atratividade
desses espacos. A falta de estratégias comunicacionais que dialoguem com a
contemporaneidade faz com que grande parte da populagdo, sobretudo os jovens,
perceba essas instituicdes como ambientes estaticos e pouco conectados com sua
realidade. Nesse sentido, a auséncia de agbes que incorporem tecnologias
interativas, narrativas visuais ou experiéncias de visitacdo mais dinamicas contribui
para um afastamento progressivo do publico, gerando um ciclo de baixa demanda e,
consequentemente, escassez de investimentos (GRIEBLER, 2020). Tais desafios
corroboram com a necessidade de repensar os modos de gestdao e comunicagao
das instituicdes museoldgicas, especialmente em contextos regionais como o de

Caxias do Sul.
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Nesse contexto, surge a pergunta central desta pesquisa: de que maneira o
design pode ser aplicado como recurso facilitador na articulagdo de sistemas e
experiéncias capazes de fortalecer vinculos afetivos e estimular a valorizagdo das
instituicbes museologicas? A partir dessa questdo, busca-se compreender como
abordagens de design voltadas a comunicagdo, a experiéncia do usuario e a
mediacdo cultural podem tornar a visita ao museu mais atrativa e envolvente,
promovendo nao apenas o aumento da visitagdo, mas também a consolidagao de

uma cultura de pertencimento em torno do patriménio cultural local.

1.1 OBJETIVO GERAL

Analisar de que maneira o design pode atuar como recurso mediador na
valorizagado das instituicbes museoldgicas, investigando seu potencial para articular
estratégias comunicacionais, bem como experiéncias inclusivas, afetivas e
sensoriais, que favorecam a aproximacdao do publico e o fortalecimento da
valorizagdo do patriménio cultural como elemento de identidade e pertencimento

coletivo.

1.1.1 Objetivos especificos

a) ldentificar obstaculos e dificuldades enfrentadas pelos museus do Brasil;

b) Mapear o cenario atual das instituicbes museoldgicas em Caxias do Sul;

c) Entender a atratividade dos museus junto as partes interessadas;

d) Expor as principais demandas dos museus;

e) Analisar referéncias de design aplicadas ao contexto museoldgico;

f) Investigar exemplos nacionais e internacionais de materiais que contribuiram
para uma melhor experiéncia do visitante;

g) Desenvolver diretrizes projetuais que orientem a criagcdo do material a ser

aplicado.
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1.2 JUSTIFICATIVA

A relevancia deste estudo parte da urgéncia de repensar o papel dos museus
diante do cenario de desmonte das politicas culturais no Brasil, marcado por cortes
orcamentarios, extingdes de estruturas ministeriais e consequente fragilizagdo
institucional (IPEA, 2023).

Tais mudancgas impactaram diretamente a manutencéo, a preservacao € a
acessibilidade dos acervos, evidenciando a vulnerabilidade dessas instituicoes

diante de interesses politicos e econémicos (ABREU, 2021).

O incéndio do Museu Nacional, em 2018, tornou-se um marco simbdlico
desse processo de negligéncia, revelando como a insuficiéncia de politicas de
conservagao pode levar a perda irreparavel de patriménio histérico (JORNAL DA
USP, 2018).

Embora o Cadastro Nacional de Museus registre mais de 3.700 instituicdes
no pais, a maior parte delas enfrenta dificuldades para funcionar plenamente, pois
depende quase exclusivamente de recursos municipais e iniciativas temporarias
(IBRAM, 2023). Isso acentua desigualdades significativas na manutencado das

estruturas e no acesso do publico.

Em termos de visitacdo, o Formulario de Visitacdo Anual mostra que, em
2023, apenas 997 museus responderam ao levantamento, sendo que 893
registraram um publico total de 27.478.512 visitantes (IBRAM, 2023).
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Figura 1 - Visualizagdo grafica: progressao de visitagdes de 2001 até 2023.
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Fonte: Autoria propria, baseado em FVA, 2023 (2025).

Os dados indicam um aumento exponencial significativo das visitacoes a
museus no Brasil, embora haja uma queda expressiva durante o periodo da
pandemia de COVID-19, observa-se uma recuperagdo progressiva nos anos

seguintes.

A regido Sul possui 1.062 museus cadastrados, dos quais 264 preencheram o
formulario, representando 24,9% de participagao, sendo que, entre esses museus, a
distribuicdo por estado indica que o Parana respondeu com 71 instituigdes (22,9%),
o Rio Grande do Sul com 110 (22,2%) e Santa Catarina com 83 (32,4%), e, em
relacdo a visitacdo, a regido Sul aparece com 16 museus entre os 100 mais
visitados do Brasil, somando 2.739.402 visitas no ano de 2023, enquanto,

considerando apenas os cinco mais visitados da regi&do, o total chega a 1.865.726
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visitas, com destaque para instituigdes como o Museu Oscar Niemeyer (PR), o
Museu de Ciéncias e Tecnologia da PUCRS (RS) e o Parque Histérico de Carambei
(PR) (IBRAM, 2023).

Figura 2 - Visualizagdo grafica: 100 museus mais visitados em 2023 por regido.
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Fonte: Autoria propria (2025).

Estes dados evidenciam a relevancia dos museus da regido Sul no cenario

nacional, tanto em termos de presenca institucional quanto de fluxo de visitantes.

Nesse contexto, o Plano Nacional Setorial de Museus 2025-2035 propde um
conjunto de metas para o fortalecimento do setor, com foco em acessibilidade,

formacao e inovagcdo (PNSM, 2024). O documento destaca a importancia de
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aproximar os museus das comunidades, enfatizando que a experiéncia deve ser

entendida como parte fundamental da politica.

Diante desse cenario, a presente pesquisa se justifica por propor perspectivas
de solugdes a partir do design, aplicadas aos museus de Caxias do Sul, os quais
enfrentam desafios de preservagdo, comunicagdo e engajamento comunitario

semelhantes aos demais museus do Brasil.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico desta pesquisa apoia-se em estudos contemporaneos
sobre a relagdo entre museus e publicos, especialmente nas discussbes que
discorrem sobre o papel dessas instituicbes em um cenario de transformacoes

culturais, tecnoldgicas e comunicacionais.

Como destaca o relatério The Known Dilemma: Museums and the Public, os
museus tém enfrentado o desafio de reconfigurar suas praticas para além da mera
preservacdo de acervos, integrando estratégias de mediacdo, participagcdo e
construcao de sentido que respondam as expectativas de visitantes cada vez mais
diversos (ICOM, 2018).

Essa perspectiva fundamenta a analise realizada neste trabalho, oferecendo
um eixo conceitual que permite compreender como o design, a comunicagao e a
experiéncia do usuario podem contribuir para a consolidagcdo de ambientes

museoldgicos mais acessiveis, significativos e socialmente conectados.

2.1 DIFICULDADES CONTEMPORANEAS ENFRENTADAS PELOS MUSEUS

A compreenséao sobre os desafios enfrentados pelos museus brasileiros exige
a analise de dimensbes politicas, econdmicas, institucionais e simbdlicas que
atravessam a historia recente das politicas culturais no pais. O Instituto de Pesquisa
Econbémica Aplicada (IPEA) destaca que as instituicbes culturais brasileiras,
especialmente os museus, foram diretamente afetadas por um processo de
desmonte estrutural ocorrido entre 2016 e 2022, marcado pela redugéo de recursos,
descontinuidade de programas e fragilizacdo das politicas publicas voltadas a
cultura (IPEA, 2023).

Tal desmonte deve ser entendido como uma redugdo das capacidades
institucionais e da infraestrutura estatal responsavel pela mediagao -cultural,
interrompendo processos de consolidagdo do campo museal e comprometendo sua

sustentabilidade de longo prazo, sendo que, de acordo com o relatério, o conceito de
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“‘desmonte” ndo se restringe a simples auséncia de financiamento, mas envolve
também a desconstrucdo simbdlica das instituicdes culturais, tornando-as
vulneraveis a estagnacédo administrativa e a dependéncia de gestdes momentaneas,
situagcdo essa que foi agravada por cortes orgamentarios sucessivos e pela
instabilidade politica durante o periodo, o0 que comprometeu a execugao de politicas

estruturantes e programas de fomento cultural (IPEA, 2023).

Embora leis emergenciais, como a Lei Aldir Blanc e a Lei Paulo Gustavo,
tenham buscado amenizar os impactos da pandemia e da crise cultural, o campo
museal ainda carece de uma politica continua de financiamento e de gestdo
integrada (IPEA, 2024). Mesmo com a criagdo do Sistema Nacional de Cultura
(SNC) e do Sistema Brasileiro de Museus (SBM), ainda persistem impedimentos
administrativos que dificultam a execugao dos recursos e a consolidacao de politicas
integradas (IPEA, 2024).

A caréncia de politicas estaveis reflete diretamente nas condicbes materiais
das instituicbes museoldgicas, pois os museus do pais sofrem com a precariedade
das instalagdes fisicas, a obsolescéncia tecnoldgica e a escassez de pessoal técnico
especializado, o que evidencia a fragilidade institucional e a dependéncia quase
exclusiva de verbas publicas, tornando-os suscetiveis as oscilagdes politicas e
resultando em descontinuidades de acgbes educativas, exposi¢cdes e projetos de
conservagao, vulnerabilidade essa que esta diretamente ligada a dificuldade de
consolidar uma cultura museoldgica sustentavel, na qual a preservagédo e a
comunicagado do patriménio sejam tratadas como politicas de Estado e ndo apenas
de governo (SANTOS, 2004).

O Formulario de Visitagao Anual (FVA), produzido pelo Instituto Brasileiro de
Museus (IBRAM, 2023), reforga essa percepg¢ado ao demonstrar que, de um total de
3.700 museus registrados no pais, apenas 997 instituicbes participaram do
levantamento e 893 declararam possuir controle de publico, somando 27,4 milhdes
de visitas anuais. Embora o numero parega expressivo, ele representa uma pequena
fragdo do potencial de publico nacional, evidenciando a auséncia de politicas
sistematicas de monitoramento e gestdo de dados. Além disso, 10% dos museus

brasileiros afirmaram nao possuir meios de contabilizar a visitagdo, o que demonstra
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a caréncia de recursos basicos de gestdo e infraestrutura informacional (IBRAM,
2023).

Essa realidade €& consequéncia de um histérico de subfinanciamento
estrutural e da falta de profissionalizacdo administrativa, onde as instituicdes
culturais nacionais mantém uma postura passiva diante da obtengcdo de
financiamento, limitando-se as leis de incentivo fiscal e demonstrando pouca
capacidade de articulagdo com o setor privado, sendo que o fundraising cultural no
Brasil ainda € visto como mera solicitagdo de apoio e ndo como uma relagédo de
troca de valor simbdlico e institucional, o que resulta na dependéncia de patrocinios
esporadicos e na auséncia de estratégias de longo prazo que garantam a
sustentabilidade financeira dos museus (BECKER, 2003).

A timidez dos museus brasileiros na busca por parcerias empresariais esta
relacionada a falta de planejamento estratégico e de uma cultura organizacional
voltada para o marketing cultural, deficiéncia que se manifesta tanto na gestdo das
instituigdes quanto na comunicagdo com o publico, comprometendo sua capacidade

de gerar pertencimento e engajamento social (BECKER, 2003).

Somado a isso, o caso do incéndio do Museu Nacional do Rio de Janeiro
revelou como a negligéncia prolongada com a infraestrutura fisica e a manutencéo
preventiva de acervos reflete uma politica cultural historicamente negligenciada,
sendo o desastre, considerado uma das maiores perdas patrimoniais do pais, um
episodio que expbs o estado de vulnerabilidade dos museus brasileiros e trouxe a
tona discussdes sobre a necessidade de novas estratégias de gestéao, financiamento
e conservagao (FAPESP, 2018).

O incéndio do Museu Nacional simboliza a faléncia de um modelo de gestao
que ndo soube integrar tecnologia e conservagao preventiva, evidenciando a
urgéncia de repensar os modos contemporaneos de preservagao e de aproximar
arte, ciéncia e tecnologia como campos indissociaveis da gestdo patrimonial,
destacando ainda que a auséncia de digitalizagcao dos acervos e de estratégias de
preservagao digital contribuiu para a perda irreparavel de parte significativa da
memoria nacional (GOBIRA; PORTUGAL, 2022).
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O Plano Nacional Setorial de Museus (PNSM 2025-2035) corrobora essas
analises ao reconhecer a precarizacdo das estruturas museais e a necessidade de
uma governanga participativa e sustentavel, baseada na democratizagdo, na
valorizagdo da diversidade cultural e na incorporacdo de novas tecnologias de
gestdo e acessibilidade (PNSM, 2024). O documento propde metas de longo prazo
voltadas a modernizagao da gestdo museal, a formagao de profissionais e a criagao

de indicadores de desempenho e sustentabilidade.

Em sintese, os principais obstaculos enfrentados pelos museus brasileiros
decorrem da instabilidade institucional, da escassez de financiamento, da falta de
politicas permanentes de valorizagao da cultura, da fragilidade administrativa e da
dificuldade de articular novas fontes de recursos e tecnologias. Esses fatores se
entrelagam, configurando um cenario de vulnerabilidade sistémica que compromete
tanto a conservacdo do patrimdnio quanto a capacidade de atrair e envolver o

publico.

2.1.1 O cenario atual dos museus em Caxias do Sul

A analise do panorama museologico de Caxias do Sul permite compreender,
em escala local, como as problematicas nacionais se refletem na realidade das
instituicdes regionais. O contexto caxiense € marcado por uma profunda relagéao
entre memoaria, identidade e patrimoénio cultural, porém enfrenta desafios que se
assemelham aqueles observados em todo o pais, especialmente no que se refere a
precarizagcao das politicas culturais, a falta de continuidade administrativa e a
fragilidade das estratégias de comunicacdo e engajamento social (GRIEBLER,
2018).

O autor enfatiza que o Museu dos Ex-Combatentes da Forga Expedicionaria
Brasileira (FEB), por exemplo, sofre com limitagdes estruturais, auséncia de recursos
financeiros e falta de visibilidade publica. A dependéncia quase total de iniciativas
voluntarias e de parcerias pontuais torna sua manutengao incerta, evidenciando a
necessidade de politicas permanentes de fomento a preservagdo da memdria local

(GRIEBLER, 2018). Essa situagdo reflete sintomas de &ambito nacional: a
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inconstancia na gestdo cultural brasileira, que submete os museus a ciclos de

fragilidade dependentes de gestdes individuais ou momentaneas (SANTOS, 2004).

Figura 3 - Museu dos Ex-Combatentes da Forga Expedicionaria Brasileira (FEB) em
Caxias do Sul - RS

Fonte: Urbano - Guia de Caxias do Sul (s.d.)

No plano mais amplo da memoria coletiva, Caxias do Sul possui uma
identidade cultural complexa e plural, construida a partir das influéncias das diversas
correntes migratorias, especialmente a italiana, contudo essa multiplicidade
identitaria ndo tem sido plenamente traduzida nas politicas culturais e nas praticas
museologicas da cidade, sendo que o livro Caxias do Sul: histéria e cultura nos
distritos evidencia como o patrimdnio histérico local esta frequentemente vinculado a
iniciativas isoladas de valorizagao, sem que haja uma politica continua de integragao
entre os distritos, os museus e as comunidades (SARTORETTO; VALDUGA, 2025).

Embora haja um discurso recorrente sobre a importancia da preservacéo da
memoria caxiense, as agdes praticas permanecem fragmentadas, e projetos
culturais financiados por leis de incentivo, como a Lei Paulo Gustavo, tém
desempenhado um papel importante, mas ainda insuficiente para consolidar uma
rede museologica municipal articulada e sustentavel, resultando em uma estrutura
cultural que depende fortemente de editais temporarios, o que impede a criagao de
programas permanentes de educacdo patrimonial e de formacdo de publico
(SARTORETTO; VALDUGA, 2025).

Os relatérios do Plano Nacional Setorial de Museus (PNSM 2025-2035) e do

IPEA (2024) convergem nesse diagndstico, ao apontarem que a descentralizagao
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das politicas culturais brasileiras ainda nao se traduziram em mecanismos eficientes
de apoio técnico e financeiro para os museus municipais e regionais. Mesmo com o
fortalecimento das autoridades participativas e a proposta de uma gestao integrada
via Sistema Brasileiro de Museus (SBM), o setor ainda enfrenta resisténcias
burocraticas e orgamentarias que limitam o alcance das politicas de base territorial
(PNSM, 2024; IPEA, 2024).

Caxias do Sul, conta com seis importantes espagos museoldgicos além do
Museu dos Ex-Combatentes da Forca Expedicionaria Brasileira na Il Guerra
Mundial, como o Museu Municipal de Caxias do Sul, Museu Ambiéncia Casa de
Pedra, Monumento Nacional ao Imigrante, Museu da Uva e do Vinho “Primo Slomp”,
Memorial Atelier Zambelli e Museu Municipal do Esporte (PREFEITURA MUNICIPAL
DE CAXIAS DO SUL, 2025). No entanto, esses museus operam de forma
relativamente isolada, com poucos projetos integradores que possam fortalecer sua
visibilidade conjunta (GRIEBLER, 2018). A auséncia de um sistema municipal de
museus, com estrutura de governanca e compartilhamento de recursos, dificulta o
planejamento estratégico e reduz a eficacia das agbes educativas e

comunicacionais.

Além disso, a maioria dos museus de pequeno e médio porte do interior do
pais, como os localizados em Caxias do Sul, depende quase exclusivamente de
recursos municipais, o que os torna vulneraveis a mudangas de gestdo e a
instabilidade politica (IBRAM, 2023). Essa dependéncia impede a implementacgéo de

politicas de longo prazo e restringe o potencial de inovagao das instituicoes.

Outro aspecto relevante diz respeito a percepgao da comunidade sobre esses
espacos, pois o publico local, embora reconhecga o valor histérico dos museus, ainda
nao os percebe como locais de convivéncia e de produgao de conhecimento, mas
sim como espacos estaticos e distantes da realidade cotidiana, percepcao que é
reforcada pela auséncia de estratégias de mediacéo cultural capazes de traduzir o
conteudo museoldgico em experiéncias significativas para diferentes faixas etarias e
grupos sociais (GRIEBLER, 2018).
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Nesse ponto, a captacado de recursos também se aplica a realidade de Caxias
do Sul, ao demonstrar que museus de menor porte enfrentam grandes dificuldades
para desenvolver projetos de marketing e parcerias institucionais, permanecendo
dependentes de iniciativas publicas e de voluntariado (BECKER, 2003). Essa
limitacdo compromete o alcance das acdes culturais e reduz a capacidade dos

museus de se inserirem em circuitos turisticos e educacionais mais amplos.

Apesar dessas limitagdes, iniciativas como o projeto Patriménios, Lendas e
Marcos de Caxias do Sul, viabilizado pela Lei Paulo Gustavo, representam um
avancgo na integragao entre memoria, tecnologia e acessibilidade, pois o uso de QR
Codes e de plataformas digitais para a difusdo de conteudos historicos e culturais
permitiu aproximar o publico dos acervos locais, criando novas possibilidades de
interacdo e aprendizado (SARTORETTO; VALDUGA, 2025). Abordagem essa que
estd alinhada as diretrizes do PNSM (2024), que enfatiza a importédncia das
tecnologias digitais na democratizagdo do acesso e na valorizagdo das memdérias

regionais.

A conjungao desses fatores permite concluir que o cenario museoldgico de
Caxias do Sul € marcado por contrastes: de um lado, ha um patriménio material e
imaterial de grande valor simbdlico e historico; de outro, persistem fragilidades
estruturais, financeiras e comunicacionais que dificultam a consolidagdo de uma
rede museal participativa. Tais desafios reforcam a necessidade de um planejamento
estratégico que una poder publico, comunidade e universidades em torno de

politicas continuas de preservacao, educacido e comunicacao.

2.1.2 A atratividade dos museus junto as partes interessadas

A atratividade dos museus, entendida como sua capacidade de gerar
interesse, engajamento e pertencimento junto aos diferentes publicos, constitui um
dos eixos centrais para a consolidagdo das instituicdbes museoldgicas
contemporaneas. Sua relevancia social depende diretamente de como comunicam,

interpretam e contextualizam seus acervos (SANTOS, 2004).
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A legitimidade social dos museus esta intrinsecamente ligada a sua
habilidade de representar as multiplas vozes que compdem o tecido social, e ao
privilegiar determinadas narrativas historicas em detrimento de outras, os museus
contribuem para a reproducédo de desigualdades simbdlicas, afastando grupos que
nao se veem representados nas exposicdes, de modo que a atratividade nao se
resume a quantidade de visitantes, mas envolve o reconhecimento da instituicdo
como espaco de expressdao democratica, diversidade e inclusao cultural (SANTOS,
2004).

A percepgao publica dos museus brasileiros ainda é marcada pela ideia de
elitizacdo, o que reforca a distancia entre as instituicbes e a comunidade
(GRIEBLER, 2018). Essa imagem reflete a auséncia de estratégias comunicacionais
contemporaneas capazes de traduzir o conteudo museoloégico em linguagens mais
acessiveis e interativas. Nesse contexto, a incorporagéo de tecnologias digitais e de
praticas de mediacdo interativa torna-se essencial para revitalizar o interesse do
publico. A digitalizacdo de acervos, a gamificagdo de experiéncias e o uso de
recursos visuais dinamicos contribuem para aproximar o visitante da narrativa
historica, transformando o museu em um espaco de experiéncia sensorial e
cognitiva ampliada (GOBIRA; PORTUGAL, 2022).

O PNSM 2025-2035 corrobora essa perspectiva ao estabelecer, entre suas
metas prioritarias, a valorizacdo da experiéncia do visitante por meio da criacao de
programas voltados a acessibilidade, a inovagédo e a mediagao cultural, com foco na
diversidade de publicos e em praticas participativas. (PNSM, 2024). Essa diretriz é
especialmente relevante para contextos regionais, como o de Caxias do Sul, onde
0Ss museus ainda carecem de recursos comunicacionais que despertem o interesse

do publico e incentivem a visitagdo continua.

De acordo com os dados do FVA (2023), a maioria das instituicbes
museolodgicas brasileiras apresenta uma concentragcdo de publico em periodos
pontuais, como datas comemorativas e exposicdes temporarias (IBRAM, 2023).
Essa irregularidade de fluxo demonstra que o engajamento ainda € circunstancial e
depende de eventos especificos. O desafio, portanto, é transformar o museu em um

espaco cotidiano de convivéncia e aprendizado, por meio de experiéncias
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significativas e de uma comunicagdo capaz de conectar o visitante ao conteudo

exposto.

A baixa frequéncia de visitagdo nos museus de Caxias do Sul esta
relacionada tanto a caréncia de recursos para divulgagdo quanto a auséncia de
narrativas que dialoguem com a realidade contemporanea dos cidadaos, e as
instituicbes necessitam de estratégias que promovam o sentimento de
pertencimento, destacando que a visita ao museu deve despertar identificacdo e
emocao, e ndo apenas informagao (GRIEBLER, 2018). Essa viséo esta alinhada as
tendéncias internacionais de museologia participativa, que concebem o visitante

como co-autor da experiéncia e ndo como mero observador passivo.

A atratividade institucional esta diretamente vinculada a gestdo de marca e a
capacidade de estabelecer vinculos simbdlicos com o publico, sendo que a
comunicacgdo visual, o design grafico e as estratégias de marketing cultural sdo
elementos fundamentais para consolidar uma imagem institucional sodlida e
envolvente, de modo que elementos como identidade visual coerente, sinalizagao
interativa e materiais graficos educativos ndo apenas ampliam a visibilidade do
museu, mas também contribuem para a construgdo de sua reputacdo social
(BECKER, 2003).

No contexto da compreensao dos museus como sistemas comunicativos
complexos, em que a relagdao entre informagao, mediacao e experiéncia define o
valor social da instituigdo, os investimentos em tecnologia e inovagado podem ampliar
significativamente seu alcance pois plataformas digitais, aplicativos de visitagéo e
recursos de gamificagdo tém o potencial de transformar a experiéncia do visitante
em um processo mais dindmico, ludico e interativo, e o uso de ferramentas digitais,
como sistemas de sinalizag&o inteligentes, infograficos e rotas tematicas, tem se
mostrado eficaz na ampliacao da atratividade e na fidelizacdo de publicos, praticas
que defendem uma museologia conectada as dindmicas contemporéneas de
comunicacgao e design, em que a tecnologia nao substitui a experiéncia fisica, mas a
complementa, oferecendo novas camadas de interpretagao e participagao (GOBIRA,;

PORTUGAL, 2022). A inovagdo no campo museal deve priorizar solugdes
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comunicacionais inclusivas, capazes de atender diferentes perfis de publico e

promover o engajamento social por meio da experiéncia sensorial (PNSM, 2024).

Em Caxias do Sul, iniciativas recentes, como o uso de QR Codes em espacos
histéricos, as rotas culturais digitais e os projetos de valorizagdo do patriménio nos
distritos, demonstram um movimento crescente em direcdo a essa integragédo entre
tecnologia, design e patriménio (SARTORETTO; VALDUGA, 2025).

Portanto, compreender a atratividade dos museus implica reconhecer que ela
depende nao apenas de politicas culturais consistentes, mas também de praticas
comunicacionais inovadoras, de uma gestao participativa e de uma relagéo continua
entre instituicdo e comunidade. O desafio contemporaneo € transformar o museu em
um espago de dialogo, emogao e pertencimento, onde o visitante se reconheca

como parte da narrativa e nao apenas como espectador.

2.2 DEMANDAS DOS MUSEUS EM TERMOS DE COMUNICAGAO VISUAL

As instituicbes museoldgicas, historicamente voltadas a preservagao,
catalogagdo e exibicdo de acervos, vém passando por um processo de
reconfiguragdo comunicacional impulsionado pela chamada nova museologia,
redefinindo o papel do museu de um espacgo de contemplacédo para um ambiente de
interacao social e cultural, deslocando o foco do objeto para o visitante e tornando o
museu um espaco de experiéncias coletivas e multidirecionais, nas quais o design e
a comunicagdo assumem papel estratégico na mediagcdo entre publico, acervo e
territorio (RESENDE; NOVAES, 2022).

Tendo em vista a mudanga de paradigma, as demandas comunicacionais dos
museus comegam a ser ampliadas e passam a requerer estruturas visuais, graficas
e espaciais capazes de traduzir narrativas de forma acessivel, inclusiva e atraente,
em que o design de comunicagdo museal ndo se limita a informar, mas se apresenta
como parte essencial da construgdo da identidade institucional, funcionando como
elemento mediador entre o conteudo curatorial e a experiéncia do visitante, sendo

que uma sinalizacéo eficaz, clara e visualmente coerente se torna um dos pilares de
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suma importancia da experiéncia museografica contemporéanea, pois influencia
diretamente a forma como o publico percebe e se orienta no espago (PATEL, 2017 -

Tradugao livre).

Nesse sentido, a comunicagao visual em museus n&o deve ser compreendida
apenas como componente estético, mas sim como uma ferramenta estratégica de
acessibilidade cognitiva e sensorial, em que o design de recursos multimodais, que
envolvem tato, som e visdo, pode ampliar significativamente a fruicao dos objetos
culturais, sobretudo para pessoas com deficiéncia visual, como exemplifica a mostra
intitulada O folido n.° 1 da cidade, desenvolvida no Museu Joaquim Felizardo em
Porto Alegre, que revela que o uso de recursos multissensoriais e tateis ndo apenas
promove inclusdo, mas também enriquece a experiéncia emocional e interpretativa
de todos os publicos (CARDOSO; SILVA; ZARDO, 2017). Essa abordagem
evidencia que a comunicagdo visual museologica pode ser entendida como um
sistema integrado de design, capaz de articular elementos graficos, sonoros e

espaciais em torno de uma narrativa coesa.

Figura 4 - Exposi¢ao “O folido n.° 1 da cidade” em Porto Alegre - RS

Fonte: “O folido n.° 1 da cidade” e o Museu de Porto Alegre Joaquim Felizardo:

trajetdria e potencialidades do acervo de Vicente Rao. (2022)

A comunicagdo visual € um fator de gestdo da atencdo e do fluxo de
visitacao, facilitando a compreensao das exposicdes e a circulacdo do publico nos
ambientes, a tipografia, a cor, o layout e iluminacao devem ser planejados em

conjunto com o projeto expografico, para garantir legibilidade e clareza informacional

30



(PATEL, 2017 - Tradugéo livre). Essa perspectiva identifica a sinalizagdo museal
como um sistema semiético de orientagado e de expressao institucional, cuja eficacia
depende da harmonia entre conteudo, forma e contexto. A melhor sinalizacdo é
aquela que quase nao se percebe, que guia o visitante intuitivamente pelo espaco,
sem rupturas cognitivas causadas por falhas de design (WEISS, 2013 - Tradugdo

livre).

As demandas comunicacionais dos museus também envolvem a construgao
de identidades visuais consistentes, capazes de traduzir a missao institucional e o
vinculo com o territério, de modo que a analise do Museu Sri Baduga, na Indonésia,
revela que a sinalizagdo pode funcionar como expressdo da identidade local,
incorporando elementos culturais e simbdlicos que remetem a historia e ao ambiente
onde a instituicdo esta inserida, e que, a partir da aplicagcdo de elementos
tradicionais da cultura de Java Ocidental, como o kujang, utilizado como base
morfolégica dos pictogramas, conferiu-se a sinalizagdo coesao estética e significado
cultural, reforcando o pertencimento entre o museu e a comunidade (RUSHAR;
SWASTY, 2016 - Tradugdo livre). Esse tipo de abordagem amplia o potencial

comunicativo dos museus, tornando a sinalizagdo um elemento de storytelling visual.

Figura 5 - Representados respectivamente, da esquerda para a direita, a faca

cerimonial de Java Ocidental “Kujang”, a logo do museu com a kujang transformada

em simbolo grafico, e a entrada do Museu Sri Baduga, na Indonésia.

Fonte: Sri Baduga Museum (s.d.)

A comunicagao visual museoldgica, portanto, engloba um conjunto de
demandas que transcendem o campo do design grafico e tocam dimensodes

pedagdgicas, emocionais e simbdlicas, sendo que a “nova museologia” propde que
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o design seja uma pratica transversal, presente na comunicagéo institucional, na
mediacao educativa e na sustentabilidade social, e que, ao articular os 17 Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU ao contexto museolégico, o design
pode contribuir para a democratizagao do acesso cultural, ao mesmo tempo em que
fomenta praticas inclusivas e sustentaveis de comunicagcdo (RESENDE; NOVAES,
2022).

Figura 6 - Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizagao das
Nagdes Unidas (ONU)
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Fonte: Nac¢des Unidas - Brasil (2025)

Outro ponto crucial diz respeito a humanizagdo da experiéncia
comunicacional, isto €, quando o design incorpora dimensdes afetivas e sociais,
estimulando empatia, curiosidade e vinculo emocional com o acervo, de modo que o
design museologico deva operar em trés niveis, sendo eles o estético, relacionado a
percepgao sensorial, o de significado, que atua na cognigéo formando interpretacdes
simbdlicas, e o emocional, responsavel pelo engajamento, envolvimento afetivo e

identificagdo (MACHADO, 2021). Essa visdo amplia a nogao de comunicagao visual,
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incluindo nela a capacidade do design de provocar experiéncias subjetivas e
afetivas.

Figura 7 - Visualizagao grafica: estrutura da Experiéncia do Produto.
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Fonte: Autoria propria, baseado em Machado, 2021 (2025).

Além das questdes perceptivas, os museus enfrentam o desafio da
convergéncia entre o fisico e o digital, em que a sinalizagao tradicional, impressa,
convive cada vez mais com recursos digitais e interativos que possibilitam
experiéncias imersivas e personalizadas, porém essa integracdo requer coeréncia
estética e seméantica para evitar sobrecarga informacional e dispersao da atencgao,

sendo que a transposicdo de informagdes para meios digitais, como totens
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interativos, QR Codes e aplicativos de visitagdo, deve respeitar principios de
hierarquia visual e tipografia universal, garantindo que todos os publicos possam

usufruir plenamente da experiéncia (WEISS, 2013 - Tradugéo livre).

2.2.1 O design como ferramenta aplicada ao contexto museolégico

O design participativo € uma abordagem equitativa e colaborativa, na qual
curadores, designers, educadores e visitantes contribuem conjuntamente para a
criacao de solucdes expograficas e comunicacionais, de modo que essa perspectiva
democratiza os processos de concepgao museografica, permitindo que o publico
deixe de ser apenas espectador e passe a atuar como coprodutor da experiéncia
(FERNANDES; SILVA; FREITAS, 2024).

O design aplicado ao contexto museolégico se torna, portanto, um campo
interdisciplinar que conecta teoria, pratica e mediagao social, atuando como eixo
articulador entre os trés pilares da nova museologia; inclusdo, sustentabilidade e
engajamento comunitario; cuja atuacdo ocorre em multiplos niveis, desde o
planejamento expografico e o design de sinalizacdo até o desenvolvimento de
interfaces digitais, narrativas audiovisuais e recursos tateis, de modo que cada um
desses elementos, quando integrado de forma coerente, contribui para o
fortalecimento da identidade institucional e para a consolidagcdo do museu como
espaco vivo de comunicagao (RESENDE; NOVAES, 2022).

O conceito de triade projetual; estética, cognicdo e emog¢ao; propde uma base
para o design emocional aplicado aos museus, e ao considerar o visitante como um
sujeito ativo e sensivel, o design deixa de atuar apenas como ferramenta visual,
passando a funcionar como mediador de significados, capaz de evocar sentimentos,
estimular empatia e fortalecer vinculos afetivos entre o publico e o patriménio, e
nesse contexto, a interatividade torna-se o elemento essencial para a efetividade do
processo comunicativo, pois a integragao entre tecnologias digitais, mediagdes
humanas e estimulos sensoriais favorece uma imersao tanto cognitiva quanto
emocional, transformando a visita em wuma experiéncia mais significativa
(MACHADO, 2021).
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Essa ideia é corroborada pelo conceito de experience design aplicado ao
design de interiores museoldgicos como o estudo realizado no East Java Cultural
Museum onde foram identificados cinco elementos essenciais para o fortalecimento
da experiéncia espacial do visitante: vitrine expositiva, atmosfera do ambiente,
iluminagdo, narrativa e aspectos interativos, que juntos formam o que as
pesquisadoras denominaram de spatial experience framework, um sistema projetual
que vincula o design a percepgao sensorial e a aprendizagem (MEIRISSA;
SARIHATI; HARISTIANTI, 2021 - Tradugéo livre). Assim, o design nao apenas
organiza o espaco fisico, mas também estrutura a narrativa expositiva, criando um

percurso que guia o visitante por meio de estimulos visuais e tateis integrados.

A abordagem de experience design também pode ser associada ao conceito
de Engenharia Kansei, metodologia que busca mensurar as respostas emocionais e
cognitivas dos usuarios diante de estimulos projetuais (CARDOSO; SILVA; ZARDO,
2017). No contexto museoldgico, essa abordagem possibilita avaliar a satisfagao e o

engajamento do visitante, transformando a experiéncia sensorial em dados.

O uso do design como instrumento de mediagao esta diretamente relacionado
ao conceito de cocriagdo de valor da experiéncia, e o estudo intitulado The
co-creation of museum experience value from the perspective of visitor motivation,
realizado em sete museus na China, demonstra que a experiéncia de visita é
construida de forma coletiva, resultante da interacdo entre as motivagdes do publico,
sua participagao ativa e os dispositivos de design presentes no espago expositivo,
cujos resultados indicam que participagao e interagdo atuam como mediadores entre
motivacao e valor experiencial, enquanto o conhecimento prévio do visitante exerce
papel moderador nessa relacdo, de modo que o design se configura como o
elemento que transforma expectativas em vivéncias significativas, favorecendo a
coproducgao de sentido ao longo da visita (YANG; LIU; SONG, 2023 - Tradugé&o livre).

Além de promover inclusédo e interacdo, o design exerce papel essencial na
organizacao da informagdo museografica, em que a sinalizagcdo e a tipografia
funcionam como dispositivos de orientagdo cognitiva. Recursos como contraste
cromatico, hierarquia da informacdo e areas de respiro facilitam a leitura e a

interpretacédo do conteudo expositivo, reduzindo o esforgo mental do visitante.
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Quando integrados ao discurso curatorial, esses elementos fortalecem a narrativa
museoldgica e fazem do design um verdadeiro fio condutor entre o acervo e a

compreensao. (WEISS, 2013 - Tradugéao livre).

Nesse contexto, o design no ambiente museoldgico deve ser entendido de
forma sistémica, integrando diferentes dimensdes de atuagdo organizadas em trés
eixos complementares: o material, que abrange a criagdo de recursos fisicos e
espaciais, como exposi¢cdes, mobiliarios e sinalizagdo; o virtual, voltado ao
desenvolvimento de interfaces digitais e plataformas interativas; e o imaterial,
relacionado a concepcédo de experiéncias culturais, emocionais e simbdlicas que
fortalecem o vinculo entre o publico e o museu (RESENDE; NOVAES, 2022).

Esses eixos se interligam e se retroalimentam, formando o ecossistema
museoldgico de design, um modelo que destaca a natureza dindmica das
instituicbes culturais, onde o design atua como catalisador de inovagdo e
sustentabilidade. Nessa perspectiva, o papel do designer se expande, deixando de
ser apenas técnico para assumir uma funcdo de agente de transformacéao
sociocultural (RESENDE; NOVAES, 2022).

Outro aspecto relevante é o papel do design na construgdo da identidade
institucional. Os museus especializados em design grafico e digital, como o Museu
da Casa Brasileira (MCB) e o MOTI — Museum of the Image, Holanda, cumprem a
funcdo de comunicar visualmente a trajetdria histérica do design enquanto
patrimdnio cultural. A criacdo de espagos museoldgicos voltados ao design contribui
nao apenas para a preservagao da memoaria, mas também para a difusdo de
linguagens e praticas visuais (LISBOA, 2012). Essa relagao entre design e museu €,
portanto, bidirecional: 0 museu utiliza o design como meio de expressao, e o design

encontra no museu um campo de reflexdo e legitimacao histoérica.
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Figura 8 - Respectivamente, o Museu da Casa Brasileira (MCB) no Brasil e o MOTI -

Museum of the Image, na Holanda.

Fontes: Holland Museum (s.d.) e Associagao Pinacoteca Arte e Cultura (APAC) (s.d.)

Dessa forma, o design aplicado ao contexto museologico deve ser
compreendido como um campo ampliado de atuacdo, que vai da curadoria
participativa ao projeto grafico, da sinalizagcdo a experiéncia interativa digital. Seu
proposito € articular comunicagao, estética e engajamento, transformando o museu

em um ambiente de aprendizagem, emogéo e pertencimento (MACHADO, 2021).

2.2.2 Experiéncias e materiais referenciais internacionais e nacionais

No ambito internacional observa-se um movimento crescente em direcdo a
integracado entre design, experiéncia e narrativa museoldgica, na implementagéo do
experience design no East Java Cultural Museum compreende-se que a criagcao de
experiéncias significativas resulta da harmonia entre elementos espaciais, luminosos
e interativos, em que a disposicdo do mobiliario, o controle da iluminagao e o uso de
tecnologias sensoriais favorecem a imersao cognitiva e o aprendizado informal, de
modo que essa integracdo de camadas perceptivas transforma o museu em um
espacgo narrativo dinamico no qual o visitante deixa de ser mero observador e se
torna agente ativo da experiéncia (MEIRISSA; SARIHATI; HARISTIANTI, 2021 -

Tradugéo livre).

Um exemplo relevante pode ser observado em estudos sobre museus

chineses, que demonstram como a cocriagdo de valor da experiéncia esta
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diretamente ligada a interagdo entre visitante e instituicdo, mediada por estratégias
de design, a qualidade da visita emerge dessa relagao colaborativa, em que o
publico, ao ser estimulado a interagir, explorar e refletir, passa a atribuir valor
simbolico a experiéncia e a fortalecer seus vinculos afetivos com o museu,
sustentando o conceito de experience co-creation, no qual o visitante assume papel
ativo na construgdo do conhecimento museoldgico, enquanto o design atua como
facilitador e mediador desse processo (YANG; LIU; SONG, 2023 - Tradugéo livre).

No contexto europeu e norte-americano, observa-se que o design de
sinalizagdo museografica desempenha papel fundamental na mediagdo com o
publico, em que aspectos técnicos, graficos e de organizagao espacial sao decisivos
para a eficiéncia comunicativa, sendo mais eficaz a sinalizagdo que orienta o
visitante de forma discreta, permitindo uma circulacdo autbnoma e intuitiva pelo
espaco, e além do aspecto funcional, destaca-se também o valor simbdlico do
design, pois a sinalizag&o contribui para expressar a identidade e a personalidade do
museu, mantendo a coeréncia entre sua linguagem visual e seu ambiente fisico
(WEISS, 2013 - Tradugé&o livre).

A analise do Museu e Galeria de Arte de Vadodara, na india, evidencia que a
eficacia da comunicagdo visual depende da integragdo entre design grafico e
arquitetura, em que elementos como legibilidade tipografica, harmonia de cores e
adequagao da iluminagdo sao determinantes para garantir a clareza das
informacdes e a fluidez da visita, destacando-se ainda que a sinalizacdo deve ser
concebida desde as etapas iniciais do projeto expografico e n&o inserida
posteriormente, assegurando que o design funcione como parte organica e coerente

da narrativa museografica (PATEL, 2017 - Tradugao livre).

Além de sinalizagdes, o design museoldgico internacional tem se destacado
pelo uso de materiais interativos e imersivos que ampliam o envolvimento emocional
do visitante, e a introducdo de interfaces digitais e narrativas audiovisuais nos
museus contemporaneos contribui para a criagdo de ambientes de aprendizagem,
em que o design emocional ndo se configura apenas como recurso estético, mas
como estratégia de mediacdo simbdlica, pois por meio da cor, do som, da luz e da

textura o museu comunica ideias, valores e afetos (MACHADO, 2021).
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No Brasil, experiéncias significativas também tém surgido na interface entre
design e museologia. Foram desenvolvidos conjuntos de recursos multissensoriais
inclusivos voltados ao proveito de objetos culturais por pessoas com deficiéncia
visual, combinando maquetes tateis, réplicas de artefatos e audiodescricdo. Essa
abordagem ndo apenas promoveu acessibilidade fisica e cognitiva, mas também
ampliou a percepcgao estética de todos os visitantes (CARDOSO; SILVA; ZARDO,
2017). O projeto evidencia o potencial do design para democratizar 0 acesso ao

patrimdnio cultural, promovendo inclusdo e empatia.

Seguindo um principio semelhante, o projeto desenvolvido no Museu do
Instituto Evandro Chagas aplicou os principios do design participativo para envolver
0 publico visitante na concepgao das exposi¢does por meio de dinamicas
participativas, pesquisa-acado e cocriagao entre equipe e visitantes na definicdo da
narrativa, curadoria e identidade visual das exposi¢des, resultando em maior clareza
informacional e engajamento afetivo, com uma metodologia que ampliou o
sentimento de pertencimento e a legitimagédo social do museu ao permitir que os
visitantes se reconhecessem como parte ativa do processo comunicativo
(FERNANDES; SILVA; FREITAS, 2024). Nesse contexto, o design atua como ponte
inclusiva entre cultura e sociedade, favorecendo a difusdo do conhecimento, a

valorizagao do acervo e o afeto pela instituicdo museal.

O panorama internacional revela uma tendéncia crescente de integragao
entre design, experiéncia e narrativa museoldgica, transformando o museu em um
espaco interativo e participativo. Iniciativas como as do East Java Cultural Museum e
de museus chineses evidenciam o papel do design na criagdo de experiéncias
imersivas e colaborativas, enquanto estudos europeus e indianos destacam sua
importancia na comunicagao visual e na coeréncia entre arquitetura e identidade
institucional. O uso de recursos digitais, sensoriais e emocionais reforga o potencial

do design como mediador simbdlico e afetivo.

No Brasil, experiéncias inclusivas e participativas, como as voltadas a
acessibilidade de pessoas com deficiéncia visual e o projeto do Museu do Instituto
Evandro Chagas, demonstram o poder do design em promover pertencimento,

empatia e democratizagao do acesso cultural.
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa segue uma abordagem qualitativa de natureza aplicada, o que
demanda investigar e interpretar os fendmenos museais a partir de seu contexto
real, com enfoque na forma como os museus sdo promovidos, percebidos e
valorizados simbolicamente no espago urbano de Caxias do Sul, visando gerar
encaminhamentos praticos, pois a perspectiva qualitativa busca compreender os
sentidos que as pessoas atribuem as suas vivéncias, comportamentos e relagdes no
ambiente em que estdo inseridas, privilegiando a subjetividade, os contextos e as
interpretacdes construidas pelos participantes (DENZIN, 2006).

A natureza aplicada desta pesquisa esta ligada a sua intengdo de intervir e
gerar melhorias no contexto estudado, uma vez que investigagcdes desse tipo se
dedicam a solucionar questdes reais e a propor agdes praticas que auxiliem no
aprimoramento de processos e dindmicas sociais, manifestando-se na elaboracao
de materiais embasados teoricamente e metodologicamente, capazes de serem

utilizados diretamente no proprio ambiente analisado (GIL, 2008).

3.1 COLETA DE DADOS

A coleta de dados sera estruturada em uma triangulagdo que consiste em
combinar diferentes métodos, fontes de dados e perspectivas para ampliar, a
profundidade e a validade da investigacdo, de modo que as multiplas visdes sobre o
mesmo fendmeno contribuam para uma compreensdo mais robusta e menos
enviesada da realidade pesquisada (DENZIN, 2006 - Tradugé&o livre). As trés etapas

fundamentais da triangulacao serao:
Etapa 1 - Entrevista com especialista

Nesta etapa serdo conduzidas entrevistas semiestruturadas com especialistas
em museologia, a fim de compreender em profundidade os processos internos das
instituicbes museoldgicas, suas limitagdes orgamentarias, fluxos de organizacao e

percepgdes sobre a mediagdo cultural, tratando-se de uma abordagem qualitativa, a
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qual permite capturar narrativas, visées e argumentos, oferecendo compreensodes
que complementam os dados quantitativos (BARTOLINI; NAUERT, 2020 - Tradugéao

livre).

Foi entrevistado um historiador e musedlogo na data de 19 de Novembro de
2025, Doutor em Educagédo, graduado em Histéria pela Universidade de Caxias do
Sul - UCS, Mestre em Museologia e Patriménio pela Universidade Federal do Rio
Grande do Sul - UFRGS Especialista em Educagao Patrimonial pelo Instituto Pretos
Novos/RJ, e membro associado do Conselho Internacional de Museus - ICOM e
atual responsavel pela Diretoria de Museus e Memoria da Secretaria Municipal da
Cultura de Caxias do Sul/RS.

Etapa 2 - Questionario aberto

Para captar a perspectiva dos visitantes e da comunidade em geral, sera
aplicado um questionario aberto entre os dias 6 e 7 de Novembro de 2025, por meio
de um formulario on-line (Google Forms) contendo questdes abertas que despertem
respostas dissertativas sobre motivacdo, percepgao, barreiras de acesso e
experiéncia de visitagdo, sendo esse instrumento de pesquisa fundamental para
identificar padrées de significado, expectativas e lacunas na comunicagdo e
mediagao cultural (BOUNIA, 2012 - Tradugé&o livre).

Etapa 3 - Observagdes de Fonte Secundaria

As observagdes acontecem por meio da coleta de dados a partir de portais
eletrbnicos oficiais, com objetivo de investigar fenbmenos contemporaneos
inseridos em seus contextos reais, sobretudo quando as fronteiras entre fenbmeno e
contexto sédo ténues e ha necessidade de uma investigagdo aprofundada e
contextualizada (YIN, 2014 - Traducgao livre). Para tornar a leitura das observagdes
mais clara, a disposi¢cao e a ordem das informacdes foram desenvolvidas com base
em conceitos de narrativa visual, de modo que o percurso de leitura acompanhe a
l6gica de entendimento do usuario, dessa forma, o infografico € concebido levando
em conta como a mente humana retém informacdes, priorizando a diminuicdo do

esforgco cognitivo para interpretar os dados (CAIRO, 2011).
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Serao selecionados quatro casos, dois nacionais e dois internacionais, de
museus que tiveram éxito em design, comunicagdo ou mediagdo cultural, para
analise comparativa, com o objetivo de compreender como diferentes contextos
adotaram estratégias especificas, quais foram seus processos e resultados e de que

forma esses elementos podem inspirar praticas regionais.
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Observagao: Verde - Museu do Amanha (Rio de Janeiro, Brasil)
Contexto geral do museu:

Localizado na zona portuaria do Rio de Janeiro, o0 Museu do Amanha foi
inaugurado em 2015 como um espacgo de ciéncia e inovagao voltado a reflexdes
sobre o futuro do planeta. O projeto integra arquitetura, sustentabilidade e
tecnologia, sendo concebido pelo arquiteto espanhol Santiago Calatrava. A
instituigdo nasceu como parte do projeto de revitalizagao urbana Porto Maravilha,
buscando conectar o publico ao patrimbnio histérico e natural da Baia de
Guanabara. (MUSEU DO AMANHA, 2020)

Desafio de comunicagao ou organizagao enfrentado:

Apesar da visibilidade arquitetdnica, o museu enfrentou inicialmente o desafio
de converter o impacto visual em engajamento continuo, buscando aproximar
publicos diversos por meio de narrativas acessiveis e experiéncias significativas, de
modo que a questdo central consistia em equilibrar o espetaculo estético com a
funcdo educativa e cientifica do espago, ampliando a percepgao do museu como um

lugar de didlogo e nao apenas de contemplagado. (PEREIRA, 2021)
Estratégia adotada para solucionar o problema:

A solugdo foi uma estratégia de design centrada na integracdo entre
arquitetura, expografia e comunicagdao visual. O museu implementou circuitos
expositivos interativos, recursos multimidia e sinalizagdo informativa clara,
promovendo uma experiéncia participativa e imersiva. A linguagem visual e espacial
passou a dialogar com o entorno urbano e o cotidiano dos visitantes. (REBELO,
2021)

Resultados alcancados:

O Museu do Amanha tornou-se um dos museus mais visitados do Brasil, com
mais de 4 milhdes de visitantes desde sua inauguragéo, segundo dados oficiais da
Fundacdo Roberto Marinho. (MUSEU DO AMANHA, 2023) Sua experiéncia
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expositiva foi premiada internacionalmente e consolidou o espago como exemplo de

design aplicado a educacéo cientifica e a requalificagao urbana.
Relevancia e contribuigdo para o tema da pesquisa:

Esse caso demonstra como o design pode ser usado como ferramenta

estratégica para integragcédo entre museu, publico e cidade.

No contexto de Caxias do Sul, o exemplo reforca a importancia de criar
conexdes visuais e comunicacionais entre o espago museoldgico e o ambiente
urbano, valorizando a identidade local por meio de narrativas acessiveis e

experiéncias sensoriais.
Observagao: Vermelho - Museu da Gente Sergipana (Aracaju, Brasil)
Contexto geral do museu:

Inaugurado em 2011, o Museu da Gente Sergipana tem como objetivo
apresentar a cultura material e imaterial do estado de Sergipe, utilizando tecnologias
interativas e recursos de design para promover a identidade regional. E reconhecido
como o primeiro museu totalmente interativo do Nordeste. (MUSEU DA GENTE
SERGIPANA, 2020)

Desafio de comunicag¢ao ou organizagao enfrentado:

O principal desafio foi traduzir o patriménio cultural sergipano em experiéncias
acessiveis e atrativas para diferentes publicos, aproximando o visitante da cultura
popular sem recorrer a mera exposicao de objetos, ao mesmo tempo em que se
buscava construir vinculos afetivos entre a comunidade e o acervo, garantindo
relevancia social ao museu. (CONCEICAO, 2018)

Estratégia adotada para solucionar o problema:

O museu implementou uma abordagem de design museografico centrada na
experiéncia do visitante. Interfaces digitais, interatividade, proje¢cdes imersivas e
narrativas audiovisuais foram desenvolvidas para favorecer a mediacao cultural e

estimular a identificacdo do publico com o contetido exposto. (CONCEICAOQ, 2018)
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Resultados alcancados:

O espaco tornou-se referéncia nacional e internacional em inovacao
museoldgica, registrando mais de 500 mil visitantes desde sua inauguragdo e
recebendo cerca de 75 mil visitas anuais, segundo a Secretaria de Estado da
Cultura de Sergipe. (SESCULT, 2018)

Relevancia e contribuicdo para o tema da pesquisa:

O caso do Museu da Gente Sergipana ilustra como o design pode ser
aplicado de forma sensivel e contextualizada, respeitando o patriménio cultural e

ampliando o acesso a cultura.

Para Caxias do Sul, serve como modelo de como o design grafico e interativo
pode transformar a percepgao publica de museus regionais, tornando-os polos de

pertencimento e aprendizado.
Observagao: Amarelo - Victoria and Albert Museum (Londres, Reino Unido)
Contexto geral do museu:

Fundado em 1852, o Victoria and Albert Museum (V&A) é uma das
instituicées culturais mais renomadas do mundo, dedicada as artes aplicadas e ao
design. Em 2017, foi inaugurado o Exhibition Road Quarter, projeto de expanséo e
requalificagcdo do edificio que reposicionou o museu como referéncia em integragao
entre arquitetura e experiéncia de visitagao. (VICTORIA AND ALBERT MUSEUM,
2020)

Desafio de comunicagao ou organizagao enfrentado:

O museu enfrentava desafios relacionados a circulagao e a percepgéao publica
de um acervo vasto e complexo. As barreiras fisicas e comunicacionais dificultavam
0 engajamento do visitante e a leitura do espaco, tornando a experiéncia dispersa.
(VICTORIA AND ALBERT MUSEUM, 2020)

Estratégia adotada para solucionar o problema:
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Foi implementada uma reformulagdo no design institucional, incluindo
sinalizagao universal, narrativa curatorial coesa e espagos de convivéncia integrados
a cidade. O projeto buscou romper com a separagao entre o “museu fechado” e o
ambiente urbano, convidando o publico a experienciar o espago de forma continua e
fluida. (VICTORIA AND ALBERT MUSEUM, 2020)

Resultados alcancados:

Apos a reabertura, o museu registrou aumento de publico, ultrapassando 4
milhGes de visitantes anuais. (VICTORIA AND ALBERT MUSEUM, 2020)

Relevancia e contribuicdo para o tema da pesquisa:

O caso do V&A reforca o papel estratégico do design na construcdo da
identidade museoldgica, indo além da estética para atuar como elo entre instituigao,

cidade e publico.

Para Caxias do Sul, demonstra como praticas de design sistémico e orientado

a experiéncia podem fortalecer o valor simbdlico e urbano dos museus locais.
Observacao: Azul - Lux Helsinki (Helsinque, Finlandia)
Contexto geral do evento:

O Lux Helsinki € um festival anual de luzes que transforma a cidade numa
grande galeria a céu aberto. Combinando arte, design e patriménio, o evento projeta
obras luminosas sobre edificios historicos, convertendo o espago urbano em um

museu temporario de experiéncias sensoriais (CITY OF HELSINKI, 2023).
Desafio de comunicagao ou organizagao enfrentado:

O desafio principal consistia em engajar a populagdo em torno da valorizagéo
do patriménio histérico por meio de uma experiéncia nao convencional, sem as
barreiras fisicas de um museu tradicional. Além disso, era necessario coordenar a
logistica e a comunicagao visual de um evento que se espalha por toda a cidade
(HELSINKI DESIGN WEEK, 2023).
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Estratégia adotada para solucionar o problema:

O festival adota uma estratégia de design de experiéncia urbana: sinalizagao
interativa, mapas digitais, design de luz e narrativa espacial. Cada obra de luz é
integrada ao contexto historico e arquitetébnico do local, permitindo ao visitante

construir sua propria rota museoldgica pela cidade (CITY OF HELSINKI, 2023).
Resultados alcancados:

Lux Helsinki atrai dezenas de milhares de visitantes anualmente, fomentando
turismo cultural, pertencimento e novas formas de interagdo com o patriménio
urbano. O evento consolidou-se como exemplo internacional de design como

mediador entre arte, cidade e comunidade.
Relevancia e contribuigdo para o tema da pesquisa:

Esse caso amplia o conceito de museu para além das paredes fisicas,
demonstrando que o design pode conectar instituigdes culturais e o espago publico

de modo participativo.

Para Caxias do Sul, inspira solugdes de sinalizagcado e experiéncias urbanas

que conectem os museus locais ao cotidiano da cidade.

3.1.1 - Analise da entrevista com especialista

A seguir, € apresentada a analise da entrevista com uma especialista em
museologia, a partir da qual emergem diferentes tensdes e oportunidades referentes
ao papel contemporaneo dos museus. A partir das falas, € possivel identificar uma
mudanga de paradigma, os museus ndo sdo0 mais percebidos somente como
guardides do passado, mas como espacos de participagdo social e de construgao
colaborativa de memoria. Essa linha de reflexdo dialoga profundamente com a
literatura académica sobre pesquisa qualitativa em museus, especialmente no que
diz respeito a aplicacao de entrevistas semi-estruturadas para compreender atores

envolvidos na gestdo, no design expositivo e na mediagcdo cultural (KING et al.,
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2024). Essa abordagem permite a analise das dimensdes curatorial, pedagdgica e
comunitéria, revelando como o entrevistado contextualiza desafios estruturais,
acessibilidade, comunicacdo e design como elementos centrais para a

sustentabilidade museologica.

Com relacdo ao papel atual dos museus na preservacido e promogao da
cultura local, observa-se uma mudanga significativa no entendimento de suas
atribuicdes, marcada pela transigao de instituigdes tradicionalmente associadas a
conservagao estatica do patrimbénio para espacos ativos de dialogo social. A
abordagem da museologia social, destacada por autores como Mario Chagas,
evidencia um movimento que busca democratizar o acesso e ampliar a
representatividade dentro dessas institui¢gdes, incorporando grupos historicamente
marginalizados as praticas curatoriais e educativas. Nesse sentido, a preservagao
da cultura local excede a simples curadoria de objetos, e passa a incluir o
reconhecimento e a valorizacdo de multiplas narrativas que compdem o tecido
social. Ao colocar em destaque exposi¢des participativas e temas historicamente
pouco explorados, torna-se evidente que os museus vém se posicionando como
espacos vivos, construidos de forma continua em parceria com a comunidade. Essa
mudanga de postura reforga que a promogéo da cultura local emerge de processos
colaborativos, nos quais o publico deixa de ocupar o papel de visitante e assume um
lugar de co-autor das experiéncias museoldgicas. Assim, essas instituicdes ampliam
seu impacto social, atuando como agentes fundamentais na formagao cultural, na

mediacao de saberes e no fortalecimento da identidade coletiva.

Os desafios enfrentados pelos museus revelam um cenario marcado por
fragilidades estruturais que comprometem sua atuacdo plena como instituicdes
culturais. A manutencao das infraestruturas e a necessidade de equipes qualificadas
evidenciam limitagbes recorrentes no campo da gestdo publica, que muitas vezes
carece de planejamento, investimento continuo e politicas de valorizagao
profissional. Além disso, a dificuldade de consolidar a percepg¢ao social de que o
museu € um espac¢o fundamental para a educacado, para a preservagao cultural e
para o fortalecimento do turismo demonstra um descompasso entre o potencial

dessas instituicbes e o reconhecimento efetivo de seu papel. Esses elementos,
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combinados, apontam para uma necessidade urgente de fortalecimento institucional
e de estratégias que aproximem os museus das comunidades, reforcando sua

relevancia no desenvolvimento cultural e socioecondmico.

A adocgdo de multiplas estratégias de comunicacdo revela um esfor¢co das
instituicbes em ampliar sua visibilidade e diversificar a forma como se relacionam
com os publicos. O uso intensificado das redes sociais, tanto institucionais quanto
préprias, e das plataformas virtuais de apresentagao do acervo, especialmente apos
a pandemia, demonstra uma adaptacdo as demandas contemporaneas de acesso
digital e a necessidade de manter o vinculo com a comunidade mesmo a distancia.
Paralelamente, a continuidade da producdo de materiais impressos atende a
visitantes externos, evidenciando que esses recursos ainda tém relevancia em
determinados contextos turisticos. Contudo, observa-se que o publico predominante
permanece sendo o interno, sobretudo estudantes das redes municipal, estadual e
particular. Esse dado reforca o papel educacional dos museus e aponta para a
importancia de politicas publicas que continuem incentivando o engajamento da

comunidade local.

A ampliagdo das agdes museoldgicas evidencia um movimento consistente
de diversificacdo tematica e comunicacional, alinhado as demandas
contemporaneas de inclusdo e participagao social. A incorporagao de novas etnias,
religibes e narrativas rompe com perspectivas hegemoénicas e contribui para
construir um entendimento mais plural da cultura, fortalecendo o processo de
formacdo de um publico que se reconhece nos museus. A combinacdo de
estratégias digitais, impressas e presenciais demonstra sensibilidade as diferentes
formas de acesso da comunidade, ampliando o alcance e a efetividade das praticas
educativas. Além disso, iniciativas voltadas especificamente a populacédo idosa
reforcam o carater social dos museus, estimulando pertencimento, promovendo
vinculos afetivos e valorizando os diferentes grupos que compdem o tecido

comunitario.

by

As limitagdes relacionadas a acessibilidade revelam desigualdades
importantes no acesso aos espagos museoldgicos e as suas agdes educativas. A

barreira digital enfrentada por idosos demonstra que a ampliacdo das estratégias
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on-line, embora necessaria, ndo contempla de forma equitativa todos os publicos,
exigindo alternativas inclusivas que considerem diferentes niveis de familiaridade
tecnolégica. Paralelamente, a auséncia de recursos suficientes para atender
plenamente pessoas com deficiéncia visual ou surdocegueira evidencia desafios
estruturais que vao além da comunicacdo e envolvem investimentos em
infraestrutura, tecnologias assistivas e formacédo de equipes. Esses obstaculos
reforcam a necessidade de politicas continuas de acessibilidade que garantam

participacao plena e autbnoma de todos os visitantes.

O papel do design no contexto museoldgico se mostra fundamental para a
construcdo de experiéncias significativas, ja que envolve desde a concepgao
espacial das exposicoes até a elaboragao de textos, fluxos de visitacao e estratégias
de comunicagdo. Ao mesmo tempo, o design atua como um mediador fundamental
da acessibilidade, contribuindo para que diferentes publicos possam compreender,
circular e interagir com o conteudo de forma inclusiva. Contudo, as limitagdes
orcamentarias enfrentadas por muitas instituigdes dificultam a implementacao plena
dessas solucdes, criando um descompasso entre o potencial transformador do
design e as condigdes reais de execugdo. Essa situagao evidencia a importancia de
investimentos consistentes e de politicas que reconhegam o design como

componente estratégico da pratica museoldgica.

A disposicao para estabelecer parcerias revela um movimento positivo no
sentido de superar limitagdes financeiras e garantir melhorias continuas nas praticas
museologicas. A receptividade a propostas de design demonstra que essas
instituicdes reconhecem o valor estratégico do trabalho colaborativo para qualificar a
experiéncia do publico, ampliando o alcance das agdes educativas, comunicacionais
e expositivas. Mesmo diante de or¢camentos restritos, a busca por cooperacéo indica
um compromisso com a inovacao e com a oferta de experiéncias mais acessiveis,

envolventes e alinhadas as necessidades da comunidade.

A adocdo de uma sinalizagdo urbana integrada evidencia o potencial de
aproximar os museus da vida cotidiana, reforcando sua presencga no espaco publico
e facilitando o acesso tanto para moradores quanto para visitantes. Ao tornar essas

instituicdes mais visiveis no fluxo da cidade, cria-se uma conexao mais direta entre
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0s equipamentos culturais e os trajetos diarios da populagédo, favorecendo a
circulagao espontanea e estimulando novos publicos. Essa estratégia contribui ndo
apenas para orientar deslocamentos, mas também para consolidar os museus como

referéncias culturais ativas no tecido urbano.

A articulagao entre os setores publico e privado aparece como um elemento
decisivo para a sustentabilidade das praticas museoldgicas e para a viabilizagdo do
projeto, especialmente em contextos onde os recursos sao limitados. A iniciativa
privada, por meio de leis de incentivo a cultura como a Lei n° 8.543 Cultura Melhor:
Sociedade Melhor, que incentiva e autoriza a realizacdo de parcerias de pessoas
fisicas e juridicas com a Secretaria Municipal da Cultura, por meio de contribui¢cdes
para a melhoria das atividades e bens da mesma pode ser base do projeto. Embora
o financiamento publico seja mais restrito, o suporte institucional permanece
essencial, garantindo legitimidade, estrutura minima e continuidade das atividades.
Essa complementaridade entre as esferas reforca a importancia de modelos
colaborativos de gestdo cultural capazes de fortalecer o papel dos museus na

sociedade.

A articulacdo entre os setores publico e privado constitui um elemento
decisivo para a sustentabilidade das praticas museoldgicas e para a viabilizagdo do
projeto, sobretudo em contextos marcados pela limitagdo de recursos. A iniciativa
privada, por meio de leis como a Lei n° 8.543 Cultura Melhor: Sociedade Melhor, que
incentiva e autoriza a realizagdo de parcerias de pessoas fisicas e juridicas com a
Secretaria Municipal da Cultura, por meio de contribuicbes para a qualificacdo de
atividades e bens culturais e a Lei n° 8.313/1991, conhecida como Lei Rouanet, que
que permite dedugado de até 4% do imposto de renda para empresas representam
uma base importante para o desenvolvimento de agbes museologicas. Embora o
financiamento publico seja mais restrito, o suporte institucional permanece
indispensavel, pois garante legitimidade, estrutura minima e continuidade das
atividades. A complementaridade entre as duas esferas evidencia a relevancia de
modelos colaborativos de gestao cultural, capazes de fortalecer o papel social dos

museus e ampliar sua presenca e impacto na comunidade.
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3.1.2 - Analise do questionario aberto

A analise das respostas abertas do questionario revela percepcdes profundas
e criticas sobre a fungéo social, a mediagao e a comunicagdo dos museus de Caxias
do Sul. Essa escuta ativa do publico espelha preocupagdes centrais da museologia
social moderna, segundo as quais os museus devem atuar como instrumentos de
reflexdo social, promovendo mediagdo e engajamento comunitario, argumentando
que a instituicdo deve ir além de acervos e objetos e se posicionar como espago de

comunicagao, equidade e participagao social (OLIVEIRA, 2013).

A amostra € composta majoritariamente por jovens adultos entre 25 e 34 anos
representando 59,4%, seguidos pelos grupos de 18 e 24 anos e 35 e 44 anos,
ambos representando 15,6%. Trata-se de um publico que cresceu em ambientes
digitais e possui familiaridade com tecnologias, consumindo cultura principalmente
por meios online. Isso indica que, para dialogar com esse perfil, 0s museus precisam
investir em estratégias de comunicagéo interativas como presenga ativa nas redes
sociais, campanhas visuais atrativas e conteudos que aproximem o museu da

experiéncia digital cotidiana.

Além disso, essa faixa etaria costuma ter maior autonomia financeira e
mobilidade urbana, mas enfrenta rotinas mais intensas de trabalho e estudo, o que
reduz o tempo disponivel para atividades como a visitagdo museoldgica. Assim, 0s
museus competem com outras formas de lazer mais praticas e imediatas, reforgcando
a importancia de tornar as instituicbes mais visiveis no cotidiano da cidade. A
presencga de rotas culturais, sinalizagdo urbana e agendas atualizadas surge como
estratégia essencial para captar a atengao desse publico e fortalecer sua relagao

com os espacos culturais locais.

A amostra apresenta um nivel de escolaridade elevado, com 53,1% dos
participantes possuindo ensino superior completo e 37,5% superior incompleto. Esse
perfil altamente escolarizado indica que a baixa visitagdo aos museus nao esta
relacionada a dificuldades de compreensdo ou falta de repertério cultural, pelo

contrario, trata-se de um publico com capacidade critica e interesse potencial por
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espacos culturais, mas que nao percebe os museus como relevantes, acessiveis ou

presentes.

Nesse contexto, se individuos com formagao superior nao sao atraidos pelos
museus, isso aponta para a necessidade de repensar a comunicagdo visual, a
ambientacdo espacial, a interatividade e a mediagao cultural, elementos que tornam

0 museu significativo para a populagéo.

A variedade de profissdbes presentes na amostra, sem qualquer
predominéncia, demonstra que o questionario abrange individuos com diferentes
vivéncias e repertorios socioculturais. Isso € relevante pois indica que as percepc¢des
sobre os museus de Caxias do Sul ndo estdo restritas a um grupo especifico,
permitindo uma leitura mais ampla e representativa das relagbes entre a populagao
e esses espacos culturais. Ao mesmo tempo, essa diversidade evidencia que o
interesse, ou desinteresse, pelos museus nao se vincula ao tipo de ocupacao

profissional, mas sim a fatores em comum a todos os participantes.

Nesse sentido, os dados reforcam que o problema é estrutural e esta nos
proprios museus, especialmente em sua forma de comunicar, se posicionar e
dialogar com a cidade. Como individuos de diferentes areas manifestam percepgdes
semelhantes sobre falta de divulgagdo, pouca atratividade e baixa integragao
urbana, fica claro que a instituicdo museolégica ndo tem conseguido estabelecer

vinculos significativos com o publico geral.

Os museus mais lembrados pelos participantes foram a Casa de Pedra, o
Museu Municipal e o Monumento Nacional ao Imigrante, todos historicamente
consolidados e com forte presenga simbdlica na cidade. No entanto, o dado de que
15,6% dos respondentes nunca conheceram nenhum museu e outros 15,6% apenas
“passaram na frente” revela um problema significativo de visibilidade urbana. Mesmo
instituicdes bem localizadas ndo sao percebidas como espacos de visitacdo, mas
como edificagcbes estaticas. Isso indica que a comunicagao museoldgica de Caxias
do Sul ainda opera de forma tradicional, com pouca integracdo visual, poucas
estratégias de sinalizagdo e auséncia de elementos que convidem o publico a entrar

ou perceber o museu como um lugar ativo.
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Além disso, os resultados mostram um desconhecimento da diversidade
museoldgica existente na cidade. Quando apenas os museus mais famosos séo
lembrados, outros espagos culturais permanecem invisiveis, prejudicando o fluxo
turistico, o engajamento comunitario e o potencial de criagdo de rotas culturais. Esse
cenario reforca a necessidade de criacdo de sistemas de comunicacido capazes de

integrar todos os museus de forma coesa e interessante.

Os resultados mostram que 50% dos participantes visitaram um museu ha
meses, enquanto 25% afirmam ter ido ha anos e outros 12,5% apenas durante a
época escolar. Essa distribuicdo evidencia que a visitacdo aos museus de Caxias do
Sul ndo faz parte da rotina cultural da populacédo, sendo percebida apenas como
uma atividade esporadica e, muitas vezes, vinculada ao ambiente escolar. A
predominancia de experiéncias antigas reforca a falta de continuidade nas acoes

museoldgicas e a auséncia de programagdes que estimulem retornos frequentes.

As respostas qualitativas apontam um padrédo claro: embora muitos
reconhecam que os museus sejam fisicamente acessiveis, afirmam que eles sao
praticamente desconhecidos pela falta de divulgagdo. A auséncia de presenca
digital, somada a pouca sinalizagdo urbana e a comunicagdo pouco clara, reduz a

acessibilidade simbdlica e informacional.

Outro ponto importante € a sensagao de que os museus nao dialogam com
publicos mais jovens ou com a diversidade cultural da cidade. A falta de narrativas
atualizadas e experiéncias interativas limita a capacidade de engajamento dos
museus. Isso reforca a necessidade de repensar praticas comunicacionais e
curatoriais que convertam as experiéncias desses jovens em fomentagdo e

promocao digital em redes sociais.

Os resultados revelam um interesse distribuido entre diferentes museus, mas
também um indice significativo de indiferenca: 28,1% dos participantes afirmam nao
ter qualquer interesse em visita-los. Esse dado reforga um desafio importante para
as instituigdes museoldgicas da cidade, a experiéncia atual ndo desperta desejo.
Isso sugere que muitos museus ainda n&o conseguiram se atualizar estética e

narrativamente para competir com outras formas contemporaneas de lazer. Apesar
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disso, observa-se que os museus mais tradicionais continuam despertando algum
nivel de interesse, indicando que existe uma ligagado simbdlica com a identidade e
memoria local, no entanto, essa conexdao nao é suficiente para gerar fluxo

espontaneo de visitantes.

As justificativas apresentadas pelos participantes, que véo desde a falta de
divulgacao até o desinteresse pela historia local e a percepgao de que os museus
sdo “chatos” ou excessivamente tradicionais, revelam um conjunto de problematicas
amplamente discutidas pela museologia social. Muitos respondentes associam o0s
museus a espacos elitizados, vinculados a erudi¢cdo, a formalidade e a uma narrativa
histérica pouco convidativa. Soma-se a isso a critica recorrente sobre a
supervalorizagao da cultura italiana, que acaba restringindo a diversidade identitaria
da cidade e afastando publicos que nao se reconhecem nessas narrativas. Além
disso, surgem percepg¢des que apontam para uma falta de inovagao, museus pouco
interativos, com escassa adogao de recursos digitais e raras experiéncias dinamicas

que estabelecam conexdes com o cotidiano contemporaneo.

As respostas indicam que os elementos mais valorizados pelo publico sao as
exposi¢des, a arquitetura, a interatividade e a ambientagdo, aspectos diretamente
ligados a qualidade da experiéncia oferecida pelo museu. Isso mostra que os
visitantes nao buscam apenas acervos estaticos, mas vivéncias sensoriais,

narrativas envolventes e espagos que convidem a exploracéo.

Nesse contexto, destaca-se um potencial ainda pouco explorado em Caxias
do Sul, muitos museus possuem uma arquitetura histérica rica, com forte apelo
estético, mas que nem sempre € integrada estrategicamente a experiéncia do
visitante. Os dados sinalizam que, ao valorizar melhor seus espacos fisicos e investir
em interatividade, ambientacao e recursos sensoriais, os museus podem se tornar

significativamente mais atrativos.

Embora muitos participantes reconhegam que o0s museus representam
aspectos da cultura da cidade, surge com frequéncia a percepg¢ao de um “excesso
de cultura italiana” nas narrativas. Essa predominancia leva a uma

representatividade parcial, deixando de lado outras identidades e grupos que
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também constituem o tecido social de Caxias do Sul. Esse dado reforca a
necessidade de pensar museus como espacos de multiplas vozes, capazes de

narrar ndo apenas o passado imigrante, mas também a diversidade atual

As respostas apontam para a necessidade de ampliar a representatividade
nos museus, incluindo culturas negras, libanesas, chinesas, senegalesas e
venezuelanas, além de sugerir a incorporagédo de eventos contemporaneos, como a
enchente de 2024. Essas indicagbes mostram que o publico deseja museus que
contem ndo apenas a histéria distante, mas também experiéncias recentes e
transformacgdes sociais que moldam a identidade atual da cidade. Ha, portanto, uma
demanda clara por maior dinamismo expositivo, com narrativas em constante

atualizacao e capazes de dialogar com a complexidade contemporanea.

O fato de 90,6% dos participantes afirmarem que a presenga dos museus nao
€ visivel no cotidiano urbano reforca a necessidade urgente de intervengbes em
sinalizagao urbana, design ambiental e comunicacgéao visual. Melhorias como placas
indicativas, fachadas mais comunicativas, elementos visuais de orientagao e
projetos urbanos que valorizem esses espagos podem contribuir para torna-los mais

presentes e acessiveis.

O resultado de que 78,1% dos participantes participariam de rotas turisticas
integradas evidencia um forte potencial de engajamento, desde que a experiéncia

seja bem estruturada.

Quando ha organizacgdo, narrativa, acompanhamento e um percurso claro, o

publico demonstra disposig¢ao para participar.

Esse dado reforgca que iniciativas como rotas culturais, visitas guiadas, trilhas
urbanas e tours tematicos podem funcionar como importantes estratégias para
reaproximar a populagcdo dos museus integrando diferentes espagos culturais e

oferecendo uma experiéncia continua, contextualizada e organizada.
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3.1.3 - Conclusao das coletas de dados

A analise da entrevista com a especialista evidencia um panorama
museologico em transformacdo, no qual os museus deixam de ocupar um lugar
estatico para assumirem um papel ativo na vida social. As falas revelam instituicées
que buscam equilibrio entre tradicdo e inovacido, ampliando suas a¢des educativas,
comunicacionais e comunitarias mesmo diante de limitacbes estruturais e
financeiras. Fica claro que a preservagao cultural hoje se constréi por meio de
dialogo, participacdo e inclusdo, e que o design, a acessibilidade e as parcerias
intersetoriais tornam-se elementos estratégicos para qualificar a experiéncia do
publico. Assim, a entrevista reforca que o futuro dos museus depende de sua
capacidade de fortalecer vinculos com a comunidade, diversificar narrativas,
adaptar-se a novos contextos e promover praticas colaborativas que ampliem sua

relevancia social.

A analise das respostas abertas evidencia que os museus de Caxias do Sul
enfrentam desafios estruturais, comunicacionais e simbdlicos que impactam
diretamente sua relagdo com o publico, mas também revela um conjunto claro de
oportunidades para revitalizar essas instituicbes. As percepcdes coletadas mostram
que a populagdo deseja museus mais visiveis, interativos, representativos e
integrados a vida urbana, capazes de dialogar com a diversidade cultural da cidade
e com as novas formas de consumo de cultura. Ao mesmo tempo, os dados
apontam para um potencial significativo de engajamento, especialmente quando as
experiéncias oferecidas sdo bem estruturadas, narrativas e acessiveis. Assim, as
respostas do questionario reforcam que o futuro dos museus locais depende da
capacidade de atualizar suas praticas comunicacionais, ampliar sua
representatividade e criar experiéncias mais dindmicas e convidativas, capazes de
transformar esses espacos em ambientes vivos, relevantes e presentes no cotidiano

da populagao.

A anadlise dos quatro estudos de caso evidencia que diferentes contextos
culturais, escalas urbanas e propostas museoldgicas convergem para um ponto
central: o design desempenha papel decisivo na capacidade dos museus e

instituicdes culturais se conectarem ao publico e ao territério em que estao inseridos.
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Seja por meio de experiéncias imersivas e futuristas, como no Museu do Amanh3;
de narrativas identitarias interativas, como no Museu da Gente Sergipana; de
estratégias espaciais e comunicacionais sistémicas, como no Victoria and Albert
Museum; ou pela expansdo do conceito de museu para o espaco publico, como no
festival Lux Helsinki, todos os exemplos demonstram que a integragdo entre
comunicagdo, arquitetura, museografia e cidade amplia significativamente o
engajamento e a relevancia social desses espagos. Para Caxias do Sul, esses casos
reforcam que a revitalizagdo museoldgica depende de praticas de design capazes
de tornar os museus mais visiveis, acessiveis e conectados as vivéncias
contemporaneas, abrindo caminhos para experiéncias mais significativas,

representativas e integradas ao cotidiano urbano.

3.2 BRIEFING

O briefing representa uma fase essencial dentro do processo de design,
sobretudo em metodologias orientadas ao usuario, funcionando como um
documento que compila e organiza os conhecimentos obtidos nos estagios iniciais
de investigacdo, descoberta e definicdo e que atua como direcionador para a
construcao de propostas que realmente atendam as demandas do publico e aos
propositos do projeto, de modo que um briefing bem elaborado se torna um ponto de
unido entre os dados levantados e os paradmetros que irdo orientar o
desenvolvimento (STICKDORN et al., 2018).

No campo dos museus e da cultura, o briefing pode ser compreendido como
um recurso que auxilia na transformacdo de dados historicos, curatoriais e
socioculturais em diretrizes que contribuam para a criacdo de experiéncias
museoldgicas mais significativas e inclusivas. Esse tipo de documento tende a
funcionar como apoio no planejamento de exposi¢des, agdes educativas e projetos
de comunicagdo que busquem dialogar com diferentes perfis de publico,
favorecendo processos de decisdo mais conscientes e permitindo maior coeréncia

ao longo das etapas de concepgéao, design e prototipagem, sem necessariamente
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determinar resultados fechados, mas abrindo possibilidades para solugdes melhor

fundamentadas.

O briefing é organizado em quatro questionamentos centrais que funcionam
como a base estratégica do projeto, que orientam as decisdes de design e garantem

a coeréncia entre objetivos, necessidades do publico e solugbes propostas, séo eles:
O qué?

A proposta de produto deste projeto consiste no desenvolvimento de expositores
urbanos de mediagao cultural, fundamentado nos principios do Design Estratégico e
do Design de Servigos, com o objetivo de ampliar a presenga, a relevancia e a
sustentabilidade dos museus no contexto urbano, deslocando parte da experiéncia
museolodgica para além de seus espacos fisicos por meio de intervengdes culturais
que aproximam o patrimbénio cultural do cotidiano da populacédo e transformam a
cidade em um territério ativo de cultura, fortalecendo as conexdes entre museus,
visitantes e comunidade. (STICKDORN et al., 2018; BERTHOU, 2025)

A solugao estrutura-se como uma empresa especializada na criagao e gestao
de experiéncias culturais urbanas desenvolvidas em parceria com museus,
instituicdes culturais, artistas e empresas privadas, articulando uma plataforma
integrada de servigos que reune comunicagéao, identidade visual, mediagao cultural e
relacionamento entre diferentes atores do ecossistema criativo, de modo que o
design assuma uma funcao estratégica na construgcdo de experiéncias, conexdes
institucionais e processos de valorizagao do patriménio cultural. (STICKDORN et al.,
2018)

A adocgao desse modelo responde as necessidades identificadas na pesquisa,
que evidenciaram limitagdes financeiras, baixa visibilidade e dificuldades dos
museus em estabelecer vinculos continuos com novos publicos, propondo a
insercdo de acervos, narrativas e experiéncias culturais em espagos de grande
circulagao para estimular o interesse espontaneo da populagao, reduzir barreiras de
acesso e fortalecer a presenga simbdlica das instituicbes na cidade por meio de

experiéncias culturais acessiveis e integradas ao cotidiano. (BERTHOU, 2025)
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O principal servigco proposto consiste na criacdo e gestdo de eventos
museoldgicos urbanos patrocinados, desenvolvidos para ocupar temporariamente
espagos publicos por meio de instalagdes interativas, exposi¢cdes ao ar livre,
experiéncias imersivas, oficinas e acdes educativas realizadas em parceria com
artistas e instituicbes culturais, ampliando o acesso ao patrimdnio, fortalecendo a
relacdo entre museus e comunidade e promovendo jornadas de experiéncia capazes
de despertar curiosidade, estimular o engajamento e incentivar futuras visitas aos

espagos museoldgicos. (LIN, 2024)

Paralelamente aos servicos oferecidos, o sistema adota uma identidade visual
modular e flexivel, capaz de adaptar-se a diferentes eventos, instituicdes e acervos
sem perder sua unidade comunicacional, valorizando as particularidades de cada
acao cultural e fortalecendo o reconhecimento publico por meio de uma
comunicagao clara, consistente e alinhada aos principios do Design da Informacgao.
(WURMAN, 1989; TUFTE, 2001)

Como extensao das experiéncias culturais promovidas, o projeto incorpora
uma linha de produtos graficos e colecionaveis que atua simultaneamente como
instrumento de mediacdo, memdria afetiva e estimulo a participacdo em futuras
acdes, transformando cartbes, kits editoriais, expositores e outros artefatos fisicos
em elementos capazes de fortalecer o vinculo emocional entre publico e instituicoes
culturais e ampliar a circulagdo espontanea da identidade do sistema. (LIU, 2022;
LIU, 2024)

A dimensdo grafica do sistema incorpora recursos de acessibilidade e
mediacao digital por meio da integracdo entre suportes fisicos e conteudos
multimodais, utilizando QR Codes e materiais adaptaveis para ampliar o acesso as
informagdes e atender diferentes necessidades dos usuarios, configurando uma
abordagem phygital que articula meios fisicos e digitais de forma simples e inclusiva
e reforca o papel do design na democratizagdo do acesso a cultura e no
fortalecimento da mediagao cultural. (FELTEN, 2008; KRESS; VAN LEEUWEN,
2006; VEZIC, 2024)
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Ao integrar servigos, identidade visual, produtos graficos e experiéncias
culturais em um unico sistema, o projeto estabelece uma plataforma estratégica
voltada ao fortalecimento das instituigdes museoldgicas, articulando museus,
artistas, iniciativa privada e comunidade para ampliar investimentos, diversificar as
formas de acesso ao patrimbnio cultural e consolidar um ecossistema mais
colaborativo, sustentavel e socialmente relevante, alinhado aos principios do Design

Estratégico e da inovagao orientada por servigos. (STICKDORN et al., 2018)
Por qué?

As pesquisas realizadas demonstraram que os museus enfrentam desafios
relacionados a captacdo de recursos, a baixa visibilidade e a dificuldade de
aproximagao com publicos que n&do possuem o habito de frequentar esses espacos,
fazendo com que instituicbes essenciais para a preservagdo da memoéria e do
patrimdnio cultural permanegam restritas aos seus edificios e dependam da iniciativa

prévia dos visitantes, o que limita seu alcance social e educativo. (BERTHOU, 2025)

Além da baixa visibilidade, muitos museus enfrentam dificuldades para
manter estratégias continuas de comunicagdo e relacionamento com diferentes
publicos em razao de restricbes orgcamentarias e limitacbes estruturais, o que
evidencia a necessidade de modelos colaborativos capazes de articular agentes
sociais, culturais e econbmicos para ampliar a sustentabilidade institucional e
fortalecer a presenga dos museus no cotidiano urbano sem comprometer sua
missao cultural. (BERTHOU, 2025)

Nesse contexto, o sistema de mediagao cultural surge como uma alternativa
capaz de atender simultaneamente as demandas de comunicagéo, difusdo cultural e
sustentabilidade dos museus, levando experiéncias culturais para espacgos publicos
e promovendo eventos realizados em parceria com empresas, artistas e instituigdes,
o que fomenta relagdes colaborativas que geram valor para organizagdes culturais,
patrocinadores e comunidade. (STICKDORN et al., 2018)

A realizagcao de intervengdes culturais em espacgos urbanos contribui para
democratizar o acesso a cultura ao reduzir barreiras associadas ao ambiente

museoldgico tradicional, ampliando o contato espontaneo com diferentes publicos
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por meio de exposicdes, instalacdes e acdes educativas que despertam interesse,
incentivam visitas futuras e transformam experiéncias cotidianas em oportunidades

de aprendizado e conexao emocional com o patriménio cultural. (LIN, 2024)

Paralelamente aos beneficios socioculturais, a proposta amplia as
possibilidades de financiamento dos museus ao estruturar eventos patrocinaveis por
empresas interessadas em associar suas marcas a iniciativas culturais, utilizando
mecanismos de incentivo fiscal e agdes de responsabilidade social para criar um
modelo de beneficios mutuos que fortalece o posicionamento institucional das

organizagdes e contribui para a preservacéao e difusdo do patrimonio cultural.

Outro aspecto relevante esta no potencial dos produtos graficos como
instrumentos de mediacao cultural e extensao da experiéncia do visitante, fazendo
com que cartdes, kits editoriais e souvenires assumam fungdes educativas e afetivas
capazes de fortalecer a memodria da vivéncia, estimular o retorno do publico e
ampliar a circulagcdo espontdnea das instituicdes por meio das lembrancas

construidas durante as agdes culturais. (LIU, 2022; LIU, 2024)

A integracdo entre materiais impressos e recursos digitais potencializa a
mediagao cultural por meio do uso de QR Codes que direcionam os usuarios a
conteudos e materiais acessiveis, configurando uma abordagem phygital que amplia
0 acesso a informagao, enriquece a experiéncia do publico e fortalece a inclusao e o
compromisso social das instituigdes culturais sem demandar estruturas tecnoldgicas
complexas. (FELTEN, 2008; KRESS; VAN LEEUWEN, 2006; VEZIC, 2024)

Dessa forma, a proposta consolida-se como uma estratégia integrada de
mediagao e divulgacao cultural que articula patriménio, sociedade e iniciativa privada
por meio de eventos urbanos, comunicagao estratégica, identidade visual, produtos
graficos e experiéncias acessiveis, ampliando a relevancia social dos museus,
fortalecendo sua sustentabilidade financeira e promovendo novas formas de
participagao cultural alinhadas aos principios do Design Estratégico e do Design de
Servicos. (STICKDORN et al., 2018)
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Para quem?

O sistema de mediacao cultural foi concebido para atender aos diferentes
atores do ecossistema cultural, reconhecendo que o fortalecimento das instituicdes
museologicas depende da integragao entre organizagdes culturais, iniciativa privada
e sociedade, de modo que servigos, produtos e experiéncias sao estruturados a
partir de necessidades complementares e objetivos compartilhados. (STICKDORN et
al., 2018)

Os museus e instituigdes culturais constituem o publico prioritario do sistema,
recebendo servigos integrados de planejamento e gestdo de eventos urbanos,
desenvolvimento de identidade visual, produgdo grafica e estratégias de
comunicagado e mediacao cultural que ampliam sua presenga na cidade, fortalecem
o relacionamento com diferentes publicos e favorecem a captagao de recursos por
meio da aproximagdo com patrocinadores e parceiros estratégicos. (STICKDORN et
al., 2018)

O sistema também contempla empresas privadas interessadas em investir em
iniciativas culturais como parte de suas estratégias de responsabilidade social e
fortalecimento institucional, atuando como intermediador entre patrocinadores e
museus na criacdo de eventos que geram beneficios mutuos e favorecem a
utilizagdo de mecanismos de incentivo a cultura, enquanto todas as solugbes
desenvolvidas permanecem orientadas ao publico final, composto por moradores,
estudantes, familias, pesquisadores e pessoas que nao possuem interesse em
eventos museoldgicos por ndo terem contato com esse meio mas que sao potenciais

conversodes de clientes do negécio. (LIN, 2024)

A proposta adota uma abordagem inclusiva voltada a pessoas com
deficiéncia visual, baixa visdo, mobilidade reduzida, idosos e outros publicos que
enfrentam barreiras no acesso a cultura, incorporando aos produtos graficos,
materiais editoriais e conteudos digitais recursos como audiodescrigdo, alto
contraste, linguagem simplificada e versbes adaptaveis para impressao tatil ou
braille, ampliando o alcance social do sistema e reforcando o compromisso do
design com a democratizacdo do acesso cultural. (VEZIC, 2024; FELTEN, 2008)
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Além desses grupos, o sistema articula uma ampla rede de stakeholders
formada por artistas locais, produtores culturais, universidades, escolas,
organizagcdes da sociedade civil e 6rgaos publicos de gestdo cultural, que atuam
como parceiros e colaboradores na construcdo das experiéncias culturais,
ampliando a diversidade das acodes, fortalecendo o vinculo entre patriménio, territorio
e comunidade e, sob a perspectiva do Design Estratégico, favorecendo processos
colaborativos de inovagdo e geragao de valor compartilhado entre todos os
envolvidos. (DAL FALCO, 2017; STICKDORN et al., 2018)

Ao contemplar simultaneamente instituicdes culturais, patrocinadores,
visitantes e parceiros estratégicos, o projeto estrutura um sistema capaz de atender
as necessidades especificas de cada grupo sem perder sua unidade conceitual,
fortalecendo as relagbes entre os atores do ecossistema cultural, ampliando as
possibilidades de cooperagao e criando condicbes para que 0S museus assumam
um papel mais ativo na vida urbana como espagos de encontro, aprendizagem e

construgao coletiva de conhecimento.
Como?

O desenvolvimento do sistema de mediacéo cultural sera orientado por uma
abordagem metodoldgica integrada que combina principios do Design Estratégico,
do Design Centrado no Usuario, do Design de Servigos e do Design da Informagao,
assegurando que as solugdes propostas respondam as necessidades identificadas
na pesquisa e considerem simultaneamente os objetivos das instituicbes
museolodgicas, as expectativas dos patrocinadores e as experiéncias dos diferentes

publicos envolvidos.

No ambito dos servigos, o projeto sera estruturado a partir dos principios do
Design Estratégico, compreendendo a mediagdo cultural como um sistema de
relacbes entre diferentes stakeholders, com aprofundamento das andlises da
pesquisa para mapear oportunidades de atuagdo junto a museus, instituicbes
culturais, empresas privadas e artistas locais, permitindo a compreensao de

necessidades especificas, limitacbes operacionais e possibilidades de colaboragao
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que fundamentam a definicdo das diretrizes estratégicas do sistema. (STICKDORN
et al., 2018)

Na sequéncia, serao realizadas atividades de co-criagdo com representantes
de instituigdes culturais, patrocinadores em potencial, gestores publicos e demais
parceiros estratégicos, permitindo validar expectativas, identificar oportunidades de
inovacdo e estabelecer modelos colaborativos para a execucao das intervencgdes
culturais, de modo que o Design Estratégico passa a atuar na construgédo de redes
de relacionamento voltadas a geracado de valor compartilhado entre os diferentes
agentes do ecossistema cultural. (DAL FALCO, 2017)

A estruturacdo dos servicos sera apoiada pelo desenvolvimento de personas
e protétipos a partir das informagdes coletadas na pesquisa contextual, permitindo
compreender como diferentes perfis de usuarios interagem com as experiéncias
culturais antes, durante e apds sua participacao nos eventos, identificando pontos de
contato, oportunidades de melhoria e momentos de maior envolvimento emocional, o
que favorece a construcdo de experiéncias mais coerentes, significativas e
centradas nas necessidades reais dos usuarios. (DAL FALCO, 2017; LIN, 2024)

Como principal entrega do sistema, serdo prototipadas experiéncias culturais
urbanas temporarias que aproximam o patrimoénio museoldgico da populagdo em
espacos publicos por meio de exposicoes, instalacdes interativas, oficinas e agdes
educativas desenvolvidas com museus e artistas locais, estruturadas a partir de
ferramentas de storytelling para construir narrativas que despertem curiosidade,
promovam aprendizado e fortalegam vinculos emocionais com as instituicbes
culturais, além da incorporagdo de elementos de gamificagdo como registros de
participacdo, colecionaveis e experiéncias progressivas voltadas ao engajamento
continuo do publico. (LIN, 2024)
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Figura 10 - Experience Design Framework
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. . . internamente e seus objetivos, reunindo percepgoes e intengoes que
formam a base conceitual para analisar a experiéncia do cliente e os
B elementos que estruturam o espago.

ETAPA 2: consiste em vivenciar o espago como cliente para analisar
como o ambiente, itens e estrutura influenciam a experiéncia,
identificando, & luz da teorig, de que modo a configuragde espacial
favorece ou limita os objetivos, assim, relaciona pratica e teorig,
revelando comeo decisdes de design impactam o entendimento do
conteldo e o engajamento.

ETAPA 3: a etapa de cndlise redne referéncias institucionais, bibliograficas

e técnicas para contextualizar os achados das entrevistas e da
observagdo, oferecendo os critérios conceituais cue explicam os
fenédmenos identificados no campoe, ela assegura a coeréncia

metodolégica da pesquisa e sustenta a compreenséo de como a
experiéncia espacial se relaciona com os objetivos.

Fonte: Autoria propria, baseado em Meirissa, et al., 2023 (2025).
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Sob a perspectiva do Design Centrado no Usuario, o desenvolvimento sera
conduzido por ciclos iterativos de prototipagem e validagéo, com servigos avaliados
por meio de testes de usabilidade junto a diferentes publicos do projeto para verificar
clareza das informagdes, facilidade de participagcdo, acessibilidade, fluxo das
experiéncias e percepcdo de valor, permitindo identificar melhorias antes da
implementacao final e aumentando a efetividade das solugcbes ao reduzir riscos.
(SATTIG; WOHLLEBE, 2022)

No desenvolvimento grafico, a metodologia sera fundamentada nos principios
do Design da Informagdo e da alfabetizagdo visual, compreendendo os materiais
editoriais como instrumentos de mediacdo cultural capazes de ampliar a
compreensao, a permanéncia e a memoria das experiéncias dos usuarios, enquanto
a identidade visual do sistema sera estruturada de forma modular para se adaptar a
diferentes instituicdes, eventos e exposicoes sem perder sua unidade
comunicacional. (TUFTE, 2001; WURMAN, 1989)

Os materiais graficos, como kits editoriais, cartdes de registro, souvenires e
expositores, serao desenvolvidos por meio de processos iterativos de paper
prototyping que permitem testar rapidamente aspectos como organizagdo da
informagéo, hierarquia visual, legibilidade, contraste e clareza comunicacional,
favorecendo a identificacdo precoce de problemas de usabilidade, a reducédo da
sobrecarga cognitiva e a ampliacdo da acessibilidade para diferentes publicos.
(TUFTE, 2001; WURMAN, 1989)

Paralelamente, a alfabetizacdo visual orientara o desenvolvimento de
recursos graficos voltados a mediagao cultural e a promocéao de diferentes formas de
interacdo com o patrimdnio museoldgico, com materiais impressos complementados
por conteudos digitais acessados via QR Codes que direcionam para informagdes
ampliadas, audiodescricdes, videos e recursos educativos multimodais,
configurando uma abordagem phygital que amplia a experiéncia do usuario sem
comprometer a simplicidade dos suportes fisicos. (FELTEN, 2008; KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006)
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Figura 11 - Mapa das Livrarias de Rua de S&o Paulo, por Isadora Ferraz
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Fonte: Estadao (2025).

Por fim, o sistema sera desenvolvido segundo principios de acessibilidade
universal, incorporando versdes em alto contraste, linguagem simplificada, recursos
sonoros e arquivos adaptaveis para impressao tatil ou braille, com validagao
realizada por ciclos sucessivos de testes com usuarios representativos que permitem
aprimorar continuamente os aspectos comunicacionais, funcionais e experienciais,
assegurando que servigcos, produtos graficos e experiéncias culturais sejam
concebidos de forma integrada, colaborativa e centrada nas pessoas e reforgcando o
papel do design como agente de inovagao social, mediagao cultural e valorizagédo do
patriménio. (VEZIC, 2024; SATTIG; WOHLLEBE, 2022)
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4 - DESENVOLVIMENTO PROJETUAL: NEGOCIO

O desenvolvimento do modelo de negdcio do projeto fundamenta-se no
Contextual Design, que compreende o design como um processo centrado na
realidade dos usuarios e no contexto de implementagéo da solu¢do, no qual projetar
envolve ndo apenas a criagao de produtos e servicos, mas a analise das relacdes
entre usuarios, organizagdes, tecnologias e processos para garantir respostas
coerentes as necessidades identificadas na pesquisa contextual e integrar
dimensdes estratégicas, operacionais e organizacionais que sustentem a viabilidade
da proposta ao longo do tempo. (BEYER, HOLTZBLATT, 2014)

No Contextual Design, a pesquisa de campo constitui a base das decisdes
projetuais ao permitir a imersdo na realidade dos usuarios, identificando
necessidades explicitas e implicitas, compreendendo praticas cotidianas,
reconhecendo limitagcdes do contexto e revelando oportunidades de inovacao, de
modo que as decisbes deixam de se basear em hipdteses ou preferéncias dos
projetistas e passam a refletir as demandas observadas na investigagao, evitando o
design enviesado sob o olhar particular do designer e favorecendo solugbes mais
aderentes e relevantes as necessidades reais dos envolvidos. (BEYER,
HOLTZBLATT, 2014)

Sob essa perspectiva, a construgdo do negdécio buscou compreender o
contexto de uso e as estruturas necessarias para sustentar a implementagao da
proposta, considerando recursos, processos, parcerias e mecanismos de
continuidade, de modo que, além da definicdo da experiéncia do usuario, tornou-se
essencial estruturar um modelo organizacional capaz de garantir a geragao de valor
para todos os atores envolvidos. (BEYER, HOLTZBLATT, 2014)

Para sistematizar essas defini¢coes, foi utilizado o Business Model Canvas,
ferramenta que organiza os principais componentes do modelo de negdcio e
evidencia a relagdo entre criagado, entrega e captura de valor, sendo aplicado no
projeto como instrumento de sintese das decisdes estratégicas oriundas da pesquisa

contextual para estruturar o negocio como um sistema integrado de recursos,
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atividades, parceiros e condicdes operacionais que viabilizam a proposta

desenvolvida. (BEYER, HOLTZBLATT, 2014)

Figura 12 - Business Model Canva
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Fonte: Autoria propria, baseado em Beyer & Holtzblatt, 2014 (2026).
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Dessa forma, o desenvolvimento evidencia que o modelo de negdcio converte
os resultados da pesquisa em uma estrutura operacional capaz de sustentar a
implementagao da solugao, garantindo que a proposta de design seja desejavel para
0s usuarios, viavel do ponto de vista organizacional e sustentavel ao longo do

tempo.

4.1 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL: SERVICO

O desenvolvimento do servigo proposto fundamenta-se no Design Thinking de
Servigos, que compreende 0s servicos como sistemas compostos por pessoas,
processos, infraestrutura, comunicagdo e evidéncias fisicas organizados para
proporcionar experiéncias significativas aos usuarios, considerando toda a jornada
do usuario e integrando diferentes atores e recursos para construir experiéncias
coerentes, uteis e desejaveis. (STICKDORN et al., 2018)

O design de servigos caracteriza-se por uma abordagem centrada nas
pessoas, colaborativa, interdisciplinar e iterativa, na qual as decisbes sao
continuamente revisadas a partir da observagdo do contexto real de uso, de modo
que projetar um servico envolve compreender como diferentes interagcdes se
conectam ao longo da experiéncia do usuario e organizar essas relagdes para gerar
valor tanto para quem utiliza quanto para quem oferece o servigo. (STICKDORN et
al., 2018)

Nesse contexto, o presente projeto estruturou o desenvolvimento do servigo
por meio da aplicagcdo do método AT-ONE, complementado pelo desenvolvimento de
um protétipo de servigo e pela construcdo do Service Blueprint, ferramentas que
permitem visualizar, organizar e validar o funcionamento da solugao proposta antes
de sua implementacao. (STICKDORN et al., 2018)
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Figura 13 - Protétipo de Servigo
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Elaboragao propria baseado em Stickdorn et al., 2018. (2026)
Para mais detalhes, consultar o dossié.

Essa combinagédo possibilitou transformar os resultados obtidos durante a
pesquisa contextual em um sistema de interagdo capaz de integrar usuarios,

museus, patrocinadores e demais parceiros envolvidos na operagao.

O método AT-ONE foi utilizado como instrumento para explorar oportunidades
de inovagédo a partir da articulagédo entre cinco dimensdes fundamentais, atores,
pontos de contato, oferta, necessidades e experiéncia, permitindo compreender
como os diferentes componentes do servigo se integram ao longo da jornada do

usuario para construir valor e favorecer uma visao sistémica do projeto.
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O primeiro eixo analisado corresponde aos Actors (Atores), responsaveis pela

execugao, apoio e utilizagao do servigo. (STICKDORN et al., 2018)

Na presente etapa, foi elaborado um mapa de atores que identifica os
diferentes niveis de participagdo dos envolvidos, organizando-os entre nucleo
operacional interno, parceiros estratégicos, parceiros externos e publico final,
permitindo compreender como cada ator contribui para a geragéo de valor e para a

entrega da experiéncia ao usuario. (STICKDORN et al., 2018)

A segunda dimensao refere-se aos Touchpoints (Pontos de Contato), que
representam todos os momentos em que o usuario interage com o0 servico.
(STICKDORN et al., 2018)

No projeto, esses pontos foram organizados em ambientes fisicos e digitais
por meio de uma estratégia integrada de relacionamento que, no meio fisico,
contempla exposigdes urbanas e materiais graficos e, no meio digital, define site
institucional e redes sociais como canais permanentes de comunicagao, divulgacao
e interagao entre visitantes, museus e patrocinadores, garantindo continuidade da
experiéncia antes, durante e apds a visita e fortalecendo o vinculo entre o publico e
as instituicoes culturais. (STICKDORN et al., 2018)

A dimensao Offering (Oferta) concentra a proposta de valor entregue pelo

servigo aos diferentes publicos envolvidos. (STICKDORN et al., 2018)

A oferta amplia o alcance institucional e a relevancia social por meio da
ocupacgao do espacgo urbano, para os visitantes democratiza o acesso a cultura com
experiéncias gratuitas, acessiveis e distribuidas pela cidade e para as empresas
patrocinadoras oferece fortalecimento institucional, visibilidade de marca e
participacdo em iniciativas culturais alinhadas as praticas de responsabilidade social
e ESG, equilibrando beneficios sociais, culturais e econdmicos para todos os
participantes do sistema de servigo. (STICKDORN et al., 2018)

O pilar Needs (Necessidades) corresponde a investigacao e interpretacéo das
necessidades explicitas e implicitas dos usuarios e demais atores envolvidos no

servigco, orientando o desenvolvimento de solugdes a partir da compreensao de
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motivagcdes, comportamentos, percepcdes de valor e fatores emocionais que

influenciam sua relagdo com a experiéncia cultural. (STICKDORN et al., 2018)

As necessidades foram identificadas por meio de entrevistas, questionarios,
personas e mapas de empatia, evidenciando demandas relacionadas a
acessibilidade, representatividade cultural, ampliacdo da comunicacao institucional e
integracdo dos museus ao cotidiano urbano, além do interesse por experiéncias
gratuitas, interativas e familiares capazes de fortalecer vinculos afetivos com o
patrimbénio e ampliar o sentimento de pertencimento da comunidade. (STICKDORN
et al., 2018)

A dimenséao Experience (Experiéncia) refere-se a andlise e a estruturagdo das
vivéncias construidas ao longo do contato com o servigo, considerando aspectos
funcionais, emocionais e simbdlicos que atribuem significado a jornada do usuario.
(STICKDORN et al., 2018)

A experiéncia foi concebida para transformar o encontro com o patriménio
cultural em uma vivéncia acessivel e memoravel, aproximando os museus do
cotidiano da populagdao e fortalecendo as conexdes entre cultura, cidade e
comunidade, com visitacdo livre, ativacdes culturais, produtos colecionaveis e
materiais graficos estruturados como elementos de continuidade da experiéncia que
promovem recordagao, engajamento e fidelizagdo do publico antes, durante e apés
o evento. (STICKDORN et al., 2018)

Por fim, elaborou-se o Blueprint de Servigo, ferramenta que organiza
visualmente todas as etapas do funcionamento do servico, evidenciando as acdes
realizadas pelos usuarios, as interagdes visiveis, 0s processos internos e as

atividades de suporte necessarias para sua execugao. (STICKDORN et al., 2018)
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Figura 14 - Blueprint de Servigo
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Elaboragao prépria baseado em Stickdorn et al., 2018. (2026)
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Dessa forma, a aplicagdo do Design Thinking de Servigos, do AT ONE e do

Service Blueprint foi essencial para estruturar e validar o sistema antes da

implementagdo, convertendo a pesquisa contextual em uma solugdo coerente e

sistémica, organizando atores, processos e pontos de contato e garantindo clareza

operacional e consisténcia da experiéncia do usuario ao reduzir incertezas projetuais

e fortalecer a viabilidade da proposta.
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4.2 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL: CONSTRUGAO DA MARCA

O desenvolvimento da identidade da marca foi fundamentado na metodologia
proposta por Alina Wheeler para o Design de Identidade da Marca (2008), articulada

aos principios de organizacao grafica em Making and Breaking the Grid (2002).

Enquanto Wheeler orienta a construgao estratégica da identidade, desde a
pesquisa até a consolidacdo das diretrizes de aplicacdo, Samara fornece os
principios compositivos que organizam a linguagem visual por meio de sistemas
modulares, garantindo clareza, consisténcia e flexibilidade nas diferentes aplicagdes.
(WHEELER, 2008; SAMARA, 2002)

A identidade de marca constitui um sistema capaz de tornar visiveis os
valores, o propodsito e o posicionamento da organizagdo por meio da integracao
entre elementos verbais, visuais e experienciais, dessa forma, a identidade deixa de
representar apenas um logotipo para assumir o papel de instrumento estratégico de
comunicagao, promovendo reconhecimento, diferenciagdo e coeréncia em todos os
pontos de contato da marca. (WHEELER, 2008)

Essa perspectiva orientou o desenvolvimento da identidade visual da GRIO,
concebida como um sistema flexivel capaz de operar em diferentes contextos sem
perder unidade visual ou consisténcia institucional. A primeira etapa correspondeu a
pesquisa, voltada a compreensao do contexto competitivo e cultural em que a marca
esta inserida. (WHEELER, 2008)

Foram analisadas referéncias nacionais e internacionais de comunicagao de
museus, instituigdes culturais e projetos editoriais com o objetivo de identificar
solugcbes que equilibrem contemporaneidade, neutralidade e valorizagdao do
conteudo expositivo, incluindo o Museum of Arts and Design (MAD), cuja identidade
atua como mediadora entre publico e acervo, a colegao World of Art, reconhecida
pela modularidade e clareza hierarquica, o ACMI, da Australia, que propde uma
comunicagao dinamica entre cultura e tecnologia, e o MMCA, da Coreia do Sul, cuja

linguagem minimalista aplica principios da Gestalt para destacar o conteudo cultural.
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A andlise dessas referéncias permitiu

identificar oportunidades de

diferenciacao e estabelecer diretrizes para uma identidade visual que privilegiasse a

mediacao cultural em vez do protagonismo grafico (WHEELER, 2008). A etapa

seguinte concentrou-se no esclarecimento da estratégia da marca, consolidando

propdsito, posicionamento e proposta de valor. (WHEELER, 2008)

Para isso foi adotado o modelo Golden Circle, estruturando a identidade a
partir das dimensdées Why (porque?) , How (como) e What (o qué?). (SINEK, 2009)

Figura 15 - Golden Circle

VISUALIZACAO GRAFICA:
VALOR

DA MARCA:
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CIRCLE

(BASEADO EM SINEK, 2009)
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para definir e comunicar marcas a partir de trés
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(How) e entrega (What).
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e percepcao publica.

Sua aplicacao foi adotada para consolidar

fundamentos estratégicos da marca e traduzir de
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meio do design e da mediagao cultural.

HOW

WHAT

Baseado em Sinek, 2009. (2026)

Para mais detalhes, consultar o dossié.
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O naming GRIO fundamenta-se no conceito tradicional do “grid” (“griot” do
francés), figura originaria da regido de Mali, Senegal e Guiné, da Africa Ocidental,
responsavel pela preservagao e transmissao oral de conhecimentos, memorias e

manifestagdes culturais entre geragdes.(WHEELER, 2008)

Figura 16 - Naming GRIO
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Autoria propria baseado em Wheeler, 2008. (2026)
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A escolha também tem valor emocional para o autor, dialogando com a
interpretacéo contemporanea do conceito no Brasil, ressignificado pelo musico MC
Marechal em sua obra “GRIOT”, na qual o termo assume valor simbdlico associado
ao compromisso com educagao, memoria coletiva, formacéo critica e circulagéo

democratica do conhecimento.

Como complemento a estratégia verbal, foram desenvolvidos elementos de
comunicacgao institucional, incluindo manifesto e expressdes de campanha capazes
de sintetizar a esséncia da marca em diferentes contextos de comunicagao.
(WHEELER, 2008)
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Figura 17 - Manifesto GRIO

MANIFESTO
DA MARCA
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A GRIO nasce da ideia de que se as pessoas nhdo chegam aos museus, o museu pode
chegar as pessoas.

Levamos exposicdes para o espaco urbano porque entendemos que o encontro
com a arte pode acontecer no caminho para casa, na praga, no centro da cidade e
nos intervalos da rotina, transformando circulacdo em experiéncia.

Inspirados pela figura do gri6, guardido da memdadria e mediador do conhecimento,
entendemos gue preservar a cultura ndo significa apenas conservar o passado, mas
criar condicdes para gue ela seja vivida no presente.

Nao acreditamos em cultura distante.
N&o acreditamos em experiéncia passiva.
N&o acreditamos que patriménio exista para poucos.

Acreditamos em cidades que contam histodrias.
Em instituicées gue dialogam.
Em pessoas que pertencem.

Autoria propria baseado em Wheeler, 2008. (2026)
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O manifesto reforca o posicionamento da GRIO ao afirmar que "se as
pessoas ndo chegam aos museus, 0 museu pode chegar as pessoas", traduzindo
sua missao de democratizar o acesso a cultura por meio da ocupagao dos espagos
urbanos. (WHEELER, 2008)

As expressdes institucionais funcionam como extensdes narrativas da
identidade, fortalecendo o vinculo emocional com o publico e ampliando a

consisténcia da comunicacdo em diferentes meios. (WHEELER, 2008)

A construcdo da identidade visual corresponde a etapa em que os
direcionamentos estratégicos se materializam em linguagem grafica, na qual
logotipo, tipografia, sistema cromatico e elementos visuais atuam de forma integrada

para formar um sistema coerente de significados. (WHEELER, 2008)

A construgao da marca parte de formas simples, robustas e flexiveis capazes
de coexistir com diferentes obras, instituicbes museoldgicas e marcas
patrocinadoras sem competir visualmente com elas, incorporando ainda referéncias
sutis ao patriménio arquitetdnico brasileiro para estabelecer relagdes simbdlicas com
0 espaco urbano e reforgar o conceito de mediagao cultural presente na proposta da
marca. (WHEELER, 2008)

O conceito do logotipo foi desenvolvido para extrapolar sua fungao
identificadora e interagir com os elementos de apoio, tornando-se um elemento ativo
da comunicagao visual ao permitir a incorporagado de imagens, obras e conteudos
culturais no interior das letras por meio da denominada “janela GRIO”, metafora
grafica que representa o0 acesso a arte e a cultura, enquanto os vazios e espagos
negativos da composicdo exploram principios da Gestalt como figura-fundo,
fechamento e continuidade, estimulando processos de interpretacédo e descoberta na
interagdo com a marca. (HOLANDA, 2009)
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Figura 18 - Logotipos e elementos de apoio
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Autoria prépria baseado em Wheeler, 2008. (2026)
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Em conformidade com a ultima etapa da metodologia, foi elaborado o Brand
Guide como documento de consolidacdo das diretrizes da identidade visual,
estabelecendo critérios para uso do logotipo, sistema cromatico, tipografia, areas de
protecdo, aplicagdes horizontais e verticais e orientagbes para diferentes suportes
fisicos e digitais, de modo a assegurar a integridade da identidade ao longo do
tempo, garantir consisténcia entre os agentes envolvidos na implementacdo do

projeto e fortalecer a gestao estratégica da marca. (WHEELER, 2008)

Os principios compositivos da identidade visual foram baseados em uma
malha grafica (grid) como estrutura organizadora que estabelece relagbes
consistentes entre texto, imagem, espaco e hierarquia visual, permitindo o
desenvolvimento de um sistema modular flexivel e adaptavel a diferentes suportes
fisicos e digitais sem perda de unidade visual, além de viabilizar a incorporagao
dindmica de obras de arte, fotografias e elementos graficos sem comprometer o

reconhecimento institucional da marca. (SAMARA, 2002)

A definicado das restrigdes de uso seguiu o principio de neutralidade visual ao
adotar predominantemente preto e branco nas aplicagdes institucionais, permitindo
que as cores das obras expostas ou das marcas parceiras assumam protagonismo
em cada contexto, de modo que a identidade se adapte aos diferentes cenarios

culturais sem perder reconhecimento. (WHEELER, 2008)
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Figura 19 - Aplicagdes da marca
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Autoria propria baseado em Wheeler, 2008. (2026)

Desse modo, o desenvolvimento projetual da marca integra estratégia,

identidade visual e organizagéo grafica em um sistema coerente de comunicagao. A
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aplicacdo conjunta dos principios possibilitou construir uma identidade flexivel,
contemporanea e reconhecivel, capaz de representar os valores da GRIO e
sustentar sua atuacdo em diferentes contextos de mediacao cultural, mantendo
unidade visual sem competir com o patriménio artistico que constitui o foco principal

da experiéncia.

4.3 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL: PRODUTO

O desenvolvimento dos produtos da GRIO foi fundamentado no design
industrial como um processo de resolugao de problemas voltado a satisfacdo das
necessidades humanas por meio da configuragdo de produtos, envolvendo a
definicdo formal dos objetos e a integracdo entre aspectos funcionais, estéticos,
simbalicos, produtivos e de uso, de modo a conciliar desempenho técnico e

experiéncia do usuario em solugdes coerentes e consistentes. (LOBACH, 2001)

O desenvolvimento do produto partiu da analise das necessidades existentes,
seguiu pela geragao e avaliagdo de alternativas e culminou na materializagdo da
solucdo mais adequada, de modo que o produto industrial representou a
concretizacdo de uma ideia capaz de responder simultaneamente as exigéncias do
usuario, do contexto de uso e dos processos produtivos, orientando o
desenvolvimento dos produtos fisicos da GRIO concebidos como um sistema
expositivo modular voltado a ocupacado temporaria de espacos urbanos para
mediag&o cultural. (LOBACH, 2001)

A primeira etapa consistiu na realizagdo de um benchmarking de sistemas
expositivos internacionais, analisando empresas como OCTANORM, T3 Display
Systems, DEX Exhibit Systems e NUSSLI para compreender aspectos relacionados
a construgédo, montagem, transporte, modularidade, integragéo elétrica, protecao das
obras e adaptacdo a diferentes contextos, evidenciando que os sistemas
contemporaneos priorizam estruturas leves, desmontaveis e reconfiguraveis, nas
quais a eficiéncia logistica assume importancia equivalente a qualidade estética do
produto. (LOBACH, 2001)
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A partir dessa analise, verificou-se que os sistemas expositivos disponiveis no
mercado utilizam predominantemente estruturas em aluminio extrudado,
fechamentos em ACM, PVC expandido, vidro ou acrilico, iluminacdo LED e
componentes modulares que facilitam transporte, armazenamento e manutengéo,
porém a maioria dessas solugdes é direcionada a ambientes internos ou exposicoes
comerciais padronizadas, oferecendo pouca flexibilidade para intervencdes urbanas
voltadas a democratizagdo do acesso a cultura, o que evidenciou uma oportunidade
para o desenvolvimento de um sistema préprio alinhado as necessidades da GRIO.
(LOBACH, 2001)

A configuragdo do produto buscou equilibrar fungbdes praticas, estéticas e
simbdlicas como dimensodes indissociaveis do design industrial, manifestadas na
facilidade de transporte, montagem, desmontagem e manutengao dos expositores,
na construgdo de uma linguagem visual contemporénea que valoriza as obras sem
competir com elas e no fortalecimento do papel do expositor como mediador entre
patriménio cultural, cidade e visitante. (LOBACH, 2001)

Como resultado desse processo, foi desenvolvido um sistema modular
composto por estruturas de aluminio extrudado reciclado, fechamentos em ACM,
encaixes para tecidos SEG, placas removiveis em PVC expandido com acabamento
fosco e protecédo das obras por meio de painéis de acrilico com filtragem ultravioleta,
utilizando iluminagdo LED alimentada por rede elétrica convencional para garantir
boa reproduc¢ao visual e reduzir custos de manutencgao, atendendo simultaneamente
as exigéncias de conservagao, resisténcia urbana, eficiéncia logistica e identidade
visual da GRIO. (LOBACH, 2001)

Além das solugbes construtivas, o projeto incorporou uma dimensao
conceitual aos expositores por meio de nomes inspirados em referéncias africanas
ligadas a oralidade e a transmissao do conhecimento, reforgando o conceito central
da marca, como no Expositor KORA, inspirado no instrumento tradicional dos gri6s
africanos e concebido para armazenar internamente ferramentas e componentes de
montagem e desmontagem, ampliando sua eficiéncia operacional e atribuindo

significado simbdlico a configuragéo formal do produto. (LOBACH, 2001)
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Figura 20 - Expositores

Kora

Protecdo contra intempéries em acrilico

Estrutura em aco corten

Caixa de for¢ca em PVC expandido
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SA KA RA I Protec&o contra intempéries em lona

Decoragao em ago corten

Fechamento em ACM Protetor de obras em acrilico

Expositor de esculturas em acrilico
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Autoria propria baseado em Lobach, 2008. (2026)

A materialidade do sistema foi definida a partir da compreensao de que
materiais, superficies e processos construtivos participam da comunicagao estética
do produto e influenciam sua percepgao pelo usuario, de modo que o uso do ago
corten em determinados mddulos reforca a sensagao de permanéncia, robustez e
durabilidade e estabelece didlogo com diferentes contextos urbanos, enquanto os
componentes em aluminio reciclado contribuem para a reducgao de peso, a facilidade

de fabricagéo e a sustentabilidade do sistema expositivo. (LOBACH, 2001)

Outro aspecto fundamental do desenvolvimento foi a modularidade, que,
conforme observado no benchmarking, amplia a vida util, facilita a manutencgao e
permite a adaptacao a diferentes contextos expositivos, razdo pela qual o sistema foi
concebido para possibilitar a substituicdo de componentes, a expansido do numero
de mddulos e a reorganizagao espacial conforme as necessidades de cada evento,

reduzindo desperdicios e aumentando a versatilidade do conjunto. (LOBACH, 2001)

Sob a perspectiva da experiéncia do usuario, o desenvolvimento dos produtos
buscou ultrapassar uma abordagem exclusivamente funcional, reconhecendo que a

percepgao estética influencia a relagdo entre usuario e objeto e a atribuicdo de
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significados durante o uso, razado pela qual a configuragdo formal dos expositores foi
concebida para despertar curiosidade, favorecer a aproximacdo do publico e
estimular a permanéncia diante das obras, transformando esses equipamentos em
elementos ativos da mediagdo cultural e n&do apenas em suportes expositivos.
(LOBACH, 2001)

Desse modo, o desenvolvimento dos produtos integra fundamentos do design
industrial, pesquisa de mercado e identidade conceitual em um sistema expositivo
alinhado aos objetivos da GRIO, demonstrando, a partir da metodologia de Lébach
(2001), que a configuracédo de produtos ultrapassa escolhas formais e constitui um
processo de resolugdo de problemas que articula tecnologia, produgéao, logistica,
estética e simbolismo para ampliar o acesso a cultura e fortalecer a experiéncia dos

usuarios em ambientes urbanos. (LOBACH, 2001)
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5 - CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa investigou de que maneira o design pode atuar como
mediador estratégico na valorizacao das instituicbes museolégicas de Caxias do Sul,
especialmente diante dos desafios estruturais, comunicacionais e simbdlicos que
caracterizam o cenario museoldgico brasileiro contemporaneo. A pesquisa partiu do
reconhecimento de que os museus, embora fundamentais para a preservagao da
memoria coletiva e para a construgcdo de identidades socioculturais, enfrentam
dificuldades significativas relacionadas a falta de politicas publicas continuas, a
limitada presenca digital, a baixa visibilidade urbana e a insuficiéncia de praticas
comunicacionais capazes de dialogar com os diferentes perfis de publico. Nesse
contexto, o design foi compreendido como um campo transversal, capaz de articular

comunicagao, experiéncia e mediagao cultural.

O referencial tedrico evidenciou que a “nova museologia”, ao deslocar o foco
do objeto para o visitante, amplia o papel do design como componente essencial na
construcdo de experiéncias significativas, inclusivas e sensiveis a diversidade
sociocultural. Autores das areas de museologia, comunicag¢ao e design demonstram
que a integracdo entre sinalizagdo, identidade visual, tecnologias interativas,
narrativas participativas e acessibilidade constitui um caminho promissor para
revitalizar a atratividade das instituicbes culturais. A analise do contexto local
mostrou que os museus de Caxias do Sul operam de forma fragmentada, com
visibilidade reduzida e pouca integragao territorial, apesar de possuirem potencial

simbdlico importante para a construcao de pertencimento.

A metodologia adotada, composta por entrevista com especialista,
questionario aberto ao publico, estudos de caso e elaboracédo de briefing, permitiu
construir um diagnéstico soélido e fundamentado. As coletas de dados revelaram que
a comunidade demanda museus mais visiveis, interativos e conectados a rotina
urbana, ao mesmo tempo em que aponta interesse significativo em rotas culturais
organizadas, desde que bem estruturadas e narrativamente envolventes. As
observagdes reforgaram que a integragao entre design, cidade e tecnologia amplia a
relevancia social dos museus ao transforma-los em espacos de convivéncia,

educacgao e experiéncia.
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Com base nessas evidéncias, o projeto desenvolveu uma proposta integrada
composta por trés frentes: produto, servigo e material grafico. O produto central, um
ecossistema expositivo urbano, foi concebido como um ponto de contato
permanente entre museu e cidade, atuando na visibilidade, no acesso informacional
e na mediagcdo rapida. O servico de gestdo do sistema expositivo, digital e
presencial, articula museus, espagos gastrondmicos e pontos turisticos fomentando
investimentos bilaterais e engajamento emocional dos visitantes. Ja os materiais
graficos, mapas informativos, cartdes colecionaveis e selos, reforcam a dimensao
identitaria das experiéncias, conectando o visitante a instituicdo de maneira afetiva e

memoravel.

Em conjunto, essas solugdes demonstram que o design pode desempenhar
papel estruturante no fortalecimento das instituigdes museoldgicas, funcionando nao
apenas como ferramenta estética, mas como mecanismo de articulagéo territorial,
comunicacional e social. Ao propor estratégias que ampliam a presenga dos museus
no cotidiano urbano, estimulam o pertencimento, diversificam narrativas e qualificam
a experiéncia de visita, este trabalho contribui para a compreenséo do design como

agente transformador da relacédo entre museus e comunidade.

Assim, a pesquisa reafirma que a revitalizagdo museolégica depende de
praticas integradas, interdisciplinares e orientadas ao usuario, praticas essas nas
quais o design se mostra fundamental para consolidar sistemas culturais mais

acessiveis, visiveis, inclusivos e socialmente relevantes.
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APENDICE A - QUESTIONARIO ABERTO

23/11/2025, 18:51 Relagdes entre museus de Caxias do Sul e seus publicos

*

1.

Relagdes entre museus de Caxias do
Sul e seus publicos

Este questionario faz parte de uma pesquisa de Trabalho de Concluséo de Curso (TCC)
e tem como finalidade compreender a percepgao do publico em relagdo aos museus de
Caxias do Sul, investigando aspectos como motivagao para visitagdo, barreiras de
acesso, experiéncias anteriores e expectativas quanto ao papel dessas instituicdes na
cidade.

Por meio deste questionario aberto, busca-se reunir relatos e impressdes que
contribuam para identificar como a mediagao cultural e o design podem fortalecer o
vinculo entre museus e comunidade. As respostas obtidas servirdo de base para analises
qualitativas que visam propor estratégias de valorizagdo e maior integracdo dos museus
ao cotidiano urbano e cultural local. As respostas sdo anénimas e serdo utilizadas
apenas para fins académicos.

Muito obrigado!

Indica uma pergunta obrigatdria

Qual a sua idade? *
Marcar apenas uma oval.

) Menos de 18 anos
18 a 24 anos
25a 34 anos
) 35 a 44 anos
) 45 a 54 anos
) 55a64 anos

) 65 anos ou mais

https://docs.google.com/forms/d/1 AGFScfGgrxtoW72wvhWO4H8hC-BhFPZcM8D6QIAsTXs/edit

117
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23/11/2025, 18:51 Relagdes entre museus de Caxias do Sul e seus publicos

2. Qual sua escolaridade? *

Marcar apenas uma oval.

) Ensino Fundamental Incompleto
) Ensino Fundamental Completo

) Ensino Médio Incompleto

) Ensino Médio Completo

) Ensino Superior Incompleto

) Ensino Superior Completo

3. Qual sua profissdo?

https://docs.google.com/forms/di1 AGScfGgrxtow72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6QIAsfXs/edit

106

27



23/11/2025, 18:51 Relagdes entre museus de Caxias do Sul e seus publicos

4, Quais museus da sua cidade vocé conhece? *

Marque todas que se aplicam.

|| Museu dos Ex-Combatentes da Forca Expediciondria Brasileira na Il Guerra Mundial
| | Museu Municipal de Caxias do Sul

|| Museu Ambiéncia Casa de Pedra

[_] Monumento Nacional ao Imigrante

D Museu da Uva e do Vinho “Primo Slomp”

|| Memorial Atelier Zambelli

D Museu Municipal do Esporte

|| Ndo conhego nenhum

D Jé passei na frente, mas nunca visitei

5. Quando foi a Gltima vez que vocé visitou um museu? *

Marcar apenas uma oval.
() Ha semanas

() Ha meses
(_ ) Héaanos

(_ ) Quando ainda estava no Ensino Fundamental/Médio

() Nunca fui em um museu da minha cidade

https://docs.google.com/forms/d/1 AGTScfGgrxtoW72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6QIAsfXs/edit 37
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23/11/2025, 18:51 Relagdes entre museus de Caxias do Sul e seus publicos

6. Em sua opinido, os museus sdo acessiveis a todos os publicos? Porque? *

7. Vocé possui interesse em visitar algum dos museus da sua cidade? *

Marque todas que se aplicam.

|| Museu dos Ex-Combatentes da Forga Expedicionaria Brasileira na Il Guerra Mundial

| Museu Municipal de Caxias do Sul

| Museu Ambiéncia Casa de Pedra

" Monumento Nacional ao Imigrante

| Museu da Uva e do Vinho “Primo Slomp”
| Memorial Atelier Zambelli

Museu Municipal do Esporte
"_ Nao tenho interesse

8. Caso sua resposta anterior seja negativa, quais fatores vocé acredita serem as
principais causas de sua aversao a museus?

9. O que mais chama sua atengao em um museu? (espagco fisico, exposigdes, -
interatividade, arquitetura, etc.)

10. Que tipos de iniciativas poderiam torna-los mais atrativos? *

https://docs.google.com/forms/di1 AGScfGgrxtow72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6QIAsfXs/edit 47
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23/11/2025, 18:51 Relagdes entre museus de Caxias do Sul e seus publicos

11. *
Vocé acredita que os museus refletem a cultura e a identidade da sua cidade?

Qual aspecto vocé repara mais?

12. Caso sua resposta anterior seja uma negativa, qual aspecto é divergente € o
que poderia ser diferente para haver uma comunicagao coesa do museu com a
identidade da cidade?

13. Vocé acha que a presenga dos museus é visivel no cotidiano urbano de Caxias *
do Sul? Suas sinalizagdes e locais séo bem destacados?

Marcar apenas uma oval.
) Sim

) Nzo

14. Se existissem rotas turisticas integrando museus e espacos culturais em uma *
visitagdo guiada, vocé participaria?

Marcar apenas uma oval.
) Sim
) Néo

) Talvez

https://docs.google.com/forms/di1 AGScfGgrxtow72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6QIAsfXs/edit

5/7
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APENDICE B - RESPOSTAS DO QUESTIONARIO ABERTO

23/11/2025, 19:14 Relagges entre museus de Caxias do Sul e seus publicos

Relacoes entre museus de Caxias do Sul e
seus publicos

32 respostas

Publicar analise

Qual a sua idade? [0 copiar

32 respostas

@® Menos de 18 anos
® 18 a 24 anos

@ 25a34anos

@® 35a44 anos

@ 45254 anos

® 55 a 64 anos

@ 65 anos ou mais

|_|:| Copiar

Qual sua escolaridade?

@ Ensino Fundamental
Incompleto

@ Ensino Fundamental Completo

@ Ensino Médio Incompleto

@ Ensino Médio Completo

i @ Ensino Superior Incompleto
s @ Ensino Superior Completo

32 respostas

https://docs.google.com/forms/d/1 AGIScfGgrxtoW72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6QIAsXs/viewanalytics 1M1
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23/11/2025, 19:14 Relagdes entre museus de Caxias do Sul e seus publicos

|_|:| Copiar

Qual sua profissao?

32 respostas

2 (6!3%) 2 (6,!3%)

1 (SIS G S S E G G E @ S (B E E S E GBS (S S ASH G311

1
0
Advogada Auxiliar adminis...  Desempregado Pcp Psicéloga
Artista Digital Cozinheira Engenheiro de... Professora Técnico eletrd. ..

|_E| Copiar

Quais museus da sua cidade vocé conhece?

32 respostas

Museu dos Ex-Combaten...

15 (46,99
Museu Municipal de Caxi... 13 (40,6%)
Museu Ambiéncia Casa... 15 (46,99

Monumento Nacional ao... 13 (40,6%)

Museu da Uva e do Vinh...

6(18,8%)
Memorial Atelier Zambelli
Museu Municipal do Esp...
Nao conhego nenhum 5(15,6%)
Ja passei na frente, mas... 5(15,6%)
0 5 10 15

|_D Copiar

Quando foi a ultima vez que vocé visitou um museu?

32 respostas

@ Ha semanas

@ Ha meses

@ Ha anos

® Quando ainda estava no Ensino
Fundamental/Médio

@ Nunca fui em um museu da
minha cidade

https://docs.google.com/forms/d/1 AGIScfGgrxtoW72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6BQIAsfXs/viewanalytics 211
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23/11/2025, 19:14 Relagdes entre museus de Caxias do Sul e seus publicos

Em sua opinido, os museus sao acessiveis a todos os publicos? IO copiar
Porque?

32 respostas

4 (1215%)

2

1 (BB (G G BN GG BB G B G HEME STEHE 13"
1 |

0
Afalta de divulg... Acredito que sim... Na épocaem qu... Sim pois a maior... Sim, s@o acessi...
Acredito que em...  Claro, ndo vejo... Naotemmuitad... Sim, pois emge... acredito...
LD Copiar

Voceé possui interesse em visitar algum dos museus da sua cidade?

32 respostas

Museu dos Ex-Combaten...

14 (43,8%)

Museu Municipal de Caxi... 4 (12,5%)

Museu Ambiéncia Casa... 5 (15,6%)
Monumento Nacional ao... —5 (15,6%)
Museu da Uva e do Vinh... 9 (28,1%)

Memorial Atelier Zambelli 8 (25%)
Museu Municipal do Esp... 8 (25%)

Nao tenho interesse 9 (28,1%)
0 5 10 15

https://docs.google.com/forms/d/1 AGIScfGgrxtoW72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6BQIAsfXs/viewanalytics
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23/11/2025, 19:14 Relagdes entre museus de Caxias do Sul e seus publicos

Caso sua resposta anterior seja negativa, quais fatores vocé acredita serem as
principais causas de sua aversdo a museus?

11 respostas

ndo conhego nenhum, ndo sei o que cada um expde entdo acaba ndo gerando interesse
Por falta de tempo

Falta de divulgacdo da existéncia dessa ambiente de cultura, julgamento dos préprios
proprietérios sob um olhar de preconceito contra visita de jovens...

A cultura italiana parece sobrevalorizada, acho que existe uma grande diversidade em caxias e
s6 a italiana ganha o status de "alma" da cidade

E simplesmente chato

Hoje com a internet, fica tudo mais féacil de ter museus em sua méao
Hoje nédo ¢ o que procuro

Desinteresse no conteudo dos museus ou falta de conhecimento
Falta de interesse na historia local

Eu ndo conhego os museus de caxias

Pouco investimento

|_C| Copiar

0 que mais chama sua atengdo em um museu? (espago fisico,
exposicgoes, interatividade, arquitetura, etc.)

32 respostas

4 (155%)

2

1 (S (SIS (ST GG A EANE  GUEMEE A% GG BE (GGG EIE
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1

0
Aambientacdo,... Arquitetura e int... Espago fisico, in... Exposicdes e ar... Exposi¢des, arq...
Aa exposicdes,... Artefatos Exposicéo Exposigdes inte... as expo... /
https://docs.google.com/forms/d/1 AGIScfGgrxtoW72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6BQIAsfXs/viewanalytics 4/11
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Que tipos de iniciativas poderiam torna-los mais atrativos?

32 respostas

Maior divulgagdo

Um plano de marketing para torna-los conhecidos.
divulgagao, oficinas, algo desse tipo

Um passeio guiado

Falta divulgacdo

Mais incentivo a questdo de visitas

As visitas poderiam ser organizadas de uma forma mais pedagogica, unindo conhecimento,
interatividade, e poderia ter mais investimento na divulgacéo desses lugares.

Mais divulgacéo

Fazer datas que seja engajado a visita do publico e que tenha um guia a contar a histéria do
lugar

Politicas publicas de acesso, principalmente projetos em escolas
Mais divulgagdo?

Uma noite dos museus caxiense. A utilizagao desses espagos para palestras, apresentagdes
de dissertagoes e teses. Exibigdo de filmes tematicos. Placas nas ruas que os direcionem.

Meu negdcio é criticar, a solugdo eu deixo pro cara que ta fazendo o TCC

Talvez a comunicagdo com o publico através de redes sociais, divulgag&o e parceria com
outras instituicdes (escolas, faculdades, instituigdes privadas). Outra opgdo talvez seria ter
programacdes dindmicas, como oficinas, exposi¢des tematicas e temporarias, feiras que
unam outros tipos de arte (musica, pintura, experiéncias sensoriais)

Redes sociais
Ter mais divulgagéo

Seria interessante trazerem obras ou pecas de artistas locais, fazendo exposi¢cdes em alguns
periodos do ano.

Maiores divulgacdes, ou eventos para motivar a visitagéo e a curiosidade na histéria local.

https:/idocs.google.com/forms/d/1 AGfSctGgrxtow72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6QIAsfXs/viewanalytics 511
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Podiam, anunciar mais, ter mais divulgagdo

A contratagdo de guias que conhecem a histéria do lugar, manutengao do local, acessibilidade
para todos os publicos

Melhorar as divulgacdes em redes sociais, pois quase todos tem acesso.

Incluir eventos e atragdes complementares nos museus, cafés, areas de convivéncia.
Ambientes interativos, mesclando tecnologia e antiguidade

Melhor divulgacao, inovagao e investimentos em infraestrutura

melhor divulgacdo do ambiente

Investimento em Marketing

Acredito que termos mais acesso a informagdes sobre as atragdes e até mesmo uma
divulgagdo desses museus pois nem sabia que havia mais de um

Investimento na infraestrutura e divulgagao

Acredito que se a historia dos objetos expostos no museu fosse divulgada de uma forma que
gere mais interesse no publico, tornaria a visita mais atraente.

Mais interacdo e divulgagéo, eventos

maior divulgacéo, rotatividade de exposigdes, eventos

https:/idocs.google.com/forms/d/1 AGfSctGgrxtow72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6QIAsfXs/viewanalytics 6/11
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Vocé acredita que os museus refletem a cultura e a identidade da sua cidade? Qual
aspecto vocé repara mais?

32 respostas

Sim
NZo. Estdo muito focados na cultura Italiana e Caxias ja € uma cidade multi racial.
Sim, acredito

acho que sim, por exemplo caxias tem muitos museus sobre a cultura italiana, ja porto alegre
vemos mais museus com outros tipos de exposigbes

Nao necessariamente. Caxias me parece uma cidade muito definida por trabalho, entdo a
parte cultural, as vezes, é deixada dr lado.

Sim, é uma atragdo que deveria ser mais valorizada e divulgada

Com certeza, é basicamente um pedago da nossa histdria... do que foi vivido até chegae onde
estamos

Acredito que sim, nas exposi¢des que relembram parte da nossa historia e cultura.

Os museus representam uma histéria mais conservadora que existiu, e a historia nao se
apaga, mas acho que poderia ser abordado de um jeito mais moderno

Sim, arquitetura e demais aspectos visuais
Acredito que alguns refletem principalmente a identidade do tradicionalismo italiano

Em partes, a histéria da imigrag&do de caxias é muito complexa, outros povos também
poderiam ganhar valor. Acho que falta representatividade para grande parte da cidade.

Sim, bastante focado na cultura italiana
Depende do museu

Sim e néo.

Sim, pois muitos deles retratam o processo construtivo de nossa histéria pregressa.

E ndo porque, por muitos deles serem de retratagdes centenadrias, ndo acompanham as
transformacdes e evolucdes vividas pela cidade. Esses sao fatores que talvez fagam a

populagdo ndo enxergar os museus como um lugar de historia viva, mas como um espago /
parado no tempo.

https:/idocs.google.com/forms/d/i1 AGFScfGgrxtowW72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6QIAsfXs/viewanalytics 7M1
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Sim
Sim, exposi¢ao histérica
Sim, neles podemos conhecer melhor nossas raizes.

Acredito que muitas de nossas historias estao resguardadas em museus, o que reflete
totalmente na cultura local. Eu reparo que de fato a histdria esta totalmente relacionada a
cultura da regido.

Isso sim

Sim, com toda a certeza.
A arquitetura em primeiro lugar, os itens expostos e as fotografias

Acredito. Pois os que conhego realmente mostram como era as coisas referente ao assunto/
época que representam.

Sim, as historias estdo ali através de objetos, fotografias

S&o uma boa ferramenta para divulgacdo da histéria e cultura

Sim, principalmente a colonizagdo

Nao sei dizer

Acredito que sim pois ha uma histéria contada através de cada objeto exposto

Eu acredito que a maioria dos museus hoje tem a estética externa deslocadas da identidade
da cidade, pois a grande parte das culturas hoje estdo bem diferentes. Mas existem excegdes
que conseguem harmonizar e refletir a cultura. Eu reparo principalmente na estética, sua
harmonizagao com o ambiente e a imersao que ele traz.

N3o sei

sim, temos uma cidade muito enraizada na histéria e esses museus exibem a historia de
imigrantes e “ancestrais”

https:/idocs.google.com/forms/d/i1 AGFScfGgrxtowW72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6QIAsfXs/viewanalytics 8/11
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Caso sua resposta anterior seja uma negativa, qual aspecto € divergente e o que
poderia ser diferente para haver uma comunicagédo coesa do museu com a identidade
da cidade?

6 respostas

Utilizar mais as redes sociais e vincular o passe livre com essas visitas guiadas.
Foi positiva.
Algo mais aberto a visitas com interagéo (guia)

Vi tentativas recentes de demonstrar a diversidade de etnias e culturas em caxias. Como um
livro contendo artigos de historiadores voltados a de varios povos, como 0s negros em c¢xs
retratados por Lucas Caregnato, libaneses, chineses, portugueses, espanhois etc.

Dando atengao para eventos recentes e através deles, trazer dindmica para manter esses
espacgos vivos. Por exemplo, Caxias do Sul ndo vivenciou somente a imigrag&o italiana e
alema (com certeza foram elas que fundamentaram grande parte de nossa cultura) mas
recentemente, experienciamos a relevante imigragdo do Senegal e da Venezuela. Isso ja faz
parte da histéria da cidade. Um outro exemplo de acontecimento recente que traria dindmica
aos museus da cidade foi o impacto que a enchente de 2024 teve no bairro de Galdpolis e a
grande mobilizagdo e engajamento de grupos voluntarios caxienses que atuaram em cidades
préximas.

N&o sei
|_i:| Copiar

Vocé acha que a presenga dos museus é visivel no cotidiano urbano de
Caxias do Sul? Suas sinalizacgoes e locais sdo bem destacados?

32 respostas

@® Sim
@ Nao

https://docs.google.com/forms/d/1 AGIScfGgrxtoW72wvhWO4H8bC-BhFPZcM8D6QIAsfXs/viewanalytics 9/11
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APENDICE C - QUESTOES - ENTREVISTA COM ESPECIALISTA E
VISITANTES

Roteiro da entrevista:

Como vocé descreveria o papel atual dos museus na preservagao e
promocao da cultura local?;

Quais sao, atualmente, os principais desafios enfrentados por museus da
regido em termos de gestao e sustentabilidade do negdcio?;

Como as restricdes orgamentarias influenciam a manutengdo e a
comunicagao das instituicbes?;

Quais estratégias de comunicagdo ja foram utilizadas para ampliar o
engajamento do publico?;

Quais aspectos dessas estratégias vocé considera que mais contribuiram
para atrair visitantes?;

Quais aspectos dessas estratégias ainda dificultam a aproximagao do publico
com 0S museus?;

Como vocé enxerga o papel do design dentro da estrutura museolégica?;

Em sua percepcdo, quais seriam as possibilidades mais realistas de
integragdo entre design e museus, considerando o contexto orgamentario
atual?;

Vocé acredita que uma sinalizagao integrada ao ambiente urbano poderia
fortalecer a presenca dos museus na cidade?;

De que maneira o setor publico ou privado poderiam colaborar para a

valorizagao das instituicdes museoldgicas regionais?;
Etapa 2 - Questionario aberto ao publico visitante

Qual sua idade?;

Qual sua escolaridade?;

Qual sua profissao?;

Quais museus da sua cidade vocé conhece?;
Quando foi a ultima vez que vocé visitou um museu?;

Em sua opinido, os museus sao acessiveis a todos os publicos? Porque?;
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Vocé possui interesse em visitar algum dos museus da sua cidade?;

Caso sua resposta anterior seja negativa, quais fatores vocé acredita serem
as principais causas de sua aversao a museus?;

O que mais chama sua atengdo em um museu? (espaco fisico, exposig¢oes,
interatividade, arquitetura, etc.);

Que tipos de iniciativas poderiam torna-los mais atrativos?;

Vocé acredita que os museus refletem a cultura e a identidade da sua cidade?
Qual aspecto vocé repara mais?;

Caso sua resposta anterior seja uma negativa, qual aspecto é divergente e o
que poderia ser diferente para haver uma comunicacao coesa do museu com
a identidade da cidade?;

Vocé acha que a presengca dos museus € visivel no cotidiano urbano de
Caxias do Sul? Suas sinalizagdes e locais sao bem destacados?

Se existissem rotas turisticas integrando museus e espagos culturais em uma

visitagdo guiada, vocé participaria?;
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