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INTRODUCAO

A presente pesquisa se propds a realizar uma investi-
gacdo sobre o desenvolvimento dos espacos efémeros em
Belo Horizonte, tendo como ponto de partida os principais
designers que sdo, ou ja foram, professores da Universidade
do Estado de Minas Gerais (UEMG) e que atuaram nesse
campo a partir dos anos de 1990. Com o aprofundamento do
conhecimento sobre o campo do espago efémero, em especial
na capital mineira, visou-se contribuir para a ampliagdo de
pesquisas sobre essa drea de atuagio do designer - que ainda é
pouco discutida na teoria - e colaborar para o desenvolvimen-
to e registro da histéria do design em Minas Gerais.

0 enfoque na pés-modernidade, iniciada a partir de 1989,
diz respeito a um novo sistema do tempo social que contri-
buiu para a sensagdo de aceleragio das relagdes em sociedade
e da valorizacdo da efemeridade, prevalecendo a vivéncia do
momento atual. Segundo Lipovetsky (2004), o perfodo defini-
do pelo pés-moderno, indicador de uma nova temporalidade
social marcada pelo senso de realizar as coisas no aqui-agora,
abriu espaco para o estado cultural por ele definido como
hipermodernidade (LIPOVETSKY, 2004).

Percebe-se, nesse momento, uma alteracdo na forma de
lidar com o0 mundo, que é valorizado pelo transitério e pelo
fugaz. Esse novo paradigma temporal tanto influencia as
questdes sociais quanto as culturais, logo, considera-se que
o0 “espaco (social) é um produto (social)” (LEFEBVRE, 1991, p.
73, tradugdo nossa). H4, portanto, a necessidade de ampliar
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o conhecimento sobre esses novos tipos de ambientes, reco-
nhecidos na presente pesquisa como espagos efémeros, que
sdo ambientes que apresentam um cardter temporario e uma
unica oportunidade de atingir seus objetivos comunicacionais.

Diante do cendrio mineiro, optou-se por delimitar
espacialmente o objeto de estudo em Belo Horizonte. Tendo
em vista que o estudo estd relacionado a drea do design,
foram selecionados quatro designers - indicados por Maria
Bernadete Santos Teixeira, uma das principais figuras da
histdria do curso de Design da Universidade do Estado de
Minas Gerais (UEMG) - que estavam inseridos nesse campo
do espaco efémero a partir da década de 1990 e que foram,
ou so, professores da UEMG. S3o eles: Paulo Rossi, Alencar
Ferreira, Heleno Polisseni, Yuri Simon e Cldudio Santos.

Com base no contexto exposto, para sanar as lacunas refe-
rentes a histéria do campo do espago efémero belo-horizon-
tino, assim como conhecer alguns dos principais personagens
inseridos nessa cena, a pergunta problema que guia o presen-
te trabalho é a seguinte: “como ocorreu o desenvolvimento
do campo do espago efémero em Belo Horizonte a partir da
participagdo de docentes da UEMG e da década de 1990?”

Tratando-se de um campo ainda pouco ocupado pelos
designers, quando comparado com outros profissionais que
atuam na area (arquitetos, artistas e luminotécnicos, por
exemplo), é natural que se encontrem fontes limitadas para
0 embasamento tedrico do tema associado ao design. Nesse
sentido, o desenvolvimento da presente pesquisa sobre o
projeto de espacos efémeros se torna importante justamente
por ampliar o conhecimento sobre o assunto e aproxima-lo do
campo do design.

Acredita-se que a importincia e a oportunidade da
pesquisa residem justamente no ato de registrar os papéis
desses profissionais, que contribuiram para o crescimento e
defini¢do do campo do espago efémero em Belo Horizonte; e
no fato de ampliar o conhecimento sobre a referida drea e a
prépria histéria do design mineiro.

A primeira etapa dos procedimentos metodoldgicos
foi destinada a pesquisa bibliografica e documental, que
se dividiu em: coleta de dados, andlise dos dados obtidos e
apresentacgdo dos resultados. A pesquisa bibliografica resultou
na coleta de informages sobre os espacos efémeros a partir
de livros, artigos, anais de congresso, dissertacdes e teses;
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enquanto a documental tem o intuito de obter informagdes
em fontes primdrias (fotografias, videos e projetos) sobre
os cinco designers estudados e sobre os projetos de espagos
efémeros por eles desenvolvidos.

A segunda etapa da pesquisa consistiu na aplicacdo de
entrevistas e tratamento de dados. Inicialmente submetidas
ao Conselho de Etica através do registro na plataforma
Brasil, a pesquisa foi aprovada sob o niimero CAAE
13535519.3.0000.5525. De acordo com Trivifios (1987), as en-
trevistas semiestruturadas s3o compostas de questionamentos
bésicos pré-estabelecidos e que possibilitam um novo campo
de interrogativas que surgem a partir das respostas fornecidas
pelo entrevistado. Escolhido o procedimento, foram realiza-
das as entrevistas com cinco profissionais selecionados, a fim
de compreender como eles iniciaram sua carreira no campo
dos espagos efémeros, quais foram seus primeiros projetos na
drea e suas principais contribui¢des para o desenvolvimento
desse novo campo de atuacio. Os dados coletados foram anali-
sados e selecionados para a redagio do texto final da pesquisa.

0S ESPACOS EFEMEROS

Os espagos efémeros, aqui em questio, dizem respeito
aos ambientes tempordrios, os quais possuem um delimitado
tempo para existir. A defini¢do de espaco efémero pode ser
compreendida como o ato de projetar um espago de carater
tempordrio, com um curto ciclo de vida. O termo efémero
tem origem na palavra grega ephémeros, a qual representa
uma condigdo caracterizada por um estado passageiro, isto é,
que tem o seu fim determinado. Carnide (2012) afirma ainda
que a obra efémera anuncia uma criagdo com tempo de vida
estabelecido, cuja duragio ocorre de forma transitéria e que
prevé sua prépria destruicio.

Em decorréncia de sua transitoriedade e de sua oportu-
nidade singular de comunicagdo com seu publico-alvo, os
espagos efémeros devem transmitir uma mensagem ao visi-
tante de forma direta, causando o maior impacto possivel com
os materiais disponiveis para a sua execugdo. A respeito da
classificacdo desses espacos, eles podem assumir um carater
de longa duragdo, curta duragdo ou itinerante. Os principais
tipos de espagos que se enquadram nessa tipologia sdo: stands,
feiras, exposi¢des, instalagdes artisticas, unidades de pop-up,
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festas celebrativas ou simbdlicas, vitrines, ambientacdes
teatrais, entre outros.

Sobre essa comunicagio, o espago efémero tem como obje-
tivo transmitir uma ideia com a menor quantidade possivel de
matéria, tempo e energia. No contexto atual, essa caracterfs-
tica - efémera - dos espacos se adequa a uma nova realidade,
de atingir o espectador, mesmo que causando uma mera
impressdo, de maneira répida e eficiente. Isso permite atrair
o publico-alvo de uma empresa ou marca e gerar interesse
no referido grupo social (MIOTTO, 2016). Percebe-se, assim, a
importaincia de estudar o fenémeno desde a sua esséncia mais
tedrica - social, econdmica e cultural - até suas particularida-
des mais préticas - projeto e execugao.

Contexto belo-horizontino

Segundo os relatos dos designers entrevistados apre-
sentados a seguir, a maioria tem seu inicio de atuagdo no
campo dos espacos efémeros a partir de meados de 1990, com
excegdo de Paulo Rossi, que atua no ramo hé cerca de 40 anos.
Apesar de considerar, através dos testemunhos dos entrevis-
tados, que um dos momentos de expansio da drea de design
de espacos efémeros se deu entre os anos 1990 e 2000 em Belo
Horizonte, ndo discordamos que o inicio da cria¢do desses
espacos se deu em um perfodo bem anterior ao referido. Isso
porque, conforme Rossi (2019), desde a década de 1970 ele ja
possuia clientes que o contratavam para o planejamento e
realizacdo de eventos.

Acredita-se que, com o reconhecimento a nivel superior
do curso de Desenho Industrial da FUMA no 4mbito federal
entre os anos de 1965 e 1967, ocorreu uma maior divulgacdo
do curso e da profissdo de designer. Esta até entdo era pouco
difundida, tendo em vista que o primeiro curso reconhecido
na histéria do design foi o da Escola Superior de Desenho
Industrial (ESDI) do Rio de Janeiro, que iniciou suas atividades
académicas em 1963.

Outro importante ponto de destaque para o tema do de-
sign de espagos efémeros em Belo Horizonte é o forte carter
cultural da cidade, decorrente da histdria de seu desenvol-
vimento. A cidade mineira, desde o planejamento para sua
construgio, tinha como intuito ser a nova capital do estado e a
Praca da Liberdade, desde o inicio, foi inserida nesse cendrio,
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da era do novo, do periodo da Repiblica, da modernizagio e
do avanco nas mais diversas dreas do conhecimento.

Belo Horizonte emerge num contexto histérico assinalado por
acontecimentos e modificagdes importantes no Brasil, como
atestam a aboli¢do da escravatura; a Proclamagio da Republica;
0s avangos na ciéncia e na técnica, com suas repercussdes no
desenvolvimento da industria e das cidades; a imigra¢do moder-
na etc. A cidade se ergue na infincia da Republica simbolizando
uma nova era, propugnando uma ruptura com o passado e uma
aproximagao identitdria com o novo (BAGGIO, 2005, p. 44).

Percebemos, assim, que a cidade foi projetada para ser
uma cidade do futuro, do desenvolvimento, das possibilidades
e do crescimento. A Praca da Liberdade, que inicialmente foi
projetada para abrigar, segundo o Circuito da Liberdade?, “o L
centro administrativo, com a construcéo das secretarias do Disponivel em: https://bit.
estado e do Pal4cio da Liberdade, sede e o simbolo do gover- Jlﬂ fl zggi\g“ Acesso em: 30
no”, teve sua inauguracgio em 1898, Posteriormente, o local se
tornou palco de fatos importantes para a histéria do estado e
do pafs, além de ter se tornado um projeto reconhecido pelo
governo em 2010 (o Circuito Cultural Praga da Liberdade) e ter
alcangado o titulo de um dos maiores complexos culturais do
Brasil, em 2014, fazendo parte dele importantes organizagdes
como: Centro de Arte Popular Cemig, Cefart Liberdade, BDMG
Cultural, MM Gerdau - Museu das Minas e do Metal, Espaco
do Conhecimento UFMG, Centro Cultural Banco do Brasil,
Casa Fiat de Cultura e, no final de 2019, inaugurado o Espago
Cultural da Escola de Design da UEMG.
Nesse contexto, percebe-se que a cidade proporciona um
grande incentivo a cultura de modo geral, favorecendo o
acontecimento de exposigdes, shows, concertos, espetéculos
teatrais, feiras, festividades, entre diversos outros tipos de
espagos tempordrios. A seguir, buscamos registrar e reconhe-
cer o trabalho de importantes designers - seja por titulacdo
ou por atuagio - que sdo ou ja foram professores da UEMG e
que contribuiram para o desenvolvimento do campo desses
referidos espagos em Belo Horizonte a partir da década de
1990. Para tanto, foram realizadas entrevistas com importan-
tes nomes do design belo-horizontino, e alguns até mesmo
internacional: Paulo Rossi, Alencar Ferreira, Heleno Polisseni,
Yuri Simon e Cldudio Santos.
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2.
Disponivel em:
https://inesquecivelcasa-
mento.com.br/inesqueci-
vel-casamento-mg/.

3.
Disc jockey - artista que
reproduz e seleciona
as mais diversas
composi¢des sonoras.

Paulo Rossi

Paulo Roberto Rossi formou-se em Desenho Industrial
pela FUMA em 1977 e lecionou na entdo UEMG na década de
1990 e inicio dos anos 2000, ministrando aulas e participando
do Laboratdrio de Design Grafico por cerca de seis anos.
Entre outras titulacdes, Rossi estudou Histéria da Arte na
Universidade Federal de Minas Gerais e realizou especializa-
¢d0 em Museografia pelo International Centre for the Study
of the Preservation and Restoration of Cultural Property
(ICCRIM) em Roma, na Itélia.

Segundo o designer, ele comegou a trabalhar com os espa-
cos efémeros a partir das agéncias de propaganda, nas quais,
até entdo, ndo havia a distingdo entre espagos promocionais
ou ndo promocionais. Foi ainda durante a graduacio, por
volta da década de 1970, que Rossi comegou a trabalhar na
agéncia Promom Propaganda, na qual ele passou a ter um
maior contato com o mundo dos espagos efémeros, uma vez
que havia que planejar eventos, atendendo a clientes que re-
alizavam feiras fora de Belo Horizonte. Assim, a partir dessas
demandas, Rossi passou a viajar para planejar e executar esses
espacos tempordrios, que, segundo ele, apresentavam um
processo criativo, metodoldgico e de escolha de materiais um
pouco diferenciado em relagdo aos espagos mais duradouros,
como o ambiente doméstico.

Entre festas, exposicoes, feiras, desfiles e stands, Rossi atua
na drea dos espagos efémeros hé cerca de 40 anos, realizando
projetos que atendem a nivel local, nacional e internacional.
Em Belo Horizonte, o designer é conhecido como “o cara das
festas” ou “o cara dos eventos”, apresentando uma reputacio
que é reconhecida pelo fruto de seus iniimeros projetos ao
longo das décadas.

Ainda sobre o inicio de sua carreira, em entrevista a Jana
Coimbra, do site “Inesquecivel Casamento™?, Rossi (2017)
afirma que a primeira festa produzida por ele foi o aniversario
de 15 anos da irmi, a qual foi um dos primeiros eventos a ter
um DJ° em Belo Horizonte, tendo ocorrido no periodo do sur-
gimento da musica eletrénica. Foi a partir dessa experiéncia
que o designer mineiro percebeu que projetar eventos seria
o0 segmento que realmente queria fazer profissionalmente.

A partir de entdo, comegou a realizar vérios tipos de eventos
e criou 0 Nouveau Produgdes, empreendimento que durou
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cerca de 22 anos em parceria com uma sdcia. Atualmente,

ele trabalha na sua empresa Paulo Rossi Eventos em Belo
Horizonte, cidade na qual atuou na maior parte de sua car-
reira profissional, apesar de também realizar projetos fora do
estado e também do pafs.

Rossi atuou igualmente por muitos anos na drea da cultura,
especialmente em projetos musedgraficos. Um dos trabalhos
mais relevantes de Rossi no final da década de 1990 foi a
exposicdo “Florenga: tesouros do Renascimento”. A exposi¢io
foi recebida nos meses de agosto e setembro de 1999 no Museu
Histérico Abilio Barreto, em Belo Horizonte, contando com
obras de grandes nomes como Leonardo da Vinci e Botticelli.
Segundo a Folha de S. Paulo (1999), foram trazidas a capital
mineira cerca de treze obras de artistas do renascimento italia-
no. Obras estas que s haviam sido expostas anteriormente em
Nova York no ano de 1994 (Fig. 1, Fig. 2, Fig. 3).

Figura 3: a esquerda, recorte do Jornal Didrio do Comércio, 16 de outubro de 1999.

Fonte: acervo do Museu Histérico Abilio Barreto.
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Figura 1: a direita
acima, recorte do Jornal
Estado de Minas, 13 de
novembro de 1999.

Fonte: acervo do Museu
Histdrico Abilio Barreto.

Figura 2: a direita abaixo,
recorte do Jornal Estado
de Minas, 26 de agosto
de 1999.

Fonte: acervo do Museu
Histdrico Abilio Barreto.



Figura 4: 2 esquerda,
catdlogo da exposicio
“Florenga: tesouros do
Renascimento”, de 1999.

Fonte: acervo pessoal de
Paulo Rossi.

Figura 5: a direita, uma
das obras expostas de
Sandro Botticelli e escola:
Madona com Menino e o
jovem Sdo Jodo Batista.

Fonte: acervo pessoal de
Paulo Rossi.

A exposigao foi fruto de um acordo entre as cidades de
Belo Horizonte e Florenga, um intercimbio cultural, que
previa também um curso a ser realizado com especialistas
italianos sobre restauragdo de obras de arte na capital mi-
neira. Segundo o recorte do jornal belo-horizontino Gazeta
Mercantil, consultado no acervo do MHAB, publicado em
14 de setembro de 1999, “a exposi¢do foi montada de forma
a construir uma linha evolutiva a partir das premissas do
Renascimento até a afirmacdo do Maneirismo. As obras
também destacam a cultura florentina dos séculos XV e
XVI”. Contudo, ao buscar registros fotograficos no acervo
do museu, informou-se que a instituicfo ja ndo mais possuia
as fotos da exposicdo, que foi a segunda realizada no museu
ap6s sua fundagdo. Todavia, a partir do acervo pessoal de
Rossi, obtiveram-se imagens (Fig. 4, Fig. 5) do catédlogo da
exposicdo com fotos das obras expostas.

Com uma visdo experiente sobre o assunto, apds 40 anos
de atuacdo na 4rea, Rossi (2019) acredita que a perspectiva
para os espacos efémeros é ilimitada, pois, com o passar dos
tempos, surgem vdrios tipos de eventos e inimeras possibili-
dades de realizacio.

As vezes os eventos sdo realizados em locais pré-existentes ou
as vezes vocé cria. As vezes a gente aluga um espago de evento,
e nesse espago a gente cria toda uma cenografia para receber

0 evento, entdo a perspectiva é grande, ilimitada, e a cada dia
a gente tem mais e mais eventos e as necessidades sdo cada
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vez maiores para a criagdo disso, para personalizar os eventos
(ROSSI, 2019).

Ele acrescenta ainda que “a criacdo [...] efémera traz o
diferencial para o evento”, possibilitando a personalizacdo
desses espacgos tempordarios, Ademais, Rossi (2019) acredita
que a importancia dos espagos efémeros como campo de atu-
acdo profissional para o designer é indiscutivel, pois, se para a
execucdo desses espacos ¢ essencial utilizar o design, significa
que ele é uma importante ferramenta para o planejamento
dessa tipologia espacial. Logo, faz-se um campo de atuagdo
também para os designers.

Um dos trabalhos mais recentes de Rossi foi o evento de
langamento da nova colecio de vestudrio do Clube Atlético
Mineiro 2019/2020 (Fig. 6 e Fig. 7), que contou com um desfile
e um coquetel de langamento. O designer realiza o evento
para o clube de futebol anualmente hé cerca de 15 anos e, em
2019, o langamento ocorreu na Sua Sala Eventos, no Ponteio
Shopping, em Belo Horizonte.

Figuras 6 e 7: evento de langamento da nova cole¢io do Clube Atlético Mineiro (2019).

Fonte: acervo pessoal de Paulo Rossi.

Em uma entrevista concedida a Paulo Navarro, do Jornal “O
Tempo™, Rossi relata que trabalhou por bastante tempo reali-
zando projetos museograficos e expograficos. Contudo, devido
a baixa remuneracio no planejamento desse tipo de ambiente,
decidiu ampliar sua atuacdo para eventos. Casamentos, bailes
de debutantes, eventos corporativos, entre outros, fazem parte
de sua extensa experiéncia profissional no mundo dos projetos
de espagos efémeros. Durante a entrevista, o designer comenta:
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“trabalhei anos em projetos de museus e exposicdes. O que me
levou aos eventos foi a baixissima remuneragao, que perdura
até hoje nos mais diversos setores da cultura”.

A jornada profissional de Paulo Rossi é bastante longa no
campo do design de espagos efémeros. Como citado anterior-
mente, sdo praticamente quatro décadas de atuagio, com
trabalhos que sdo nio sé realizados em Belo Horizonte como
também em outras cidades ou até mesmo em outros pafses, a
exemplo de uma festa de casamento realizada na Toscana, na
Itdlia (Fig. 8 e Fig. 9).

Figuras 8 e 9: casamento realizado na Toscana, 2018.

Fonte: acervo pessoal de Paulo Rossi.

Desse modo, € indiscutivel o pioneirismo e as contribui-
¢Oes de Rossi para o Ambito dos espacos efémeros, sendo seu
trabalho reconhecido por vérios docentes atuais da UEMG,
que na época foram seus colegas e alunos, como a professora
Maria Bernadete Santos Teixeira, Alencar Ferreira, entre
outros. A pesquisa aqui realizada reflete apenas um recorte do
trabalho de Rossi que, devido a sua vasta atuago, necessitaria
de maior aprofundamento sobre sua trajetdria profissional.

Alencar Ferreira

Alencar Ferreira é graduado em Desenho Industrial com
habilitagdo em Programacio Visual, em 1995, pela Fundagéo
Mineira de Arte Aleijadinho, a antiga FUMA. Alencar foi profes-
sor da UEMG nos cursos de graduagdo de Design de Ambientes
e Design Gréfico entre 1998 e 2015, periodo no qual também
lecionou a disciplina optativa de “design do efémero”. Com
uma vasta experiéncia em espagos tempordrios, o designer foi
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também diretor de cenografia na antiga empresa LAB Design,
escritério no qual foi sécio da designer Mariana Misk Moysés
durante 18 anos, de 1999 a 2015, em Belo Horizonte.

Alencar ingressou no campo dos espagos efémeros ainda
durante a graduagio, quando foi convidado para planejar
uma exposi¢do da FUMA, com sua colega Andréia Costa. Em
1992, foi aluno de Paulo Rossi, 0 qual também trabalhava na
Secretaria do Estado de Cultura e tinha acesso aos diversos
eventos relacionados a drea dos espagos efémeros. A partir
desse contato e aproximagdo com Rossi, especialmente por
terem trabalhado juntos no Laboratdrio de Design Grafico
(LDG) na época, Alencar foi entio introduzido ao campo dos
espacos efémeros, ao mundo dos eventos.

No ano de 1992, tive o primeiro contato com Paulo Rossi. Ele era
meu professor e orientador de projetos no LDG, onde eu também
trabalhava. Paulo também era musedlogo na Secretaria Estadual
de Cultura de Minas Gerais. Ele era responsavel por projetos

de museus e exposi¢des de arte e cultura. A posi¢io que Paulo
ocupava proporcionou ao laboratério oportunidades muito ricas
nessa drea; ele levava para 14 projetos de exposi¢des de grande
porte e complexidade muito interessantes. Como eu trabalhava
no laboratério, eu acabava participando direta ou indiretamente
de todo o processo. Posso afirmar que Paulo Rossi abriu meus ho-
rizontes e me apresentou muitas coisas dessa drea. Outra pessoa
que nio posso deixar de mencionar, que foi importante na minha
entrada nessa drea, foi a professora Maria Bernadete Santos
Teixeira, que era a coordenadora do LDG. Os dois contribufram
muito para o sucesso da minha carreira (FERREIRA, 2019).

Ao descobrir o campo dos espagos efémeros, como men-
ciona o designer, por puro instinto e vontade de trabalhar
na 4rea, ele buscou observar e participar de montagens de
exposicdes, na drea de museografia e, mais tarde, do planeja-
mento e execuc¢do de eventos, juntamente com Paulo Rossi.
Percebe-se, assim, que o primeiro contato de Alencar com
o referido campo foi na prépria universidade, a partir dos
professores mencionados.

E vélido ressaltar que, segundo Freitas (2017), a FUMA teve
seu primeiro aluno egresso do curso de Desenho Industrial no
ano de 1963, o primeiro designer formado pela institui¢do. A
partir de 1970, a duragio do curso passa de trés para quatro
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Figura 10: Baile de
Debutantes da Fiat (2008).

Fonte: acervo pessoal de
Mariana Misk Moysés.

Figuras 11 e 12: Baile de
Debutantes da Fiat (2008).

Fonte: acervo pessoal de
Alencar Ferreira.

anos de formacéo (FREITAS, 2017) e, no perfodo em que

Alencar ingressa no curso, este tinha duracio de cinco anos.
Consequentemente, podemos afirmar que ele fez parte da
décima turma de designers formados pela FUMA, integrando um
grupo relativamente novo de profissionais em Belo Horizonte.

Em 1998, apds voltar de uma estadia de trés anos na
Europa, onde cursou dois anos de um programa de doutorado
na Universidade de Barcelona, ele trabalhou também com
passarelas de moda e visual merchandising (vitrines). Nesse
periodo, em Belo Horizonte, Alencar abriu uma empresa
juntamente com a designer Mariana Misk Moysés, a LAB
Design, na qual teve a oportunidade de trabalhar com projetos
de espagos efémeros para as vitrines das lojas Sputnik, uma
marca de roupas muito conhecida na década de 1980.

Apesar de enxergar todos os seus trabalhos como impor-
tantes para sua carreira, Ferreira (2019) afirma que alguns
foram bastante marcantes para ele, seja como profissional
seja como pessoa. Um dos projetos que o designer apresenta
um carinho especial foi o Baile de Debutantes (Fig. 10, Fig.

11 e Fig. 12) realizado em 2008 pela Fiat para as filhas dos
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funciondrios da empresa, das quais muitas das cerca de 200
meninas ndo teriam a oportunidade de realizar uma festa de
15 anos. Esse projeto foi realizado por Alencar e sua entdo
equipe do LAB Design, em contrato com a Fiat - empresa

na qual a marca dos designers trabalhou durante cerca de
quatro anos.

Grande parte do trabalho de Alencar estd relacionado ao
projeto de eventos - espagos de festas, shows e apresentagdes
teatrais - que, por sua prépria natureza, sdo temporarios.
Todavia, o designer também apresenta uma vasta experiéncia
com exposicles e pecas graficas, tornando seu trabalho bas-
tante rico e diversificado. Um exemplo de espago expografico
projetado por Alencar, enquanto orientador de projetos no
LDG/UEMG, foi a linha do tempo da histéria da cadeira que
abriu a exposicdo “1 pessoa 10 cadeiras” (Fig. 13 e Fig. 14), que
fazia parte da IV Bienal Brasileira de Design (2012).

Figuras 13 e 14: Mostra “1 pessoa, 10 cadeiras” (2012). 5.

. H 5
Fonte: Acervo de Alencar Ferreira®. Disponfvel em: https://bit.

ly/2xn7AvC. Acesso em: 28

. . . . de jun. 2019.
Por fim, um dos trabalhos mais recentes do designer foi

um evento privado para uma debutante em Belo Horizonte.
O conceito da cenografia da festa foi baseado no Cyber Punk,
que é um subgénero de ficgdo cientifica conhecido pela alta
tecnologia. O espaco, a sala de eventos Sua Sala, foi totalmente
transformada pelo jogo de luzes, painéis de LED e pela mistura
de tecnologia e glamour - definido pelo designer como Cyber
Glamour (Fig. 15, Fig. 16, Fig. 17 e Fig. 18).

A respeito da metodologia utilizada para projetar esses
espagos efémeros, de forma geral, Ferreira (2019) afirma que
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Figura 15: a esquerda,
Evento privado (2019).

Fonte: acervo pessoal
da autora.

Figuras 16,17 e 18:
Evento privado (2019).
Fonte: acervo pessoal de
Alencar Ferreira.

Fotografia do evento por:
Rafael Motta.

utiliza para o desenvolvimento trés briefings, sendo eles: o de
pré-projeto, de projeto e de pré-produco. No primeiro, sdo
realizadas para o cliente perguntas a respeito do tipo e do
porte do espaco, das questdes de seguranga, acessibilidade,
possiveis dificuldades, os tipos de materiais que podem
ser utilizados e os desejos pessoais do cliente para com o
espaco. No segundo momento, do briefing de projeto, este é
desenvolvido a partir da adaptagdo de todas as informagées
coletadas na etapa anterior, que auxiliam no conhecimento
das limitacGes e possibilidades do projeto. Além disso, é feita
uma comparagio com a etapa anterior, em relacio a ideia e
ao conceito desenvolvidos, para identificar a necessidade de
retirar ou colocar algum elemento especifico no espaco. E, por
fim, o briefing de pré-producio é a etapa de testes das ideias
desenvolvidas no projeto para realizar, entdo, a montagem
final. Nesse momento, portanto, o briefing final é feito para
verificar se estd tudo conforme o desejo do cliente e se algo
precisa ser ajustado. Segundo o designer, as etapas permitem
que ele alcance o maximo de sucesso e o minimo de erros
possiveis na execugdo final do ambiente.

Desse modo, percebe-se que Alencar Ferreira esteve
inserido em um contexto do design de espagos efémeros em
Belo Horizonte bastante abrangente, desde meados de 1992
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até a atualidade, 2019. Dentro desse panorama, podemos
considerar que o designer foi uma das principais figuras do
campo dos projetos de espagos efémeros em Belo Horizonte,
sendo reconhecido por vérios colegas de profissdo, que in-
clusive ainda fazem parte do corpo docente da UEMG, como
os professores Maria Bernadete Santos Teixeira e Wadson
Gomes Amorim, além do préprio Heleno Polisseni Cordeiro
(professor aposentado da institui¢do).

Heleno Polisseni

Heleno Polisseni Cordeiro obteve sua primeira graduagio no

curso de Administracio de Empresas pelo Centro Universitario
Newton Paiva, em 1995, Seguindo seu percurso académico, de-
cidiu fazer uma segunda graduacio, formando-se em Design de
Produto pela Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG),
no ano de 1997, em Belo Horizonte. A carreira de Heleno no
campo do design apresenta uma experiéncia bastante diversifi-
cada; atuou como professor durante 17 anos nos cursos de de-
sign na UEMG; foi cendgrafo de teatro de mais de 40 produgdes
e também diretor de arte de trés curtas-metragens.

A insercdo do designer no mbito dos espacos efémeros
ocorreu ainda em meados da década de 1990, e segundo
Heleno, ele comegou a trabalhar com cenografia por volta de
1994, por acaso, quando foi convidado por alguns colegas que
trabalhavam na drea, entre eles o professor Yuri Simon, para
projetar cenografia para pegas teatrais. Uma das primeiras
cenografias projetadas por Heleno foi dedicada a pega “Pobre
super-homem” (Fig. 19 e Fig. 20), de Brad Fraser, e que foi
indicada ao prémio SESC-SATEDS, nas categorias de: espetacu-
lo, texto, direcao, ator, atriz, figurino, cendrio e iluminagao.
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6.

Prémio resultado da
parceria entre o Servigo
Social do Comércio de
Minas Gerais (SESC) e o
Sindicato dos Artistas e
Técnicos em Espetaculos
de Diversdes de Minas
Gerais (SATED), que

visa homenagear e
contemplar os artistas
que se dedicam as 4reas
de teatro, danca e cinema
no estado mineiro.

Figuras 19 e 20: peca
“Pobre Super-Homem”.

Fonte: acervo pessoal
de Heleno Polisseni.



7.

0 projeto ganhou quatro
prémios: 1° Prémio de Es-
timulo ao Curta-metragem
de Minas Gerais (Projeto
Premiado), Guarnicé do
Maranhao 2002 (Melhor
Roteiro), Guarnicé do
Maranhao 2002 (Melhor
Ator - Samir Hauaji) e Fes-
tival de Cinema de Juiz de
Fora (Mengio Honrosa).

Figuras 21 e 22:
curta-metragem
“Deus me livre”.

Fonte: acervo pessoal
de Heleno Polisseni.

A cenografia da peca tem seu conceito baseado em um loft,
com a construgdo do espago a partir de pegas verticais inter-
cambidveis, espécie de mddulos, que ao serem movimentadas
delimitavam espacos diferentes, como a sala e o quarto, por
exemplo. Além disso, outros elementos sdo pensados quando
se trata de cenografia, como a luz e narrativa relacionada a
histéria da peca, como afirma Heleno sobre a ambientagio:

Construgdo visual conjuga elementos de transformagao, subjeti-
vagdo e figuragdo. De acordo com o texto, proje¢des de palavras e
imagens, como balGes das revistas em quadrinhos, indicavam os
locais onde se passava a agdo, o tempo e o subtexto da persona-
gem. Biombos de tela de metal limitavam os espagos compostos
por objetos nas cores primadrias significativas do Super-Homem
(vermelho, amarelo e azul), e correspondentes a cada persona-
gem. A a¢do nos remetia a cenas cinematograficas, e a histdrias
em quadrinhos em movimento (CORDEIRO, 2019a).

Contudo, seu campo de atuagio nos espagos efémeros
ndo se restringiu apenas ao teatro, e logo outras dreas foram
surgindo, como os shows, os stands, o cinema e as exposi¢des.
Um exemplo da atuagdo de Heleno no campo do cinema, como
diretor de arte, é o premiado’ curta-metragem “Deus me
livre” (2001), Fig. 21 e Fig. 22, de direcdo de Alexei Divino.

Nesse projeto, o designer desenvolveu a cenografia em
consonancia com a narrativa do filme: a “ambientagio em
uma fazenda de café centendria e em uma pequena cidade da
Zona da Mata mineira. Utilizacdo da iconografia e costumes do
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interior de Minas Gerais como base para a criagdo dos cendrios
e figurinos” (CORDEIRO, 2019a). O filme se tratava de um diabo
que estava cansado de ser superado pela maldade do ser huma-
no e resolveu ir ao céu devolver a Deus o inferno.

A partir dessa vasta experiéncia com o projeto de espagos
efémeros, o designer afirma que hd uma distingio em planejar
essa tipologia espacial em relagio aos ambientes duradouros,
ou até mesmo sobre os produtos. Essa diferenca, que carac-
teriza o espaco efémero, é a predominincia da linguagem, da
transmissdo de uma ideia que é materializada no espaco de
modo a compor ou apoiar uma narrativa.

Além disso, Cordeiro (2019b) também acredita que cada
tipo de espagos efémeros apresenta sua peculiaridade, como
por exemplo: o teatro preza pela capacidade de duragio e pela
manutenco dos elementos que compdem o cendrio, enquan-
to no cinema, as pegas que compdem a ambientago sdo, em
sua grande maioria, pouco duraveis e descartdveis. Assim, a
decoragio e a composicdo do espaco consistem em materiais
leves, como pldastico e papel, por exemplo.

Um dos projetos mais recentes do designer no ramo foi
uma ambientagdo para o cinema, realizada para a emissora
Globo: 0 “Dia de Reis” (2018), no qual participou da direcdo
de arte. Segundo Heleno Polisseni, o filme é uma comédia
romAntica, que a partir da diregfo artistica tem o objetivo de
voltar um olhar de afeto e lirismo para o sertdo mineiro.

Para se opor a geografia do médio Sdo Francisco, os interiores

de Iliria serdo aconchegantes, com as texturas dos tapetes e

rede de balango em tear combinadas com colchas e almofadas

de fuxico colorido. No atacado comercial, a profusio de sacas,
mantimentos, apetrechos de selaria, utensilios de cozinha e rolos
em exposi¢ao de tecido de chita estampada cumprem a mesma
fungio - trazer vibragdo e cor para ajudar a construir o tom de
leveza que a narrativa convoca (CORDEIRO, 2019a).

De acordo com Cordeiro (2019b), o cendrio mais importante
para o enredo do filme é a casa de Olivia, que é o coragdo da
histéria, “em contraponto direto com o Atacado de Orsino -
representacdes do feminino e do masculino, bem delimitadas”
(CORDEIRO, 2019a). Tanto a sala quanto a cozinha (Fig. 23 e Fig.
24) da casa, onde foram realizadas as gravacdes, tiveram que
ser totalmente reformuladas - mobilidrio, objetos, materiais,

159



Figura 23: a esquerda,
Cendrio da cozinha, “Dia
de Reis” (2018), antes.

Fonte: acervo pessoal de
Heleno Polisseni.

Figura 24: & direita,
Cendrio da cozinha, “Dia
de Reis” (2018), depois.

Fonte: acervo pessoal de
Heleno Polissenti.

cores. Segundo o designer, foram inseridos no espaco elemen-
tos visuais, especialmente objetos cotidianos, que lembrassem o
arquétipo de Minas Gerais, que trouxessem aconchego.

Tendo em vista que o espago apresenta um perfodo limitado
para a gravagdo das cenas, todos os detalhes do ambiente que
constituem o cendrio sdo catalogados previamente, especificando
cada objeto, material e cor que precisam estar presentes na am-
bientago. Desse modo, o designer garante que tudo seja planeja-
do e executado no tempo disponivel para as gravacdes do filme.

Para Cordeiro (2019), o projeto dos espagos efémeros
requer uma abordagem diferenciada, que se distingue do pro-
jeto tradicional pela necessidade de pensar em fatores como
local de execugdo e periodo de tempo disponivel. Contudo, as
etapas para o desenvolvimento de projetos para os espagos
efémeros podem ser divididas, genericamente, em trés: o
problema, a ideia/solucéo e a execugio. Ainda de acordo com
o designer, a primeira etapa seria destinada a identificagdo do
problema; em seguida, a segunda fase refere-se a parte cria-
tiva, de ideia ou solugdo para o espago; e por fim, na dltima
etapa seria implementada a ideia, a execugio e materializacdo
da solugdo.

Percebe-se que, apesar de seguir um passo a passo seme-
lhante a um projeto de produtos ou ambientes, o design de
espacos efémeros apresenta alguns cuidados especificos para
serem pensados previamente, como por exemplo: a duragio
do espago montado, os materiais que podem ser utilizados ou
nio e, especialmente, o local ou a arquitetura que ird abrigar
o projeto. O designer deve, portanto, planejar o ambiente de
acordo com o tempo disponivel para a execugio do projeto,
duracgdo do ambiente e, por fim, a desmontagem.
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Yuri Simon

Yuri Simon da Silveira é mestre em Design pelo Programa
de Pés-graduagdo em Design da UEMG (2017), realizou uma
especializagdo em Artes Pldsticas e Contemporaneidade pela
Escola Guignard (2003) e se formou em Desenho Industrial
pela UEMG (1997). De 1992 a 2007, Yuri atuou como professor
de iniciagio teatral em cursos livres e faculdades. Desde os
seus 24 anos, Yuri ja frequentava o espago teatral e apre-
sentava um enorme interesse pela drea, o que fez com que
trocasse a graduagdo em Engenharia Elétrica pela de Desenho
Industrial. Gragas a experiéncia no curso de engenharia, Yuri
desenvolveu uma maior habilidade para realizar projetos de
iluminagio para a cena teatral.

Em 2007, o designer tornou-se professor da Escola de Design
da UEMG, lecionando diversas disciplinas, entre elas, e a mais
atual, a de Design Cénico. Para Silveira (2019), o conceito de
espacos efémeros ainda apresenta pontos fracos, o que faz com
que o designer prefira utilizar a conceituacio de design cénico.
Esse termo, por outro lado, se torna bem mais claro para o de-
signer, que trabalha com cenografia e teatro hd mais de 30 anos.

Nesse sentido, as cenografias podem assumir carater
transitério - efémero - ou cardter permanente. Dotadas
dessa tltima caracteristica, os projetos cenogréficos ja nio se
enquadram na conceituagio de design de espacos efémeros.
Sobre a atuacdo do designer, Silveira (2019) afirma que um
dos seus primeiros trabalhos nessa drea, tendo em mente a
nogao de projeto aplicada a cena, ocorreu em 1994, Nesse
momento, ele passou a desenvolver projetos cenograficos e
propostas de iluminagio muito mais complexas, bem como
passou a se basear em um pensamento mais voltado a questdo
de projeto (SILVEIRA, 2019).

Um dos primeiros trabalhos do designer foi a cenografia
da peca “Os fuzis da senhora Carrar”, em 1990, na qual Silveira
(2019) atuou como diretor do espetdculo e também elaborou a
cena. A pega, de Bertolt Brecht, é um cldssico da dramaturgia
mundial, que trata da luta de individuos pela defesa da demo-
cracia e do combate ao fascismo. Segundo Silveira (2019), na
peca havia uma tematica associada aos pescadores.

Ele conta que buscou trazer solugdes que remetessem a essa
ideia, trazendo redes, texturas e uma iluminagdo que ora
mostrava a cena a frente da rede e ocultava a cena atrés dela,
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ora fazia o inverso, permitindo criar uma espacialidade e uma
dinimica para a cena. Infelizmente, ndo hd registro visual da
peca, uma vez que nesse perfodo ndo havia tanta preocupagdo
em fotogravar ou gravar essas producdes.

Silveira (2019) revela que o designer sé tem a ganhar em
meio a esse campo de tantos outros profissionais, pois gragas
ao pensamento sistémico e multidisciplinar do designer,
ele consegue articular o projeto desses espagos de maneira
dinimica, e também por ter a possibilidade de trabalhar cada
elemento espacial em uma composigao.

Por fim, um dos trabalhos que o designer considera mais
importantes e que marcou sua carreira foi a peca “Pobre
super-homem”, para a qual ele convidou Heleno Polisseni
para trabalhar com ele e desenvolveram uma cenografia
com novas técnicas, novos pensamentos e solugdes para a
criagdo e mudanca de cena. Bem como dito anteriormente
por Cordeiro (2019b), Silveira (2019) relata a criagdo de
biombos que se movimentavam ao longo do desenvolvi-
mento da pega para criar e representar diferentes espagos.
Segundo ele, também foi utilizado um conceito pouco
comum na época, o de projecdo simultinea, que foi utilizada
tanto para repetir o texto dos atores, dando localizagdo
espacial, como também transmitia informacdes que facilita-
vam a compreensdo dos espectadores, sem a necessidade de
que fossem faladas.

Usamos um conceito que era pouco explorado, o de projegdo
simultinea. [...] A gente fez toda a projegdo em power-point,
depois faz a méscara que cobre a tela, afere as medidas, [...]

tudo muito artesanal para obter a projecdo mapeada. Era uma
tela oval, que lembrava um baldo de histéria em quadrinho, ao
mesmo tempo estilizada, porque tinha uns cordames amarrando
em uma estrutura metélica. [...] Esses bales, essas projecdes, se
repetiam no texto dos atores, davam um elemento de localizag3o,
como “casa de [...]"”, “cemitério”, como também transmitiam
informacdes (SIVEIRA, 2019).

Yuri ressalta a importincia de se pensar os aspectos comu-
nicacionais na cena, no teatro, os quais foram se desenvolven-
do ao longo dos anos de experiéncia de Silveira (2019), mas
que foram despertados especialmente na pega supracitada,
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na qual ele teve o grande desafio de repensar as revistas em
quadrinhos para trazer para o espetédculo.

Atualmente, Yuri Simon trabalha como professor na
Escola de Design da UEMG, na qual também participa do
Centro de Extensdo, e continua atuando em projetos ceno-
graficos. Gragas a sua vasta experiéncia no Ambito do teatro,
da iluminacio e dos projetos cenogréficos, Silveira (2019) ja
realizou diversos trabalhos da drea em Belo Horizonte e em
outras cidades de Minas Gerais, ressaltando a importancia de
sua atuacdo para o design mineiro e belo-horizontino.

Cldudio Santos

Claudio Santos Rodrigues é formado em Comunicagdo
Social, na 4rea de Publicidade e Propaganda, pela Pontificia
Universidade Catélica de Minas Gerais (1993) e obteve o titulo
de Mestre em Design pela Universidade do Estado de Minas
Gerais em 2015. No inicio da sua carreira, Cldudio teve a expe-
riéncia de trabalhar com alguns escritérios de artes graficas
e, posteriormente, de multimidia. Nesse momento, Cludio
passou a ter seu primeiro contato com o planejamento de
espacos tempordrios, propondo solugdes de multimidia e de
espacos interativos para museus.

Ap6s desenvolver alguns recursos pioneiros para esse
campo, Cldudio decidiu montar seu préprio local de trabalho.
Entende-se, assim, que grande parte da carreira do designer
estd associada a trajetdria da sua empresa. Em 1996 nasce
a Voltz Design, uma parceria do designer com sua sécia
Alessandra Maria Soares, tornando-se um escritério de design
com sede em Belo Horizonte que conta com uma equipe de
designers de formacgdo diferenciada, possibilitando a realiza-
¢do de um trabalho de equipe em conjunto com engenheiros,
programadores, roteiristas e arquitetos, por exemplo.

Desse modo, o escritdrio Voltz Design é uma empresa
multidisciplinar, que atua em diversos campos culturais,
tais como: a musica, o cinema, as artes visuais, a educacio, a
multimidia, a moda, o teatro e a danca. Dentro desses eixos,

a empresa de Cldudio e Alessandra apresenta uma vasta
experiéncia de 22 anos de atuagdo em projetos graficos e
ambientacgio de espacos efémeros.

A entrada no campo do design de espagos efémeros para a
empresa foi uma consequéncia de sua atuagdo. Dentro da Voltz,
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Figura 25: dreas de
atuagdo da Voltz Design.
Fonte: acervo

Voltz Design.

Claudio e sua equipe passaram a trabalhar com vérios projetos
culturais, drea que se tornou um forte viés da empresa. Um dos
primeiros trabalhos realizados pela Voltz foi um projeto para a
produtora belo-horizontina Motor Music. Inicialmente, a marca
solicitou a criacio e o planejamento da loja da produtora; mas
nio tardou para que a empresa se tornasse responsavel pela
materializagio do conceito da Motor Music nos shows interna-
cionais produzidos por eles em Belo Horizonte.

A gente comegou muito trabalhando para a drea de mdsica. [...] A
gente comecou a trabalhar para uma produtora que surgiu aqui
em Belo Horizonte, que chamava Motor Music, e af nossa pri-
meira atuagdo foi criar um espago para a loja deles, que teve um
prazo de duragéo de uns 3 anos, mas nesses 3 anos eles [Motor
Music] comegaram a produzir os primeiros shows internacionais
de musica independente em Belo Horizonte. Entdo acabava que

a gente sempre estava ligado, também, a ter que transportar

o conceito visual da Motor Music para esses espagos que eram
sempre os mais diferentes espagos de shows (RODRIGUES, 2019).

Com o passar do tempo, a Motor Music foi crescendo em

suas proporgdes, passando a produzir festivais relacionados as
novidades da musica internacional, como o Eletronika. A par-
tir desse periodo, do final da década de 1990, a Voltz passou a
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transportar os conceitos e a identidade da Motor Music (Fig.
26 e Fig. 27) para estes eventos em espagos ptblicos maiores,
como o Parque Municipal de Belo Horizonte, por exemplo,
ocupando os lugares da cidade. Além dos eventos musicais,
por volta do mesmo periodo, o escritério também atuou

com o Festival de Danca e com a Mostra Mundial de Cinema
(Indie), ampliando seu leque de experiéncia no que tange aos
espacos efémeros.

Percebe-se que, desde a década de 1990, existe um campo
em ascensdo sobre os espacos efémeros - o dos ambientes e
eventos tempordrios. Como visto anteriormente, fazem parte
dessa tipologia espacial os concertos musicais, apresentacdes
teatrais, exposicdes, instalagdes, entre outros, os quais em
sua grande maioria estdo inseridos no 4mbito cultural. E é
justamente nesse eixo que a Voltz Design desenvolveu a maior
parte de seus projetos, resultando em uma vasta experiéncia.

A respeito do design de espacos efémeros, Rodrigues
(2019) afirma que “o desafio maior é entender o que cada
espaco vai oferecer de potencialidade”. Para o designer, é
essencial que nesses espagos tempordrios, o projeto idealizado
consiga dialogar tanto com a arquitetura quanto com a
paisagem de cada lugar, para transmitir de forma adequada os
conceitos e a identidade visual desejados. Desse modo, tor-
na-se essencial explorar as potencialidades que cada espaco
pode oferecer a partir de suas caracteristicas especificas.

No campo da moda, a empresa do designer mineiro atuou
em parceria com estilistas atualmente renomados, como
Ronaldo Fraga e Jotta Syballena, que foram uns dos primeiros
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Figuras 26 e 27: projetos
para o Motor Music
(1996-1999).

Fonte: acervo
Voltz Design.



Figuras 28 e 29: cenografia
para desfile da marca Lei
Bésica, Fashion Rio (2005).
Fonte: acervo

Voltz Design.

a participar de grandes eventos de moda no nivel nacional no
final dos anos 90. Segundo Rodrigues (2019), foi nesse periodo
também que a Voltz comegou a atuar em projetos cenogra-
ficos - que poderiam ser realizados fisicamente ou através

de recursos audiovisuais - para desfiles de moda, que até
entdo possufam menores dimensdes. Com o surgimento dos
grandes eventos nacionais da moda, como o Sdo Paulo Fashion
Week (SPFW) e o Fashion Rio, o escritério mineiro passou a
ampliar sua equipe de trabalho para atender a esses desfiles
de grandes formatos, atuando com profissionais de outras
dreas, como os arquitetos e cenotécnicos. Nesse contexto, o
escritério se tornava responsével por incorporar visualmente
as ideias e os conceitos das colegdes elaborados pelo estilista
no palco do desfile e, posteriormente, para os pontos de venda
desses produtos. Como exemplo dessa atuagdo, tem-se o
projeto cenograéfico para o desfile da marca Lei Béasica (Fig. 28
e Fig. 29) no Fashion Rio (2005).

Para a elaboragio desses projetos de espagos efémeros, a
metodologia utilizada por Claudio - bem como pela Voltz -
consiste em sintetizar o conceito visual em um péster ou pega
grafica, para a partir desse elemento transpor a ideia para o
espago, materializando o conceito em sua tridimensionalidade
- seja através de materiais tangiveis, seja através de recursos
de multimidia. Assim, inicialmente o projeto se desenvolve
em torno de uma ideia, uma concepgao principal, que estd
relacionada 3 mensagem que se busca transmitir, para em
seguida compor a espacialidade do ambiente com elementos
relacionados ao tema central.
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Um dos trabalhos mais recentes de Cldudio com sua equipe
da Voltz Design é “O Desmedido, Humano” (Fig. 30), uma
instalagdo audiovisual projetada para o laboratério Hermes
Pardini entre 2016 e 2017. Conforme Claudio, a instalacio,
que foi realizada no Centro Cultural Banco do Brasil de Belo
Horizonte (CCBB-BH), dialogava com a exposi¢do ComCiéncia
de Patricia Piccinin, que também estava abrigada no CCBB-BH
e cujo tema de ambos os espacos era o corpo humano.

0 ambiente foi criado pela parceria entre Cldudio Santos,
Alessandra M. Soares e Chico de Paula - um dos parceiros da
Voltz em diversos projetos audiovisuais. Segundo Rodrigues
(2019), 0 espago permitia um “[...] olhar para o interior do
corpo humano, por meio de diferentes sensagdes”. Baseado no
corpo humano, na Genética, da Terapia Celular e Citogenética,
criou-se uma interpretacio sensorial aplicada ao ambiente,
que, além de o tornar imersivo, também representava a
estrutura fisica humana sob uma diferente perspectiva
(RODRIGUES, 2019).
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Figura 30: instalagdo “O
Desmedido, Humano”.

Fonte: acervo do site
Voltz Design®.

8.

Disponivel em:
https://bit.ly/31UBast.
Acesso em: 7 out. 2019.

Figuras 31 e 32: instalagdo
“0 Desmedido, Humano”.

Fonte: acervo do site
Voltz Design.


https://bit.ly/31UBa9t

Sobre o processo de composigdo e execucdo da instalagio,
Rodrigues (2019) ressalta como materializou o conceito
no espago:

A exposigdo tinha trés grandes projecdes em 17 telas cenograficas
sobrepostas com tecidos semitransparentes fragmentados, criando
camadas e efeito de profundidade. Convidamos Henrique Roscoe
para editar imagens de érgdos e elementos em 3D e estruturas
captadas por meio de exames de imagem, como cadeias de DNA,
batidas do coragio, ressonincias magnéticas e radiografias. A
sonorizagio do espago também foi meticulosamente elaborada. A
sala foi ambientada com pufes para que os visitantes vivenciassem
a experiéncia de forma confortavel. Para isso, além das imagens
que foram trabalhadas plasticamente, com fragmentagio e
composicdo cromdtica, o coletivo 0.ST produziu uma trilha sonora
original, que remetia aos sons internos do corpo humano, mistura-
da com uma sonoridade sintética e poética (RODRIGUES, 2019).

Ainda segundo o designer, o projeto necessitou de uma
equipe multidisciplinar, a qual incluiu produtores, desig-
ners, arquitetos, engenheiros, entre outros; o que corrobo-
rou para destacar a importincia que tem cada um desses
profissionais na elaboracio de espagos efémeros. Além disso,
a partir do trabalho de Rodrigues (2019), podemos perceber
uma forte influéncia da tecnologia em seus projetos, des-
pertando o designer para novas possibilidades de criagio,
imersdo, reprodugio e reaplicagdo de materiais e conteddos
nesses espacos temporarios.

A trajetéria do designer Cldudio Santos - juntamente com
seu escritério Voltz - apresenta inimeras contribui¢des no
campo dos espagos efémeros em Belo Horizonte, desde a dé-
cada de 1990 até hoje. Atualmente, Claudio além de se dedicar
a sua empresa é também professor e pesquisador da Escola de
Design na Universidade do Estado de Minas Gerais.

CONSIDERACOES FINAIS

0 universo dos espacos efémeros ainda é um assunto
pouco pesquisado no 4mbito académico e que apresenta uma
certa complexidade, devido a sua transitoriedade, ao vasto
leque de possibilidades e a limitagdo bibliografica. Contudo,
fica claro apds a entrevista com todos os profissionais ora
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destacados que é um campo de atuagdo importante para o
designer, o qual, a partir de seu pensamento estratégico e
sistémico, consegue planejar o espago em sua dinamicidade
e propor solugdes. Ressalta-se a interdisciplinaridade que o
campo do design requer quando da necessidade de realizar
um trabalho em conjunto com outros profissionais.

A pesquisa, pautada em uma investigacao bibliografica e
documental, assim como na entrevista direta com os personagens
selecionados, possibilitou uma coleta de informagdes relevantes
sobre o desenvolvimento da drea na década de 1990 na capital mi-
neira. Isso gerou também uma aproximacio e uma expansio do
conhecimento sobre os espagos efémeros como campo de atuagio
dos designers, além de contribuir para o registro de alguns
trabalhos dos designers mais conhecidos na area que tinham ou
tém uma conexdo docente com a Escola de Design da UEMG. A
documentagio coletada desses trabalhos além de enriquecer o
conhecimento permite também que se preserve a memdria e a
atuagdo desses profissionais, valorizando a histéria do design em
Minas Gerais, especialmente em Belo Horizonte.

Ademais, foi possivel identificar que, apesar de a grande
maioria dos profissionais entrevistados trabalhar nas mais
diversas dreas dos espagos efémeros, alguns designers
apresentam um maior nimero de projetos relacionados a um
campo especifico. Paulo Rossi, apesar de trabalhar em diver-
sas dreas: culturais, corporativas e celebrativas, atualmente
tem realizado eventos relacionados a promogdo de empresas e
festas de casamento de alto padrido. J4 Alencar Ferreira realiza
projetos de design para festas de aniversario e cenografia para
uma empresa de parque de diversdes no Canadd, onde traba-
lha atualmente. Enquanto Heleno Polisseni, em seus ultimos
projetos, tem executado ambientacio e direcdo para empresas
cinematograficas. Yuri Simon foca, desde seu ingresso na drea
do design, no campo cenogriéfico e teatral, sejam eles de ca-
rater tempordrio ou nio. E, por fim, Cldudio Santos tem reali-
zado projetos de ambientacdo para a drea cultural, bem como
pecas de comunicagio visual. Assim sendo, percebe-se que ha
nicho de atuacio profissional nos mais diversos campos dos
projetos de espagos efémeros, favorecendo as possibilidades
para os designers nesse mercado.

Foi possivel ainda perceber que, apesar de atuarem em
diferentes eixos da rea, os profissionais utilizam a metodologia
projetual do design para a elaboragio do planejamento dos
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espacos efémeros. A maioria dos entrevistados dividem em trés
momentos principais o projeto desses espagos: primeiramente,
é realizada a coleta de informacdes e necessidades do cliente - o
briefing; em seguida é feito um levantamento de equipamentos,
materiais, limitagGes, apresentando as possiveis op¢des de proje-
to para o cliente, que ird definir o resultado final; e, por dltimo, a
etapa executiva, de realizacdo e materializagdo do projeto em si.
Espera-se que esse trabalho possa tanto inspirar e incenti-
var a pesquisa na drea dos projetos de espacos efémeros quanto
despertar para o conhecimento sobre o tema. Encoraja-se,
também, um registro mais aprofundado de cada um dos pro-
fissionais que foram objeto de estudo da pesquisa e também de
outros designers importantes que ndo puderam ser estudados
devido ao recorte temporal e institucional da pesquisa.
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