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Neste artigo, discute-se as relagées manifestadas nas intervencGes expressas
entre os espectadores e ambienta¢des expositivas efémeras na pratica do
design de interiores e, terd como elemento norteador de analise: a luz artificial.
Especificamente, sera discutido o papel da luz expresso e mediado em
ambientacGes efémeras nas Mostras de Design, Arquitetura e Paisagismo pela
CASACOR! S3o Paulo. O objetivo geral sera, além de, enfatizar as inter-relagdes
estabelecidas entre as ambientag¢Ges com a iluminacdo artificial, mas, indicar
também, como elas se apresentam como um espaco privilegiado para lidar com
guestdes relacionadas a percepg¢do do espectador. Nota-se que a luz artificial é
um diferencial na busca por uma construgdo criativa e personalizada na
ambientagdo expositiva, e é essencial na inter-relagao da percepgao sensorial
com o espectador.

Palavras-chave: Ambientacdo efémera; Percep¢do sensorial; Illuminagao
artificial.

In this article, we discuss the relationships manifested in the interventions
expressed between the spectators and ephemeral exhibition settings in the
practice of interior design and will have as a guiding element of analysis: artificial
light. Specifically, the role of light expressed and mediated in ephemeral settings
in the Design, Architecture and Landscape exhibitions by CASACOR Séo Paulo will
be discussed. The general objective will be, in addition to emphasizing the
interrelationships established between the settings with artificial lighting, but
also indicating how they present themselves as a privileged space to deal with
issues related to the spectator's perception. It is noted that artificial light is a
differential in the search for a creative and personalized construction in the

1 A CASACOR é reconhecida como a maior e mais completa mostra de arquitetura, design de interiores e paisagismo
das Américas. Ocorre na cidade de Sdo Paulo desde 1987. O evento reune todos os anos renomados arquitetos,
designers e paisagistas em 18 pragas nacionais e quatro franquias internacionais.
https://pt.wikipedia.org/wiki/Casacor. Acesso 03/03/2022.
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exhibition setting and is essential in the interrelation of sensory perception with
the spectator.
Keywords: Ephemeral setting; Sensory perception; Artificial lighting.
Introdugao

O presente trabalho discute sob reflexdes histéricas e conceituais, nos fundamentos na area
do design de interiores em didlogos comparativos com trabalhos vinculados as principais
fontes de pesquisa dos anuarios e revistas editadas pela organizacdo da mostra — CASACOR
Sdo Paulo, entre os anos de 1987 até 2021. Com tdpicos relacionados as redes colaborativas e
de trabalhos de equipes interdisciplinares e multidisciplinares?, serdo destacadas as
ambientacGes expositivas efémeras na Mostra comercial de Design, Arquitetura e Paisagismo.

No ano em que completa 35 anos® - 2022 - a CASACOR, é considerada no setor, a maior
experiéncia do viver, do habitar, das Américas. Leva a edicdo comemorativa, para o coracdo de
Sdo Paulo: o edificio Conjunto Nacional, na Avenida Paulista, um dos mais importantes marcos
arquitetonicos da cidade, que foi projetado ha 63 anos pelo arquiteto David Libeskind.

Serdo contextualizados aqui no texto, aspectos cronoldgicos em que a evolugdo da iluminagao
artificial na mostra CASACOR S3o Paulo*, enfatiza por meio de exemplificacdes de algumas
fotografias do periodo de 1987 a 2021, em imagens feitas de composi¢cGes ambientais
efémeras apresentadas pelo Grupo Abril®, essas imagens que se relacionam a maneira como
essas arquiteturas efémeras apresentadas se inserem no mercado do Design e, de certa forma,
sdo potencializadas através do design de interiores e do design de iluminacao, considerando
estratégias de articulagdo projetuais com profissionais do setor, com o publico visitante e com
as empresas patrocinadoras. Para tanto, como citado anteriormente, o processo de projetual
para uma arquitetura efémera, se da através de equipes multidisciplinares e interdisciplinares
que, atuam desde a sua concepgao, planejamento, projeto até execu¢ao, abrangendo varios
conhecimentos especificos que definem o espago arquitetonico voltado para as composi¢oes
dessas ambientagdes.

Reforca-se no estudo, a importancia dos conhecimentos multidisciplinar e interdisciplinar que
envolvam questdes basicas para que definem: as necessidades definidas pelo cliente,
relacionadas a empresa; as consideragdes de projeto que atendam aos objetivos da exposicao;
as questdes técnicas, voltadas a construtibilidade, as estruturas e aos materiais utilizados nas
ambientacGes. Assim, diferentes areas relacionadas ao Design, como: o design de interiores, o
design de iluminacdo, o desenho industrial, artes plasticas, e até a midia®, entre outras, sdo

2 Trabalho simultaneo de uma gama de disciplinas, sem que se ressaltem as possiveis relacdes entre elas.
Coordenagdo de todas as disciplinas e interdisciplinas do sistema de ensino, com base numa axiomatica geral, ponto
de vista comum. Para MOURA (2003) “a interdisciplinaridade diz respeito aquilo que é comum entre duas ou mais
disciplinas ou ramos de conhecimento, ocorre quando uma Unica disciplina, campo de conhecimento ou ciéncia ndo
é capaz de esgotar um assunto”. Ver Monica Moura. (cit. tese de doutorado. O Design de Hipermidia.2003 :113).

3 https://casacor.abril.com.br/noticias/casacor-sao-paulo-35-anos-conjunto-nacional/.Acesso 03/03/2022.

4 https://casacor.abril.com.br/mostras/sao-paulo/.Acesso 03/03/2022.

5 £ um conglomerado de midia brasileiro sediado em So Paulo, que atua principalmente no mercado de editorag3o,
publicando titulos como Veja, além de possuir negdcios nas areas de logistica, através da Total Express, e distribuicdo,
com a Dinap. Suas atividades foram iniciadas em 1950 com a fundagdo da Editora Abril pelo empresario e jornalista
italo-brasileiro Victor Civita. https://casacor.abril.com.br/ Acesso 03/03/2022.

6 Consiste no conjunto dos diversos meios de comunicagdo, com a finalidade de transmitir informac&es e contetdos
variados. O universo mididtico abrange uma série de diferentes plataformas que agem como meios para disseminar
as informagdes, como os jornais, revistas, a televisdo, o rddio e a internet, por exemplo.
https://www.significados.com.br/midia/. Acesso 03/03/2022.
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inseridas aos processos projetuais de ambientacdes efémeras que, auxiliam a explorar a
percepcao sensorial na inter-relacdo dos sentidos do espectador.

Percebe-se que em tais ambientacOes, a expressdo sensorial na espacialidade, faz conexao
com o espectador e, tem a luz como esséncia fundamental na percepcao visual. Entretanto, o
espectador também utiliza dessa percepg¢do para conectar-se com a ambientagdo, como sua
primeira impressao e, consequentemente, realiza uma reagao subjetiva relacionando com
outros elementos do espaco, como: cores, texturas, sons e cheiros. Alguns destes, apesar de
estarem presentes em pequenas dimensoes, sdo determinantes para a qualidade ambiental do
espaco e, mesmo elementos ndo-arquitetonicos, sdo a faceta mais expressiva do construido,
no que diz respeito a percepgao.

Contudo, a andlise do estudo se articula através de algumas imagens de ambientacGes
efémeras em discursos divulgados pela mostra CASACOR S3o Paulo de diversos periodos
cronoldgicos, principalmente, no que se insere em referéncias de trabalhos relacionados do
design de iluminagdo. Busca-se ressaltar as relagdes de poder da luz artificial, que perpassam
aos processos projetuais dessas ambientacGes efémeras.

1 Breve discussdo da ambientagcao efémera na evolugdo historica

Primeiramente, a palavra efémero é um adjetivo que provém de duas outras palavras gregas:
epi (sobre) e n’nemera (dia) e trata de algo passageiro, transitdrio, ou que tem um curto
tempo de existéncia. A palavra temporaria, vem do latim temporarius que, tem carater
sazonal, com duragdo em um curto periodo de tempo. Portanto, uma ambientacao, por
exemplo na mostra CASACOR, é considerada efémera para o design de interiores, por se
estabelecer em um periodo curto de espago-tempo - aproximadamente por 15 (quinze) dias -
e, por isso a faz efémera, isto é, por atrelar-se a algo temporario, a um uso espacial que é
desmontdvel e transitério. De acordo com Paz (2008), em linhas gerais, quando se emprega o
termo - arquitetura efémera - é o apelo a uma construgdo tempordria e, se dd quando se
pretende melhorar a performance’, de um lugar para um fim igualmente temporario. Ressalta
Paz (2008), que:

[...]Jum ambiente é efémero com a provisoriedade da situagdo de
objetos significativos no espago. Aqueles que, de fato, implicam em
mudanc¢a de usos, independentemente de sua envergadura. Um
objeto arquitetdnico estd temporariamente em um lugar quando ele
é destruido pelo ser humano, quando se destrdi por processos naturais
ou quando ele é retirado do local. Entdo, para a configuracdo ser
transitdria, ou o objeto é provisdrio em sua propria constituicdo (para
além de sua mera situagdo) ou ele é ndémade...Entendemos que
quanto menor o tempo de estadia de uma constru¢do no espaco,
maior a sensagao de sua efemeridade. (PAZ, p. 102, 2008)

Em vdrias etapas histodricas, percebe-se que muitas culturas muito diferentes criam formas de
ocupacao transitéria. Desde os tempos mais primdrdios da civilizagdo humana, verifica-se que
foram as culturas ndmades que construiram as primeiras tendas, pela facilidade de
desmontagem transporte. Segundo Monastério (2006):

A arquitetura efémera, com suas ambientacGes, vem desde a Idade
Média, quando ndmades mongdis liderados por Gengis Cd, tinham

7 Performance. S.f. - Modo como alguém se comporta ou atua na execugdo de alguma coisa; desempenho:
performance esportiva, <https://www.dicio.com.br/performance/>. Acesso 03/03/2022.
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como uma de suas principais estratégias de guerra, a extrema
mobilidade e utilizavam tendas portateis feitas de peles de animais ou
materiais tramados para abrigar-se. (MONASTERIO, p.26, 2006)

Desta forma, nessa arquitetura movel, ja eram criadas ambientacdes para serem faceis de
desmontar e transportar. Ja durante o Império Romano, percebe-se que a efemeridade
espacial era utilizada também por muito tempo em celebragées publicas.

Seguindo nessa continuidade histérica, observa-se também o efémero, no periodo do
Renascimento®, com a utopia da arquitetura pintada e os conceitos arquitetdnicos nas artes
pldsticas, assim como também no periodo da arquitetura barroca e a cenografia da sociedade
galante do século XVIII.

No contexto histérico, é no século XX, especificamente apds a Revolucdo Industrial que, se
potencializou as grandes feiras e exposicdes universais na mostra de produtos, oportunizando
os consumidores conhecer diferentes fabricantes e produtos. Os espacos destinados as
exposicdes surgem por toda Europa, em fungdo da expansao industrial. Segundo Colli; Perrone
(2003):

E a partir dos anos cinquenta, que o espago efémero comercial
desenvolve técnicas audiovisuais e eletrOnicas, que passaram a ser
instrumentos Uteis a comunica¢do das empresas, ndo somente como
objeto de expressdao, mas como meio de linguagem que ndo se limita
a pura percepgao e introduz um processo de interpretacdo e
transformagdo cultural. (COLLI; PERRONE, p. 53, 2003)

Para tanto, percebe-se que se faz necessario um enriquecimento de informacgdes para que a
capacidade de interagdo entre o espectador e o espago acontega em novas experiéncias. E,
apesar das diferentes abordagens, interpretagdes e configuragdes que sofreu ao longo dos
tempos, hoje é valorizado pelo seu caracter aberto e experimental.

Paz (2008) acrescenta, que “é a variagdo de finalidades pensadas para um dado lugar que leva
a modificar os arranjos fisicos para aquilatar sua performance”. Neste sentido, o autor aborda
sobre a capacidade de variagdo de finalidades sobre a proposi¢cdao da ambienta¢do efémera.
Em linhas gerais, o apelo a uma construcado temporaria se da quando se pretende melhorar a
performance de um lugar para um fim igualmente tempordario que, se faz muito presente em
mostras e eventos. Sobretudo, na ambientacdo efémera, algo que ressalta na sua composicdo
espacial, no desempenho de possiblidades nas multiplicidades de ag¢oes.

Assim, desta forma, essas ambientacGes expositivas em Mostras, devem transmitir sensagoes
aos expectadores. Pode-se dizer que sdo ambientaces de imersao, que estimulam e
provocam experiéncias as pessoas a se sentirem seduzidas, potencializando em destaque a
competividade entre si que sdao expostas na mostra.

Para tanto, percebe-se que a luz tem um papel de grande importancia na colaboracdo dessa
composicao ambiental, auxiliando na percepgao sensorial, principalmente analisada nesse
estudo, através do sentido da visdo. Deve-se ressaltar aqui, que as novas tecnologias digitais
tém modificado e contribuido com a forma de como se “produz, avalia, fabrica e constréi
Arquitetura.” (CELANI; PUPO, 2011. p. 471)

Essas novas tecnologias permitem a geracao de formas mais complexas que podem ser
experimentadas, testadas, avaliadas e materializadas durante as diferentes fases do processo

8 Movimento artistico e literario que surgiu na Itdlia dos séculos XV e XVI, irradiando-se depois para a Europa,
promovendo em toda parte um pronunciado florescimento da arquitetura, escultura, pintura, artes decorativas,
literatura e musica.
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projetual na ambientacao efémera. Seu sucesso, esta destinado diretamente a sua exposicdo e
a ligacdo com a qualidade projetual. Qualidade esta, que por sua vez, estd relacionada a
solucdo adotada, da concepcao, até a execugao.

Encontram-se na contemporaneidade, novos processos projetuais nas ambientacdes
efémeras, desde a produgdo até a execugao. Eles surgem com a insergao das novas tecnologias
nas areas no Design, que diferem do processo anteriormente tradicional. Nesse novo contexto,
é importante ressaltar que a aproximacao de um profissional especializado é fundamental para
integrar as novas tecnologias aos processos e execugdes projetuais em ambientagdes efémeras
nas Mostras do setor.

Contudo, Zmyslowski (2021) afirma em seus estudos sobre a luz que, no campo da iluminacgado
artificial, assim como em diversas areas das ciéncias, a tecnologia pode ser uma aliada,
percebemos que todos os dias surgem novas fungdes para auxiliar e contribuir na otimizacao
da luz nos espacos.

1.1 Mostra CASACOR de Sdo Paulo

Desde 1987, a mostra CASACOR S3o Paulo®, que é considerada a maior das Américas, tornou-
se referéncia nacional em Decoracdo e Design. A ideia para a mostra, ha 35 anos, surgiu com o
intuito de ser um evento social, cultural e benemérito, quando as amigas, Yolanda Figueiredo e
Angélica Rueda'® visitaram na época, a exposicdo Casa FOA, em Buenos Aires.

Historicamente, no primeiro ano da mostra — 1987 — foi, em uma casa na Rua Dinamarca - na
cidade de S3o Paulo — que abrigou ambientes aos moldes do que viria se tornar referéncia a
Mostra mais tarde. A cada nova edi¢do, a CASACOR ganhava um enderego diferente, até que
em 2006, o Jockey Club de Sao Paulo, tornou-se sede oficial até 2019. A Mostra, desde seu
inicio, tem como objetivo, promover a aproximagio do publico consumidor com arquitetos/as,
designers, paisagistas e decoradores/as, mediante exposi¢cdes de ambientacGes efémeras
projetadas.

Em 2000, as fundadoras citadas anteriormente, venderam a CASACOR para o Grupo
Patrimdnio Private Equity e, em 2008 o Grupo Abril e o Grupo Déria, adquiriram a Mostra,
passando desde 2011 ao Grupo Abril que, atualmente, é o Unico dono da Mostra.

Assim, a CASA COR comecou a se expandir para outras cidades na década de 1990, no Brasil e
no exterior, por meio de um sistema de franquias. Atualmente, é divulgada pelo Grupo Abril,
como: “A maior e mais completa mostra de Arquitetura, Design de Interiores e Paisagismo das
Américas.” (GRUPO ABRIL, 2017)

Com o Grupo Abril, a CASACOR se expandiu expressivamente e, atualmente, sdao organizados
mais de 20 eventos por ano, em diferentes cidades do Brasil e de outros paises das Américas'2.

9 https://casacor.abril.com.br/histéria/ Acesso 03/03/2022.

10 A brasileira Yolanda Figueiredo e a argentina Angélica Rueda, as duas organizadoras da Casa Cor somaram seus
talentos para negdcios. Yolanda conheceu Angélica na Argentina e, convite para fazer em S3o Paulo a primeira
exposicdo de decoragdo brasileira partiu de argentinos ligados a evento parecido feito em Buenos Aires. A primeira
versao da mostra encontrou fornecedores arredios. Um ano depois, o evento estava consagrado. A exposi¢do acabou
por agitar o mercado.

11 A Casa FOA foi instituida a partir da iniciativa de Mercedes Malbran de Campos e um grupo de mulheres argentinas,
com o objetivo de arrecadar fundos para a “Fundacién Oftalmoldgica Argentina Jorge Malbran” (FOA) - CASA FOA,
2015.

12 No Brasil, esta presente nas capitais dos estados de Alagoas, Bahia, Ceara, Espirito Santo, Goids, Mato Grosso, Mato
Grosso Do Sul, Minas Gerais, Para, Paraiba, Paranda, Pernambuco, Rio de Janeiro, Rio Grande do Norte, Rio Grande do
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O publico visitante da mostra, levando em conta diferentes cidades, atingiu aproximadamente
mais de 500 mil pessoas no ano de 2016 (GRUPO ABRIL, 2017).

A CASACOR?, criada na em 1987, tinha a proposta de aproximar o publico dos ambientes que
sO eram vistos em revistas especializadas. Atualmente, a organizacdao da Mostra pelo Grupo
Abril, edita publicagdes impressa e digital com anuarios que divulgam imagens das
ambientacdes efémeras, expostas em website 14 e em redes sociais como Facebook® e
Instagram®®.

2 A luz artificial como percep¢ao sensorial na ambientagao efémera

Na contemporaneidade, percebe-se que cada vez mais novas pesquisas discutem os conceitos
e, apresentam resultados que contribuem para um melhor entendimento da luz artificial nos
espacos. Segundo Godoy (2000), na sua abordagem referente a iluminacdo em ambientes
comerciais relata que, uma das areas da economia que mais se desenvolvem mundialmente é
a do entretenimento, onde cada vez mais sdo oferecidos ambientes diferenciados, ndo
somente em casas noturnas, mas em lojas, restaurantes, hotéis, parques tematicos e afins.

Assevera ainda o autor que, a busca por experiéncias visuais e sensitivas estimulantes, decorre
da necessidade de aproveitar, de maneira diferenciada, os ambientes que levem seus
frequentadores a novas realidades sensoriais. Por isto, justifica-se a analise neste estudo, onde
é avaliada a percepc¢do sensorial através da presenca da luz artificial nas ambientacdes
efémeras. Sendo assim, um requisito bdsico da percepcao visual - a luz da forma e cor - aos
objetos, estabelecendo uma relagdo entre o espectador e a ambientacao.

Um bom projeto deve aproveitar as oportunidades da arquitetura e
decoragdo para potencializa-las e valoriza-las visualmente, prevendo
pontos, cargas, circuitos e controles dedicados a cada solugao. Assim,
com as informagdes definidas, inicia-se o desenvolvimento das
solugdes, elegendo os objetivos visuais, compondo os ambientes,
criando efeitos. O projeto deve ser intensamente discutido com os
gerenciadores do negdcio, que conhecem o tipo de cliente a ser
atendido e os objetivos do empreendimento. (GODOY, p. 4, 2000)

Desta forma, a iluminagdo ajuda-nos a ver e, conduz o olhar de maneira a focalizar as atencdes
sobre coisas e lugares. Por meio dos anseios subjetivos e coletivos dos espectadores, como sua
necessidade funcional - a luz - fortalece e fornece valiosas informag6es para uma melhor
compreensado na percepgao ambiental.

Contextualizada na subjetividade, a percepcdo ambiental, seleciona e transforma as
informacBes do meio, ordenando-as em novas estruturas que atendem um significado a
perspectiva do espectador.

Verifica-se que a percepgdo é a primeira reacdo natural das pessoas ao chegar a um lugar e,
com isso, permite ao espectador, uma construcdo de memoria, de identidade do espaco que,
se desenvolve de uma maneira bastante subjetiva. Por sua vez, essa percepc¢ao, também
caracteriza a func¢do do lugar, identifica e determina alguns elementos pontuais, como:

Sul, Santa Catarina, Sdo Paulo e do Distrito Federal. Além disso, ha edigGes em outras cidades, entre outras Campinas
e Franca. Na América Latina, hd mostras nos paises Bolivia, Equador, Chile, Paraguai e Peru (GRUPO ABRIL, 2017).

13 https://casacor.abril.com.br/anuario-digital/anuario-casacor-sao-paulo-2021/ Acesso 03/03/2022.

14 https://casacor.abril.com.br/mostras/sao-paulo/. Acesso 03/03/2022.

15 https://www.facebook.com/casacor_oficial. Acesso 03/03/2022.

16 https://www.instagram.com/casacor_oficial. Acesso 03/03/2022.
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iluminacdo, cheiros, cores, objetos e sensacdes térmicas. Segundo Brondani (2006), a
percepgdo caracterizada por sua interdisciplinaridade, é definida pelos pesquisadores,
conforme suas areas de atuacao e, neste estudo, a percepcao sensorial sera tratada na
ambientacdo efémera em uma Mostra de Design, especificamente no setor do design de
interiores. Segundo Miller; Sjoquist (2002):

E importante entender, do ponto de vista da percepcdo que, 0s
elementos e experiéncias sensoriais, proporcionam uma relagdo
intima, embora temporaria, entre a ambientagdo e o espectador e,
também definem e qualificam essa percepc¢do que, esta ligada a uma
experiéncia individual ou coletiva do espectador(es), relacionando-se
a uma emotividade sensorial em conjunto: euforia, tristeza, alegria ou
medo, em diferentes emogGes que permitem uma relagdo mais
proxima e intima com o espago em questdo. Para que isso acontega, a
ambientagdo deve ser de facil identificagdo. (MILLER; SJOQUIST, p. 48,
2002)

Assim, a ambientacdo efémera, ligada a sua constante transformacgao, é constituida, na sua
composicdo, por diferentes componentes, com caracteristicas materiais ou imateriais, como
por exemplo: a luz, sombra, cor, som, agua, ar, fogo, vegetacao, entre outros e, neste estudo,
ressalta-se a — luz - como papel facilitador nessa identificagao espacial.

Neste contexto, analisa Teixeira (2022) que, na concepg¢ado whiteheadiana, a percepg¢ao
sensitiva ndo é o Unico modo de perceber, para além da percepcao sensitiva bruta, a
experiéncia espacial, tem um conteudo mais vasto. Nota-se que a percep¢do sensitiva é um
modo secundario da percepcao que deriva de uma experiéncia primaria.

Contudo, a arquitetura efémera pode permear uma ampla gama de experiéncias espaciais
através das sensagdes e percepgdes. Ainda para Teixeira (2022), pode-se dizer que, para a
percepc¢do whiteheadiana, o espectador ndo é separado da ambientagdo que é percebida, ndo
sendo essa percep¢do um acidente que, de algum modo, reflete o mundo real que o envolve.
Afirma ainda que, cada individuo ou o coletivo pode priorizar elementos a lembrar
caracteristicas pontuais para sentir e identificar um determinado espaco e, especificamente
neste estudo, analisamos o elemento - luz artificial.

Para tanto, onde ndo s os aspectos visuais podem aumentar a experiéncia no impacto
sensorial, mas também, assim como outros; cheiros, sons, sdo fundamentais para a
compreensdo, pois todo esse conjunto de sentimentos, leva além da identificacdo de um lugar,
mas também memodrias e experiéncias de outros lugares. Por exemplo, em uma Mostra de
Design com ambientacbes efémeras, essa associacdo experimental, pode levar a imaginacao
do espectador ao seu ambito familiar.

Contudo, através de algumas imagens aqui selecionadas no texto (ver figuras 01, 02, 03, 04, 05
e 06), possibilitaram uma analise cronoldgica e comparativas que, aleatoriamente foram
escolhidas em diferentes anos de exposi¢ées na Mostra CASACOR S3o Paulo, entre eles,
respectivamente os anos sao: 1994, 2000, 2002, 2007, 2011 e 2021.

Percebe-se nas imagens a seguir, a existéncia da evolugdo cronoldgica nos avangos das novas
tecnologias no setor do design de iluminagdo que, de forma geral, favorece ao espectador a
percepcdo sensorial em todos os sentidos, trazendo proximidade na relagdo com a
ambientacdo. E notdvel e perceptivel essa evolugdo, quando destacamos, como por exemplo, a
anadlise comparativa das imagens das figuras 02 e 06, ha uma forte relagao sensorial entre a luz
artificial e a ambienta¢do, mesmo sendo ambientagdo em drea externa.
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Figura 01: CASA COR S3do Paulo — 1994 (divulgagdo 2017)
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Fonte: Casa Abril, 2022, online.

Figura 02: CASA COR S3do Paulo — 2000 (divulgagdo 2017)
ST, ;

Fonte: Casa Abril, 2022, online.

Figura 03: CASA COR S3o Paulo — 2002 (divulgag¢do 2017)
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Fonte: Casa Abril, 2022, online.

Figura 04: CASA COR S&o Paulo — 2007 (divulgagdo 2017)

Fonte: Casa Abril, 2022, online.
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Figura 05: CASA COR S3o Paulo — 2011 (divulgagdo 2017)

Fonte: Casa Abril, 2022, online.

Figura 06: CASA COR S&o Paulo — 2021 (divulgagdo)

Fonte: CASACOR, 2022, online.
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Portanto, percebe-se que a luz artificial bem planejada no seu processo projetual até sua
execucao, ressalta as ambientacdes efémeras e, como ela funciona na composicao ambiental,
em um elemento diferencial no destaque evidente de cada ambientacdo no espaco da
exposi¢ao.

Sobretudo, cada vez mais, hd uma pressao da concorréncia entre empresas expositoras em
mostras e, por se tratar de corredores em espacos muito préximos, demanda no setor, um
processo projetual que englobe a exceléncia no atendimento de necessidades, atendando a
caracteristicas técnicas especificas para cada ambientacao.

Segundo Archibald (2022), além de ousadia, para se fazer uma exibicao fixar-se na memaria do
visitante, é necessdrio dar importancia ao produto, usar os sentidos para atrair visitantes, ser
breve, organizado e informativo. Para isso, qualquer mensagem que vem a mente ao observar
essas ambientacGes, tem que entrar por um ou mais dos cinco sentidos do espectador, pois
guanto mais envolvido e seduzido ele estiver com a ambientacdo, maior sua memorizagdo.
Assim, por exemplo, se alguma ambientacdo tiver som agradavel, se for prazerosa a visdo, se
for passivel de ser tocada ou remeter a sabores e odores agraddveis, a meméria do
espectador, sera muitos elementos a rastrear e a chance de memorizagao. Criar experiéncias
sensoriais espaciais € um passo légico para a integracdo entre o espectador e a ambientacao e,
para o destaque da exposicao frente a concorréncia na Mostra. Para tanto, ressalta-se que
também as ambientacdes efémeras imersivas provocam experiéncias que fazem o espectador
sinalizar imediatamente, aumentando a possibilidade de destaque. Benévolo (2004, p. 42)
ressalta que, “os novos conhecimentos cientificos permitem que se aproveitem os materiais
até o limite de suas possibilidades, e a experiéncia assim adquirida é empregada
frutiferamente em um grande nimero de temas”.

Contudo, registra-se que o primeiro contato sensorial do espectador é predominantemente
visual e, a luz, como elemento essencial desse processo, funciona mesmo que distante, a
captar olhares, atrair e seduzir observadores a ambientacdo e, por isso, a torna mais poderosa
no espaco. Para tanto, a ambientagdo tem forte presenca visual e o impacto que atinge,
depende, em grande parte, da ousadia do design de iluminagao.

E percebido neste estudo que, através dos sentidos da visdo e da audi¢do, o uso de recursos
visuais e sonoros, favorecem projetos que envolvam iluminagdo e sonorizacdo nas
ambientacGes efémeras. O tato também é um sentido importante, se o espectador pode tocar
e interagir com a ambientacdo, isso prolonga e fortalece o rastro de memadria. Da mesma
forma, sdo valorizados os sentidos; olfato, atualmente bastante utilizado como recurso de uma
ambientacdo odorizada e personalizada, e o paladar, como um sentido onde se pode
encontrar algo comestivel no espago. Assim, percebe-se que o uso dos sentidos no espago
através do espectador, pode causar uma permanéncia da sensa¢dao na memdria por semanas
ou até meses apds a experiéncia sensorial e, ndo sé temporaria, como é encontrada em
ambientacGes efémeras. Segundo McLaughlin (2022), é recomendavel que, sempre que
possivel, permita-se ao espectador ter uma rica experiéncia no momento de experimentar a
ambientacdo.

Apesar da intencdo primaria da arquitetura efémera apontar para a
pura vivéncia do instante, privilegiando o evento, toda a
experimentagdo plastica, formal e até social da intervengdo inspira
uma estratégia de analise e reflexdo sobre matérias, espago e forma,
importantes ao desenvolvimento da construgdo e do desenho
arquitetonico. (CARNIDE, cap. 1, p. 9 —21, 2012)
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Verifica-se em mostras que, os espacos sao perfeitos para se criar experiéncias de imersao
sensorial na relagcdo do espectador e ambientacdo. Essa imersao sensorial espacial adquirida é,
ndo é sé para divertir o espectador, mas também para engaja-lo a uma participacao ativa em
experiéncias sensoriais proprias.

Reforca neste estudo, a importancia da qualidade e ndo sé da quantidade de luz que se
consolida em varios estudos e pesquisas na area do design de iluminagdo que se direcionam a
descobrir como diferentes condi¢des de luz afetavam ndo sé desempenho de tarefas, mas
também na percepcao da espacial avaliada pelo espectador. Para isso, verifica-se que muitos
resultados ainda sdo limitados. Segundo Summers; Herbert (2001), ainda se realizam estudos
exploratérios para medir empiricamente os efeitos de manipulagdo dos niveis de iluminacdo
em ambientagBes sobre o comportamento de aproximacgao ou afastamento dos espectadores.

Em entrevista ao editor do Portal Virtual de Luz e lluminac3o, Ritter'” (RITTER, 2002), destaca
que Kremer® (2020), afirma que; o primeiro passo para compreender a qualidade da
iluminacgdo é traduzir a linguagem geral da percep¢do para a linguagem especifica da
percepcdo da luz e relaciona-la ao projeto de iluminagdo. Assim, verifica-se que grande parte
dos estudos de Kremer, é baseada no conhecimento produzido pelas pesquisas de Lam (LAM,
1986), o que se evidencia quando ele estabelece as quatro necessidades basicas do usuario a
serem atendidas pela iluminacdo do espaco. A primeira é a necessidade da criacdo de uma
ambiéncia com a qual o usuario estd familiarizado, fatores sociais e ambientais, tais como o
clima e iluminacdo. A segunda é de comunicacdo verbal e orientacdo temporal. A terceira é de
constantemente receber informacdes sobre o ambiente no qual vive. A quarta necessidade
introduzida por Kramer, e descrita por Ritter (2002), é o desejo de varia¢Oes e exploracdo de
surpresas no ambiente.

Contudo, ressalta-se que os espagos dedicados a exposicdes em mostras e feiras, sdo
importantes em suas: representa¢do, comunicagdo, capacidade de exibir um espaco
mostrando seus atributos e de fazer acontecer a comunicagdo entre a ambientagdo e o
espectador. Como por exemplo, cita-se nesta analise, uma obra de arte valiosa exposta em um
espaco que, de certa forma, perde parte da sua capacidade comunicativa quando uma
iluminagdo ndo estd adequada ao seu destaque ndo valorize seu volume e sua textura, e nem
auxiliando em suas qualidades visuais. Portanto, a forma quanto ao uso da iluminacao,
considerando os itens citados anteriormente, é imprescindivel a satisfacdo dos espectadores
como observadores.

Consideragoes finais

Neste artigo, foram discutidos aspectos histdricos e cronoldgicos que, através de analises
comparativas de imagens das ambienta¢des efémeras expostas na mostra CASACOR Sao Paulo,
de 1987 até 2021. Percebe-se neste estudo, que a luz é estratégia de sedugao no design de
iluminacgdo e essencial na inter-relagado sensorial da percep¢do ambiental com o espectador.

Verifica-se nas ambienta¢des efémeras da mostra CASACOR que, anualmente sdo organizadas
de forma a promover redes de relagGes e possiveis negdcios entre visitantes, profissionais e

17 Joachim Ritter é Editor-chefe da Professional Lighting Design, fundador e membro da Associagdo Européia de
Designers de lluminagdo, ELDA+ www.pldplus.com. Fonte: https://www.lightzoomlumiere.fr/english/exterior-
lighting-france-is-a-world-leader-joachim-ritter/. Acesso 03/03/2022.

18 Adriano Kremer é mestre em Engenharia Civil. Dissertagdo (mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina,
Centro Tecnoldgico. Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia Civil. Acesso em: 3. mar. 2022.
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empresas fornecedoras, a importancia de discursos que promovem e enaltecem o trabalho de
profissionais, como: designers, arquitetos/as e paisagistas que, de certa forma, contribuem
para a promocao da construcdo de notoriedade dos profissionais, atribuindo-lhes valores no
setor.

Para tanto, o carater de vanguarda da arquitetura efémera em relagdo ao seu aspecto
sensorial ambiental tem sofrido modificagBes significativas com as possibilidades de uso dos
novos materiais, tecnologias e recursos visuais que, cada vez mais acessiveis, acentuam a
iluminacdo artificial como diferencial na busca por uma construgao criativa e personalizada na
ambientacdo, principalmente quando se faz necessaria na comunica¢do de mensagens e
marcas no atual mundo globalizado.

Assim, considera-se neste estudo que, a luz é fundamental na composicdo da ambientacdo, ela
transforma e modifica um espaco, sendo um componente efémero, visivel e ndo palpavel,
funciona como elemento sensorial qualificador e simbdlico.

Apesar da ambientagdo, na arquitetura efémera, como observado no texto, ter um longo
processo histérico, existem poucas pesquisas a respeito do assunto em relacdo a percepcao
sensorial e, principalmente, na relacdo do espectador com a luz artificial. Sugere-se que seja
pesquisado em trabalhos futuros, relacionados na arquitetura efémera brasileira, relacionados
as exposicées mundiais, onde se analise a questdo da luz artificial na ambientacdo exposta.

Referéncias bibliograficas

ARCHIBALD, W. Memory experts reveal six key factors that influence how well (or how
poorly) show attendees remember your exhibit. Exhibitor Magazine, Rochester, MN. USA,
2003. Disponivel em: <http://www.exhibitoronline.com/exhibitormagazine>. Acesso em: 7
mar. 2022.

BENEVOLO, L. Histéria da arquitetura moderna. Traducdo Ana M. Goldberger. 3. ed. - 2.
reimpr. S3o Paulo: Perspectiva, 2004.

BRONDANI, A. S. A percepgdo da luz artificial no interior de ambientes edificados. Tese de
Doutorado. Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Produc¢do da Universidade Federal
de Santa Catarina - Floriandpolis, 2006.

CARNIDE. S.J.F. Arquiteturas expositivas efémeras. Pavilhdo Temporario de Roma.
Dissertacdo de mestrado do Instituto Superior Técnico da Universidade Técnica de Lisboa,
2012.

CASA ABRIL. <https://casa.abril.com.br/profissionais/os-ambientes-da-casa-cor-que-nossos-
jornalistas-nunca-esqueceram/> Por Nilbberth Silva Atualizado em 19 jan 2017 - Publicado em
23 maio 2013. Acesso 03/03/2022.

CASACOR. <https://casacor.abril.com.br/anuario-digital/anuario-casacor-sao-paulo-2021/>
Acesso 03/03/2022.

CELANI, M. G. C.; PUPO R. Prototipagem rapida e fabricacao digital na Arquitetura:
fundamentacao e formagao. In: KOWALTOWSKI, D.C.C.K. et al. O processo de projeto em
arquitetura: da teoria a tecnologia. Ed. Oficina de Textos. ed. 1 pp. 471-48, 2011.

COLLI, S.; PERRONE, R. Espacio-identidad-empresa: arquitectura efimera y eventos
corporativos. Barcelona: Gustavo Gili, 2003.



'{l‘l\{:}qu 14° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
q{oé? "1,% qu ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
—_— {j q@@'& ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing
@

GODOQY, P.; STILLER, E. Técnica, experiéncia e criatividade interagem no design da iluminagdo.
62 Lighting Design - Projeto Design. Sao Paulo, n.250, p.98-101, dez. 2000.

GRUPO ABRIL. Casa Cor Midia Kit 2017. S3ao Paulo, 2017. Disponivel em:
<http://publiabril.abril.com.br/ marcas/casacor>. Acesso em: 06 mar. 2022.

KREMER, A. Projeto de uma escola bioclimatica para Lages. Trabalho final da disciplina projeto
bioclimatico. Curso de Pés-graduacdo em Engenharia Civil da Universidade Federal de Santa
Catarina - Floriandpolis, 2000.

LAM, W. M. C. Sunlighting: as formgiver for architecture. New York: Van Nostrand Reinhold,
1986.

MCLAUGHLIN, K. Shake Rattle & Roll: welcome to experience exhibiting. Creating memorable
sensory experiences to differentiate yourself from the competition: Exhibitor Magazine,
Rochester, MN. USA, p.8, jun.,2003. <http://www.exhibitoronline.com/exhibitormagazine>.
Acesso:7 mar. 2022.

MILLER, S.; SJOQUIST, R. How to Design a "Wow! " Trade ShowBooth Without Spending a
Fortune. USA. Ed.: Hikelly Productions Inc., 2002.

MONASTERIO, C. M. C. Teixeira. O processo de projeto da arquitetura efémera vinculada a
feiras comerciais. Dissertacdo (Mestrado) - Universidade Estadual de Campinas - Faculdade de
Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo. Campinas, 2006.

MOURA, M. Design de hipermidia. Tese de Doutorado em Comunicagao e Semiética: PUC, S3o
Paulo, 2003.

PAZ, D. Arquitetura Efémera ou transitdria: Esbogos de uma caracterizagao. Arquitextos, Sao
Paulo, ano 09, n. 102.06, Vitruvius, nov. 2008. Arquitextos ISSN 1809-6298. Disponivel em:
<http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/arquitextos/09.102/97>. Acesso em: 15 mar.
2022.

RITTER, J. Is bad lighting design better than no lighting design? Darkness versus bad lighting.
Professional Lighting Design, n. 23, p. 34-35. Dissertacdo (mestrado) - Universidade Federal de
Santa Catarina - Centro Tecnoldgico. Programa de Pés-Graduagdo em Engenharia Civil, 2002.
Acesso em: 3. mar. 2022.

SANTOS, M. A Natureza do Espaco: Técnica e Tempo, Razdo e Emogdo - 4. ed. 2. reimpr. -
(Colecao Milton Santos; 1). Sdo Paulo: Editora da Universidade de Sao Paulo, 2006.

SUMMERS, T. A.; HERBERT, P. R. Shedding some light on store atmospherics Influence of
illumination on consumer behavior: Ed. Journal of Business Research, n. 54, p. 145-150, 2001.

TEIXEIRA, M. T. Percepgdo e linguagem: a invulgar perspectiva de Whitehead. Cover of
Philosophica: International Journal for the History of Philosophy. Lisboa, 28, pp. 189-204.
Volume 14, 2006. https://doi.org/10.5840/philosophica2006142828. Acesso:7 mar. 2022.

ZMYSLOWSKI, E. M. T. Vitrina como estratégia sedutora dos espacos de consumo.
(Dissertagdo de Mestrado) - Universidade Anhembi Morumbi, Sdo Paulo, 2009.

ZMYSLOWSKI, E. M. T. El disefio de iluminacién como herramienta principal en la produccion
artistica contemporanea de un entorno espacial fisico. Editorial Universitat Politecnica de
Valéncia, pg. 552 a 558, 2022. ISBN: 978-84-1396-027-2 (version impresa). DOI:
https://doi.org/10.4995/ANIAV2022.2022.15795.



