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Resumo: A imigracdo dos italianos para o Brasil contribuiu para a mescla entre a
cultura italiana e brasileira, gerando uma identidade com aprendizados e tradi¢coes
gue sao preservados nas memoarias e nos costumes dos seus descendentes. Este
trabalho tem como objetivo representar uma parte das memorias da vida do
descendente de imigrantes italianos Mario Moro, através do design de superficie,
representando o contexto histérico cultural de Nova Veneza. Compreende-se ser
importante este trabalho, pois retrata uma parte da histéria de um morador dessa
cidade, que obteve contato com os imigrantes italianos e que possui uma trajetoria
experiente no decorrer da historia de Nova Veneza. A metodologia pode ser
caracterizada como aplicada e exploratéria com abordagem qualitativa para realizar
uma entrevista com Mario Moro e adquirir informacfes sobre o tema e com
procedimento técnico baseado em pesquisa bibliografica e pesquisa experimental,
sendo utilizada a estratégia proposta por lara Aguiar Mol (2018), através da
metodologia projetual chamada Superficies de um Lugar, com o0 objetivo de
desenvolver uma colecdo de loucas sobre a vida de Mario Moro. Através dos
resultados obtidos com as pesquisas, foi possivel compreender sobre a histéria da
vida de Mario Moro, relacionando com o contexto cultural da imigracéo de italianos e
definir 5 temas com mais destaque para a aplicacdo, sao eles: gastronomia, religiao,
trabalho, infancia e cultura italiana. Neste sentido, com base nas informacdes foi
possivel produzir uma colecdo de loucas que representassem uma parte da historia
da vida de Mario Moro.

Palavras chave: Cultura. Superficie ceramica. Nova Veneza. Mario Moro.

1 INTRODUCAO

A imigracao dos italianos para o Brasil foi mais intensa entre os anos 1880
e 1930. Nesse periodo uma das cidades que recebeu parte desses imigrantes foi Nova
Veneza/SC, considerada referéncia na preservagdo da esséncia cultural deixada
como heranca por seus pioneiros. Entre o periodo de 1891 a 1897 entraram na

Coldnia Nova Veneza, cerca de 2.869 imigrantes italianos, que passaram a construir
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suas vidas nesse pedaco de terra e ao longo da histéria marcaram a memoaria de seus
descendentes (BORTOLOTTO, 1992).

O tema deste projeto diz respeito a valorizacdo e preservacdo das
memorias deixadas pelos imigrantes, com base nas lembrancas da vida do morador
Mario Moro de Nova Veneza/SC, que é descendente de imigrantes italianos. Mario,
com seus 90 anos de idade, € uma figura notavel na comunidade, sendo considerado
uma pessoa com uma rica experiéncia de vida. Ao longo da sua vida, ele testemunhou
e participou de muitas fases importantes da historia da cidade, tornando-se um
guardido das memodrias locais e um representante da cultura e tradi¢cdes do lugar. Sua
escolha como um exemplo vivo da cidade, se deve ndo apenas a sua longevidade,
mas também a sua capacidade de transmitir sabedoria, valores e histérias que
enriquecem a identidade da comunidade. Este artigo busca responder a pergunta
problema: Como o Design pode contribuir para representacdo de uma parte das
memoarias da vida do descendente de italianos Mario Moro através de uma superficie
de loucas? Para alcancar a resposta da pergunta problema o objetivo geral sera
representar uma parte das memoarias de vida do descendente de imigrantes italianos,
Mario Moro através do design de superficie, representando o contexto histérico
cultural de Nova Veneza. Os objetivos especificos sdo 1) compreender sobre o design
de superficie e seus processos de impressdo, 2) estudar sobre como o design de
superficie pode ajudar na representacdo histérica e cultural e 3) realizar a aplicacao
das memodrias de Mario Moro através de uma superficie.

Para tal objetivo, o design sera utilizado para representar essa temética a
partir do conceito do design reflexivo, que tem como foco retratar a mensagem, a
cultura, os significados e as lembrancas. Considerando que na vida humana os
objetos sdo muito mais do que apenas objetos, pois tem a funcéo de representar o
sentimento de orgulho e possuem significados para as pessoas, gerando uma ligacao
através das suas lembrancas e memaorias (NORMAN, 2008).

Desta forma, o segmento do design escolhido para retratar esses conceitos
foi o design de superficie que é utilizado como um meio de representagdo simbolica
desde as pinturas das cavernas, onde eram representadas as figuras de cacadas.
Nessas representacdes encontrava-se a repeticdo de tracos e figuras, para
estabelecer uma ligacéo e talvez uma narrativa, gerando um ritmo visual que passou

a ser chamado de decoracgdo e evoluiu para o design de superficie. As civilizagcbes
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antigas desenvolveram o gosto pela decoracao das superficies e é possivel encontrar
as manifestacdes decorativas das principais civilizagdes humanas nos artefatos e
utensilios, nas ceramicas, mosaicos, azulejos, entre outras superficies
(RUTHSCHILLING, 2008). Com isso compreende-se que o design de superficie é uma
ferramenta adequada para representar uma parte das memoérias de vida do
descendente Mario Moro.

Essa pesquisa é de natureza aplicada, tendo como objetivo gerar
conhecimento para aplicar e solucionar o problema (PRODANOV; FREITAS, 2013). A
abordagem € qualitativa, pois havera uma pesquisa com entrevista para obter os
conhecimentos necessarios acerca do tema. E reconhecido como pesquisa
bibliografica, pois esse estudo € desenvolvido a partir de documentos j& publicados.
Ademais € identificado como pesquisa experimental, pois € determinado um objeto de
estudo, que sera diretamente manipulado para selecionar as variaveis que tém
capacidade de influencia-lo (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Desse modo, esse artigo visa preservar uma parte das memérias da vida
de Méario Moro, um homem que cresceu em Nova Veneza e personifica a cultura da
cidade. Isso é feito com o propdsito de criar um registro significativo da sua histéria e
contribuicdo para a comunidade. A importancia desse registro para sociedade esta
relacionada ao sentimento de orgulho e pertencimento de uma cultura, visto que esse
aprendizado resulta em um fortalecimento da unido familiar, social e cultural que
corresponde a uma preservagdo da histéria na memoéria de todas as geracdes. De
forma pessoal, essa pesquisa proporcionara um conhecimento mais aprofundado
sobre a histdria e cultura de Nova Veneza, sobre o design, em particular o design de
superficie, como uma forma de representacdo cultural e de aprofundamento no

conhecimento da superficie ceramica.

2 DESIGN DE SUPERFICIE

Historicamente as superficies sempre contribuiram com a necessidade do
homem de se expressar simbolicamente. A representacao através das paredes das
cavernas proporcionou uma compreensdo mais assertiva da historia dos
antepassados. Ademais encontrava-se ja ali, uma repeticao dos tracos e figuras, como

uma forma de estabelecer uma ligacdo. A tendéncia a repeticdo, gerava um ritmo
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visual, que mais tarde passou a ser chamado de decoracao, evoluindo para o design
de superficie (MANZINI, 1993 apud RUTHSCHILLING, 2008).

No Brasil o termo design de superficie foi introduzido por Renata Rubim,
designer gaucha, no final da década de 80 apds um periodo de estudos na Rhode
Island School of Design — RISD, onde pode estabelecer um contato com esse
pensamento (RUTHSCHILLING, 2008).

Segundo Rithschilling, (2008), na década de 1980, no Rio Grande do Sul,
com a aproximacgao de Renata Rubim e Evelise Rithschilling, a primeira no meio de
atuacao profissional e a segunda com énfase nos meios académicos e cientificos,
ocorreu a adocéo e divulgacado do termo design de superficie que diferentemente do
SDA - Surface Design Association com foco Unico no campo de atuacao téxtil, no
Brasil o termo passa a explorar um amplo campo de atuagdo. Logo essa parceria

estabelece a perspectiva de que:

Antes de ser apenas uma traducdo de expressao utilizada pela SDA, de
comum acordo foi apropriada e transformada, no sentido de expanséo do
campo de atuacdo, aqui estendido a todas as superficies, de quaisquer
matérias, concretas e virtuais. (RUTHSCHILLING, 2008, p.13)

O design de superficie € uma especialidade do design, caracterizado como
um design de interfaces, que aparece na pele do produto e projeta texturas
bidimensionais e tridimensionais (FREITAS, 2018). Para Ruthschilling, (2008), pode-
se pensar o design de superficie além da parte externa dos objetos, visto que esse ja
contém sustentacao prépria e com isso passa a assumir ndo mais apenas um papel
de aplicacdo, mas também em algumas situacdes constitui 0 objeto. Na visdo de
Rubim, (2010), o design de superficie pode ser retratado em diversas formas, basta a
compreensao de que qualquer objeto pode conter uma superficie. Para projetar uma
superficie também € importante aprender como deve ser criado e projetado um
desenho. Isso porque mesmo que o desenho seja simples, ele pode tornar-se uma
composicao relevante para aplicagao.

De acordo com Ruthschilling, (2008), para o desenvolvimento da
composicado visual o design de superficie utiliza elementos visuais, que podem ser
tateis ou nao, vinculados aos principios de ritmo, unidade e variedade. Os elementos

visuais podem ser usados de maneiras diferentes dentro da composicao, em alguns
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casos 0 elemento pode ser claro e em outros inexistentes. Em relacdo a sintaxe do

visual do design de superficies podem ser citados:

1) Figuras ou motivos: sdo as formas ou conjuntos nao-interrompidos,
considerados em primeiro plano, possuem tensédo e contam com uma alteracéo visual
entre a figura e o fundo. Além disso, sdo repetidos na composi¢cao, com algumas
alteracdes na forma, tamanho e posi¢éo.

2) Elementos de preenchimento: refere-se a textura, grafismos e outras
formas de preenchimento sao responsaveis pela ligacdo visual e tatil dos elementos.
De forma geral configura-se como um tratamento de fundo.

3) Elementos de ritmo: séo elementos que apresentam uma forga visual,
destacando-se dos outros. Essa forga € gerada a partir da configuracéo, posicgéo, cor,
entre outras caracteristicas dos elementos. Os elementos do ritmo servem para o
tratamento visual da superficie e geram o sentido de continuidade (propagacao do

efeito) e contiguidade (harmonia visual na vizinhanca dos madulos) na superficie.

Ademais, segundo Ruthschilling (2008), o design de superficie trabalha
com 0 sucesso do projeto a partir da construcdo do modulo e dos sistemas de
repetigdo. Para atingir o objetivo do desenvolvimento do projeto trabalha-se com o uso

de elementos como:

Modulo: representado na figura 1 é a unidade da padronagem, ou seja, a
menor area que inclui os motivos ou elementos visuais. Logo a composi¢cao depende

da organizacdo dos elementos ou motivos dentro do médulo.

Figura 1: Representacédo do
Maodulo.
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A

Fonte: Adaptado Ruthschilling
(2008)
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Encaixe: busca o encontro das formas entre os modulos para formar o
desenho. Para isso utiliza os principios de continuidade e contiguidade, o primeiro
trabalha com a ideia de sequéncia ordenada e o segundo com a ideia de harmonia
visual, preocupando com a vizinhang¢a dos modulos para criar um padrao.

Repeticao: representado na figura 2 também conhecido como rapport em
francés é a disposicao dos médulos considerando o comprimento e a largura, de modo
continuo para formar o padrdo. Nesse elemento trabalha-se através dos sistemas de
repeticdo que servem para determinar a forma pela qual o modulo vai se repetir
constantemente.

Figura 2: Representacédo do
sistema de repeticao.
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Fonte: Adaptado Rithschilling
(2008)

Sistemas alinhados: representado na figura 3 mantém o alinhamento das
células, logo nédo ocorre deslocamento da origem. Nesse sistema pode haver variacao
da posicdo do desenho dentro do mdédulo, como translagdo, rotacdo ou reflexo no
desenho.

Figura 3: Representacédo do
sistema alinhado.
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Sistemas nao alinhados: representado na figura 4 permite o deslocamento das
células, logo pode ocorrer o deslocamento da origem. Além disso, também pode

utilizar as operacoes de translacédo, rotacao e reflexao.

Figura 4: Representacédo do
sistema nao alinhado.
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Fonte: Adaptado Ruthschilling
(2008)

Sistemas progressivos: trabalham os efeitos de dilatacéo e contracéo dos
modulos.

Composi¢cdes sem encaixe: permite uma composi¢cao dominada pelo
designer, podendo optar pela auséncia e recorréncia dos elementos.

Logo, observa-se que os fundamentos do design de superficie sdo muito
importantes para a criacdo dos projetos da area, visto que servem como um norteador
para os designers na criacdo das superficies com composicdes relevantes que
agregam ainda mais valor ao produto.

Portanto, compreende-se que o design de superficie, com base em seus
conceitos e técnicas para criacdo, pode auxiliar esse projeto para a construcdo das
representacdes sobre a vida de Mario Moro, contribuindo para o registro das

memoadrias de uma histéria de vida.

2.1 A CERAMICA

A ceramica € a industria mais antiga que se tem conhecimento
(CARVALHO, 2007). De acordo com Junior, (2017), € encontrada em quase todas as
civilizacbes da antiguidade e surge para sanar algumas necessidades do homem,
como o0 armazenamento de agua e sementes. ISSo ocorre porque a ceramica contém

uma boa resisténcia e proporciona um manuseio pratico, sendo assim, uma 6tima
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alternativa para auxiliar nessa demanda, que segundo Carvalho, (2007),
anteriormente era ocupada pela pedra, madeira e vasilhas de frutos e cascas, mas,
que por sua vez nao eram tao eficientes.

No que diz respeito a porcelana, sua fabricacéo veio a ser possivel com a
descoberta de um p6 branco, formado pelo silicato hidratado de aluminio (Calium),
pelos chineses. Essa técnica possibilitou a sofisticacdo das pecas, que depois vieram
a ganhar contornos mais profissionais na Europa, no periodo da Idade Média com o
intercambio entre ceramistas (JUNIOR, 2017).

No Brasil, ha 5.000 anos atras, a ceramica comecou a ser utilizada pelos
indigenas, mas sofreu mudancas com a chegada das olarias. A producao de olarias
era liderada pelos portugueses, sendo uma industria muito efetiva por conta da sua
escala de producgdo e continuidade de fornecimento. A indlstria de olaria fabricava
materiais como: tijolos, telhas, tubos e sifées de esgoto, em alguns estados da regiéo,
entre eles Santa Catarina (ANFACER, 2023).

A producéo de louca ceramica no Brasil inicia com a chegada da Familia
real, com a producdo de canecas, pratos, sopeiras, garrafas, entre outros produtos
gue despertaram o aperfeicoamento da qualidade técnica dessas mercadorias
(CARVALHO, 2007).

Com o surgimento do interesse na producdo desses produtos, em Minas
Gerais ocorre a descoberta de uma argila que contém o caulim de boa qualidade e
com isso muitas industrias de louca artesanal comegam a surgir no pais. Em meio a
esses importantes feitos em 1893 chega o que vem a ser a fabrica mais importante
desse periodo, no que diz respeito a loucas ceramicas, a entdo chamada de A
Ceramica Nacional, que tinha como objetivo aperfeicoar a parte técnica da producéo
de loucas (CARVALHO, 2007).

Atualmente a indastria de porcelana e louca de mesa no Brasil conta com
500 empresas, espalhadas pelas regiées do Sul e Sudeste do pais que produzem
aproximadamente 200 milhdes de pecas no ano. Os produtos de louca sao usados
nas residéncias e nos restaurantes, com énfase para o uso de tableware e dinnerware
para o uso residencial (RUIZ et al, 2011). Para o design de superficie a ceramica
corresponde a um campo muito importante, pois obtém-se investimentos nessa area
para a contratacdo dos profissionais que passam a atender as demandas do mercado
(RUTHSCHILLING, 2008).
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Ademais, a funcédo das loucas inicia como um suporte para armazenar
produtos, mas com a evolucao ela passa a ter um sentido mais amplo. Ao longo dos
anos a louga passa a ter um valor simbdlico muito importante e ganha colecionadores
gue cobicam as pecas, como aquelas consideradas simbolos da dinastia chinesa
(JUNIOR, 2017). Também atualmente contém outras importancias na vida cotidiana.
De acordo com Titus (2009), a mesa € o lugar onde existe uma reunido familiar, um
tempo que deve ser reservado para obter essa conexdo e com isso uma das etapas
da organizacdo para esse momento esta justamente em preparar a mesa, ou seja,
colocar loucas e decoracdes bonitas para desfrutar desse momento da melhor forma
possivel.

Dessa forma, fica evidente que as lougas ceramicas e o0 design
desempenham papéis significativos ao longo da histéria, moldando-se de acordo com
0 contexto cultural e histérico de cada periodo. Isso confere a essas pecas um valor

emocional presente em sua criagcao.

3 DESIGN E CULTURA

O design como profisséo inicia juntamente com a Revolucao Industrial, com
a transformacdo de uma sociedade agricola para industrial, o trabalho que antes era
pacifico passa a ser mais veloz em sua producdo. Em meio a esse contexto, o
artesanato é deixado de lado e o design passa a determinar as caracteristicas
estéticas e funcionais do produto (AZAMBUJA, 2021).

O termo design costuma gerar confusdo devido as diversas definicbes e
significados, que sao observadas a partir de pontos de vista diferentes. Para Lobach
(2001), o design é uma ideia ou projeto para a solucao de um problema. Ele concretiza
a ideia para tornar-se visivelmente perceptivel gerando uma clareza da informacéo.

Segundo Maciel; Brito (2021), o design nao fica restrito apenas a definicao
do que é visualmente belo, mas propde também solucbes e beneficios que
correspondem ao campo social, econdmico e ecoldgico.

Para Hsuan — Na, (2017), o design corresponde a uma atividade
profissional que permite a criacdo e o desenvolvimento de produtos, com o objetivo
de atender as necessidades dos usuarios para promover uma vida melhor e mais

prazerosa. A partir dessas observagfes entende-se que o design estd presente na
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vida das pessoas e pode de acordo com Cardoso, (2008), ser classificado como uma
atividade que produz projetos planos, esbocos e modelos.

E importante lembrar que os objetos que estdo em nossas vidas S0 muito
mais do que apenas objetos, pois refletem o sentimento de orgulho, ndo por
ostentacdo, mas sim, porque possuem significados na vida humana. O objeto sempre
terd uma ligacao particular com o usuério, sendo assim um simbolo das recordacées
e memoarias de vida (NORMAN, 2008).

Logo em qualquer projeto de design sempre havera a participacédo de trés
aspectos, que sdo o design visceral, comportamental e reflexivo. O primeiro diz
respeito as aparéncias, o segundo diz respeito aos prazeres e efetividade do uso,
nesse caso a aparéncia nao importa e o terceiro diz respeito a racionalizacdo e
intelectualizacdo de um produto, ou seja, corresponde a mensagem, a cultura, ao
significado ou uso do produto, ao significado das coisas e as lembrancas pessoais
(NORMAN, 2008).

Com isso entende-se que o design também esta dentro da cultura, mas
para entender melhor como as duas tematicas estdo relacionadas é necessério
compreender o que € cultura em seus aspectos gerais. De acordo com Maciel; Brito
(2001 apud BARBOSA, 2021), entende-se que a unido do trabalho, da comunicagcao
e da politica ddo origem a cultura. Ela pode ser entendida a partir de duas concepc¢des
bésicas. A primeira analisa todos 0s aspectos sociais de uma cultura, por iSSo nesse
cenario cultura é tudo aquilo que caracteriza a existéncia social do povo ou da nacéo.
Ja na segunda concepc¢ao quando se fala em cultura, refere-se particularmente sobre
o conhecimento, as crencas e as ideias, com isso entende-se que ela é esfera e
dominio da vida social (SANTOS, 2006). Na figura 4, observa-se uma representacao
de um objeto cultural no design de superficies, inspirado nas bandeirinhas de festa

junina, desenvolvido por Marcelo Rosenbaum.
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Figura 4: A linha Bandeira

AL 2

Fonte: Adaptado Uol (2013)

Para Santos (2006), cultura refere-se a humanidade como um todo, seja
povos, nacdes ou sociedades. Cada realidade cultural possui a sua l6gica prépria, por
isso € importante conhecer as culturas, para assim compreender melhor os sentidos
dos seus costumes. Cultura corresponde a uma dimensao do processo social e dos
seus aspectos. Também é uma construcdo historica, pois ndo € natural, mas sim um
produto da vida Humana. Essa compreenséo pode ocorrer a partir das manifestagdes

culturais, como ressalta Maciel; Brito (2021):

Em uma perspectiva social, as manifestacdes culturais envolvem
simbolismos, modificagbes do meio, relagbes com outros individuos, e
transmissdo de valores e conhecimentos as geragdes seguintes. (Maciel;
Brito, 2021, p.55)

Assim, a partir dos estudos culturais, o termo cultura tem um sentido
antropologico que parte do estruturalismo e permite compreender o mesmo como um
sistema simbolico que estrutura a civilizagcéo e transforma a natureza. Por isso 0 ser
humano nao consegue visualizar algo sem atribuir um sentido para o que esta vendo.
Logo, tanto uma arvore quanto uma mdasica, podem ser representacfes de uma
determinada cultura (VILLAS-BOAS, 2009).

Portanto, neste projeto o design sera utilizado para representar a historia

cultural de um descendente de italianos, nascido no sul do Brasil, que cultiva os
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ensinamentos transmitidos pelos imigrantes. Para que este projeto seja realizado, €

fundamental aprofundar o conhecimento sobre a histéria de Nova Veneza.

4 A HISTORIA DE NOVA VENEZA

Nova Veneza foi a primeira colénia do Brasil Republica, sua fundagcao
ocorreu na data de 28 de julho de 1891, pelo imigrante Miguel Napoli que preparou o
espaco para conquistar os imigrantes italianos. A imigracao dos italianos para a regiao
de Santa Catarina, ocorreu em sua maioria, no periodo entre 1891 e 1895. Grande
parte desses imigrantes partiram da regido do Véneto, localizada no norte da Italia,
para isso, venderam os seus bens e levaram apenas 0 que era necessario na viagem.
Logo aterrissaram na entdo chamada Col6nia Nova Veneza, que na época referia-se
ao territorio destinado a colonizacédo e abrigava todo o municipio de Sideropolis e parte
dos municipios de Urussanga, Criciima e Nova Veneza (BORTOLOTTO, 1992).

A vinda dos italianos para o Brasil provém das promessas efetuadas pelos
agentes recrutadores, pagos pela Companhia Metropolitana, que garantiam uma vida
mais facil para os imigrantes. Isso se dava por conta da situacdo de miséria que
assolava o campo italiano, gerada com a introducdo, na agricultura, do modo de
producdo capitalista. A grande maioria dos imigrantes que vieram, eram pobres
agricultores, meeiros, pequenos proprietarios, trabalhadores diaristas ou empregados
menos qualificados, que esperavam conseguir com essa oportunidade proporcionar
uma vida mais digna para si e sua familia (ALVIM, 1986 apud BORTOLOTTO, s/d).

A realidade da imigracdo € expressa também através dos simbolismos

culturais como no trecho da musica Noi Siam Partiti:

Noi siam'partiti dai nostri paesi

Noi siam'partiti con grandi onori

Trenta sei giorni di macchina a vapore
Fin all'ameérica noi siamo arrivati!

Mérica mérica merica

Cosa sara lo sta mérica

Mérica mérica merica

Le un mazzolino di fior (I PRIMI TEMPI).

NGs partimos do nosso pais

Nés partimos com grande honra
Trinta e seis dias de trem e navio
E na América nés chegamos!
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América, América, América
Como sera a América
América, América, américa
Um lindo buqué de flor

A esperanga de uma vida melhor, no entanto ndo ocorreu conforme o
esperado. Isso porque segundo Baldessar (1991 apud Bif, 2009) a terra da coldnia
nao dispunha de tdo boa qualidade como era previsto, correspondendo a uma regiao
montanhosa que apesar de ter pedras e terra cultivavel, ndo tinha uma boa fertilidade
no solo, a topografia do lugar ndo era agradavel e até mesmo a existéncia das pedras
nao era favoravel. Essas questdes, demandavam muito trabalho bracal por parte dos

imigrantes, pois ndo tinha nem mesmo a tracdo animal na maior parte das terras.

7

A realidade da colbnia também € expressa através dos simbolismos

culturais como nos seguintes trechos da muasica Noi Siam Partiti:

Fin all' américa noi siamo arrivati

N'abbiam trovato ne paglia e ne feno

Abbiam dormito sul nudo terreno

Come le bestie che vanno a riposar (I PRIMI TEMPI).

Desde que chegamos na América
Nés ndo encontramos palha nem feno
Dormimos no ché&o nu

Como os animais que vao descansar

Apesar de toda a dificuldade encontrada eles conseguiram desenvolver a
cidade, conforme o trecho da musica Noi Siam Partiti:

La nostra america

L'é granda e lé lunga

Lé circondata di monti e di piani

E con l'industria dei nostri italiani

Abbiam formato paese e citta (I PRIMI TEMPI).

A nossa América

E grande e longa

Ela é cercada por montanhas e planicies
E com a indlstria de nossos italianos
Nos formaremos vila e cidade
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Desenvolveram cidades repletas de histéria e memoria, das quais os seus
descendentes preservam com muito carinho e admira¢do. De acordo com o que Mario

Quintana ja escrevia:

“[...] o passado é uma invencao do presente [...] a memdria tem uma bela
caixa de lapis de cor”. (QUINTANA, 2013, p.249)

Isso porque com a memoria, 0 passado estd sempre no momento presente.
Esta pintado na recordacédo das pessoas e preservado na passagem das geracoes.
Essa pintura pode ser encontrada na historia dos descendentes desses italianos.
Conforme Ostetto (2014), um dos refugios da recordacéo € o aconchego da casa, um
lugar social e de reunido familiar, que com os seus objetos e comodos despertam a
lembranca das historias e costumes. Ainda, segundo a autora, com base em suas
pesquisas e entrevistas realizadas com moradores da cidade, é possivel encontrar
tracos da cultura deixada pelos italianos na memoria dos descendentes. Isso pode ser
observado através de uma semelhanca nas repostas dos entrevistados quando se
fala sobre a agricultura, gastronomia e religido. A agricultura era uma forte aliada das
rendas econdmicas das familias, o trabalho na roga era praticamente todo bragal, com
o auxilio de alguns objetos como foice e machado.

O forte da gastronomia era a polenta e a minestra, que eram alimentos com
custo mais acessivel, 0 macarrdo inicialmente aparece como uma comida de festa,
como exemplo, era servido na festa do padroeiro Sdo Marcos de Nova Veneza/SC e
comeca a aparecer com mais frequéncia somente entre 1950 e 1960, passando a ser
servido no domingo, acredita-se que essa questdo se deve ao fato de que esse
alimento era mais caro. Ainda, segundo Bortolotto (s/d), a plantacdo de milho fornecia
a polenta que era um alimento apreciado por eles, pois continha um bom valor
nutricional para o corpo, por isso era o alimento mais comum. No centro da cidade
havia a Industria e Comércio Bortoluzzi S.A., uma fabrica de produtos suinos que era
localizada onde hoje se encontra a Praca da Chaminé.

Ademais, na religido tinham o hébito de reunir a familia na sala para rezar

o terco, o domingo era dia de missa e eles ndo perdiam a festa de Sdo Marcos, 0
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padroeiro da cidade, também participavam dos ritos religiosos como primeira
comunh&o e casamento.

No que diz respeito a arquitetura, as casas eram construidas com madeira
ou pedras, também construiam o paiol, espago destinado para guardar lenha,
produtos e objetos que usavam na roga, entre outros. Além disso, observa-se uma
mescla da cultura religiosa e arquitetdnica na construcao da igreja de Sdo Marcos que
segundo Belolli (1996), é iniciada em 1914, com a o auxilio dos moradores e liderada
pelo Pe. Miguel Giacca.

Atualmente a preservacao da cultura deixada pelos imigrantes em Nova
Veneza, ocorre através de manifestacfes culturais como a festa da Gastronomia
Tipica Italiana que de acordo com Rosso (2022), acontece uma vez por ano, no Més
de junho e tem como objetivo conservar a gastronomia com as comidas tradicionais
como a polenta e a minestra, as canc¢odes, o folclore, o desfile do Carnevale di Venezia
com personagens usando os trajes e as mascaras que deixam um clima de mistério e
magia e o dialeto italiano. Além disso, Nova Veneza recebeu o titulo de Capital
Nacional da Gastronomia Tipica Italiana e é considerada a cidade mais italiana de
Santa Catarina (PORTAL DE TURISMO DE NOVA VENEZA, 2023).

5 METODOLOGIA

Segundo Cervo, Brevian, Silva, (2007) o termo conhecer é uma relacéo
estabelecida entre o0 sujeito que conhece o0 objeto de estudo e o objeto a ser
conhecido. Desta forma a natureza desta pesquisa se apresenta de forma aplicada,
pois tem como objetivo gerar conhecimento para aplicar e solucionar o problema
(PRODANOV; FREITAS, 2013).

Também caracteriza-se como exploratéria, porque busca mais informacdes
sobre o assunto estudado neste artigo (CERVO; BREVIAN; DA SILVA, 2007). A
abordagem é qualitativa, pois havera uma pesquisa com entrevista para obter os
conhecimentos necessarios acerca do tema. Esse modelo de pesquisa costuma ser
utilizado quando € preciso descrever o objeto de estudo com mais profundidade para
compreendé-lo melhor (MASCARENHAS, 2017).

Quanto aos procedimentos técnicos, meio por onde se obtém os dados
necessarios para a pesquisa, é reconhecido como pesquisa bibliogréfica, pois esse
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estudo é desenvolvido a partir de documentos ja publicados. Também é identificado
como pesquisa experimental, pois é determinado um objeto de estudo, que sera
diretamente manipulado para selecionar as variaveis que tém capacidade de
influencia-lo (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Ademais, com o objetivo de desenvolver superficies para aplicacdo em
loucas com base em uma parte da histéria da vida de Mario Moro, sera utilizada a
metologia projetual “Superficies de um Lugar’ de lara Aguiar Mol (2018). A
metodologia é desenvolvida a partir de 7 etapas, representandas pelo infografico da

figura 6.

Figura 6: Infogréafico
Superficies de um lugar

SUPERFICIES DE UM LUGAR

Passo a Passo

0 QUE? COMO?

pesquiss
pesquisa bibliografi

Fonte: Adaptado Mol (2018)

As etapas tem o objetivo de auxiliar na transposi¢éo de valores culturais de
um territério para uma superficie, adaptando para o projeto em questdo, a autora
compreendeu que a metodologia também poderia ser utilizada na representacdo da

de uma parte da histéria da vida de Mario Moro, auxiliando na transposicdo das
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memaorias do mesmo e relacionando com o contexto cultural de Nova Veneza. De
acordo com a metodologia, as etapas sdo separadas em 7 partes que seréo

apresentadas a seguir.

5.1 PRE-PESQUISA

Segundo Mol (2018), a primeira etapa é a pré-pesquisa, que corresponde
a coleta de dados, adaptando para esse trabalho essa etapa foi utilizada para coletar
as informacdes sobre a tematica, foi estudado através de referéncias bibliograficas
sobre a histéria de Nova Veneza, sobre a cultura e também sobre o design de
superficie e posteriormente sobre sua aplicacdo em lougas ceramicas. Ademais com
um intuito de conhecer sobre uma parte da histéria da vida de Mario Moro
representado na figura 8, foi elaborada uma entrevista com questionamentos acerca
da vida do entrevistado. Essa entrevista foi aplicada de forma presencial pela autora,
na residéncia de Mario Moro.

Com base nessa pesquisa observou-se que 0 entrevistado vivenciou
muitas fases da historia da cidade e esteve em contato com imigrantes italianos,
demostrando como era a vida na antiguidade junto com os seus descendentes. Em
vista da experiéncia e memoria de Mario Moro, as principais questdes relatadas foram
de umavida simples, a casa onde morava era de madeira, costumava brincar de funda
ou pescaria no rio Mae Luzia, ajudava a familia com a plantagédo de milho e feijdo para
as suas refeicdes diarias, costumava comer polenta e minestra no dia a dia, também
falava o dialeto italiano e teve algumas dificuldades com o portugués, estudou no
Instituto Sagrada Familia, que atualmente é conhecido como a casa das Irmas
Beneditinas da Divina Providéncia e também seguiu os passos do seu av, que
esculpia imagens em madeira na Italia e continuou com o oficio quando chegou no
Brasil, passando assim a ensinar tudo o que sabia para o neto Mario Moro, que mais
tarde também optou por essa profissdo e esculpia em madeira e cimento.

Na entrevista também € possivel perceber que Mario Moro cultiva a
preservacdo de aspectos do estilo de vida que aprendeu com seus antepassados,
como por exemplo na gastronomia ele mantém a tradicdo da producédo da polenta que
€ sua comida favorita e foi ensinada por seus familiares, também outra questéo

comentada pelo entrevistado foi a pratica do dialeto italiano que antigamente era
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bastante comum na cidade, ele conta que ainda hoje costuma conversar utilizando o

dialeto italiano quando encontra pessoas que conhecem o0 mesmo.

Figura 8: Mario Moro

" Fonte: Da autora (2023)

5.2 IMERSAO |

A segunda etapa busca com base na pesquisa da etapa anterior, um estudo
mais aprofundado sobre o tema, com isso é possivel determinar apenas as
informacdes que serdo utilizadas no projeto de superficie. Para isso foi desenvolvido
um painel semantico com imagens retiradas do site Pinterest®, Engeplus, de objetos
da familia de Mario Moro, da igreja Sao Marcos e do Instituto Sagrada Familia de Nova
Veneza/SC.

3 Pinterest é uma rede social visual para encontrar ideias e referéncias.

Engeplus é um grupo empresarial composto pelas empresas Engeplus Telecom, Engeplus Data Center e Portal
Engeplus.

A entrevista completa esté disponivel no link:

https://drive.google.com/file/d/1_4CwIJj[4TG3N17skYzcXL4Y5SE4EA2Y c/view?usp=sharing.
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Figura 9: Painel semantico

i

Fonte: Da autora (2023)

Com a criacdo do painel semantico, foi possivel separar as informacdes
gue tiveram mais destaque, observar quais elementos dessas informacdes poderiam
ser utilizados e dividir o projeto em 5 temas norteadores. Esse processo foi
desenvolvido com o auxilio de rascunho em papel, conforme a figura 10 e os temas
definidos foram: gastronomia, religido, trabalho, infancia e cultura italiana. Além disso,
para a representacdo da gastronomia foram selecionados o milho e feijdo, usados na
producéo da polenta e da ministra, respectivamente. Para a representacao da religido,
foram selecionados o altar e as cruzes da Igreja Sdo Marcos de Nova Veneza, que
foram feitos por Mario Moro, o Santissimo, simbolizando a primeira comunh&o e o
roséario correspondendo as orac¢des do terco. Para a representacdo do trabalho, foi
selecionado o muro que Mario Moro construia nas residéncias da cidade. Para a
representacdo da infancia, foi selecionada a estrutura do Instituto Sagrada Familia em
Nova Veneza, que antigamente era uma escola, onde Mario Moro estudou, a funda e
0 anzol representando as brincadeiras da infancia e o martelo que era usado como
ferramenta de trabalho pelo av6 dele, sendo assim uma inspiracao para Mario Moro.
Para a representacgéo da cultura italiana foi utilizado o navio como representacdo da
imigracao italiana e os elementos escolhidos para retratar um pouco sobre a vida de

Mario Moro, como uma forma de simbolizar os frutos da imigracao.
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Fonte: Da autora (2023)

5.3 SELECAO

Na terceira etapa é determinado o suporte e a técnica que serao utilizadas,
juntamente com o territério, nesse caso adaptado para o projeto, o territorio refere-se
a historia da vida de Mario Moro e a cidade de Nova Veneza. O territdrio é o0 meio por
onde ocorre a manifestacdo cultural, a técnica corresponde ao meio pelo qual a
superficie serd aplicada e o suporte corresponde ao material em que sera aplicada a
técnica (MOL, 2018).

De acordo com essa logica, todos o0s elementos precisam estar

relacionados, conforme a figura 11 representa:

Figura 11: Triade
Superficies de um lugar

* 0

S
Fonte: Adaptado Mol (2018)

A Triade pode ser utilizada para compreender a relacéo entre os elementos
do projeto e também para produzir as superficies do mesmo (MOL, 2018). Para esse
projeto o suporte escolhido foi a superficie ceramica, mais especificamente na parte
de lougas, isso porque a cidade de Nova Veneza possui um forte lago cultural com a

gastronomia deixada pelos imigrantes italianos, logo, essa superficie reforca a
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valorizacao cultural dentro do projeto. Com relacéo a técnica foi escolhida a impresséo

digital para a aplicagédo no suporte.

5.4 IMERSAO lI

A quarta etapa refere-se a uma pesquisa para coleta de dados do suporte,
buscando explicar os processos de producéo ou fabricagcédo. Nesse caso, o suporte de
aplicacéo utilizado para o desenvolvimento do trabalho sera a louca ceramica (MOL,
2018).

Dentro da ceramica existem diversos processos que permitem o
desenvolvimento das formas de um produto, o processo que deve ser utilizado varia
de acordo com os aspectos de cada produto, como geometria, matéria prima e
dimensdes. Ademais, para a formacdo de uma peca podem ser usados quatro
processos, que sao eles: colagem, prensagem, extrusdo e torneamento (OLIVEIRA,
2008).

A seguir 0 proximo passo para a producdo do produto é o processo de
secagem da peca, utilizado para eliminar o restante de dgua presente na composi¢cao
do produto, essa agua € resultante da preparacdo da massa. Para nao ocorrer
nenhum tipo de ruido na peca € necessario eliminar essa agua do produto, a secagem
é feita através da exposicdo de calor dos queimadores a gas natural. (OLIVEIRA,
2008).

Nesse processo grande parte dos produtos recebe uma esmaltacdo que é
feita depois da etapa de secagem, ou seja, 0 esmalte € uma fina camada adicionada
no produto que com o processo de queima adquire um aspecto vitreo. A camada de
esmaltacdo é usada para gerar um melhor aspecto estético, higiénico e também para
a melhora de algumas propriedades fisicas. A aplicacdo do esmalte no produto
ceramico depende das caracteristicas do produto, as técnicas para a aplicar a
esmaltacdo séo: imersao, pulverizagdo, campanula, cortina, disco, gotejamento e
aplicacdo em campo eletrostatico (OLIVEIRA, 2008).

Os Ultimos processos para finalizar o produto ceramico sdo a queima e o
acabamento. Na etapa de queima os produtos séo colocados em um forno continuo
ou intermitente que atua em 3 fases, com isso 0s produtos recebem o tratamento

térmico para adquirirem as suas propriedades finais. Essa parte do processo depende
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muito do desenvolvimento das propriedades do produto, como o seu brilho, cor,
porosidade, entre outros. No procedimento do tratamento pode ocorrer alteracdes
como: perda de massa, desenvolvimento de novas fases cristalinas, formacéo de fase
vitrea e soldagem dos gréos (OLIVEIRA, 2008).

Na etapa de acabamento, as pecas séo inspecionadas e enviadas para o
destino final, porém alguns produtos precisam de um mais um procedimento para
adquirirem caracteristicas que ndo alcancadas no processo de fabricacdo, esses

atributos séo por exemplo: polimento, corte, entre outros (OLIVEIRA, 2008).

5.5 GERACAO

Na quinta etapa, Mol (2018), orienta que sejam criados as padronagens e
os grafismos, conforme as informac¢des adquiridas com as etapas anteriores, também
€ sugerido que no processo sejam realizados experimentos, para escolher a melhor
técnica a ser aplicada no projeto, conforme a necessidade do mesmo. As ferramentas
recomendadas para 0 projeto sao os softwares de criagéo, ilustracdes, carimbo e
stencil.

A partir dessa informacao e com base nos temas escolhidos na Imerséo |,
foram selecionadas as lougas que seriam usadas no projeto, contendo: prato raso,
prato fundo e travessa grande, para um fortalecimento da representacdo da
gastronomia deixada como legado pelos imigrantes italianos, considerando em
especial a polenta e a minestra, por serem pratos citados pelo entrevistado.

ApoGs essa definicao, iniciou-se o processo de ilustracdo dos elementos que
representariam uma parte da vida de Méario Moro, também foi definido que as lougas
teriam algumas semelhancas, com objetivo de gerar uma continuidade entre as
mesmas, e para isso foi utilizada uma linha na borda das loucas e uma linha central
com a ilustracéo de arabesco inspirada em um objeto da familia de Mario Moro usada
nos pratos, um elemento principal utilizado no meio do prato fundo e no meio da
travessa e os demais elementos que compdem a historia foram utilizados nas bordas
do prato raso e da travessa conforme cada tema.

Além disso, foi pensado como seria a representacdo dos temas de uma
parte da histéria da vida de Mario Moro nas loucas, os elementos utilizados para

simbolizar as teméticas foram baseados nas respostas da entrevista com 0 mesmo.
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Conforme essa linha de pensamento, foi decidido que os pratos representariam a
gastronomia com a borda do prato raso contendo os alimentos que a familia do
entrevistado plantava, sédo eles: o pé de milho, o feijao e o milho, com o centro do
prato fundo contendo o milho, por ser a comida favorita de Mario Moro. A religido com
a borda do prato raso contendo o Santissimo, representando a primeira comunhao, a
cruz da parede da Igreja Sdo Marcos produzidas pelo entrevistado e o rosario
representando as orac¢des do terco em familia e o centro do prato fundo contendo o
altar da Igreja Sdo Marcos que também foi construido por ele. O trabalho com a borda
do prato raso contendo a estrela e o coracdo caracteristicos dos muros que Mario
Moro construia e no centro do prato fundo a representacdo do muro completo. A
infancia com a borda do prato raso contendo a funda e o anzol que representam as
brincadeiras da infancia do entrevistado e o martelo que era um instrumento de
trabalho do avd dele, jA no centro do prato fundo foi representada a estrutura do
Instituto Sagrada Familia que antigamente era uma escola onde Mario Moro estudou.
As travessas representariam a cultura italiana, a primeira com o0 navio no centro,
representando a imigracédo de italianos e os elementos utilizados nos pratos aplicados
na borda da travessa representando os frutos da imigracéo, a segunda contendo a
mescla dos temas escolhidos para representar um pouco da vida de Méario Moro.
Posteriormente, para a definicdo das cores foi utilizado como auxilio o
Adobe Color para extrair as cores com base no painel semantico e a partir disso foi
determinado o uso das cores da bandeira da Italia que representam a imigracao

italiana, conforme a figura 12.

Figura 12: Paleta de cores

Fonte: Da autora (2023)
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Ademais, para a producdo dos moédulos e do rapport foram utilizados os
conceitos de estampa localizada e repeticdo. Os dois conceitos foram utilizados em
conjunto nos pratos e na primeira travessa, ja na segunda travessa foi utilizado o

conceito de repeticdo dos elementos, conforme a figura 13.

Figura 13: Modulos e
Rapport

Module Madule

Estampa localizada Estampa localizada Estampa localizada

Modulo Mddulo Madulo
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Estampa localizada Estampa localizada Estampa localizada Estampa localizada

Fonte: Da autora (2023)

5.6 APLICACAO

Na sexta etapa é escolhido o produto em que ser& aplicado a criagdo, para
esse projeto foi determinado que a colecao seria produzida em um conjunto em
porcelana contendo prato raso, prato fundo e travessa. O nome dessa colecao ficou
titulado como “Um piccolo ricordo da vida de Mario Moro”, foi escolhido esse nome
porgue a colecao representa um pouco da histéria da vida de Mario Moro, contribuindo
para o contexto historico cultural da cidade de Nova Veneza. A aplicacao foi feita em
mockups com o auxilio do software Adobe lllustrator, para visualizar como ficaria 0 a

criacao aplicada no produto, conforme a figura 14.



25

CENTRO UNIVERSITARIO

UNISATC

Figura 14: Um piccolo ricordo da vida de Mario Moro
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Fonte: Da autora (2023)

5.7 FINALIZACAO

Na sétima etapa, Mol (2018), indica que deve ser realizado um dossié com
as principais informacdes textuais e imagens que foram utilizas para o
desenvolvimento do projeto.

Com base no que a autora orienta, compreende-se que 0 presente artigo
estabelece a funcdo de registro do desenvolvimento do projeto, relatando todo o

processo para a criagao da cole¢cao de forma detalhada.

6 CONSIDERACOES FINAIS
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Como foi observado, a imigracéo italiana para o Brasil representa um povo
gue mesmo com toda a dificuldade, construiu uma histéria de conquistas, trabalho,
tradicOes e identidade que esta preservada nas memorias dos seus descendentes,
gerando um sentimento de orgulho e pertencimento a uma cultura que deve ser
lembrada, cultivada, registrada e contada para todas as geracdes, para que o passado
esteja sempre presente.

Pensando nessa preservacgao, a autora observou a importancia de resgatar
e registrar as memorias deixadas pelos imigrantes, trazendo as mesmas para o design
através de um projeto grafico. Com base nessa compreensao foi elaborada a pergunta
problema que guiou esse projeto: Como o Design pode contribuir para representacao
de uma parte das memodrias da vida do descendente de italianos Mario Moro através
de uma superficie de lougas?

Com base nessa questdo, essa pesquisa respondeu a pergunta problema
utilizando os conceitos do design de superficie, de uma parte da vida de Mario Moro
e da cultura no desenvolvimento grafico da cole¢do de lougas. Desta forma para o
desenvolvimento do projeto foram utilizados os modulos e os rapports para a producéo
gréafica do projeto com base nos conhecimentos de Ruthschilling (2008), Rubim (2005)
e Freitas (2012). As informacfes sobre a imigracéo italiana e sobre partes da cultura
deixada pelos imigrantes por autores como Bortolotto (s/d) e Ostetto (2014),
respectivamente. Também com os direcionais de autores como Norman (2008) sobre
o design e sobre as meméarias e Villas-Boas (2009), sobre a cultura.

Para alcancar o objetivo geral, ou seja, representar uma parte das
memorias de vida do descendente de italianos Mario Moro, representando o contexto
histérico cultural de Nova Veneza, foi desenvolvida estampas, com caracteristicas de
uma parte da vida de Mario Moro, considerando aspectos deixados pela cultura dos
imigrantes italianos. Os objetivos especificos foram alcancados através das pesquisas
bibliograficas com o auxilio de autores como Ruthschilling (2008) e Rubim (2005) e da
metodologia projetual “Superficies de um Lugar” de lara Aguiar Mol (2018), que
auxiliou nas transferéncias dos valores e elementos utilizados. Todas as etapas da
metodologia foram importantes para a criacdo das superficies, contribuindo no
processo de conhecimento, coleta, aplicacdo e organizacdo das informacfes no

projeto.
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De forma pessoal, o projeto contribuiu com os conhecimentos sobre design
de superficie, sobre uma parte das memodrias da vida de Mario Moro, sobre a
imigracao italiana, sobre partes da cultura deixada pelos imigrantes, e sobre a histéria
de Nova Veneza. Além disso, esse projeto também contribuiu com os conhecimentos
sobre o design de superficie, sobre a ceramica e sobre a relacdo do design com a
cultura. Com isso foi possivel produzir uma colecao de loucas sobre uma parte da vida
de Méario Moro, sendo gerado um conjunto contendo prato raso, prato fundo e travessa

grande, com os temas: gastronomia, religido, trabalho, infancia e cultura italiana.
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