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TERRA, FE E SANGUE: DESENVOLVIMENTO DE UMA COLEGCAO DE LOUGAS
SOBRE A GUERRA DO CONTESTADO

Amanda Cardoso Machado '

Solange Bianchini 2

RESUMO: O design € uma area que se destaca por seus diversos setores,
ferramentas e métodos de trabalho, sendo um estudo responsavel, inclusive, por
agregar valores a produtos que ja existem e desenvolver novos produtos. O design
de superficie consiste na criacdo de elementos visuais e tateis que s&o transpostos
para diferentes suportes. Dessa forma, este projeto apropriou-se desses estudos
para transpor elementos historico-culturais com a tematica Guerra do Contestado
para o desenvolvimento de uma colecdo de louca cerdmica. A pesquisa visou o
desenvolvimento de produtos direcionados a cultura de Santa Catarina, a fim de
reforcar a importancia deste fato historico para o estado.

PALAVRAS-CHAVE: Design de Superficie; Cultura; Historia; Guerra do Contestado.

1 INTRODUGAO

O design é um abrangente campo de estudo que engloba setores como
web, grafico, téxtil, cerdmico entre outros. O termo possui definicbes que se
modificaram ao longo do tempo; e acompanharam as mudangas tecnoldgicas,
econdmicas, ambientais, sociais e culturais da sociedade.

Sendo assim, o design se destaca por ser uma area que se molda de
acordo com os fatores citados anteriormente, e, além disso, proporciona para cada
segmento que abraga, possibilidades diferentes de trabalhar. Entre esses
segmentos esta o design de superficie, um campo que cresce gradativamente e
possibilita que o designer tenha liberdade para executar seus projetos de diferentes
maneiras. Antes mesmo de possuir essa nomenclatura, o design de superficie ja
fazia parte da histéria dos povos antigos que habitaram a terra.

No periodo paleolitico, o homem neandertal ja possuia a necessidade de
se comunicar. A partir dessa necessidade, surgiram as primeiras expressdées em
superficies, transpostas por pinturas de mensagens simbdlicas nas paredes das

cavernas. Nos periodos que seguem a historia, as superficies, sejam elas téxteis ou
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ceramicas, passaram a ser pensadas e elaboradas para além de comunicar,
adicionar caracteristicas estéticas, sociais e simbdlicas aos
ambientes (RUTHSCHILLING, 2008).

Com o passar dos anos, o setor ceramico ganhou espago mundialmente,
e no Brasil ndo foi diferente. A industria ceramica brasileira, de porcelanas e loucas
de mesa vem crescendo, e € um dos setores que ganha destaque pelos avangos
tecnoldgicos e econdmicos que apresenta. No pais existem mais de 500 empresas
que atuam nesse nicho, estando a maior parte concentrada na regido Sul e Sudeste.
Mundialmente, sao produzidas cerca de 10 milhdes de pecas por ano, e o Brasil
representa 20% produzindo até 2 milhdes por ano (RUIZ, TANNO, CABRAL JUNIOR
et al, 2011, p. 29).

Por ser um mercado em expansao, o design de superficie resulta em
um crescimento tecnoldgico, econdmico e social, possibilitando a criagcdo de
produtos variados, incluindo a area téxtil, a cerdmica para revestimentos e a
ceramica para lougas, que sera o objetivo dessa pesquisa.

O design ceramico também compde cultura, uma vez que
pode transmitir valores culturais por meio das superficies ceramicas. As superficies
ainda possibilitam que o designse aproprie de fatores histérico-culturais,
principalmente quando sao aplicadas as lougas, pois permite que o designer
trabalhe de forma livre, dentro de um determinado tema.

Para a construgcdo deste projeto, o design desempenha o papel cultural,
uma vez que os resultados dele dependem das abordagens do design de superficie
para a construgcdo de um jogo de louga ceramica inspirado em um contexto histérico-
cultural do estado de Santa Catarina. A proposta seria a busca pela diferenciagao
também no design ceramico de lougas, por meio da inser¢gdo de elementos da
cultura de Santa Catarina na construgéo de um projeto grafico.

Dentre lendas folcldricas, mitos, curiosidades sobre Santa Catarina, as
historias de lutas dos primeiros povos catarinenses contribuem para a construcéo da
cultura de cada regiédo, porém, os contos primordiais ainda sdo menos conhecidos e
explorados.

O tema escolhido para este estudo € a Guerra do Contestado (1912-
1916), que, segundo Maciel (2017), foi um marco para o estado de Santa Catarina.

Com foco em levar a histéria adiante, o projeto buscara conta-la por meio de um jogo



"™ SATC ;

EDUCAGAO E TECNOLOGIA

de lougas ceramicas que sera criado a partir dos fundamentos de design de
superficie, a fim de buscar a valorizacado deste fato histérico-cultural.

A partir disso, formulou-se o questionamento norteador dessa
pesquisa: Como o design de superficie pode contribuir com a valorizagao historico-
cultural de uma determinada regiao, localizagao ou territorio?

E para responder este questionamento, temos como objetivo geral:
desenvolver uma superficie para um jogo de lougas sobre a Guerra do Contestado a
partir dos fundamentos de Design de Superficie a fim de valorizar a historia de Santa
Catarina.

Dessa forma, para que esse estudo alcance seu objetivo, listou-se os
objetivos especificos, sendo eles: compreender o papel do design de superficie na
valorizagdo da cultura; sintetizar um estudo sobre a Guerra do Contestado;
desenvolver uma coleg¢ao de lougas através do design de superficie.

Apesar de ser um marco histérico para Santa Catarina, a Guerra do
Contestado € pouco conhecida, sendo esse um dos pontos que levaram a
necessidade desta pesquisa. Este estudo torna-se relevante para entender como
o design de superficie pode ser disseminador de cultura, bem como influenciar,
através de produtos, a valorizacdo de um contexto histérico-cultural.

Para facil entendimento e documentacdo do processo de
desenvolvimento da louga ceramica, a pesquisa sera unida a metodologia
desenvolvida por Mol (2018) Superficies de Um Lugar, que permitira a apresentagéo
do passo a passo realizado e facilitara a transposicdo de elementos histérico-
culturais para a louga ceramica.

A pesquisa sera de natureza aplicada, pois os estudos aqui apresentados
tém como objetivo a criagdo de uma superficie ceramica. Ela se classifica como
exploratéria, uma vez que sera aprofundada junto a metodologia, a histéria da
Guerra do Contestado.

O estudo apresentara uma abordagem qualitativa, uma vez que seus
resultados poderdo ser subjetivos. No que se refere a construgdo do estudo, a
pesquisa sera bibliografica, pois serado utilizados referenciais de livros, bem como
artigos cientificos.

A associagao entre design de superficie e cultura buscara fazer com que
0 jogo de lougas produzido esteja em harmonia com o contexto histérico da época

de forma conceitual. Levando em conta que as pecgas serao para colecionadores e
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apreciadores da historia, elas deverao suprir as necessidades e desejos das

pessoas que as utilizardo, com apelo para os aspectos emocionais.

2 DESIGN DE SUPERFICIE E CERAMICA

Segundo Villas Boas (2009) o design grafico é uma atividade de
expressao que nasce da necessidade de atribuir valores simbdlicos aos produtos.
Ele também é considerado uma area abrangente, da qual se ramificaram novos
nichos. O design de superficie € uma das areas que se destaca dentro do design.

As superficies s&do trabalhadas de formas e em setores diferentes,
e surgem oportunidades de ampliar os horizontes do design de superficie que, hoje
pode ser visto na papelaria, aplicado em papéis de parede, embalagens, rétulos,
materiais de escritorio etc. No setor téxtil, pode ser encontrado na estamparia,
tecelagem, malharia e tapecaria, sendo essa a maior area de aplicagao do design de
superficie. Em materiais sintéticos, as superficies sdo trabalhadas no plastico,
aplicadas a rétulos e embalagens. Por fim, a ceramica, que trabalha produtos como
os revestimentos e a louca ceramica como um dos principais campos de aplicagao
do design de superficie, conforme figura 1 (RUTHSCHILLING, 2008).

Figura 1: Superficie Trabalhada em Louca Ceramica

Fonte: Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/449234131584219012/ Acesso em: 10, mai. 2020.
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O design de superficie pode ser representado de diferentes formas, desde
que se entenda que todas as superficies podem receber um projeto. Normalmente,
os projetos s&o desenhados de forma continua, por isso, necessitam de atengéo na
hora de desenhar, pois uma imagem relativamente simples, pode se tornar parte de
uma padronagem interessante. Os desenhos devem ser feitos em um
modulo que, quando colocados lado a lado, formam um desenho continuo. O nome
dado a este médulo é rapport, conforme figura 2, podendo ele apresentar diferentes

variagdes, desde as mais simples, até as mais complexas.

Figura 2 — Rapport

Fonte: Da pesquisadora (2020)

Ruthschilling (2008) afirma que design de superficie ceramico € uma
das areas no qual suas especificidades, ainda que se apropriem de métodos e
metodologias do préprio design, possui caracteristicas que vao além do téxtil e das
estampas. As ceramicas possuem um campo de possibilidades abrangente,
podendo tais técnicas se aplicarem as superficies através das cores, formas, bem
como as texturas visuais e tateis. Dessa forma as superficies podem agregar valor

estético, funcional e simbdlico a ceramica.
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Segundo Ruthschilling (2008) pelo ponto de vista estético, as formas,
cores e texturas despertam o lado belo do produto. No funcional, as
superficies sempre foram uma ferramenta para a expressao humana. Voltado a
simbologia na qual as superficies podem apresentar, o design atua diretamente
voltado para questdes emocionais, atribuindo valores histéricos com os quais o
consumidor podera se identificar. Apesar de ser considerada uma area
contemporanea, as superficies sao trabalhadas ha milénios, antes mesmo de
possuir um nome ou estudos a respeito.

Em um contexto histérico, Ruthschilling (2008) diz que as superficies
sempre estiveram presentes na vida do ser humano. Era o meio no qual se
expressavam simbolicamente. Desde o periodo Paleolitico (de 5.000.000 a.C. a
25.000 anos a.C.), o homem Neandertal usava as paredes das cavernas para se
comunicar através de desenhos simplificados e objetivos. Esses registros provam
que a expressao grafica ja era um ato proposital do homem sobre as superficies. Os
desenhos mais bem definidos surgem no periodo Mesolitico (de 25.000 a.C. a
10.000 anos a.C.), encontrados em cavernas na Franga, Espanha, e em parques
nacionais brasileiros. As cores, a repeticao dos tracos, as texturas e a preocupacao
com a beleza aparecem no periodo Neolitico (de 10.000 a.C. a 5.000 anos a.C.).

Nos séculos seguintes, com os avangos tecnoldgicos e a possibilidade da
produgdo em massa, as superficies se tornaram um nicho rentavel de valor,
ganhando destaque no mercado mundial. A industria ceramica no Brasil teve seu
inicio nas olarias, onde eram feitos tijolos, telhas e blocos de argila vermelha.
Posteriormente, as fabricas comegaram a produzir ladrilhos hidraulicos, e mais tarde,
azulejos e pastilhas ceramicas e de vidro. Por volta dos anos 1980, foi quando o
mercado cerémico brasileiro se ampliou, tendo as regides Sul e Sudeste como
principais polos produtores da matéria prima, além de artefatos ceramicos. Na
década de 1990, o setor cresceu ainda mais, por conta das empresas que passaram
a investir em tecnologias, equipamentos modernos e novos métodos de gestédo
(GORINI;CORREA, 1999).

Atualmente as superficies ceramicas possuem objetivos que vao além do
seu uso casual: decorar, transmitir e fazer sentir, sendo assim, criando uma relagao
emocional entre o produto e o consumidor. Freitas (2011) corrobora com essa ideia
quando diz que a superficie vai além de ser apenas o suporte para uma matéria-

prima, é também uma camada de comunicagao com o mundo exterior.
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A proposta do design como um todo se ampliou na medida em que as
necessidades dos consumidores se tornaram cada vez mais especificas e
sua percep¢ao mais agucada. O mesmo se pode dizer do design de
superficie. Sua Fungao transcende o trabalho simplesmente decorativo de
outros tempos (FREITAS, 2011, p.33).

Este campo se expandiu, dando inicio a producédo de artefatos que iam
além do revestimento. Dentre eles, estdo as porcelanas e loucas de mesa. Esse
campo trabalha com uma gama de produtos que estao diariamente no cotidiano das
pessoas, como em objetos de decoragao, utensilios de cozinha e lougas ceramicas
no geral (RUIZ, TANNO, CABRAL JUNIOR et al., 2011).

2.1 LOUCA CERAMICA

Historicamente, também como a necessidade de trabalhar superficies, as
lougas ja faziam parte da vida dos primeiros povos que habitaram a Terra. Segundo
Carvalho (2007), elas eram feitas de cascas ou pedras, e eram comumente vasilhas
para preparo de alimentos e beber agua. Posteriormente, o homem descobriu que a
argila, que era algo moldavel, quando exposta a altas temperaturas, adquiria um
aspecto rigido, assim surgiu a ceramica substituindo a madeira, as pedras, e as
vasilhas feitas de cascas de frutos.

Assim como os revestimentos, com o passar dos anos, as loucas
ceramicas se tornaram pecgas usadas com frequéncia na mesa das pessoas. Elas
ainda vao além da sua funcionalidade, sendo também usadas como artigo de
decoragdo. Somente na década de 1580 as primeiras pegas de porcelana chegaram
no Brasil, ja as lougas de mesa, demoraram alguns anos (CARVALHO, 2007).

Somente por volta no século XIX as tradicionais olarias passaram a ser
reconhecidas como industrias de lougas. As primeiras industrias ceramicas
produziam materiais para construgdo, como tijolos e telhas, mas algumas delas
produziam também produtos utilitarios. Em 1808, com a chegada da Familia Real
Portuguesa, as industrias de olarias se expandiram, surgindo a produgao de artigos

decorativos, jogos de cha (figura 3), pratos, canecas etc. (CARVALHO, 2007).
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Figura 3 - Louga usada pela Familia Real Portuguesa

Fonte: Disponivel em: http://minhagula.com.br/loucas-e-pratarias-da-familia-real-brasileira-vao-a-

leilao-pela-internet/ Acesso em: 10, mai. 2020.

Segundo a ANFACER? (Associagdo Nacional dos Fabricantes de
Ceramica para Revestimento, Lougas Sanitarias e Congéneres), a substituicdo da
mateéria-prima utilizada antes para a fabricacdo dos utensilios, se deu por conta da
facilidade de trabalhar com a cerdmica. Uma vez que, quando a argila em contato
com a agua atinge uma textura pastosa e possibilita a criagdo das formas das
lougas. Apds a pega moldada, ela passa por um processo de secagem. Neste
momento toda a agua da argila evapora. Por fim, a pecga é levada a queima em altas
temperaturas, para atingir rigidez e poder ter sua superficie trabalhada.

Conforme Carvalho (2007), com o passar dos anos, e 0 avango da
tecnologia, os métodos de produgéo se tornaram mais ageis, permitindo a produgao
em massa. Esse foi um dos principais fatores que fez com que o Brasil tivesse um
crescimento no numero de industrias ceramicas.

A industria de loucas e porcelana no Brasil cresceu ano apds ano, e ainda
cresce, acompanhando as tecnologias que veem surgindo. Estima-se que existem
mais de 500 empresas no pais que atuam neste setor, estando a maior parte
concentrada na regiao Sul e Sudeste. Em nivel mundial, sdo produzidas cerca de 10
milhdes de pecas por ano, e o Brasil representa 20% disso, produzindo até 2
milhdes por ano (RUIZ, TANNO, CABRAL JUNIOR et al, 2011).

3Disponivel em: https://www.anfacer.org.br/. Acesso em: 15/03/2020.
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Dessa forma, observa-se que o design e todas as suas ramificagdes, em
cada época que estiveram presentes carregaram consigo valores culturais que
representavam culturas e a historia de cada momento, e caminharam junto com a

tendéncia de cada época.

3 DESIGN E ASPECTOS CULTURAIS

O termo design possui definigdbes sob pontos de vista diferentes. No
dicionario Michaelis*é definido como conceito de qualquer produto de acordo com
seu ponto de vista estético e sua funcionalidade. Pode-se concluir
gque design engloba projetos para a solugéo de problemas, uma vez que usa de suas
ferramentas para transmitir e dar significados as coisas.

Segundo Vidal e Rodrigues (2015),dessa forma, pode-se
definir design como um conjunto de conhecimentos e técnicas que tem a intengao de
elaborar uma solugdo de um problema. O problema deve ser resolvido de forma
l6gica e racional, motivando a praticar uma agao e/ou aquisigdo de um produto ou
servigo, como por exemplo, criar um jogo de lougas tematico, e que ele desperte no
publico colecionador o desejo pela aquisi¢ao.

Villas Boas (2009, p.21) corrobora com a definicado do termo design:

O design grafico, tal como conhecemos, é uma atividade expressamente
comunicacional que nasce da necessidade de, num ambiente de massas,
associar valore simbdlicos a determinados bens, sejam estes concretos ou
nao. Para tal, lanca mao de um instrumental simbdlico que se expressa
materialmente no plano da visualidade, de forma a veicular estes valores
mediante a preservacéo deste mesmo carater simbdlico.

O design também pode ser considerado uma ferramenta cultural, bem
como formador de cultura, uma vez que ele atribui valores emocionais e simbdlicos
aos produtos. Villas-Boas (2009) define design por uma atividade expressamente
comunicacional que surge da necessidade da associagcao de valores simbdlicos a
determinados bens, sejam esses materiais ou imateriais. Dessa forma, também é

uma manifestacdo que reflete a condicao cultural na qual foi, e para a qual foi

4Disponivel em: https://michaelis.uol.com.br/. Acesso em: 16/03/2020.
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elaborado. Sendo assim, o design contribui para produzir, realimentar ou modificar
essa condi¢ao cultural em questao.

Além disso, o design pode ser definido como uma atividade responsavel
pela criacdo, inovacgao, reinvengao de arte, fatos que irdo compor a cultura material
de determinado local, deve avaliar em seu processo de desenvolvimento os
simbolos, informacbes e comportamentos da cultura no qual o produto estara
inserido (PICHLER; MELLO, 2012).

Para o designer, torna-se quase impossivel ignorar os aspectos culturais
do meio no qual esta inserido, pois, além de transmitir a sua referéncia cultural, deve
moldar também a cultura de onde seu produto sera utilizado. E necessario que cada
produto, sob uma influéncia cultural, se destaque, uma vez que, atualmente, existem
muitos produtos que se assemelham. Portanto, o designer deve medir impacto que
ira causar as pessoas, € se seu produto tera caracteristicas que realmente farao o
publico lembrar de onde o seu projeto vem, conforme a figura 4 (GUTIERREZ,
2011).

Figura 4 - Mobilia inspirada e dedicada a cidade de Brasilia

Fonte: Disponivel em:http://blogs.diariodonordeste.com.br/design/design/moveis-inspirados-em-
brasilia/ Acesso em: 15, mai. 2020.

Para Sturmer (2010) a interagdo entre design e cultura € essencial para
que os objetos produzidos estejam em sintonia com as necessidades e os desejos
das pessoas que os utilizarao.

Villas-boas (2009) afirma que uma das razbes para que os elementos
culturais sejam uma ferramenta do design grafico, € o fato de que o0 mesmo possui
metodologias interdisciplinares e, como os estudos sobre cultura sdo conceituados
como um universo de significados ligados a diversidade, essa jungdo pode render

resultados mais satisfatorios.
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[...]J]o design grafico efetivamente produz coisas, produz objetos que
seconfiguram como  expressbes  culturais altamente  expressivas
culturalmente, pelo fato preciso de que articulam cddigos simbdlicos de
modo expresso — ainda que essas coisas, esses objetos, ndo se convertam
em mercadorias culturais (mas sim em mercadorias de outros ambitos). O
design grafico, embora guarde sua especificidade fundamentalmente no
nivel projetual das solugdes, e ndo na representacao delas, resulta em
solugdes palpaveis, concretas, e ndo subjetivas e imateriais (VILLAS-BOAS,
2009, p. 40).

Para Krucken (2009) o design, quando aplicado a um territério pode
beneficiar produtores de um determinado espago geografico, movimentando a
economia do lugar, e fazendo com que surjam oportunidades para empresas e
produtores, bem como a jungcdo de ambos. Isso quer dizer que as agdes podem
gerar capital territorial e social a longo prazo. O uso do territério como objeto de
estudo pode fazer com que surjam oportunidades que vao fazer as empresas e
produtores se fortalecerem. Sendo assim produtos destinados a uma cultura ou
regido, tendem a ter um apelo emocional que o levara mais facilmente para a casa

do publico.
3.1 CULTURA E IDENTIDADE CULTURAL

Ao que se refere puramente a cultura, € definida por um conjunto de
agdes e caracteristicas das quais o individuo herda de um determinado grupo no
qual esta inserido desde o nascimento. Essas caracteristicas servem para que as
pessoas se comuniquem umas com as outras de forma que se entendam dentro de
uma sociedade. Portanto, cultura é tudo aquilo que da sentido ao mundo que cerca
um determinado grupo de individuos. Fatores como crengas, valores, idioma e
costumes dentro da sociedade na qual se encontra o individuo, sdo essenciais
para compor sua a cultura (FARIAS, 2012).

Cada povo possui caracteristicas peculiares que os diferem dos demais,
dessa forma, cada costume € responsavel por compor a prépria cultura de um
determinado meio, o nome dado a essa singularidade é Identidade

Cultural. Portanto, Farias (2012) afirma que tudo aquilo que € encontrado somente
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naquela cultura, sejam suas girias, sua culinaria, sua religido etc. - sdo responsaveis
por caracterizar a identidade de um povo.

Segundo Oliveira (2011) a identidade cultural pode estar também
diretamente ligada ao conceito de tradicdo, pois ressalta atividades atemporais que
sao preservadas ano apos ano. Sendo assim, por mais que uma sociedade se
desenvolva, suas origens estardo presentes além do tempo.

Pichler e Mello (2012) afirmam que existem trés tipos de cultura, e que ha
uma necessidade da compreensdo de cada uma para a definicdo e execugao de um

projeto. Sao elas:

1. Cultura erudita: Também conhecida como alta cultura. Considera-se
que tudo o que é produzido da elite para a elite esteja dentro da definigao
de cultura erudita. Um exemplo de alta cultura sdo as operas, e concertos
de musica classica.

2. Cultura de massa: Caracteriza-se pela expressao através de produtos
culturais feitos para a produgédo em massa, buscando atingir grande parte
da populagéo, e fugindo dos limites entre as classes sociais.

3. Cultura popular: S&o todos os elementos culturais de um determinado
local. Possui carater espontdneo e legitimo, uma vez que dispensa

estudos formais de como produzir cultura.

Entender o que cada um desses conceitos significa é crucial para o
conhecimento da construgdo de uma identidade regional. Essa, por sua vez, é
caracterizada por todas as manifestagdes socioculturais seja erudita, em massa ou
popular encontradas em uma regido, entrelagadas em uma mesma cultura. Pichler e

Mello (2012, p.2) acrescentam:

A cultura regional, portanto, € a unido de manifestagbes culturais das
diversas classes que compdem uma determinada regido. Tanto as criagdes
da alta cultura, como as da cultura popular e de massa, relacionam-se
criando e modificando a cultura local.
Dessa forma, observa-se que o Brasil € rico em culturas, que se diferem
em cada regido por conta dos diferentes povos que as colonizaram. Cada uma
possui seus costumes e caracteristicas que compdem a identidade de cada lugar.

Para Pichler e Mello (2012) existe uma necessidade do resgate cultural regional, e,
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o design, pode ser uma atividade responsavel por criar, inventar e inovar, pode
compor a cultura de um local, de forma material e imaterial, através da produgao de
conteudo, produtos e servigcos com apelo simbdlico.

Portanto, o design enquanto disseminador de cultura, apropria-se da
cultura regional para a criacdo de projetos que irdo de fato se identificar com a
regido. Sendo assim, para melhor aprofundamento no tema, a seguir serao
apresentados estudos sobre a regido do Contestado, e a histéria da Guerra do

Contestado.

4 METODOLOGIA

Para execucdo de projetos faz-se necessario a utilizagdo de uma
metodologia, que segundo Lobach (2000) norteara o projeto, pois ela encontrara o
maior numero de informacdes sobre devido tema, e documentara todos os passos
que foram necessarios para solucionar o problema.

Para a execugao deste projeto, se aplicara a metodologia “Superficies de
um Lugar,” de lara Aguiar Mol (2018), que consiste em 7 etapas que conduzem a
transposicao de elementos de valores culturais de determinado territério para a
superficie ceramica. O passo a passo foi formulado pela autora de forma didatica,
sintetizando quais sao as etapas (figura 5) e ferramentas a serem utilizadas durante

a aplicacdo da metodologia.
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Figura 5 - Metodologia Superficies de um Lugar

SUPERFICIES DE UM LUGAR

0 QUE?

Passo a Passo

comMo?

Pré Pesquisa;
determinar o objeto
cultural brasileiro;

Imersao 1
levantamento de dados
referentes ao objeto de
estudo;

Sele¢ao:

escolha de um suporte/
produto e/ou técnicas de
produgdo/ impressao;

Imersdo II:
levantamento de dados
referentes ao suporte;

Geragdo:

criar padronagens a partir

do mesmo processo de
produgao;

Aplicagéo:
aplicar em um
produto/suporte

Finalizacao:
documentar o processo
criativo e ao resultados

Q<QP<0O<®@®<«<O

pesquisa desktop;
pesquisa bibliografica;

pesquisa desktop;
pesquisa bibliografica;
registros;

selecdo de alternativa;

pesquisa desktop;
pesquisa bibliografica;

software de criagdo;
ilustragio;
carimbo, stencil;

software de criacdo;
impressao;
recorte e colagem;

software de editora¢iio;
redagdo;
registro fotografico;

Fonte: MOL(2018)

=

Como mencionado, a metodologia “Superficies de um Lugar” possui 7

etapas que norteiam um projeto cerdmico que envolve a transposicdo de
elementos culturais para a superficie ceramica. Essas etapas serdo

aprofundadas a seguir.

4.1 PRE-PESQUISA

De acordo com Mol (2018), a etapa inicial € a Pré-pesquisa, que se
baseia na determinagéo do objeto cultural e na coleta de informagdes sobre o tema

escolhido. O objeto de estudo desta pesquisa nédo se trata de uma determinada
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cultura, e sim de um fato histérico cultural de grande importancia para o estado de
Santa Catarina: A Guerra do Contestado.

Para historiadores como Serpa (1999) a guerra ocorreu por multiplos
fatores, mas se destaca a disputa pelos limites de terra entre os estados de Parana
e Santa Catarina. O episddio também ficou marcado pelo surgimento de monges,
em épocas diferentes que pregavam ensinamentos religiosos para conforto dos
camponeses, e por um final sangrento. Este evento teve fim no ano de 1916 com o
acordo de limites entre os dois estados. A Guerra do Contestado sera abordada em
seus trés principais fatores: a disputa de terras, a fé dos camponeses, e seu tragico

fim.
4.1.1 Guerra do Contestado

O Contestado foi um movimento social que ocorreu entre 1912 e 1916 na
regido do oeste de Santa Catarina e sul do Parana, onde as terras em questao eram
disputadas judicialmente. Este movimento envolveu sertanejos, moradores da regiao
contestada, e o exército republicano, tendo como resultado uma guerra sangrenta
intitulada por Guerra do Contestado (TONON, 2008).

Muito antes do inicio dos conflitos propriamente ditos da Guerra do
Contestado, ja se discutiam a quem pertencia o territério de mais de 20 mil
quildmetros, repleto de florestas de araucarias e erva mate, que se localizava no
oeste de Santa Catarina e Parana (MACIEL, 2017).

Por volta de 1900 projetava-se uma linha férrea que ligaria os estados de
Sdo Paulo e Rio Grande do Sul. A empresa responsavel pela construgao
era Brazil Railway Company, pertencente a Percival Farquhar. Embora a regido ja
fosse habitada por camponeses, a empresa ganhou 15 quildbmetros de cada lado da
linha férrea para a extracdo da madeira, feita por outra empresa
de Farquhar, Southern Brazil Lumber & Colonization Company. Cerca de 8000
camponeses foram contratados para trabalharem na construcado da ferrovia, mas em
1906 as obras foram suspensas, deixando camponeses na miséria, o que lhes gerou
revolta pela perca de suas terras. Este cenario estava pronto para a eclos&o de um
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conflito. Apds o surgimento de um religioso, os combates comegaram (OLIVEIRA,
2006).

Voltando na histéria, em 1850, viveu um monge chamado Jodo Maria, um
curandeiro que pregava mensagens de fé para os camponeses que habitavam as
terras contestadas. O monge faleceu em 1880. (TONON, 2008).

Segundo Tonon (2008), em 1911, uma nova figura mistica surge na
regidao, seu nome era Miguel Lucena Boaventura, mas, se autodenominava como
monge José Maria fazendo com que as pessoas acreditassem que fosse uma
reencarnagao do monge anterior, juntando uma grande quantidade de seguidores.
Diante da miséria vivida pelos sertanejos, 0 monge passou a descobrir fontes de
agua intituladas de fontes santas. José Maria passou a chamar esses lugares de
Quadrados Santos, dos quais ele cercava, colocava uma cruz em cada extremidade
e no meio, e este lugar passava a ser conhecido como um lugar santificado. O
monge também pregava que o fim do mundo se aproximava, que a monarquia
retornaria e que as pessoas que 0 seguissem seriam salvas.

Neste momento, os camponeses, juntamente com José Maria andavam
em um grande grupo. Isso acabou despertando medo nos coronéis que eram donos
das florestas de araucaria e erva mate. Eles imaginavam que uma revolta estava
para acontecer, sendo assim, convocaram o exército, dando inicio a uma tragica e
sangrenta guerra (ESPIG, 2008).

Com o rapido crescimento do numero de rebeldes, o governo passou a se
preocupar com a chance de uma grande revolta, enviando para o local militares para
reprimir os camponeses. Vendo toda a situagao, e sabendo que desses conflitos
poderia sair a decisdo de qual estado ficaria com as terras, os governos de Santa
Catarina e Parana também enviaram tropas para a regido contestada, unindo-se ao
Exército Brasileiro na repreensdo dos rebeldes. Este primeiro conflito registrado
ocorreu em 1912, resultando na morte de centenas de camponeses, inclusive na
morte do monge José Maria, fazendo com que seus seguidores criassem ainda mais
o desejo pela luta (KAISER, 2014).

Apds a morte de José Maria, por volta de 1914 estavam aos comandos de
Maria Rosa mais de 20 mil camponeses. Tentou-se uma negociagdo da saida
pacifica dos camponeses das terras que antes eram suas, mas a Republica nao
obteve sucesso. Deu-se o inicio de um novo conflito, no qual o exército pela primeira

vez utilizava avibes para uso militar, para saber onde se escondiam os sertanejos.
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Foram mais de 9 mil militares armados. Em agosto de 1916, apdés muitos conflitos,
mais de 10 mil camponeses mortos, dos quais o0 exército ndo poupou, inclusive,
mulheres e criangas, e cerca de 8 mil casas incendiadas, a guerra teve seu fim
(ESPIG, 2008).

Com o fim dos sangrentos conflitos entre as tropas militares e os
camponeses, os governadores Affonso Camargo, do Parand, e Felipe Schmidt, de
Santa Catarina, assinaram em 1917 o acordo dos limites de terras entre os dois
estados, divididos em 28 mil km? para Santa Catarina e 20 mil km? para o Parana.
Esses limites sdo mantidos até hoje (KAISER, 2014).

42 IMERSAOI

A segunda etapa € o momento de aprofundamento no tema, no qual as
informagdes coletadas na Pré-Pesquisa sao estudadas de forma detalhada e
selecionadas. Nesta etapa, faz-se necessario o uso de algumas ferramentas como
mapa mental (figura 6) e painel de imagens para a escolha das informagdes chave

para a execugao do projeto (MOL, 2018).

Figura 6 — Mapa Mental sobre a Guerra do Contestado

Fonte: Da pesquisadora (2020)
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Com a elaboragdo do mapa mental pode-se definir 3 principais fatores
que marcaram a Guerra do Contestado: a disputa das terras por Santa Catarina e
Parana e a construgédo da linha férrea; a passagem dos monges pela regiao; e os
conflitos sangrentos. Dessa Forma, elencou-se os trés temas a serem trabalhados:
terra, fé e sangue.

Para obter referéncias visuais, foram encontradas e organizadas em
painéis, imagens (figura 7) que correspondem a cada um dos temas escolhidos.
Como muitas das imagens sao fotos antigas em preto e branco, nao foi possivel
elencar através delas as cores que seriam usadas, portanto, dos painéis seréao

tirados apenas elementos que serao usados na etapa de criagao.

Figura 7 - Painéis de Referéncia Visual — Terra, Fé e Sangue

P . “1 TR

Fonte: Da pesquisadora (2020)

No decorrer das etapas anteriores, como antes mencionado, as palavras
terra, fé e sangue foram as que mais caracterizaram a histéria da Guerra do
Contestado. Dentro desses subtemas, foram definidos, a partir dos painéis de
referéncia visual, os elementos que seriam transpostos para a louga sendo os que
mais se destacam para o projeto: as araucarias e os trilhos da linha férrea; os
quadrados santos e os monges, lideres dos rebeldes; e por fim o sangue de todos

os camponeses que morreram nos conflitos.
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4.3 SELECAO

A etapa que segue a metodologia € a Selegdo que, segundo Mol (2018)
consiste na escolha do suporte, das técnicas, e do territério, que nesse caso
corresponde ao contexto cultural, no qual todos os elementos devem estar

relacionados, conforme a triade apresentada na figura 8.

Figura 8 - Triade Metodologia Superficies de Um Lugar

-
Fonte: MOL(2018)

Segundo Mol (2018) a triade consiste em definir qual material e técnica
sera utilizada no projeto. Neste caso, a superficie sera trabalhada através da
louga ceramica, sendo jogos de cha. Como o objeto de estudo € um fato
histérico-cultural ocorrido no século passado, a pesquisadora optou por
desenvolver uma superficie ceramica, pois era comumente utilizada naquele

periodo.
4.4 IMERSAO I

De acordo com Mol (2018), nesta etapa sao realizados estudos sobre o
suporte que recebera a superficie. Como ja pré-definido anteriormente, de acordo
com o que era utilizado durante o periodo da guerra, a louga ceramica sera o

suporte que tera sua superficie desenvolvida.
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As ceramicas que serdo criadas também serdo inspiradas nas loucas
antigas e, para isso, desenvolveu-se um novo painel de referéncia visual com pecgas
ceramicas que eram fabricadas por volta dos anos 1916 (figura 9). Nesta etapa, Mol
(2018) indica que sejam também analisados quais sdo os meios de produg¢ao ou

fabricacao utilizados no contexto pesquisado.

Figura 9 — Painel de Referéncia Visual - Louca

Fonte: Da pesquisadora (2020)

Segundo a ABCERAM 5(Associagdo Brasileira de Ceramica), todos os
processos ceramicos se assemelham ou sdo iguais, exceto o vidro. Esses processos
se dividem em 4 etapas: preparacdo da matéria-prima e da massa; formacao das
pecas; tratamento térmico; e acabamento.

Preparagao da Matéria-prima e da Massa - Apds a extragao da argila, o

material deve ser moido e separado das impurezas, e posteriormente &

feita a juncdo da argila com agua e outros aditivos.

Formacgcao das Pecgas - Consiste em processos de manuseio para a

modelagem das pecas, tais como colagem, prensagem, extruséo e

torneamento.

Tratamento térmico - Apos a peca moldada, ela passa pelo processo de

secagem para eliminar todo residuo de agua. Depois disso a ceramica é

5 Disponivel em: https://abceram.org.br/processo-de-fabricacao/ Acesso em: 11/05/2020
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levada a queima, na qual é exposta a altas temperaturas de 800C° a
1700C° para atingir rigidez.
Acabamento — A Ultima etapa se da pela esmaltacido e decoragao da
ceramica. Nessa etapa, a pecga pode receber uma camada de algum tipo
de esmalte, que posteriormente Ihe dara um aspecto brilhoso. E também,
a louga pode ser decorada por meio de métodos como serigrafia,
decalcomania, pincel e outros. No caso das tintas, devem ser tintas
especificas para ceramica, que adquirem suas caracteristicas finais apos
a queima das pecas.
As etapas de tratamento e queima da cerdmica ndo serdo executadas
nesse projeto, uma vez que o mesmo visa apenas o desenvolvimento da superficie

que sera aplicada a ceramica.

4.5 GERACAO

A etapa de geracédo € onde se da inicio a criagdo das padronagens ou
grafismos que serdo transferidas as superficies. Mol (2018) indica para esta etapa
softwares de criacdo, ilustracdo, entre outras ferramentas. Dadas as indicagoes,
iniciaram-se os raffs feitos a mao, e de acordo com os subtemas pré-definidos na
etapa Imersao I: Terra, Fé e Sangue, e também desenhos que abrangesse toda a
guerra em uma louga sé. Inicialmente, buscou-se criar desenhos que representariam
os temas e organiza-los dentro da louga (figura 10). Nesta etapa, serdo aplicados os

conhecimentos e técnicas de design de superficie vistos anteriormente.
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Figura 10 — Raffs
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Fonte: Da pesquisadora (2020)

Posteriormente, os desenhos desenvolvidos foram refinados e
individualmente coloridos com tinta aquarela usando pincéis e também apenas as
maos como carimbo (figura 11), para que lembrassem um trabalho artesanal (figura
12). Como as referéncias visuais sdo imagens da época, as cores utilizadas foram

escolhidas conforme as imagens que seriam transpostas.

Figura 11 — Processo criativo

Fonte: Da pesquisadora (2020)
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Figura 12 — Desenhos aquarela
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Fonte: Da pesquisadora (2020)

Conforme a figura acima, os itens designados para representar o tema
Terra foram as araucarias, que era a principal vegetagao das terras contestadas, e a
linha férrea, que foi o principal evento que fez eclodir uma guerra. O tema Fé segue
sendo representado pelas fontes santas, ou quadrados santos, e pelos chinelos que
eram usados pelos monges e camponeses. As maos representam as maos dos
militares, sujas de sangue pelas mais de 10 mil mortes. Por fim, todos os termos
foram unidos em uma unica superficie, tendo dentro da colecdo uma peca

conceitual.

4.6 APLICACAO

Para que seja possivel sua reproducdo, as imagens foram tratadas
utilizando um software de edicao de imagens. Apds finalizados, os desenhos foram
novamente organizados dentro das lougas através de mockups® que possibilitam a

visualizagdo de como sera o produto finalizado (figura 13).

*Representacdes digital de objetos e produtos para demonstragdo
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Figura 13 — Superficie finalizada

Fonte: Da pesquisadora (2020)

24



" SATC s

EDUCAGAO E TECNOLOGIA

As pecas finalizadas ndao puderam ser prototipadas por conta do curto
tempo e dificil acesso a matéria prima, bem como os meios de producgao utilizados

para ceramica.
4.7 FINALIZACAO

Segundo Mol (2018) a ultima etapa consiste em documentar em um
dossié todas as etapas da elaboragdo da superficie, e indica que o projeto final
esteja condizente com o conceito trabalhado no decorrer do processo.

Nesse caso, o presente artigo serve como documento submetido na
sétima etapa, pois apresenta o estudo realizado e todas as etapas detalhadas, bem
como o processo criativo realizado para a criagao do jogo de lougas sobre a Guerra

do Contestado.

5 CONCLUSOES

A Guerra do Contestado foi um tragico, porém, importante momento
vivenciado por catarinenses nos anos de 1912 a 1916. Sendo esse um marco para a
histéria de Santa Catarina, existia uma necessidade de disseminar esse
acontecimento, e isso foi feito por meio do design de superficie.

Para nortear o projeto, foram estabelecidos alguns objetivos. O primeiro
deles visava mostrar o papel do design de superficie na valorizagdo da cultura,
apresentado neste trabalho com base nos estudos de autores como Villas Boas, e
Pichler e Mello. O segundo objetivo era sintetizar um estudo sobre a Guerra do
Contestado, abordado na metodologia para que o leitor conhega a histéria da guerra
e encontre na louga elementos que a remetem. E, por fim, desenvolver uma colegéo
de lougas através do design de superficie, que foi criada com o auxilio da

metodologia “Superficies de um Lugar” de Mol (2018).
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A pesquisa tinha como pergunta problema: Como o design de superficie
pode contribuir com a valorizagao histoérico-cultural de uma determinada regiao,
localizag&o ou territorio? Os estudos realizados para este projeto comprovam que o
design é disseminador de cultura, possuindo suas diversas areas de atuagao, o que
o possibilita agregar valores histérico-culturais de diferentes formas. Este projeto
fundamentou-se com base no design de superficie, e apresentou como resultado um
produto cultural que conta uma historia vivida por um povo, através de uma louga
ceramica.

Como mencionado, a metodologia “Superficies de um Lugar’ de Mol
(2018) foi fundamental para a elaboragdo da louga, uma vez que suas etapas
apresentam um passo a passo que auxilia e facilita a escolha de elementos para o
desenvolvimento da ceramica.

No decorrer da pesquisa surgiram dificuldades na busca de referéncias
visuais, pois as fotografias da época eram em preto e branco, e o restante eram
obras de arte. Sendo assim, houve a necessidade de usar cores baseadas no real, o
verde para as arvores, 0 marrom para a madeira e o vermelho para o sangue.

Este projeto vem a contribuir com a academia, mostrando que o design
de superficie quando aplicado a uma cultura, ou a um contexto histérico pode gerar
resultados conceituais e valiosos. Dessa forma, pode-se concluir que os elementos
caracteristicos da Guerra do Contestado estavam presentes, o que faz da louca
criada um produto que pode representar a histéria de Santa Catarina.
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