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APRESENTACAO

Prof. Dr. Sergio Antonio Brondani
Adjunto do curso de Desenho Industrial/Projeto de Produto - UFSM

Conhecedor das habilidades e competéncias da maioria dos
autores deste livro, a tarefa de apresenta-lo se torna prazerosa para
emissao de qualquer conceito ou parecer. Considero importante
e oportuno destacar a emergente producao e o atual mercado de
trabalho dos profissionais.

Comentando inicialmente sobre as atribui¢des profissionais,
compete ao designer projetar em diferentes dreas. Atua no sentido de
aproximar as relagdes e o entendimento entre o produto e o usuario,
considerando toda a complexidade que lhe é inerente. Como regra
geral da sua formagdo académica, sdo exercitadas determinadas
praticas projetuais que possibilitam ao futuro profissional uma visao
de gestor do processo, como mediador dos diferentes interesses da
cadeia produtiva.

Atualmente, a preocupagdo ndo se resume apenas na
formacgao técnica do designer, mas de um profissional que tenha seu
olhar voltado as questdes do design social, isto &, preocupado com a
busca de solugdes que venham facilitar ou auxiliar o nosso dia a dia.
Além do fazer, tem também a possibilidade de determinar como e
com que fazer. Neste contexto estdo implicitas as consequéncias
para a sociedade. Muitas pesquisas consideram o tema com
relevante significado e apontam como o maior desafio para os
profissionais que irdo atuar no mercado. Resultado deste processo
é a sua contribui¢do para um novo pensar nas agoes do design
contemporaneo.
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Ao ler este livro, percebi a relagao que a diversidade tematica
tem com o pensamento contemporaneo. A simbologia das diferentes
culturas, a induUstria e o artesanato, as tradi¢oes e a era digital trazem
o significado maior do pensamento como um todo. Este contexto
vem ao encontro do que entendo que deva ser o de valorizar, antes de
tudo, as reflexdes de nossas ag¢des projetuais.

Inevitavelmente, ao fazer a leitura, fui remetido ao passado,
onde na UNIFRA iniciei minha atividade docente e que, por formacao,
muito me orgulho. Parabenizo a todos que de alguma forma
contribuiram para chegar a este resultado, pois isto ndo teria sentido
sem pensamentos e objetivos compartilhados entre os gestores
administrativos e pedagdgicos.



CONSTRUCOES SIMBOLICAS KAINGANG

Ana Norogrando
Ceres Zasso Zago

RESUMO

Neste trabalho, apresentam-se reflexdes estéticas sobre a forma
dos trangados da cestaria Kaingang, a medida que eles produzem
cdédigos e expressam sua identidade cultural, permeada por simbolos.
Atualmente, no Sul do Brasil, entre as etnias indigenas, a Kaingang
€ a mais populosa. Seus trancados sdo referéncias relevantes de
sua visibilidade e estdo presentes e persistem na cestaria, nas suas
armas e em alguns objetos. Eles fazem parte de um sistema de
representacao visual, originado de uma tradicional e especifica
estrutura cultural. Os trangados revelam grafismos, leitura simbdlica e
estdo associados a percepcdo dual Kaingang, a qual enfatiza e sintetiza
sua organizacao social, baseada em duas metades: kamé e kainru-kré.
Suas representagoes graficas sempre traduzem uma mensagem para
ser decodificada de maneira visual e mental. Além disso, sublinham
o ideal de harmonia e complementaridade entre as duas metades.
A visualizacdo da cestaria indigena remete a forma circular e esses
objetos sdao impregnados de significados. O circulo representa o sol
e a lua, que contemplam o mito da origem das metades da cultura
Kaingang. A construcdo desses objetos imagéticos possibilitaram
algumas analises formais, considerando seu espaco interior, exterior
e sua simbologia.

Palavras-chave: simbolos; Kaingang; trangados.
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OS KAINGANG E SEUSTRANCADOS

Atualmente, entre as etnias indigenas, a Kaingang é a mais
populosa do Brasil meridional. Sequndo dados oficiais da FUNAI
de 2010, ha em torno de 30.000 individuos encontrados em terras
indigenas e em alguns acampamentos nos estados do Rio Grande do
Sul, Santa Catarina, Parana e Sao Paulo.

O ambiente natural preferido por esse povo sdo as matas com
pinheiros e campos em lugares mais altos do Planalto Sul-brasileiro, a
uma relativa distancia de rios ou arroios. Segundo Becker (1976), eles
integram o grande tronco linguistico Jé, mas podem ser conhecidos
pelos nomes de Guayand, Coroado, Bugre, Botocudo, Kokleng, Bate,
Chova, Pinaré, Kaigua, Aweikoma, entre outros.

A organizagdo social Kaingang, de acordo com os
antropologos, caracteriza-se pela existéncia de duas metades
exogamicas, patrilineares, complementares e assimétricas,
designadas: kamé e kainru-kré (CREPEAU, 1997). Na hierarquia das
comunidades indigenas, a lideranca é exercida pelo Cacique, que é a
autoridade maior dentro do seu espaco fisico, no aspecto familiar e
em decisoes compartilhadas.

Os Kaingang praticavam o xamanismo e seu tradicional
xama era o kujd, o qual tinha o poder relativo a sua capacidade de
interlocu¢do com os espiritos dos iangré (seres do mato): Unico
personagem social que estabelecia a intermediacao entre mundos
concebidos diferentemente, mas nao separados radicalmente.
Hoje, essa tradigdo é prejudicada pela diversidade religiosa que
se faz presente nas reservas Kaingang e o kuja coexiste com outros
interventores (CREPEAU, 2002).
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Atualmente, esse povo esta organizado, luta para uma
maior participacdo na sociedade nacional e para manter presente
sua tradicdo: oral, escrita e visual, por meio de artefatos trancados,
grafismos, etc., a fim de preservar sua cultura étnica.

Seu artefato, de carater predominantemente téxtil, utiliza
a fibra natural extraida de suas reservas na confeccdo de cestos,
peneiras e chapéus e a diversidade de produtos é presente somente
em algumas aldeias. O artesanato é tradicdo de séculos e, também,
sobrevivéncia.

A confeccdo de seu artefato envolve a familia na colheita da
taquara e cipd, no transporte dos matos e coxilhas até a aldeia, no
preparo do material, tingimento e trancados. A coleta da matéria-
prima é realizada pelos homens que cortam, no mato, os cipos
que sao trazidos enrolados e assim armazenados. As taquaras sao
transportadas em grandes fardos, podem ser raspadas ou ndo e
utilizadas em forma de tiras. As criangas, ainda pequenas, aprendem
a arte de trancar a taquara e acompanham o pai, a mae ou irmaos na
venda da producdo aos brancos, em comunidades préximas, cidade
ou municipio. Ao vé-los em seus deslocamentos, parecem recortes
de uma paisagem, cenas de um filme. Essa vivéncia cotidiana, em
todos os seus aspectos, esta permeada de referenciais simbdlicos que
persistem através dos tempos.

Na definicao de Zattera (1988, p. 20), os trancados, dispostos
em tranga, consistem em um

entrelacamento de trés ou mais fibras, passando-se
alternadamente a fibra da direita ou da esquerda sobre
o meio. Os tracados podem compor-se de trés até
dezessete ou mais hastes ou tentos. Os mais comuns
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no nosso Estado sdo as de couro, de palha de milho,
trigo e butiazeiro, mas ainda se encontram de gravata,
palmeiras, tiririca, arroz, bananeira e macega.

O trancado permanece usado pelos Kaingang, valorizando as
marcas culturais que os identificam como etnia. Para Gorini e Veiga,

a técnica de trancado em fibras naturais muito se
assemelha a base formal da tecelagem, constituida
em teia e trama. E o fundo urdume e a trama tapume.
O mesmo acontece com o trangado que com fibras
horizontais e verticais, por meio do desenvolvimento
de técnicas simples ou mais elaboradas de
entrelagamento, faz surgir produtos como cestas,
balaios, peneiras, esteiras abanos, entre outros
(GORINI; VEIGA, 2001, p. 11).

Segundo os depoimentos dos Kaingang, quando da
convivéncia das autoras deste trabalho no meio indigena, constatou-
se que a matéria-prima vegetal tem a sua época de colheita, o seu
preparo e técnica de moldagem ou de trangar. As principais matérias-
primas sdo cipds e taquaras. Os Kaingang utilizam varios tipos de
taquara: taquara mansa, taquara lisa e taquara braba de espinho.
Entre os cipds, sdo usados: cipd imbé, cipoé Sdo Jodo e cipé amarelo.
Na confecgdo dos trancados, também s3o usadas matérias-primas
diferentes: casca de cipd imbé/criciUma; casca de cipd imbé/tiras de
taquara; tiras de palmeira; tiras de taquara e cricima. A secagem
precisa ser observada, pois as fibras verdes interferem na execugdo e
no acabamento do objeto.

Os trancados sdao exemplos que persistem e a cestaria
Kaingang é o objeto mais popular e de maior visibilidade dessa etnia.
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Sendo assim, o contato com a execucao e producao desses objetos em
terras indigenas no norte do estado: Irai, Nonoai, Serrinha, Votouro,
Pedra-lisa em Guarita, proporcionou uma visualizagdo consistente

desse universo formal.
O MITO DA CRIAQAO -MITODOSOLEDALUA

A linguagem simbodlica que se apresenta nos povos indigenas
tem lugar no relato oral, no espaco visual e de representacdo grafica,
bem como na for¢a dramatica de seus mitos e crencas.

Os Kaingang tém sua organizag¢ado social inserida por mitos:
o mito do Sol e da Lua e o mito do diluvio. Os mitos sdo formas de
cultura popular, mas também sao muito mais do que isso, sdo aquilo
que as pessoas tém em comum. Segundo Campbell (1990), “mitos
sdo historias de nossa busca da verdade, de sentido, de significacdo,
através dos tempos [...] sdo metaforas da potencialidade espiritual do
ser humano, e os poderes que animam nossa vida animam a vida do
mundo”.

Em todos os povos, Geertz (1989) considera que os mitos, os
veiculos, as formas e os objetos simbdlicos sao rodeados de uma aura
de profunda seriedade moral. Em todo lugar, o sagrado contém, em si
mesmo, um sentido de obrigacdo intrinseca: ele ndo apenas encoraja
a aceitagdo como a exige, nao apenas intelectualmente, mas também
emocionalmente.

Para se compreenderem as manifestacdes culturais de um
grupo social, suas relagdes com a arte e seu artefato, faz-se necessaria
a procura das raizes, da forma de construcdo e até da desconstrugao
de sistemas simbdlicos.

11
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A organizacdo social Kaingang cré e respeita a sua origem
mitica, a qual, sequndo Crépau (1997), caracteriza-se pela dualidade:
a existéncia de metades concebidas idealmente: kamé e kainru-kré,
existindo entre elas uma relagdo assimétrica e complementar. A
metade kamé é considerada a primeira porque tem mais “for¢a” que a
metade kainru-kré.

Para Langer,

0 mito comega na fantasia, que pode permanecer
tacita por muito tempo: pois a forma primaria
da fantasia é o fendmeno inteiramente subjetivo
e particular do sonho [...] e tende a tornar-se
sistematizado, porque apresenta, ndo importa
quao metaforicamente, um quadro do mundo, uma
introvisdo da vida em geral...o material do mito &,
na verdade, apenas o simbolismo familiar do sonho-
imagem e fantasia (1989, p. 175-181).

Os kaingang estdo plenamente de acordo que kamé é o
principio, o primeiro. Os mitos Kaingang entendem que a metade
kamé é, sociologicamente, a origem da metade kainru-kré. Entre as
investigacdes de Crépeau, algumas relacionam o mito do Sol e da
Lua ao mito da origem das metades. Esse mito de origem insere a
divisdo social Kaingang: o Sol é kamé e a Lua kainru-kré. Segundo o
mito, a origem da Lua, associada a kainru-kré, conta que, no inicio dos
tempos, eram dois sois kamé, entdo, um deles perdeu sua intensidade
luminosa inicial para se tornar o astro da noite.

Para Campbell (1990), a mitologia sugere que existe uma
singularidade em relagdo a qual a dualidade desempenha um papel
de jogo de sombras. Existe o motivo mitoldgico basico de que, na
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origem, tudo era um e, entdo, houve a separagdo céu e Terra, macho
e fémea, Sol e Lua, e assim por diante.

O mito Kaingang também se apoia sobre uma distin¢ado e
uma assimetria que permite o engendramento de contrastes Uteis em
funcdo dos contextos muito varidveis e mutaveis, contrastes que sao
construidos a partir de principios simples: o idéntico e o diferente, o
uno e o multiplo, o centro e a periferia, o masculino e o feminino.

O pensamento mitico, para Levi-Strauss (1958), sempre
progride da consciéncia das oposi¢des para resolucdo delas. A
finalidade do mito é a de fornecer um modelo l6gico capaz de superar
a contradicao

Essa afirmacdo esclarece um dos principios que fundamentam
a cultura kaingang, a complementaridade entre as metades kamé e
kainru-kré: lados opostos, distintos, com caracteristicas especificas,
bipolares, desempenham uma relacdao de amizade, cooperacao,
integracdo e simetria. Na complementaridade, uma metade somente
pode existir em contraposi¢do a outra, isto é, se ela estiver em
oposicdo a outra.

Para outros autores, incluindo Barthes em seu livro
Mitologias, “os mitos sdo formas de cultura, mas também sdo mais
do que isso [...] um sistema de comunica¢do, uma mensagem, um
modo de significagdo, uma forma. O mito ndo é definido pelo objeto
de sua mensagem, mas pelo modo como articula essa mensagem”
(1957, p- 117).

Nesse sentido, o autor citado adota, no estudo dos mitos,
0s seguintes conceitos: o significante torna-se forma; o significado é
conceito e o signo significacdo. A significacdo é o mito propriamente
dito, a jun¢do de forma e conceito em signo cultural.
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Nessa otica, pode-se afirmar que o mito Kaingang reflete
imagens impregnadas de simbolos, formas que servem como veiculo
de informacgao para a sua comunidade. Desse modo, significante —
a lenda do sol e da lua; consiste no significado da criagcdo das duas
metades que resultam na significacdo: kamé e kainru kré, marca das
metades exogamicas.

FORMA, SIMBOLO E SIGNIFICADO

Cada cultura tem a sua propria estética. As emogdes nem
sempre sdo estimuladas somente pela forma, mas por associa¢oes
intimas entre a forma e a imaginagao que os individuos tém. Quando
as formas exprimem um significado, é porque remetem a experiéncias
passadas, funcionam como simbolos, um elemento novo a apreciagao
(DIAS, 2000).

Olhar para objetos indigenas equivale a olhar para coisas
surpreendentes e misteriosas. Velthen (1994), em seu artigo de
2000, no catalogo da mostra dos 500 anos do descobrimento do
Brasil, enfatiza que o olhar deve ultrapassar a superficie aparente,
mergulhar em estruturas profundas, pois é nesse dominio que
esses objetos sdo mais instigantes e desafiadores. Ha varios modos
de olhar. As formas estéticas significam universalmente além do
que possam representar. Uma forma somente tem sentido se
incorporada a um sistema de valores e significados que a integra em
processos culturais mais amplos.

Para Focillon (1983), a forma tem um sentido que é
inteiramente seu, um valor particular. Ela tem uma significacdo e
recebe significados. O seu conteudo fundamental é um conteudo
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formal e, desde o momento em que ela surge, pode ser lida de varias
maneiras, dependendo de seu contexto cultural.

Olhar para as construgdes téxteis Kaingang é ir além de
sua estrutura, é ir ao encontro de seu significado. Elas induzem
ao conhecimento acerca dessa cultura, de seus contextos: uma
apreciacao nao restrita as formas concretas e objetivas, mas ao
conjunto de experiéncias vivenciadas. Essas constru¢des revelam
dimensdes de um universo mitico e metafisico. “Mais que limitar-se
a expressar o objeto, o homem, emocionalmente, o “intensificaria”
pelo simbolo” (CASSIRER apud LANGER, 1989, p. 40).

Nessa perspectiva, os artefatos trangados retratam imagens
simbodlicas de sua concepcdao dual do cosmos. A forma e seu
significado amalgamame-se para colocar os sentidos em prontidao.
Para Dias (2000), a compreensao dessa visualizacdo depende da
observancia de convengdes semiodticas. Diferentes sistemas de
representacao tém diferentes potenciais para codificar significados
e condicOes de interpretacdo. Além da iconografia, ha os valores
simbdlicos incorporados nos materiais (na sua escolha e preparacdo),
nas técnicas, na estrutura e nas formas, no uso e nas narrativas que se
contam de cada artefato. Para o autor, além da variedade cultural, a
interpretagdo e o valor de cada objeto mudam também no interior de
cada cultura, em funcdo de inumeros fatores de contexto.

De maneira diferente, os objetos produzem desigualdades no
acessoasuainterpretagdo, somente acessivel aalgumas pessoas. Para
os Kaingang, os seus trangados sdo identidades visuais, reconhecidas
por eles, que veiculam ‘marcas’, constituindo-se em um cddigo visual
que ndo é reconhecido por todos os individuos. Os desenhos, ou seja,
os simbolos graficos, transmitem linguagem apresentacional, mas
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ndo sdo vistos com o real significado das representa¢des mentais e da
linguagem de comunicacao, que apresenta o dualismo nos trangados
como significado.

As artes indigenas servem assim de meio para o
armazenamento e a transmissdo de informacgdes,
configurando um ‘texto’, eminentemente visual, que se
caracteriza por ser compartilhado, pois os elementos
estéticos possuem um  sentido e uma logica que
é compreendida pelo artista e pelo grupo ao qual
pertence (VELTHEN, 2000, p. 70).

Para os Kaingang, o dualismo se manifesta em muitos
aspectos da vida ritual e social, nos seus artefatos trangados, nos
grafismos, na nomenclatura dos animais, das plantas, etc., sendo
algumas consideradas pertencentes a uma metade ou a outra metade
exogamica. Nos objetos trangados, nas suas construgdes téxteis, que
a visualizagdo da sua origem se faz presente de modo constante,
consciente e, também, inconsciente, pelo registro fiel, reproducao de
uma tradicdo de formas e de grafismos.

A aplicagdo e a reprodugao de simbolos pelos Kaingang, nos
seus trangados, sao explicadas em estudos da atividade simbdlica
do homem. Varios pesquisadores, como Howard Gardner Ernest
Cassirer, Susanne Langer, Saussurre e outros mestres, analisaram e
definiram o simbolo em relagdo ao fazer artistico.

Para Cassirer (1977), o homem é um animal simbodlico. Ele
toma, como ponto de partida, a anadlise da estrutura mental do
homem e afirma que essa se definiria pela tendéncia a expressar-se
por meio de simbolos. Assim, Cassirer define as formas simbodlicas,
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nas quais se da o discurso humano, que seriam, basicamente, trés:
a linguagem, o mito e o conhecimento. Ele considera a arte uma
modalidade particular de simbolizacdo, na qual, além de limitar-se a
expressar um objeto, o homem o intensifica emocionalmente pela via
do simbolo.

A sequir, Langer (1989, p. 175-181) sustenta que o "o ser
humano tem uma necessidade basica e intensa de simbolizar, de
inventar significados e de investir de sentidos o proprio mundo”. Uma
das caracteristicas do ser humano consiste em buscar significados
e transformar a experiéncia em novos significados O pensamento
langeriano vai ao encontro dos principios de Cassirer, para o qual
qualquer forma de civilizagdo exprime, simbolicamente, a atividade
do pensamento humano, de modo comparavel, no @mbito das ideias
ou de outras formas de civilizagdo. Um simbolo artistico que aparece
nos artefatos indigenas

pode ser produto da habilidade humana, ou algo na
natureza visto como ‘forma significativa’ — possui mais
do que significado discursivo ou apresentativo: sua
forma como tal, como fenémeno sensorial, tem o que
chamei de significado ‘implicito’ como o ritual e o mito,
mas de uma espécie mais geral (LANGER, 1989, p. 258).

O significado “implicito”, no que se refere aos Kaingang do
RS, €, talvez, o mais importante, pois revela o mito do Sol e da Lua,
a dualidade da espécie humana, também demonstrada nos rituais
xamanistas e no seu cotidiano.

Toda a nossa relagdo com o mundo ocorre por signos. O
mundo de hoje é povoado de signos que se multiplicam. Um signo
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é aquilo que representa outra coisa. Ele significa, mas ao se tornar
forma, ele aspira a se significar: cria um novo sentido, dando a forma
uma vida nova por meio de associagdes.

O tempo se encarrega de ancorar a histdria de um povo em
um signo, de inscrevé-la como simbolo na memoria de um povo. Na
cultura Kaingang, os trangcados com seus grafismos sdo signos de uma
comunidade indigena e, também, sdo simbolos de sua identidade.

VISUALIDADE DAS CONSTRUCOES TEXTEIS

Os estudos tedricos sobre arte indigena mostram que eles
possuem um sistema de representacdo visual equiparado a um
cddigo cultural proprio de sua etnia. Esse cédigo se revela pelo tipo
e motivos de trangado, de adornos e de rituais. Do estudo tedrico e
de referéncias bibliograficas, articulam-se vivéncias etnograficas,
buscando um olhar atento ao sistema grafico e de representagdes
simbdlicas no contexto da vida dos indigenas em suas comunidades.

Os Kaingang trangam o suporte e, nele, definem o cddigo
de comunicagdo por meio de simbolos préprios de sua linguagem
especifica. As construgdes téxteis Kaingang, neste trabalho
representadas pela cestaria, constituem-se em referéncias visuais e
imagéticas desse povo. A sua estrutura trancada é entremeada de
simbologia e expressa seu repertdrio formal. Tudo que em um objeto
é esteticamente relevante € visivel em sua forma: nos materiais, na
sua estrutura, em seus trangados, nos grafismos, nas suas cores - na
sua configuracdo total. Forma consiste na configuracdo visivel do
conteudo.

A analise estética das constru¢des simbdlicas Kaingang pode
ser feita a partir de uma investigacdo de sua escrita visual, com seus
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significados e formas. Embora a simbologia determine a forma da
cestaria Kaingang com seus trancados e grafismos, ela promove duas
leituras visual-estéticas, ainda que interligadas: a simbdlica e a formal
com sentido decorativo. Segundo Arnheim (1980), para uma analise
extrinseca, pode-se separar a configuragdo da forma e seu significado.
Nesse caso, os grafismos comunicam uma ordem que é, a0 mesmo
tempo, simbdlica e decorativa.

Nesse sentido, abordam-se alguns aspectos que embasam
essasleituras.Naleiturasimbolicadasconstrugdestéxteis,amorfologia
dos objetos, os trangados e, consequentemente, os grafismos sao os
significantes, portadores de significados e principios fundamentais do
pensamento Kaingang. O reconhecimento dos simbolos trangados
por esse povo remete ao seu universo mitico e visual: eles sentem,
verdadeiramente, a representacdo que é praticamente desconhecida
pela sociedade. Por outro lado, a linguagem decorativa, também
sentida pelos Kaingang, é a Unica leitura interpretada pela sociedade
em geral.

Para melhor compreensao desse universo simbdlico, a analise
das construgdes trangadas é apoiada na tese de Silva (2001), que tem
uma fundamentag¢do antropoldgica significativa sobre os grafismos
Kaingang.

De acordo com esse autor, o sistema de representacao visual
dos Kaingang identifica e acentua o pertencimento de seus membros
a cada uma das metades kamé e Kainru-kré. Os trancados fazem parte
de objetos variados, integram esse sistema de representacado visual e
apresentam dois niveis de visualizagao: o morfoldgico e o grafico.

1. nivel morfoldgico - enfatizaria a oposi¢do e a complemen-

taridade entre quaisquer formas longas/compridas/abertas
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e quaisquer formas redondas/baixas/fechadas, sejam elas
da natureza, sejam oriundas do universo cultural;

2. nivel grafico - ressaltariaa oposi¢ao e acomplementaridade
entre quaisquer grafismos ou marcas redondos/fechados e
quaisquer grafismos ou marcas compridos/abertos, sejam
elas da natureza, sejam originadas do mundo da cultura.

A cestaria é o artefato mais produzido e de mais expressao
visual dos Kaingang. Portanto, o cesto é o foco destas analises.
Segundo o referido autor, as bases dos cestos tém correspondéncia
com os procedimentos técnicos dos seus trancados: base de cesto
trangado aberto (kamé) (Figura 1) e base de cesto trancado fechado
(Kainru-kré ) (Figura 2) que vao ao encontro a “uma bipolarizagao
contrastante e opositora dos dois tipos de técnicas de trangado”.
(2001, p. 181) As bases dos cestos independem da matéria-prima
utilizada: cipd ou taquara.

Figura 1 - Base do cesto trancado aberto (kamé) (Tl Irai).
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Figura 2 - Base do cesto trangado fechado (kainru-kré)
(Tl Guarita-Pedra Lisa).

Essas bases definem a estrutura, a morfologia dos cestos (kre)
e seus trancados. Segundo Silva (2001), a tipologia morfoldgica dos
cestos Kaingan resume-se a trés:
1. Cesto longo ou comprido — kre-téi (kamé) (Figura 3).
2. Cesto redondo ou baixo - kre ror (kainru-kré) (Figura 4).
3. Cesto quadrado kre kGpé - pode ser longo (kre kopd téi) ou
ser baixo( kre kopd ror) (Figuras 5 e 6).
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Figura 3 - Exemplo de um cesto longo - kre téi (kamé).
(TI Guarita- Pedra Lisa).

e o~
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Figura 4 - Exemplo de um cesto baixo-kre ror (kainru-kré) (Tl Votouro).
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Figura 6 - Exemplo de cesto quadrado baixo - kre kdpo ror ( kainru-kré)
(TI Nonoai).
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O vocabulario téi identifica kamé e ror identifica kainru-kré e
expressam, visualmente, a dualidade cosmoldgica. Nessa afirmagao
morfoldgica, a dualidade esta presente, embora existam objetos
longos e redondos comuns as duas metades como kra = mao de pilao
e ngret = peneira.

No que se refere a morfologia apresentada nos cestos, pode-
se observar que, além das formas assimétricas e contrastantes baixo/
longo, a forma redonda se faz presente nas duas situacdes. Essa
analise se mantém na tipologia funcional, quando se refere aos cestos
cargueiros.

Segundo as pesquisadoras, a cestaria, independentemente
de sua base inicial de conformacao (aberto/fechado), sua técnica
de trangado (aberto/fechado), funcionalidade e material utilizado,
é predominantemente circular. Visualmente, sdo estruturas
circulares. A énfase nessa forma nos remete ao mito da origem,
do Sol e da Lua; ao da criagdo: a mesma forma que se transmuta
em duas imagens que simbolizam dois conceitos, as duas metades
césmicas Kaingang.

A construc¢ao da cestaria, proporcionada a partir dos tipos de
bases, que determinam a técnica do trancado (wofy), pode imprimir,
no cesto, grafismos: aberto téi (kamé) (Figura 7) ou fechado ror (kairu-
kré) (Figura 8), apesar do uso de matérias-primas e cores diversas.
Nesse caso, a representacdo grafica sdo as linhas que aparecem na
superficie do cesto, em decorréncia do trancado, deixando o registro
de sua “marca”. Elas remetem a um conceito com imagens definidas
como um simbolo concreto.
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Figura 8 - Exemplo de cesto com trangado fechado - ror (Kainru-kré)
(Tl Guarita-Pedra Lisa).
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Em relacdo a técnica de confeccdo dos trangados e sua
complexidade, de acordo com a pesquisa in loco, os Kaingang classificam-
na como trangado simples, duplo ou triplo. Percebe-se que esse processo
esta relacionado a matéria-prima utilizada, porque, quando usam a
taquara, as possibilidades téxteis apresentam-se maiores. Quanto mais
texturas o trangado apresenta, mais complexa é a sua execugao.

Segundo o autor citado (2001, p. 308), “a classificagdo nativa
dos grafismos geométricos reside nos pares opostos trago/ponto,
comprido/redondo, aberto/fechado, que corresponderiam a oposi¢do
cosmoldgica kamé/kainrd” (Figuras 9 e 10).

Figura 10 - Grafismo fechado - ra ror, ( kainru-kré).
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Alguns cestos apresentam os dois grafismos, o aberto e o
fechado, correspondentes a metade kamé e a metade kainru-kré -
“marcas misturadas” (Figura 11). Segundo informagdes obtidas nas
comunidades indigenas, a fusdo das marcas, nos objetos, significa
uma relagdo de unido (marido e mulher), alianca entre individuos de
patrimetades opostas ou o dominio de uma metade sobre a outra. A
predominancia de uma ou outra marca determina a posse do objeto.
Cada marca simboliza a unidade e, ao mesmo tempo, a diversidade
da cultura Kaingang.

Figura 11 - Exemplo de cesto com gafismo aberto e grafismo fechado
- raianhia (marcas kamé e kainru- kré) (Tl Votouro).
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As representacoes visuais surgem aos nossos olhos como
imagens ou figuragdes, memorizadas. Nas formas simbdlicas de
seus trancados e grafismos, os Kaingang apresentam imagens
que se repetem simetricamente, com muita sensibilidade, em
sua distribuicdo no objeto; e que expressam a harmonia e a
intuicdo de um equilibrio césmico. O espago interno é valorizado
e apresenta uma relagdo harmoénica com a forma externa,
estrutural do objeto. Bachelard (1996, p. 224) reafirma “o interior
e o exterior sdo ambos intimos”.

Esse ‘fazer artistico’ que faz parte da vida cotidiana e de
sobrevivéncia preenche requisitos de informacdo e identificagdo
assumindo o papel de mediacdo entre o individuo e o seu cosmo. Os
objetos, com seus padroes graficos, atuam como imagens trangadas
que proporcionam sua afirmagdo étnica. A partir do pressuposto
que os trancados veiculam conceitos cosmoldgicos relacionados a
um repertorio mitico particular, podemos admitir que a expressdo
grafica se apresenta de forma organizada e coerente com o
pensamento que a gerou.

Em uma anadlise formal, independentemente de seus
significados implicitos, desconhecidos pela sociedade em geral,
o sentido decorativo se faz presente. A superposicdao de sentidos
pode levar a confusdo. No entanto, dependendo de quem olha o seu
contexto, sempre havera um sentido dominante.

Na histéria do homem, o sentido decorativo é uma atitude
claramente assumida.Umaformaé decorativaquandoembelezaoutra
coisa. Como a linguagem simbodlica, a decorativa é profunda e inata
ao homem. Temos uma necessidade natural de decoracdo. Sequndo
Basiaco (1982), o homem primitivo ja decorava sua moradia e seus
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pertences. Fugia do vazio com a decoragdo e satisfazia uma profunda
necessidade psicoldgica. Para esse autor, a atitude decorativa esta
na origem do fazer artistico e certos sinais decorativos se fizeram
significativos e objetivamente compreensiveis. Entdo, tornaram-se
formas simbdlicas.

Nesse aspecto, as constru¢des trangadas Kaingang expressam
uma linguagem decorativa que apresenta a relagdo intima de uma
ideia que nasce nos seus mitos e nas possibilidades do material. Os
meios visuais, para simbolizar, podem ser compartilhados com a
decoragdo, porque usam caracteristicas comuns e, nesses objetos, os
elementos visuais coincidem: a geometria, a forma, aquirepresentada
pela linha, o ritmo e a cor (Figura 12).

Figura 12 - Exemplo de um trangado caracteristico
(Tl Guarita-Pedra Lisa).

A forma linear se estabelece pelo trancado, gerador dos
grafismos geométricos que, quando coloridos, sobressaem-se na
superficie de modo repetitivo, dando ritmo a um padrao - marca
escolhida, segundo a tradicdo e seu significado.

O material utilizado nos objetos, a taquara e o cipd, contribui
para a sua apreciagao visual: por sua relagao direta com a natureza,
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pelastexturas exploradas no material seja ele rustico, seja com melhor
acabamento na técnica trancado.

A cor, nas construgdes téxteis, estabelece-se, geralmente,
pelo trancado de duas ou mais fibras: pela propria fibra em sentido
diferenciado (lado interno e externo da taquara) e pelas cores,
que produzem diferentes cddigos visuais. Em relagdo as cores,
atualmente, o emprego de anilinas industriais é uma constante,
devido a dificuldade de se obter, na natureza, as cores naturais,
pela facilidade no preparo e, principalmente, pelo “gosto” por cores
vibrantes e fortes. No emprego das cores, os cestos apresentam
contrastes entre cores de temperatura opostas e entre cores claras e
escuras e, assim, integram e acentuam os opostos. A cor natural das
fibras é harmonizada e entrelagada com as cores vibrantes das anilinas
que proporcionam uma passagem gradativa de valor cromatico com
maior ou menor intensidade tonal (Figura 13).

Figura 13 -Trancado com duas cores naturais e duas artificiais.

A transmutagdo visual do mito, tendo em vista diferentes
artefatos, poderia ndo representar o referencial mitoloégico ou
a dualidade exogamica. No entanto, em contato direto com as
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comunidades pode-se constatar que a simbologia das metades kamé
e kainru-kré, em geral, sdo respeitadas. Em algumas comunidades, de
forma consciente e, em outras, inconscientemente.

Superficialmente, vé-se a decoragdo das construgdes
simbdlicas dos Kaingang, mas o valor signico com seus simbolos,
transmitidos pelas formas de entrelagamento de cipos e taquaras, ndo
sdo resultado de um trabalho de inteligéncias multiplas. Os sujeitos
desta pesquisa apresentam inteligéncia espacial, plastica, linguistica,
pictorica, sdo dotados de caracteristicas culturais e sociais, relevantes
e proprias de um grupo com verdades permanentes. Essas verdades
podem ser espirituais, de crencas, mitos, advindos da tradicdo dos
antepassados que acontecem em seu cotidiano e sdo repassadas a
decoragao dos objetos.

Assim, concorda-se com Velthen (1994), quando define que a
decoragao indigena comunica uma outra ordem, ao mesmo tempo,
representativa e conceitual, a qual contribui efetivamente para a
compreensao do entrelagamento entre a estética e outros dominios
do pensamento.

Nas constru¢des simbdlicas Kaingang, a cestaria, com seus
trangados graficos, apresenta formas que dialogam, expressando a
relacdo de complementaridade entre as metades exogamicas: kamé
e Kainru’kré. O espaco interno é valorizado pelos ‘desenhos’ coloridos
e apresentam uma relagdo harmonica com a forma externa estrutural
do objeto. A integracdo completa de seus elementos é organizada
adequadamente, a fim de constituir um todo.

A relagao entre comprido e o redondo, traco e ponto, fechado
e aberto enfatiza a dualidade e as qualidades que se complementam.
A linguagem em si traz a dialética do aberto e do fechado. “Pelo
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sentido, ela se fecha. Pela expressao poética, ela se abre”. Desse
modo, conclui-se que o “homem é o ser entreaberto” (BACHELARD,

1996, p. 224).
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DESIGN COMO MEIO DETRADUZIR IDENTIDADES
AO PRODUTO ARTESANAL

Ciria Moro
Salette Marchi

RESUMO

Neste projeto, inicialmente, visou-se a uma reflexdo acerca do
design e da producao material artesanal cotidiana a partir de uma
contextualizagdoregional comoobjetivode contribuirparaaprodugao
de objetos que valorizassem as identidades locais, integrando o
design de qualidade e a producao artesanal na elaboragdo de produtos
utilitarios e personalizados. Nesse sentido, a criagao de produtos com
aidentidade local se fez necessariacomo umdiferencial pela exigéncia
de um mercado cada vez mais globalizado. Verificaram-se, também,
perspectivas positivas do mercado para esses produtos, por isso a
necessidade de conquistar esse espago. Outra questdo que surgiu
durante o percurso do projeto foi a necessidade de se estar atento
as sensibilidades culturais para identificar e desenvolver produtos
diferenciados e inovadores para os diversos segmentos da sociedade.

Palavras-chave: design; artesanato; identidade.

CURSO DE DESIGN:
A INTERACAO COM OS VALORES CULTURAIS DE SANTA MARIA

O Curso de Design do Centro Universitario Franciscano
(UNIFRA) caracteriza-se por propiciar uma movimenta¢ao em torno
da producao de conhecimentos: tedrico e pratico do design. Essa

| 35



Design: agdes praticas e reflexivas

36 |

trajetoria vem se consolidando desde a criagdo do Curso, em 1999,
com o aprimoramento do ensino, da pesquisa e extensao em projetos
de produto.

Pode-se dizer que a UNIFRA proporcionou a fomentagdo e a
difusdo do primeiro curso de Design - Projeto de Produto - do interior
do Estado, o que impulsionou a producao e a divulgacdo do design em
Santa Maria e regiao.

A Instituicdo, por meio do Curso de Design, também
diversificou a produgdo intelectual do meio académico, trazendo a
discussao sobre o design e o seu significado para a sociedade.

E interessante observar que, na sociedade contemporanea, o
design comega a influenciar tendéncias de comportamento em todas
as esferas sociais, trazendo reflexos na forma de pensar o consumo de
produtos de uso cotidiano.

Nesse contexto, o Centro Universitario Franciscano tem a
sua importancia por constituir-se em um polo de design significativo
por promover e incentivar, sob todas as formas, o desenvolvimento
de produtos em varias énfases e que estdo relacionadas a identidade
local e regional, e também as exigéncias do mercado contemporaneo.
Sabe-se que o design é um fator importante de identidade, nesse
sentido a criacdo de produtos constituintes de uma marca é condi¢do
fundamental para legitimar a cultura e aimagem de uma regido.

Uma das caracteristicas da cidade é a sua relacdo de
identidade com as texturas sociais que compoem seu quadro. Sao
muitos os exemplos em que se constata a personalizagao de imagens
e signos veiculados em produtos como marca cultural.

As imagens dos locais e dos lugares contidas nos objetos
produzidos sdao marcas semanticas, signos de sua época. Como
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signos, essas marcas representam valores simbdlicos atribuidos ao
objeto, incluidos ai os valores afetivos e os ideoldgicos. Assim, para
melhor entender essa questdo, Niemeyer (2003, p. 8) postula que “os
signos tém vinculagao cultural e seus objetos de referéncia devem ser
considerados como unidades culturais”.

O que o objeto oriundo da producdao de um determinado
grupo representa para uma cultura revela o apreco social que lhe é
atribuido. Ou seja, existe todo um investimento afetivo no objeto, que
vai da ordem individual, grupal até a social.

A IMPORTANCIA DA PRODUCAO DE OBJETOS
QUE VALORIZEM AS IDENTIDADES LOCAIS

O artesanato é uma entre vdrias estratégias populares,

que permite aos homens e mulheres inteligentes voltarem costas
ao cepticismo e enveredarem por caminhos de esperanga.

Peter Dormer

Quandosediscute identidade e producao artesanal, existe certo
distanciamento entre o discurso académico, a pratica profissional e a
realidade existente, levantar essas questdes é importante no momento
em que se discute isso como elemento diferenciador de design.

O assunto é complexo, permeia varias conceituagoes, e 0s
discursos recentes tém, de maneira ainda fragil, transferido o foco
da discussao da simples adocao de elementos visuais, imagem, que
segundo Heskett (2008), é que permite o reconhecimento imediato
dos produtos, considerados nacionais, regionais, locais, para a busca
de uma autonomia metodoldgica que torne singulares as solu¢des de
projetos, no que diz respeito ao campo da identidade.
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O conceito tem referencial tedrico nas coloca¢bes de Heskett
(2008, p. 93):

A construcdo de uma identidade vai muito além da
expressao de quem uma pessoa €é; ela pode ser uma
tentativa deliberada de pessoas, empresas ou até
mesmo nag¢des de criar uma imagem e um significado
especificos com a intencdo de moldar, inclusive de
forma antecipada, o que os outros vdo perceber ou
compreender.

O designer consciente esta atento com a sensibilidade de seu
tempo e a realidade social que o circunda. Para tanto, ndo implica em
abrir mao de deixar a marca de sua personalidade ou de sua origem
em detrimento de marcas mais amplas. Prova disso é o caso do design
dos irmaos Campana.

O sucesso do produto dos Campana nao se deve
exclusivamente a estética pessoal, mas a incorporacdo de signos e
cddigos culturais aos procedimentos de desenvolvimento do seus
produtos. Esses codigos ndo estdo presentes apenas na forma, mas
principalmente na maneira como eles criam e produzem. Nesse
sentido, é importante a observagdao de Moraes (2006, p. 181): “no
processo de desenvolvimento de seus trabalhos, os Campana
recolhnem materiais e objetos incomuns que, somente ap6s um
periodo de gestacao, sdo utilizados nos seus artefatos industriais”.

No exemplo, a qualidade, os materiais empregados, o
funcionamento, sua fabricacdo e a capacidade de atendimento a
expectativa estética dos usuarios sdo a expressao de um design em
que os designers autonomos tém suas capacidades premiadas pela
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producao e experimentacao de suas ideias de uma maneira incomum
pelos diferentes mercados americanos e europeus.

Embora as qualidades acima sejam referéncias de todo
projeto de produto, o sucesso por eles alcancado esta associado as
caracteristicas culturais que eles agregam ao objeto, em que a atencdo
ao detalhe, o qual muitas vezes é colocado de forma artesanal, faz a
diferenca.

Em func¢do dessas constatagoes, Dormer (1995, p. 139) afirma:

a atividade artesanal é intrigante. Em certa medida
é artificial, mas ha a realgar, como aspecto positivo,
o facto de proporcionar uma alternativa estética ao
design industrial e apresentar uma nova perspectiva
num Mundo por vezes excessivamente povoado pelas
‘realidades’[...].

O conhecimento das culturas pelo designer lhe garante a
seguranca para transitar de um codigo a outro sem prejuizo de sua
identidade ou de cair em cliché. Desmistificar o design, por meio de
uma reflexdo comprometida com o verdadeiro sentido da palavra,
mostrar que nao se restringe apenas a formas agradaveis ou a fatores
meramente estético-formais. O design vai além dessas questdes
relacionadas ao “belo”, tornando-se, dessa maneira, uma atividade
de grande importancia para a formagao de nossa cultura material.

A partir dele, também se estabelecem didlogos entre as diversas
culturas, fazendo com que o usuario se torne mais sensivel e perceptivel
com o meio em que vive, transcendendo fronteiras territoriais.

Sendo assim, independente de serem fabricados industrial-
mente ou artesanalmente, os objetos, sequndo Lobach (2001),
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devem suprir as necessidades praticas, simbodlicas, estéticas,
dos usudrios, e ainda serem portadores culturais e sociais ao
manifestarem valores pessoais.

Entre as muitas definicdes de design, pode-se dizer que
ele tem analogia com algo amplo e de cardter universal e visa a
valorizagdo do ambiente humano, engloba a concepgao e criagdo de
objetos até a formacgdo de novos conceitos. Refere-se a criagdo, ao
ato de projetar, desenvolver e dar forma por meio de uma sequéncia
de atividades, envolvidas no processo de desenvolvimento de
produtos, decorrentes da analise dos fatores humanos, econémicos,
tecnoldgicos, entre outros, a fim de otimizar os recursos disponiveis e
a melhorar a qualidade de vida do ser.

O design consiste em uma ferramenta que permite adicionar
valor a um produto e também leva-lo a conquista de novos mercados.
Representa um processo que comega com a definigdo de um propdsito
e avanca por meio de uma série de questdes e respostas no sentido de
criar uma solucao.

O caminho tracado para a identidade no design, portanto,
comega pela retrospectiva da histdria cultural, passa necessariamente
pela avaliacdo critica e afetiva das raizes e pela incorporagao dos
cdédigos culturais para chegar, com seguranca, ao desenvolvimento
pleno de um bom projeto.

Nesse sentido, foi importante estabelecer como principio
balizador do projeto a¢des efetivas em relacdo ao conhecimento da
cultura. Para tanto, foi preciso buscar os elementos que compdem a
identidade de Santa Maria.

Foram prédios, ruas, pragas, monumentos, o grande
diferencial de elementos simbdlicos da cidade diversificados na
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forma e no conteddo humano que apresenta as tradi¢cdes das suas
etnias formadoras: arabes, europeus, judeus, indios e negros. E dessa
heranca que se formam os elementos culturais da cidade, expressiva
de tradicao e hibridismo no resultado de suas composi¢oes. Desse
modo, a heranga cultural de um povo, transmitida de geracao a
geracdo, é importante fator da sua identidade.

A CERAMICA: PROCESSOS E HISTORIA

O interesse pela ceramica aumenta constantemente, seja
como forma de expressdo artistica ou producdo de objetos utilitarios,
ou, ainda, pelosimplesfato de produgao paraaliviar o estresse causado
pelo modo de vida. A ceramica é uma técnica envolvente, seu modo
de producdo é fascinante, lento e instigante, exige de seu criador
paciéncia e dedicagdo. Essas consideragées podem ser confirmadas
por Christy e Pearch:

las cerdmicas ofrecen varias facetas atractivas: como
artesania, brindam la oportunidad de confeccionar
uma amplia gama de articulos funcionales y, como
arte, frecen una perfecta forma de expression debido
a la infinidad de combinaciones de color y textura

(1993, p. 8).

Ela praticamente ndo sofreu alteragdes ao longo do tempo
no seu modo de producdo. E um oficio de tradicdo, mas que oferece
muitas possibilidades expressivas e capacidade de inovagdo. Sua
matéria-prima, a argila ou massas de argila ceramica, de acordo
com Ros (2002, p. 9), “sdo misturas de diferentes argilas e outras
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substancias que lhes conferem plasticidade, porosidade e uma
temperatura de vitrificagao aproximada”.

Para melhor compreender, esses aspectos devem ser sempre
considerados, pois a plasticidade da argila possibilita boa modelagem
e manuseio da massa sem fissuras ou rachaduras; a porosidade
garante secagem da pega de maneira uniforme e a temperatura de
queima deve ser de acordo com o tipo de massa e acabamento, para
garantir rigidez e resisténcia ao objeto.

Objetos feitos em ceramica acompanham a historia da
humanidade, eles comecaram a ser executados no momento em
que o ser humano deixou de habitar as cavernas, mais precisamente
no periodo neolitico, e tornou-se agricultor, ou seja, quando passou
a formar uma sociedade sedentaria e cultivar a terra. Para Proenca

(2000, p. 14),

“esse fato é tdo importante que ficou conhecido como a
Revolucdo Neolitica, pois transformou profundamente
a historia humana[...]. O homem Neolitico desenvolveu
a técnica de tecer panos, de fabricar ceramicas e
construiu as primeiras moradias”.

Nesse sentido, necessitava ndo apenas de um lugar que servisse
de abrigo, mas de utensilios para a sua sobrevivéncia. As primeiras pegas
tinham funcdo utilitaria para guardar graos e alimentos, desse modo
deveriam ser resistentes ao uso, impermeaveis e de facil fabricacdo.

Os vasos mais antigos que se tem conhecimento eram
modelados manualmente em barro cru, extraido da terra, e secos ao
sol e ao vento. No entanto, o dominio do fogo e a descoberta de que
a argila cozida e endurecida poderia ser utilizada como matéria-prima
para a fabricacdo de recipientes para alimentos e liquidos significaram
um grande passo para o progresso humano (CHRISTY; PEARCH, 1993).
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Nesse processo, a ceramica se situa entre os mais simples
e os mais complexos dos artefatos. Simples, por ser uma técnica
primaria; complexa, por ser abstrata®. Historicamente, encontra-se
entre as artes primitivas, isto é, estd na génese dos fazeres humano.
Seu desenvolvimento situa-se antes do desenvolvimento da escrita,
ou mesmo de uma religido, a funcdo pratica da ceramica esta
diretamente ligada as necessidades de sobrevivéncia humana.
Desse contexto, talvez pertenca as analises de Norman (2008,

|\\

p. 102), para o qual “os objetos fisicos tém peso, textura e superficie.
[...] a sensagdo fisica é importante. Afinal, somos criaturas bioldgicas,
com corpos fisicos, bracos e pernas”.

Em sua longa trajetdria e lenta evolugdo, pode-se dizer que
a “Grécia € outro marco na historia da humanidade e da ceramica,
especialmente a partirdo século IV a. C., com as cria¢des aticas. Desse
periodo sdo conhecidos os vasos com figuras humanas pintadas em
preto sobre a argila vermelha e, mais tarde, as figuras em vermelho
sob o fundo preto. (PENIDO; COSTA, 1999, p. 12). No século V a.C,,
tornou-se peca importante e documentacdo histérica da cultura
grega. A partir do século VI a.C. outros povos, como os etruscos e
romanos, incorporaram a suas culturas a arte da ceramica, inspiradas
em modelos gregos.

Além disso, pode-se fazer referéncia a cerdmica persa e a sua
influéncia no Ocidente, no século IX. O estilo derivado do persa chegou
a Espanha pelos sarracenos. No século XlI, fabricou-se ceramica de
reflexos metalicos e, nos séculos XlIl e XIV, produziram-se lougas

1 Para um apanhado mais amplo sobre a abstragdo, ver John Heskett, “Design”, 2008,
p. 20. Segundo o referido autor, “as ferramentas deixaram de ter inspiragdo apenas
na natureza e evoluiram para formas totalmente novas e de origem exclusivamente
humana”.
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arabico-espanholas ou hispano-mouriscas esmaltadas em Malaga e
no reino mouro de Granada.

No entanto, a maior influéncia da ceramica ocidental foi
a chinesa, que, a partir do século XVI, foi exportada para a Europa
(Heskett 2008). Cedo se expressou de maneira autbnoma, por conta
da sua rica cultura, de solo que a beneficiava de argilas naturais de
grés e caulim e do aprimoramento técnico de fornos de Jingdezhen
para cocgao a alta temperatura.

Na Europa, a porcelana de pasta “tenra” foi obtida no final
do século XVI, em Florenca, tornando-se comum na Franga no
século seguinte. A Alemanha descobriu o processo de vitrificagdo
que propiciou a criagdo, por volta de 1709, da primeira fabrica de
porcelana “dura” na cidade de Meissen, reconhecida pelos produtos
de alta qualidade.

A porcelana, na Inglaterra, teve impulso no século XVIII. Essa
questao pode ser verificada em Forty (2007, p. 28):

a demanda por artigos de ceramica aumentou
constantemente durante o século XVIIl, mas ndo
apenas devido ao crescimento da populagdo. A nova
popularidade do cha requeria tagas de ceramica (uma
vez que ndo é possivel beber liquidos quentes com
conforto num recipiente de metal), ao mesmo tempo
que a expansdo colonial criava mercados além-mar.
Esses desdobramentos beneficiaram a indUstria como
um todo e a maioria dos fabricantes aumentou seu
comeércio.

Varias técnicas foram desenvolvidas nesse século, como
a porcelana multicolorida “casco de tartaruga” e a agate-ware.
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Destaque especial é a ceramica chamada Queensware, de aspecto
neoclassico, criada por Josiah Wedgwood.

A influéncia do movimento neoclassico, inspirado nas
antiguidades classicas, foi fundamental para o desenvolvimento de
uma nova linguagem para a arte da ceramica. Segundo Forty (2007),

"0 neocldssico pretendia recuperar para a arte e o
design a pureza de forma e expressao que julgava faltar
no estilo rococo da primeira metade de século XVl e
que era identificada naquilo que Grécia e Roma haviam
produzido”.

O estilo foi incorporado a producdo ceramica de maneira bri-
lhante por Wedgwood, que soube, nos primdrdios da industrializagao,
equacionar os problemas de produgdo com as solugdes trazidas do
design. Dessa forma inovou na aparéncia dos produtos.

Conforme Forty (2007), essas pecas eram fabricadas com
métodos mecanicos de producao e, devido a essa questao, para alguns
historiadores do design, foi o motivo do surgimento do novo estilo,
mas, para o referido autor, esse processo so acelerou a producdo. No
entanto, isso por si s ndo alterou o desenho das pegas, outros fatores
de ordem econdmica determinaram essas mudancas. Segundo
ele, a filosofia de Wedgwood era criar uma variedade de pegas sem
aumentar os custos de producdo, esse fato ocorreu pela exigéncia dos
consumidores da época, desejosos de variedade de modelos.

Na América, o México foi um dos centros importantes da
ceramica pré-colombiana, de grande magnificéncia nos primeiros
séculos da era cristd, no periodo Teotihuacan. As ceramicas de
decoracdo policromica dos maias, toltecas e astecas sao significativas
pela adocdo de formas humanas e de animais das culturas andinas,
como a mochica e a nazca. “As civilizagdes pré-colombianas (Peru,

| 45



Design: agdes praticas e reflexivas

46 |

Equador, México) faziam pecas polidas ndo s6 com finalidades
utilitarias, mas também para serem usadas como brinquedos,
instrumentos musicais e objetos religiosos, com um avangado design”
(PENIDO; COSTA, 1999, p. 12).

No Brasil, encontra-se a ceramica do indio pré-histérico,
considerada uma das mais antigas das Américas, com objetos
encontrados que remontam a 5.000 anos. Essas ceramicas derivam,
na grande maioria, de sitios situados em regides banhadas pelos rios
Amazonas e Parana. Especialmente as que se localizam na foz do rio
e as que se encontram nas imediagoes do Tapajos. As pecas ceramicas
encontradas nesses lugares sao importantes fontes de pesquisa por
parte dos historiadores.

A ilha de Marajo é formada por uma planicie aluvial, a
maior ilha do estudrio amazonico e completamente inundada
pelas cheias anuais. Na planicie, encontram-se os tesos,
elevagdes pronunciadas, de formacao artificial, atribuidas a
povos ceramistas que ocuparam a ilha em tempos pré-historicos.
Escavacdes efetuadas revelaram que, de fato, a regido foi povoada
por indios de distintas culturas, em diferentes épocas, com uma
arte ja plenamente desenvolvida. Os elementos tipicos da cultura
marajoara sdo urnas funerarias de caracteristicas antropomorficas.
Quanto a técnica, trata-se de uma ceramica de pasta temperada
com cacos moidos e rica em decoragdo, executada por meio de
incisOes e pintura. As cores empregadas que cobrem a superficie
das pecas sdo, frequentemente, o vermelho e o marrom, aplicados
sobre alicerce branco ou creme. “"A ceramica nativa brasileira
era produzida basicamente por mulheres e de forma artesanal”
(PENIDO; COSTA, 1999, p. 16).
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Também fazem parte do complexo ceramico marajoara
vasilhames menores, bem como pequenas figuras antropomorficas
representadas sem os membros superiores e, geralmente, sentadas,
pequenos bancos redondos, e as tangas triangulares.

Na bacia do rio Parand, sdo poucos os sitios que sofrem
escavagoes sistematicas, os indicios ceramicos encontrados com
mais regularidade sdo atribuidos a cultura guarani, que, na época do
descobrimento, ocupava areas do Brasil meridional. Essa ceramica
denominada guarani caracteriza-se por grande nUmero de vasos,
potes e tigelas de formas e tamanhos varidveis, além de grandes
urnas com tampas.

A partir dessa observacao, é possivel perceber que a tradigao
da ceramica no Brasil ndo chegou com os portugueses ou na bagagem
cultural dos escravos trazidos da Africa, a grande contribuicdo chegou
do indio que ja trazia na sua cultura o trabalho em barro quando da
descoberta do Brasil. As contribui¢des dos colonizadores portugueses
foram as instalagbes das primeiras olarias, que estruturaram e
concentraram a mao de obra, introduziram o uso do torno e das
“rodadeiras”, essas técnicas parecem ser as mais importantes
contribuicdes dos portugueses, o que possibilitou haver maior
regularidade na forma, maior qualidade no acabamento e menor
tempo de execugao do trabalho.

Atualmente, observa-se que a tradi¢do antiga é combinada
com os beneficios e o entusiasmo dos avancos tecnoldgicos, o que
transformou a ceramica em uma arte de inesgotaveis possibilidades.
Cada vez mais designers recorrem a esses meios em busca de um

estilo proprio, na condi¢do de personalizar suas criagdes.
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0O SIMBOLICO DA FERROVIA AGREGADO AO PRODUTO

No primeiro momento de desenvolvimento do projeto, foram
pesquisados os elementos simbdlicos visuais e imateriais constituintes
da cultura local, por meio de pesquisa de campo, bibliografica e
imagética. A partir desses dados, selecionaram-se elementos que
caracterizam de forma mais abrangente a identidade da cidade,
visando a sua aplicabilidade técnica e estética em produtos definidos
pelo grupo participante.

Para a devida aplicacdo, foi necessario analisar os elementos
positivos da identidade da cidade, ou seja, aquilo que se constitui
como patrimonio de comunicagdo, pois uma cole¢do de ativos de
comunicagao de uma marca ou identidade reflete sua ideologia.

Aescolhadotema Ferrovia e seus elementos deveram-se pelo
fato de ela ser regionalmente reconhecida culturalmente emprestar
um significado a historia de Santa Maria e regido. Para uma cidade, é
possivel variar esses elementos com a utilizacdo de eventos historicos
e politicos, com individuos especificos e até com estruturas fisicas,
como prédios e monumentos.

Outros fatores, como ambiente, recursos, cultura, historia,
economia e experiéncia das pessoas também desempenharam
papel importante ao influenciar o desenvolvimento desse espirito de
integracdonomodo de pensaro produto. Paratanto, odesenvolvimento
de um design local no contexto globalizado ndo s6 se fortalece, como
passa por novos valores. De acordo com Moraes (2006, p. 192),

o modelo de globalizagdo em curso, traz, de forma
acentuada, para dentro da Cultura do Design,
elementos, cddigos de sentidos multiplos, plurais,
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hibridos e sincréticos, mas, ao mesmo tempo, tende
a valorizar o lado ‘'solido’ (a esséncia) da cultura local,
favorecendo por fim a revalorizagdo dos artesanatos
regionais.

Nesse sentido, o artefato deve estar enraizado na realidade
local e precisa conectar as pessoas almejando amplificar o que existe
na cultura. Deve expressar a percepcao clara de lugar e dos valores
em um sentido quase espiritual e certamente emocional, com isso,
indicard uma conexao real e clara da regido.

Para superar esse desafio, o produto devera ter um
posicionamento cativante, fascinante e “traduzivel”, ou seja,
suficientemente rico e significativo. Sabe-se que produtos com
imagens bem definidas tém enormes vantagens para se sobrepor
numa sociedade dinamica e em constante evolucdo.

Transmitir conhecimento e cultura por meio de produtos
significa consolidar a imagem da cidade, valendo-se de recursos
técnicos, estéticos, simbolicos e funcionais. A sequir, breves
consideragoes acerca de alguns dos produtos desenvolvidos que
consideraram o significado do tema, visto como conceito de design.
Para Heskett (2008), "[...] o significado tem mais a ver com expressao
e sentido”, assim como o envolvimento e a historia pessoal e cultural
das designers envolvidas no projeto.

O modelo projetual (Figura 1) proposto pela designer para
a criacdo do produto se fundamentou como uma metafora de
ferros retorcidos encontrados nas sucatas da ferrovia, corroidos
nos depositos e galpdes da antiga “gare”2. Sdo pecas abandonadas,

2 Expressao popular aplicada a antiga Viagdo Férrea de Santa Maria, RS.
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fragmentos de passados que, somados, contam narrativas que ainda
hoje sobrevivem e descrevem de maneira fugidia o apogeu da viagao
férrea em Santa Maria.

A escolha desses fragmentos para serem descritos no produto
ocorreu pelo fato de eles remeterem a lembrangas de infancia da
designer, territorio de referéncias culturais que foram decodificados
nas pegas encontradas e traduzidos de maneira simbdlica na forma e
na cor aplicada em pratos e tigelas.

Figura 1 —Tigela de cerdmica, com técnica de placa aplicada sobre molde e
pintada manualmente, designer Salette Marchi.

Os objetos conformados pela designer Ciria Moro (Figura 2)
sdo pratos e fruteiras em forma circular. Sua pesquisa para a criagao
das formas baseou-se em componentes da ferrovia e da maquina
como rodas, limpa trilhos, trilhos de trem e dormentes. As formas
das fruteiras e pratos remetem a forma da roda do trem (circular), os
elementos como as linhas paralelas e sinuosas remetem aos trilhos do
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trem e ao seu movimento de subir e descer contornando os morros
que compdem a paisagem de Santa Maria.

As linhas sdo sobrepostas por relevos que representam os
dormentes, invertendo a sua composicao e a sua estrutura original,
na qual o dormente é que suporta a linha férrea.

Essas imagens e formas fazem parte das vivéncias e de suas
relagdes simbolicas, representam possibilidades que se renovam ou
iniciam-se com o passar dos tempos, escolhas, percursos, ou mesmo
o ato de inventar-se.

Figura 2 — Prato de ceramica, com técnica de placa e aplicada sobre molde
e pintada manualmente, designer Ciria Moro.

METODOLOGIA

Iniciou-se o projeto com a escolha de uma série de produtos
que poderiam ser executados de forma artesanal, como, por exemplo,
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bolsas, assessorios decorativos, mantas, colchas, tapetes e objetos
ceramicos. Optou-se pelos Ultimos devido a suasintervencgdes técnicas
que definemasuaformade expressdofuncional e artisticae o processo
produtivo da ceramica artesanal, pelo fato do Curso de Design do
Centro Universitario Franciscano dispor de espaco e equipamentos
adequados para a elaboracao das pecas. Desse modo, os trabalhos
realizaram-se em forma de atelié e oficinas que conciliaram teoria e
pratica, integrando design de qualidade e producao artesanal. Como
resultado, teve-se o enriquecimento e o intercambio de experiéncias
entre os envolvidos.

O método de trabalho para o desenvolvimento do projeto
voltou-se principalmente para os itens fungdo, estética e técnica
e ocorreu a partir da troca de conhecimentos entre as professoras
do Curso de Design, envolvidas diretamente com metodologia
de projeto de produto em design, e do apoio voluntario de
colaboradoras artistas plasticas e ceramistas conhecedoras de
técnicas e da linguagem da ceramica.

A metodologia foi criada a partir de necessidades concretas e
partiu do potencial de autoconhecimento e autonomia das designers
e das especialistas no campo, cujo desafio foi o de resolver os
problemas de design artesanal de ceramica. A primeira etapa para
o desenvolvimento dos produtos foi a utilizagdo de ferramentas de
pesquisa aplicadas ao design, com foco no contexto da produgao
artesanal de ceramica em compatibilizar a configuracdao do objeto,
sua relacdo de uso, forma e significado.

Para melhor desenvolvimento da proposta, foi utilizado o
recurso da fotografia, no qual foram captadas imagens que fazem
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parte da cultura local, isto ¢, de pontos da cidade considerados pelo
seu valor historico e simbdlico. A partir dessa busca, escolheu-se a
Ferrovia como elemento tematico que caracteriza de forma mais
abrangente a identidade da cidade.

A escolha da Ferrovia serviu de inspiracdo e meio de
expressao para a geracao de imagens e para o desenvolvimento de
alternativas projetuais. Assim, buscou-se fazer uma investigagao
sobre analise e sintese de formas e, para tanto, foi empregado como
referencial tedrico as contribuicdes de Bruno Munari (1997), Design
e comunicagao visual, principalmente, seus aspectos como: cor,
forma, texturas e harmonia, cujas especificagdes encontradas foram
usadas para a solucao de projeto.

Na segunda parte, com enfoque a semantica, foi feita pesquisa
bibliografica tendo como base Elementos de semidtica aplicado ao
design, de Lucy Niemeyer (2003), que contribuiu as abordagens de
questoes de representacao das identidades locais, especialmente na
busca de informagdes que orientaram para o desenvolvimento dos
produtos, quanto aos elementos estéticos e simbdlicos. Ainda, outras
teorias serviram de aparato bibliografico para o trabalho, referentes
ao design, artesanato, ceramica.

Assim, conclui-se que os objetos produzidos durante esse
percurso, mesmo que de maneira incipiente, sdo produtos resultantes
de uma pesquisa e de um contexto cultural. Para isso, foi fundamental
a participagao e o convivio dos diferentes profissionais em todas
as fases do trabalho, mas o mais importante foi que, no projeto,
demonstrou-se a relevancia de novas possibilidades de se pensar a

producdo, os produtos e suas competéncias.
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CONSIDERACOES FINAIS

Percebe-se que sdo enormes as perspectivas do mercado
para produtos identificados com as culturas locais, por isso é urgente
conquistar esse espaco e estar atento as sensibilidades culturais para
identificar e desenvolver produtos diferenciados.

A redescoberta e a valorizacdo do trabalho artesanal estdo
levando instituicdes publicas e privadas a desenvolver parcerias com
comunidades que tém sua subsisténcia em trabalhos artesanais.

Alunos e professores experimentam, assim, novas formas de
pensarodesigneainiciativade buscarparceirosvisaaoaprofundamento
desses conhecimentos. O Centro Universitario Franciscano tem
reafirmado a¢des de pesquisa e ensino por meio de projetos de extensao
nos quais professores e alunos atuam junto a comunidade, com ag¢des
que tentam aproximar a academia de outros saberes, que sdo herdados
na familia ou que sdo frutos da necessidade de autodesenvolvimento
de pequenos grupos, como € o caso do processo artesanal.

Sabe-se que é importante fortalecer esse setor por meio da
qualificacdo dos profissionais envolvidos nessa atividade, de suas
criagOes, de suas praticas, do desenvolvimento dos produtos, o que é
feito, muitas vezes, de forma solidaria e nem tdo especializada como
os industriais.

Nesse sentido, o projeto visou a criagdo e implementacao de
produtos de qualidade em design e propiciou, ainda, um conjunto de
inter-relagdes entre designers e profissionais de outras areas em seu
contexto social.

Torna-se, desse modo, relevante a troca desses conhecimen-
tos, que ajudardo no desenvolvimento de um pensamento critico, es-
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tético, politico e social e na sua relagdo com os espagos e os meios
onde sdo inseridos os objetos.
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COLEGCAO DE JOIAS GAUCHIDADE:
PRODUTO COM REFERENCIAIS REGIONAIS
PARA O MERCADO GLOBAL

Maria da Graga Portela Lisbda
Flavi Ferreira Lisboa Filho

RESUMO

Neste artigo, tematiza-se a experiéncia da criacao e da produgao
de uma cole¢do de joias, denominada Gauchidade, elaborada
a partir de referenciais culturais regionais, que aludem ao modo
de vida do estancieiro das fazendas gauchas do século XIX. Com
vistas a integracao comercial, cultural, social e global, propos-se
um site para apresentar a cole¢do ao mercado internacional. Além
disso, analisa-se a estratégia de producao e de comercializa¢do do
produto on-line.

Palavras-chave: design; comunicagdo; producao; joias.
INTRODUCAO

A colegdode joias Gauchidade foi criada a partir de referenciais
culturais regionais, em alusao ao modo de vida do estancieiro das
fazendas gauchas do século XIX. Na época, sua indumentaria, seus
ornamentos e artefatos constituiam um modo de se destacar e
diferenciar da maioria da populagao que trabalhava na lida campeira.
A partir de trés linhas especificas: Viajando no Sul, Cavalgando no
Pampa e Vivendo nas Tradi¢des, a cole¢do, produzida de forma
experimental, foi colocada a venda em www.mgjoiasdesigner.com.br,
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visando atrair os consumidores para um produto novo e diferenciado
com apelo regionalista.

Neste estudo, concebe-se a cultura como fendmeno regional,
a qual Santaella (2003) considera como uma distribui¢do geografica
ou local que define certos costumes, pois

os elementos culturais, em qualquer tempo,
apresentam uma distribui¢do geografica ou distribuicdo
por localidade. Esse carater geografico define certos
costumes, artes, religides, etc., como pertencente as
regides em que eles existem. Assim, certo habito social
de uma regido pode ser absorvido por outras regides
[...](SANTAELLA, 2003, p. 44).

A literatura nos mostra que precisamos do real na historia da
cultura; so teoriza-la naquilo em que se situa o que se pode entender
como o concreto da vida das pessoas. Nesse sentido, a cole¢do de
joias Gauchidade se apropria dos elementos da cultura do Rio Grande
do Sul para formar um conceito e criar formas para produzi-las a
partir de referenciais regionais. Neste trabalho, além de se apresentar
a referida colegdo, busca-se analisar a estratégia de producdo e a
comercializagao do produto on-line.

DESIGN, COMUNICACAO E CULTURA REGIONAL

O design constitui uma ciéncia interdisciplinar que trabalha
em conjunto com outras areas de conhecimento para aprimorar
produtos, servicos ou ideias, visando ao homem e seu entorno.
Para Lobach (2007, p. 16), o design é uma ideia, um projeto ou
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um plano para a solucdo de um problema determinado cuja
corporificacdo ocorre com a ajuda dos meios correspondentes,
tornando visualmente perceptivel a solucdo de um problema.
Assim, podemos afirmar que o design compreende a concretizagdo
de uma ideia em forma de projeto, resultando na producdo de um
produto ou sistema de produtos que satisfazem as exigéncias do
consumidor. E, para inseri-lo culturalmente, busca-se um conceito
correspondente.

No projeto da cole¢do de joias, denominada Gauchidade
(LISBOA, 2006), buscou-se inspiragao, para a criagdo do conceito,
no modus vivendi dos donos das ricas propriedades de terras
exploradas com a atividade pecuaria. Sdo estancias localizadas no
Continente de Sao Pedro, atual estado do Rio Grande do Sul — RS,
extremo Sul do Brasil, no periodo da histéria que compreende o
século XIX.

Nessa época, de acordo com Moreira (1997), 0 RS apresentava
uma populacdo pequena, com poucas propriedades de terras
distribuidas em grandes extensdes territoriais, onde se desenvolvia a
pecuaria extensiva, com a criagdo do gado que havia sido abandonado
pelos jesuitas durante a Guerra Guaranitica®. Criado solto e xucro, o
gado se desenvolveu aos milhares, atraindo a cobica dos tropeiros
que os vendiam em outros estados do pais. Mais tarde, o gado passou
a ser uma fonte de riqueza para o RS.

Além da exploracdo do couro e do sebo, surgiu o comércio
de mulas. Os tropeiros comegaram a reunir o gado em determinados

1 “De 1754 a 1756 deu-se uma revolta chamada Guerra Guaranitica, onde morre o
cacique Sepé Tiaraju, que contribuiu, no ano de 1768, para os jesuitas abandonarem o
RS” (MOREIRA, 1997, p. 27).
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lugares, dando origem as primeiras estancias®. As sedes tinham
cdmodos geralmente simples?, os galpdes eram rusticos e serviam
aos agregados.

A vida diaria no campo, conforme Paladino (1994), denotava-
se pelas correrias dos rodeios, as galopadas, o gado a pastar, o
deslocamento de um lugar para outro, percorrendo invernadas em
busca de pasto e agua. Para ir as charqueadas, o gado era conduzido
porlongasestradas, o que davaaocenario primitivo ares de mobilidade
heroica pelo desempenho dos pedes, escravos e patrdes.

O estancieiro, sequndo Zattera (1998), era senhor de poder
politico e econémico que ostentava, em suas vestes, ornamentos
e apetrechos, a sua posicao social. Quanto a estancieira, pode-
se afirmar que se vestia com requintado luxo em contraste com o
cenario em que habitava. A indumentaria era riquissima, com joias
e trajes vindo da moda europeia. Muitas vezes, usavam adornos
em excesso como prova de ostentacdo de riqueza“, como pode ser

observado na figura 1.

2 "As estancias no RS pintalgaram todos os recantos desmatados, onde as terras
onduladas povoaram-se de gente e gado” (PALADINO, 1994, p. 50).

3 As casas eram “[...] baixas, de duas aguas, meia-agua, piso de chao batido, muitas
vezes sem forro” (PALADINO, op. cit., p. 50).

4 “Sua vestimenta chegou a ser rica e luxuosa, vestindo-se elas com esmero. Em
ocasides especiais, usavam sapatos de seda a combinar com os vestidos, e as meias
de cor ou brancas cobriam completamente suas pernas. Os vestidos de seda ou
veludo eram longos e se faziam acompanhar por xales ou capas com pelevine. Os
cabelos eram enrolados e presos por travessas e, quando em vez, usavam chapéus
de fitas e plumas luvas. Joias faziam parte do seu ornamento e as carregavam em
excesso” (ZATTERA, 1998, p. 69).
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Figura 1 - Estancieiros da Primeira Epoca (1730-1820).
Fonte: (ZATTERA, 1997, p. 75).

No século XIX, na indumentaria gadcha, misturou-se o chiripa
missioneiro com as ceroulas de algodao e botas fortes de origem
europeia. As boleadeiras de origem indigena passaram a ser forradas
com couro e tiveram outras mudancas até o final do periodo. O cha-
péu de feltro se tornou essencial para o gaudério que trabalhava e
tinha dinheiro para comprar, bem como a faca, o lengo no pescogo ou
na cabeca, o pala, o chimarrdo, o lago e o cavalos.

O cavalo se torna cada vez mais importante na atividade
pastoril e 0 gaucho faz seus arreios (encilhas®) com arte. O adorno
do cavalo do gaucho é motivo de comentarios entre muitos

5 "0 cavalo se tornou cada vez mais importante e a destreza do gatcho em comanda-
lo foi admiravel.” (ZATTERA, 1998, p. 66).

6 “As mantas, xergas e cinchas, bordadas delicadamente com fio de 13 colorida, mais
se parecem com tapecarias. Todas as partes metalicas usadas em suas selas, estribos
e freios, sdo de prata e esse metal recobre parcialmente as rédeas. Podem também
ser totalmente feitas de malha de prata, integrando-se as outras pecas de couro do
aparato da montaria (Ibidem, p. 78).
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escritores e, sem sombra de duvidas, demonstra a posi¢ao social
em que se encontra.

Os estancieiros no RS, nas oportunidades de cerimdnias
oficiais, trajavam-se, seqgundo Zattera (1998), com o fraque
complementado por camisa com rendas, colete e meias de seda
brancas, sapatos com fivelas e cal¢a branca, sequindo também a moda
europeia da época. No campo, observa-se o uso do manto espanhol
denominado ponche’ e do chapéu.

A figura tipica dessa época é o gaucho, um tipo popular que
se originou na pecuaria®. Cabe destacar que as lutas e guerras, que
ocuparam grande parte da histdria sul-rio-grandense do século XIX,
conferem-lhe sentido de bravura, determinagdo, coragem e apego
pela terra.

Comsua historicidade, considera-se o galcho um personagem
que tem o seu lugar na Histdria®. Atualmente, todas as pessoas
nascidas no RS sdo chamadas de gauchos(as), apesar de o termo ter
se originado na campanha, na atividade pastoril.

Astransformacdespassamdesdeamoradia,influenciadaspelo
desenvolvimento das cidades, transportes, trabalho, indumentaria
que, ao longo dos tempos, recebe a influéncia dos regionalismos
dentro das suas fronteiras. O que se observa na miscigenacao do
gaucho é resultado do processo de colonizagdo do territorio ao longo

7 “O poncho, quando de pano, é circundado de belbute com forro de baeta de cor
viva” (Ibidem, p. 64).

8 “Foi na atividade pastoril, particularmente na campanha, que surgiu a figura do
gaucho, originalmente o homem que trabalhava na fazenda cuidando do gado”
(MOREIRA, 1997, p- 37)-

9 "O RS tem peculiaridades que devem ser preservadas, anexadas aos nossos valores
fazendo a nossa histdria” (PAIXAO CORTES, palestra do dia 21/05/2005 na UNIFRA
em Santa Maria — RS).
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dos tempos, que acaba por determinar especificidades proprias desde
indumentaria, culinaria, folclore entre outros.

No que se refere as joias utilizadas no século XIX, segundo
Lisboa (2006), observa-se requinte, luxo e esplendor, proprios de uma
época de glamour e de eximios ourives, em um estilo neoclassico;
com riqueza de detalhes greco-romanos, predominando a técnica da
joalheria etrusca.

Conota-se que a joia representava, no imaginario do gaucho,
a ostentacdo de poder econdmico e politico, que os estancieiros
possuiam nesse periodo da histéria do estado. A quantidade de
adornos usados ao mesmo tempo era um fator de diferenciagdo da
classe social que predominava sobre as demais, distinguindo-os como
senhores proprietarios no cenario telUrico em que habitavam.

Observa-se, na pesquisaem Lisboa (2006), que aindumentaria
do gaucho também é enriquecida com joias em ouro, gemas e prata.
Muito utilizadas em relevo, encontradas principalmente nas celas,
estribos, arreios, malhas (trancados) e misturadas ao couro.

A faca, o reldgio de bolso, as abotoaduras nas camisas, o
cinturdo de metal nobre e pedrarias, bem como as esporas de prata,
alémdos arreios de montaria, salientam sua posi¢do. Com base nesses
conceitos, que ora foram sintetizados para este texto, é que se propds
a colegdo de joias Gauchidade.

A COLECAO
Atendéncia globalizadora da cultura nos inflige a necessidade

de identidade, para demonstrar quem somos e compartilhar valores
nao somente de mercado, mas também culturais. Com vistas a
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integracdo comercial, cultural e social, as joias da colecao Gauchidade
buscam se apresentar no mercado internacional®, levando a cultura
regional do Rio Grande do Sul.

A pesquisa na cultura gaucha e sua posterior aplicagcdo no
projeto da cole¢do de joias Gauchidade originou a criagcdo de trés
linhas tematicas. Cada uma delas representa um aspecto peculiar da
cultura regional do RS. Com o intuito de preservar as especificidades
culturais, denominaram-se as linhas de: Viajando no Sul, Cavalgando
no Pampa e Vivendo nas Tradicoes.

Os metais utilizados na producao foram o ouro amarelo (Au),
com o objetivo de realcar as gemas, ametista na linha Viajando no Sul
e citrino na linha Vivendo nas Tradi¢des. Considerando que a prata
(Aq) ja faz parte da indumentaria gaucha desde o século XIX, ela foi
utilizada na linha Cavalgando no Pampa. Esses dois metais preciosos
valorizam as joias e retomam os sentidos que produziam no periodo

estudado.

Linha Viajando no Sul

Nesta linha, o foco foi a vestimenta gaucha do século XIX,
ou seja, as roupas usadas pelos estancieiros. Essa indumentaria
apresentava requinte e significava poder e status para seus

usuarios, distinguindo-os do resto da populagdo. A colegdo

10 Mesmo sem concluir se 0 momento que se vive é plenamente pos-moderno ou
ainda moderno, sente-se que ele é de essencial importancia e que dirige a reflexdo
sobre si, principalmente pela tendéncia globalizadora da cultura. Se, por um lado, se
constata esse aspecto horizontal da rede de relagdes que se impde, por outro, tem-se
de reconhecer o aspecto vertical, ou seja, o da especificidade localista (HILL, 2006,
p.100).
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foi inspirada em detalhes como os leques, xales, rendas, fitas,
vestidos, entre outros. Nela, também se percebe a influéncia
europeia na ourivesaria, marcada pelo exagero e pelo trabalho de
eximios ourives.

Esta linha é composta por: broche, brinco, anel e camafeu™. E
oportuno explicitar os motivos histdricos que justificam a proposi¢ao
da peca camafeu. Segundo Pedrosa (2010, on-line),

os primeiros camafeus surgiram por volta do ano 300
aC, em Alexandria, Egito, e eram muito utilizados
em joias e adornos para vestimentas. Também os
antigos gregos e romanos apreciavam intensamente
o camafeu e imagens de deuses e deusas, cenas
mitoldgicas ou figuras femininas eram as preferidas.
No periodo Helenistico, jovem mulheres usavam
camafeus com a figura do deus Eros como um sedutor
convite ao amor.

Na confec¢do dos camafeus, a autora referenciada discorre
que as gemas podem ser gravadas como uma imagem negativa
(intaglio ou entalhe) ou trabalhadas em relevo.

A gema ametista foi escolhida para as joias da linha Viajando
no Sul (Figura 2), na cor lilas, pois, conjugada com o ouro, transmite
leveza e elegancia. A exuberancia dessa combinagdo constitui uma
referéncia a vestimenta requintada dos estancieiros gauchos do

século XIX e remete ao glamour da moda dessa época.

11 A palavra camafeu origina-se do latim cammaeus e significa pedra entalhada ou
esculpida, sendo muito utilizada primeiramente, na gema agata (PEDROSA, 2010).
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grace

Figura 2 - Fotos das joias da linha Viajando no Sul.
Fonte: Catalogo Cole¢do de Joias Gauchidade (2009).

Linha Cavalgando no Pampa

Nesta linha, o foco foram os utensilios que o gaucho usava
no seu dia a dia, remetendo a praticidade que as lides da campanha
demandavam. Fazem parte desses apetrechos o relho, as encilhas, os
avios de mate, as ferraduras, as boleadeiras, o lago e as cordas. Os
detalhes utilizados na textura do metal correspondem ao relevo e a
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mistura de materiais para a composicao do conjunto. Nao obstante,
fica evidente a importancia de incluir o couro nas pegas desta linha.

Cavalgando no Pampa (Figura 3) foi composta das seguintes
pecas: broche, pingente, pendente e brinco. A gema utilizada foi a
Onix que, na cor preta e na forma oval, representa o olho do cavalo.
Conjugada com a prata, tem-se uma joia com brilhantismo e beleza,
além de um custo mais acessivel ao consumidor.

graca

Figura 3 - Fotos das joias da linha Cavalgando no Pampa.
Fonte: Catalogo Colec¢do de Joias Gauchidade (2009).
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Vivendo nas Tradi¢des

Nesta linha, focou-se na esséncia da cultura galcha com
referencial nas raizes culturais e suas manifestacdes. Tem-se o
século XIX como uma época de afirmacdo do sentimento gaucho, de
formacdo da identidade regional, na qual foram pautados ideais de
unido, que podem ser observados no culto as tradi¢des. Na integragao
vivenciada nas festividades e atividades dos centros de tradi¢oes
gauchas, por exemplo, exalta-se o orgulho da histéria, a busca da paz
e a preservacao da chama crioula, que se procurou representar pelo
uso de gemas vermelhas e laranjas que remetem as cores do fogo.

Inspiradas em formas como “elos”, que remetem a unido, e
o0 “coracdo”, que simboliza o amor pela terra e pela familia, as joias
(Figura 4) foram produzidas com a gema citrino. A linha é composta
das seqguintes pecas: brinco, pendente, pulseira e broche.

Yraca

Figura 4 - Fotos das joias da linha Vivendo nas Tradi¢des.
Fonte: Catalogo Cole¢do de Joias Gauchidade (2009).
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Quanto as gemas

As gemas ametista, citrino e oOnix foram escolhidas
considerando a matéria-prima abundante no Rio Grande do Sul. Todas
apresentam uma beleza diferenciada e sdo bem aceitas pelo publico
consumidor. Em forma oval, navete, redonda e gota, foram utilizadas
na composicao das trés linhas.

Greff e Dorneles (2008) informam que, no Rio Grande do Sul,
existe como maior potencialidade a exploracdo e comercializagao a
agata, a ametista, o citrino e o cristal de rocha.

O Rio Grande do Sul é um dos mais importantes
produtores de duas das principais gemas brasileiras:
agata e ametista, sendo também o maior produtor
mundial. A terceira gema, que é o citrino, embora
sendo mais raro que a ametista, tem menor valor
comercial, talvez porque sua cor - que vai do amarelo ao
laranja - seja muito comum entre as pedras preciosas.
Essas trés gemas sdo variedades do quartzo. Ainda
sao encontrados no Rio Grande do Sul gemas menos
valiosas como o cristal de rocha (quartzo incolor), jaspe,
cornalina e 6nix. Também existem variedades de silica,
conhecidas como conchinha de agata, pratinho, flor
de ametista, geodinhos, pedra d’agua, etc. (GREFF;
DORNELES, 2008).

Para o Instituto Brasileiro de Gemas e Metais Preciosos (2005),
os principais polos produtivos do pais estdo em cinco estados: Rio
Grande do Sul, Sdo Paulo, Cear3, Rio de Janeiro e Minas Gerais. O Rio
Grande do Sul é um grande produtor nacional de pedras preciosas, em
especial da 4gata e da ametista e, em menor quantidade, do citrino.
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O Estado responde por quase a totalidade das exportagoes dessas
gemas.

A CONSTRUCAO DO SITE PARA COMERCIALIZACAO E
DIVULGACAO DA COLEGCAO DE JOIAS GAUCHIDADE

Apds a producdo das joias de forma experimental, agoes de
comunicag¢ao foram desenvolvidas para a divulgagdo do produto. Esse
planejamento incluia, além de materiais impressos e de assessoria
de comunicacao para a divulgacdo da colecdo, a criagdo de um site
para a venda do produto. Essa estratégia baseou-se na literatura que
preconiza o uso do meio on-line como gerador de vendas. Para Felipini
(2009), o crescimento do e-commerce é uma tendéncia natural,
decorrente do aumento da base de internautas e da descoberta das
vantagens da compra on-line.

Exageros a parte, o fato concreto é que o
e-commerce representa um novo e promissor canal
de comercializagdo e vem mostrando um exuberante
crescimento nos Ultimos quatro anos. Representa
também a geragdo de renda e empregos, possibilitando
a evolugdo competitiva de nossas empresas e
estimulando a expansdo das exportacdes, devido a
maior facilidade de divulgagdo de nossos produtos no
mercado externo (FELIPINI, 2009, on-line).

Dessa forma, nada mais natural do que tentar a divulgagdo de
um produto via internet. Nesse sentido, também concordam Santos
e Gimenez (2009), quando preveem um continuo crescer de usuarios

para a internet, indicando boas estimativas para o crescimento das
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receitas. Para os referidos autores, diversos fatores-chave sinalizam
um grande crescimento do comércio eletrénico por meio da internet.
Dentre eles, destacam-se:

- populariza¢do dos computadores - todo comprador de
microcomputador é um potencial usuario da internet;

- acelerado desenvolvimento tecnoldgico;

- crescente oferta de softwares para o comércio eletronico;
- preocupacdo dos paises desenvolvidos, principalmente
os Estados Unidos, em discutir a requlamentacdo do
comeércio via internet;

- interesse das empresas de cartdes de crédito, inclusive
com o desenvolvimento de parcerias para superagao de
alguns entraves relativos a sequranca;

- empresas dos mais diversos ramos utilizando a
internet para oferecerem novos servicos;

- presenca de grandes varejistas internacionais;

- surgimento de nova geracdo de consumidores mais
acostumada ao uso de tecnologia digital;

- interesse dos investidores norte-americanos na
compra de agbes de empresas especializadas no
comércio através da internet; [...]

(SANTOS; GIMENEZ, 2009, on-line).

A partir dessas defini¢cdes e entendimentos sobre o comércio
eletronico, é possivel pensar em um planejamento estratégico para as
atividades empresariais on-line. Esse tipo de planejamento consiste
em definir os elementos do composto de e-marketing, como produto,
preco, promogao, distribuicdo e mensuracao do desempenho, como
assinalam Reedy, Schullo e Zimmermann (2001, p. 61), ao explicar que
os recursos do marketing eletrénico podem aprimorar a tradicional
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atividade do planejamento estratégico de marketing. Para esses
autores, antes de entrar no composto de marketing, é preciso definir
dois itens importantes: os objetivos do esfor¢o on-line e o tipo de
cliente a ser atingido.

Reedy, Schullo e Zimmermann (2001, p. 62) esclarecem que
os objetivos podem ser estabelecidos por de um conjunto de metas
numeéricas, que envolvem o percentual de mercado, o valor e o volume
de vendas, sendo complementados por informagdes importantes
como descricdo de mercado-alvo, objetivos de comunicagdo, de
midia, de relagdes publicas e outras informagdes relevantes. Quanto
mais detalhado o planejamento, dizem os autores, menos adivinhagao
os responsaveis pelo plano terdo de fazer.

O segundo passo consiste na avaliagao de todos os segmentos
possiveis dentro do universo de clientes potenciais, que podem
seguir varias metodologias, envolvendo caracteristicas geograficas,
demograficas, psicoldgicas e comportamentais como: idade, sexo,
etnia, profissdo e uma infinidade de categorias. Essas defini¢des sdo
importantes na medida em que o composto de marketing depende
delas para ser formulado.

Reedy, Schullo e Zimmermann (2001, p. 63) ressaltam ainda
que se a estratégia de marketing é langar um produto existente na web,
pode ser preparado um levantamento das vantagens e desvantagens
do produto para comparad-las as vantagens e desvantagens da
exposicdo na web. Um primeiro esfor¢o pode ser na tentativa de
responder as sequintes questdes:

O que fez da marca o que ela é hoje e por quais motivos
vocé oferece um produto? Que atributos seu publico
valoriza e por qué? Se vocé fosse um cliente, por que
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vocé compraria? Quais desses beneficios seus clientes
valorizam? Qualidade, durabilidade ou confiabilidade?
Servico mais rapido e amigavel? Técnicos com altos
niveis de expertise? Servico on-line? Atendimento 24
horas? Talvez pessoal bem treinado e atencioso na loja?
(REEDY; SCHULLO; ZIMMERMANN, 2001, p. 64).

Para esses autores, conhecer quais os atributos que os clientes
valorizam e quais beneficios sdo considerados marginais ou sem
importancia contribui para que o plano de marketing seja desenvolvido
adequadamente. E preciso saber quais dessas competéncias sao
possiveis de alavancar em esforcos de marketing on-line. Como se
abordard adiante, esforcos de distribuicdo sdo fundamentais na
elaboracdo desta estratégia.

Uma estratégia bem-sucedida em termos de marketing on-
line deve ser baseada em uma simples proposicao: o cliente deve se
beneficiar por meio da geracdo de um conceito atraente e da sélida
execugdo do produto, a qual ndo poda ser igualada pelo concorrente.

Dadaumasingularidade percebida oureal, o profissional
de marketing pode desenvolver uma estratégia de
nicho on-line destinada a diferenciar o produto ou
servico de seus concorrentes. [...]. Qualquer produto em
praticamente qualquer setor pode ser posicionado para
oferecer qualidades especiais; é preciso compreender
0s motivos que levam uma pessoa a comprar e de como
o produto ou servico preenchem esse vazio (REEDY;
SCHULLO; ZIMMERMANN, 2001, p. 63).

Além disso, é preciso considerar o tipo de publico que
frequenta o meio on-line. Almeida (2009) elaborou um perfil do
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consumidor da internet, o que ele denomina como demografia da
internet. Seqgundo o referido autor, o usuario médio da internet ¢,
em média, jovem, bem-educado e possui um bom salario, tem idade
média de 35 anos com tendéncia a decrescer, possui curso superior
(75%), 42% sao mulheres e possuem dinheiro para gastar.

Diante dessas consideragdes, elaborou-se um site
(www.mgjoiasdesigner.com.br) cujo objetivo era apresentar
virtualmente as mesmas caracteristicas das joias produzidas,
visando despertar o interesse do consumidor. O site possui uma
linguagem leve, acompanhada por uma musica relaxante. Utiliza
a mesma linguagem grafica dos materiais impressos e estd escrito
em portugués e espanhol, atendendo as necessidades de um
Mercosul em expanséo.

O site esta estruturado em quatro itens distintos. O primeiro
apresenta o menu, que se divide em informacdes da designer,
apresenta as colecdes e possibilita um contato com o fabricantes.
Esses itens aparecem em todas as janelas, sendo possivel, assim,
voltar ao menu a qualquer momento. As cole¢des, por sua vez,
mostram fotos das diferentes joias de cada linha.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a tendéncia globalizadora da cultura na pods-
modernidade, torna-se importante haver um produto com identidade
local para nos tornar conhecidos no mercado internacional.

A grande aldeia global carece de referenciais identitarios. No
mercado globalizado, os produtos com apelo identitario tém a sua
oportunidade. Nesse sentido, a colecdo de joias Gauchidade, por seu
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referencial tedrico e experimento de produgao, apresenta condi¢des
de competir nesse vasto mercado.

Com referéncia a estratégia de constru¢do do site para
as vendas e divulgacdo da referida colecdao: um dos problemas
encontrados na analise comunicacional do site é que ele se apresenta
como uma reproducdo das pecas graficas em meio on-line e nado
possibilita agucar os sentidos que os clientes tém ao enxergarem e
experimentarem uma joia. Ademais, a compra on-line ndo atinge
todos os segmentos. No caso especifico de joias, elas sdo um produto
que as pessoas gostam de tocar, ver e sentir.

Fica, entdo, a possibilidade de aproveitar a comunicacao
on-line para promover a intimidade com o produto, valendo-se da
interatividade. Percebe-se que a compra on-line, principalmente
no universo das joias, nesse caso de uma colecdo exclusiva, ainda
precisara ultrapassar muitas barreiras para se efetivar. Contudo,
é possivel apresentar o produto, despertar curiosidades e
disponibilizar formas de contato entre os interessados e a designer
proponente da colecao.
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EVOLUCAO DO CINEMA
DE ANIMACAO DIGITAL NO SECULO XX

Jorge Luis Pacheco Barcelos

RESUMO

Neste trabalho, objetivou-se compreender o processo evolutivo da
animagao digital que se iniciou na década de 5o. Nesse contexto,
a animacdo chamada Catalog (1961) demonstrou o potencial da
computagdo grafica como meio de expressao de imagens e arte; embora
essa nao fosse digital, mas analdgica. Ela mesclou movimentos, sons e
formas sincronizadas e foi produzida nos anos 6o por John Whitney.
A partir desse periodo, as técnicas digitais foram aplicadas na constru¢ao
de imagens e de filmes como efeitos especiais ou como narrativas visuais
em movimento. No entanto, uma gama de outros produtos também
foi influenciada por esse sistema, como jogos eletronicos, aparelhos
meédicos e simuladores de voo. Durante as décadas de 8o e 9o, a produgao
de animagdes como "Luxo Jr.” (1986), de John Lasseter, pela Pixar, e
de "Toy Story” (1995), pela Disney e Pixar, causou grande revolucdo na
producdo de animagdes cinematograficas. Para compreensdo desse
processo evolutivo, efetuou-se revisdo da literatura existente, bem
como da filmografia animada produzida nos Ultimos cinquenta anos.
Apesar de todo o avango alcangado pela animagao digital na producgao
de produtos visuais nos Ultimos sessenta anos, ela ainda ndo alcancou a
sua maturidade, pois 0 método de producdo continua baseando-se em
técnicas de animacgdo desenvolvidas nos anos 20 e 30 do século XX.

Palavras-chave: animacao digital; cinema; desenvolvimento; evolucdo.
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INTRODUCAO

Desde oseusurgimentonadécadade 50, acomputagaografica
ndo parou mais de evoluir. Atualmente, ela é aplicada em inumeros
setores e segmentos da sociedade de consumo, principalmente na
indUstria do entretenimento, embora sua intencdo inicial tenha sido
de auxiliar a indUstria bélica e a cientifica. Com o passar dos anos, no
entanto, foram descobertas outras aplicagdes para o seu uso.

A partir da década de 70, a publicidade e a industria se
valeram de técnicas computacionais para a criagdo de anuncios
e de propagandas, sendo que a sua utilizagdo mais massiva foi
na producao de filmes, a partir dos anos 8o. Um dos principais
objetivos, neste trabalho, consiste em entender e relatar o
desenvolvimento dessa linguagem que, cada vez mais, permite a
criacdo de novos meios de comunicacao e de relacionamento com
o ser humano.

Apesar de usar técnicas de animagdo bidimensionais,
desenvolvidas a partir das décadas 20 e 30, os equipamentos
computacionais e digitais substituiram o modo de producao, antes
artesanal e com limitagOes técnicas, por outro estagio, mais avancado
erapido. A cadanova producdo de filmes, novas tecnologias e solu¢des
graficas sdo adicionadas ao repertorio cinematografico. Solugoes que
permitem simulagoes cada vez mais realistas.

O crescente desenvolvimento de recursos visuais e de
tecnologias movimenta bilhdes de ddlares por ano, causa um grande
impacto no desenvolvimento humano, altera comportamentos e
costumes, modificando o modo de percepc¢do da realidade. Ao buscar
a imitagdo do real, o ser humano, auxiliado com tecnologias digitais
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e computacionais, torna-se capaz de transcender a realidade e cria,
desse modo, outras possibilidades de relagdes.

HISTORIA DA ANIMACAO DIGITAL

Nos dias atuais, as tecnologias digitais e computacionais
estdo intrinsecamente ligadas, pois, devido ao desenvolvimento do
computador, outras tecnologias evoluiram. A matematica, base de
toda essa tecnologia, permitiu que sons e imagens fossem criados e
armazenados em dispositivos eletronicos.

A conversao de imagens e sons em uma sequéncia binaria é
o resultado de anos de estudos e desenvolvimento do pensamento
humano, o qual se reflete nas sociedades, pois altera os meios de
producao e de relagoes pessoais e perceptivas. O ser humano interage
comomeioecomacomunidade pormeiode utilitarios, roupas, objetos
e artefatos e, para que isso ocorra, o veiculo mediador sdo os sentidos,
visual e auditivo, que, expostos a novos estimulos, desenvolvem-se
e criam novos modos de interacdo internos e externos no individuo.
Essas interagdes sao responsaveis por modificarem o meio e os seres
que nele vivem.

Nas uUltimas décadas, os estudos de percepc¢do e da psicologia
cognitiva foram intensificados, gerando, assim, novas formas
de entendimento do mundo, as quais foram aplicadas a diversos
produtos. Essa constante evolucdo se justifica pelo fato de o ser
humano nunca estar satisfeito, fazendo com que suas necessidades
exijam novos produtos e servicos. Desse modo, constantemente,
buscam-se novas formas de satisfazer esses desejos e anseios a partir
de estudos e pesquisas.
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Nessa busca incessante, novas linguagens como a lUbrida
se desenvolvem, acompanhando a evolucgdo social. De acordo com
Santaella (2005, p. 29), o ser humano desenvolveu linguagens para
se expressar e se relacionar. Dentre elas, a autora classifica quatro:
a sonora, a visual, a verbal e a hibrida. O cinema e o video sdo o
resultado da fusdo das linguagens sonora, visual e verbal, portanto
sdo linguagens hibridas, segundo a autora. O uso do computador e
de sistemas digitais na midia sdo conhecidos como infografia e seu
objetivo principal consiste na producdo de imagens sintéticas ou
infograficas. Essas imagens criadas por algoritmos matematicos sao
assim chamadas por serem simulacdes da realidade produzidas por
sistemas digitais e computacionais, sendo chamadas também de
representacoes (SANTAELLA; NOTH, 2001, p. 157). Portanto, uma
imagem possui um forte carater signico e iconico.

O uso de imagens para representar e expressar o mundo
acompanha toda a civilizagdo humana; além disso, o poder
comunicacional de umaimagem esta nos meios usados para efetuar o
elo entre mensagem e intérprete. No século XX, atingiu o seu apogeu,
pois imagem passou a transmitir e a comunicar ideias facilmente.
Assim, de todas as linguagens criadas pelo homem, a representacao
imagética tornou-se a mais simples, total e imediata para ser
apreendida pelos sentidos.

As ferramentas e técnicas utilizadas em sua produgdo vao
desde umlapis e papel até uma prancheta digital com uma caneta 6tica
conectada em um monitor de video e computador. Essa tecnologia foi
possivel devido aos experimentos e as descobertas, especialmente da
segunda metade da década de 5o, época em que muitas universidades
e empresas norte-americanas investiram para que a computacao
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grafica pudesse ser usada para gerar imagens, simular realidades e
experimentos cientificos. Isso se deve a necessidade de o ser humano
conhecer e desvendar o mundo que o cerca para poder compreender
a simesmo e seu papel na sociedade (LUCENA JUNIOR, 2005).

Como recurso visual, a computacdo grafica foi aplicada em
1958, na abertura de “Vertigo” (Um corpo que cai), de Alfred Hitchcock.
John e James Whitney criaram, em 1957, um dispositivo mecanico
com conceito computacional para obter um método inovador na
producdo artistica de imagens e sons. A sequéncia animada na
abertura de “Vertigo” foi desenvolvida com a ajuda do desenhista
Paul Bass (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 202), embora ndo tenha sido
feita por um sistema digital, mas analdgico com fundamentos
matematicos que influenciaram o desenvolvimento computacional. A
maioria dos experimentos visuais produzidos nas décadas de 50 e 60
ndo foi espetacular em termos de qualidade e estética visual, pois a
tecnologia estava em processo de elaboracao (KERLOW, 2004, p. 7).
Outro exemplo é a animacao chamada Catalog (1961), que mostra o
potencial da computagao grafica como meio de expressdo e de arte,
mesclando movimentos, sons e formas sincronizadas (BENDAZZI,
1994, p. 245). Os irmdos Whitney fizeram grandes contribui¢des na
computagao grafica, pois comprovaram o uso dessa ferramenta como
uma nova possibilidade técnica e plastica. Eles realizaram uma série
de filmes experimentais entre as décadas de 50, 60 € 70.

O desenvolvimento da computacdo grafica também
possibilitou um novo conceito de relagdo entre homem e maquina,
pois essa interacdo em tempo real ndo sé fez com que os jogos
eletrénicos surgissem e se consagrassem (LUCENA JUNIOR, 2005,
p. 206), mas também permitiu que a animagao digital se espalhasse
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e conquistasse o mercado. Os jogos eletronicos se apropriaram de
ferramentas graficas na constru¢do de mundos e personagens que
sdo capazes de interagir com o jogador. Para tanto, o aspecto visual
e a estratégia do jogo provocam uma intensa reacdo no publico a
que se destina. A partir dessas descobertas, a computacao digital
se fortaleceu consideravelmente, pois seu uso nao ficou restrito a
simulagdes espaciais e militares.

Outro aspecto importante foi o desenvolvimento de
tecnologias, entre essas, o processador grafico por Ivan Sutherland.
Esse dispositivo eletronico permitiu que todo o processamento de
imagens fosse feito por ele (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 209). Além
disso, outras abordagens surgiram, como graficos, estruturagdo de
dados para representar e manipular modelos bi e tridimensionais, bem
como algoritmos para gera¢do de dados, perspectiva, cores, tons, etc..

O termo computagao grafica foi usado por Willian Fetter, em
1963, sendo que ele, desde 1960, desenvolvera pesquisas na Boeing
Aircraft Company, utilizando vetores graficos 3D, desenhados a partir
de partes de modelos de aeronaves. Por meio desse método, ele
produziu os primeiros exemplos de figuras digitalizadas usadas em
animacdes computadorizadas (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 210).

A utilizacdo de estratégias de marketing e de propaganda
com imagens geradas por computador estimulou o publico a exigir
mais produtos que utilizassem essa tecnologia. O mercado produtor
industrial percebeu um grande potencial mercadoldgico para o uso
de computadores pessoais (PC). Desse modo, a procura por PC’s pela
maioria da populacao fez com que a tecnologia baixasse os custos
de producado, facilitando o desenvolvimento de novos produtos com
tecnologias digitais.
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O cinema ndo ficou imune a essa tecnologia, como pode ser
visto em “Guerra nas Estrelas” (1977), de George Lucas, no uso de
efeitos especiais com trucagens de camera e de computagao grafica.
O alto custo de producao de uma cena em computagdo grafica
dificultou um pouco o uso desse ferramental nos anos 70. Outro filme
a usar computador para gerar efeitos visuais foi “*Jornada nas estrelas:
aira de Khan" (1982), bem como “2010"” (1984) e “O Jovem Sherlock
Holmes” (1985) (SOLOMON, 1989, p. 293).

No filme “Tron” (1982), a computagao grafica foi usada
amplamente, criando excitantes imagens de uma realidade
cibernética e virtual por cerca de 20 minutos. Essa realidade era
surrealista com constru¢des geométricas e luzes fluorescentes. A
mistura de linguagens de animagao classica feita artesanalmente e
imagens computadorizadas digitais conquistou todas as geragoes,
bem como as imagens live-action (KERLOW, 2004, p. 19). Embora
esse filme nado tenha sido sucesso de critica e de bilheteria, ajudou a
consolidar a animacdo digital nas décadas seguintes.

Na década de 8o, muitos estudios fecharam nos Estados
Unidos; um dos poucos a continuar produzindo filmes de animagao
foi a Disney. Entretanto, a empresa nao passou incdlume da crise que
se abateu sobre as produtoras de animagoes desde a década de 60. A
producdo do filme “Caldeirdao Magico” (1985) foi a primeira animagao
desse estudio a utilizar cenas geradas por computador, especialmente
nas quais aparece o caldeirdo magico e, no final do filme, quando o herdi
se encontra com as bruxas. Esse projeto foi um dos mais ambiciosos e
desafiantes do estudio. Desde a produgao de “Pindquio” (1940) ndo se
tinha um projeto com tantos efeitos especiais. A ousadia da Disney foi
imensa, pois pela primeira vez um filme de animacao foi censurado para
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criangas a partir de 13 anos. Muitas cenas se apresentam assustadoras,
horripilantes e densas, porque o filme era enderecado a um publico
mais maduro. O aspecto visual foi completamente refeito, fugindo
totalmente da estética consolidada pela Disney (SOLOMON, 1989, p.
271; KERLOW, 2004, p. 38).

As técnicas digitais continuaram participando da produgao
das animacgoes subsequentes. A proxima produgdo da Disney, “As
peripéciasdoratinhodetetive”(1986), incluiuumacenade computacao
graficaousadaparaaépoca.Nela, ovildolutacomoratinhodetetivenas
engrenagens do reldgio Big Ben. A cdmera se move, acompanhando a
batalha dos personagens, enquanto as engrenagens se movimentam,
causando um impacto visual impressionante. Essa cena foi toda
modelada e animada tridimensionalmente, usando-se técnicas
animadas de computacdo (KERLOW, 2004, p. 21). Outro filme que
teve cenas produzidas digitalmente foi “Oliver & companhia” (1989).
A cena de, aproximadamente, oito minutos, em que os caes estdo
fugindo em uma moto e sdo perseguidos por um carro demonstra a
técnica (SOLOMON, 1989, p. 272).

Outro aspecto importante a ser salientado foi o
desenvolvimento de ferramentas de software na década de 8o. A
partir da metade dos anos 8o, houve a criacdo de algumas empresas
para o desenvolvimento de softwares graficos. Dentre esses estudios e
empresas, a Pixar (1985) seria o destaque, liderada por John Lasseter.
Ele trabalhou com peritos em computacdo grafica, como Alvy Ray
Smith, Bill Reeves e Ed Catmull, para o desenvolvimento do curta-
metragem “As aventuras de Andre e Wally B” (1984) na LucasFilm
(SOLOMON, 1989, p. 297). Na época, a prioridade da empresa era
o desenvolvimento e a venda de softwares para imagens, pois ela
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ndo tinha o objetivo de produzir animagdes. No entanto, com a
contratagao do animador John Lasseter, houve uma mudanca, pois
o animador partilhou sua visdo com o grupo de trabalho. Eles, entdo,
buscaram formulas matematicas e algoritmos para solucionar o
problema por ele apresentado. Desse modo, o curta-metragem com
Andre e Wally B pbde ser produzido, introduzindo as ferramentas de
blur motion (efeito de borrar uma imagem por frame, dando a ideia de
movimento e velocidade) e o sistema de particulas para criar arvores
e folhas nas cenas (PIXAR, 2001). Em 1986, a Lucasfilm fechou essa
divisdo da empresa.

Steve Jobbs, um dos fundadores da Apple Computers,
comprou a Pixar e estabeleceu uma companhia independente, tendo
Ed Catmull como cofundador e responsavel técnico. Nesse mesmo
ano, a Pixarlangou o curta-metragem “Luxo Jr.”, de John Lassater e Bill
Reeves, no qual desenvolveu o algoritmo para as sombras. A narrativa
envolve duas lampadas do modelo Luxo, realisticamente modeladas
em CG (Computer Graphics), que seriam pai e filho brincando com
uma bola. O curta teve duracao de go segundos (SOLOMON, 1989,
p. 298) e foi importante, pois mostrou pela primeira vez um filme
em computacdo grafica que causava empatia e emogdo por meio de
imagens geradas por computadores e empregadas em um filme de
animagao.

Outros curtas foram lancados na sequéncia, como “Red’s
Dream” (1987) e “Tin Toy” (1988). “Red’s Dream” conquistou a Europa,
apesar de ser uma histéria melancdlica de um monociclo. Nela, o
ambiente denso e chuvoso refletia um sentimento de introspecgao
e tristeza. “Tin Toy” conta as aventuras de um brinquedo nas maos
de uma crianga pequena (PIXAR, 2001). Os curtas em CG serviram
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para desenvolvimento e aplicagdo das ferramentas nos softwares
de animacgdo, ou seja, eram exercicios praticos de produgdo das
possibilidades digitais.

Ainovacdonatécnicadigitalndoestavasomentenasanimagoes,
ela também alcangou outros segmentos da indUstria cinematografica.
O filme “Uma cilada para Roger Rabbit” (1988), coproduzido pela
divisao da DisneyTouchstone e pela Amblin Entertainment, de Steven
Spielberg (SOLOMON, 1989, p. 273), misturou animacdo, efeitos
especiais e live-action de forma primorosa. Essa técnica ja havia sido
utilizada com sucesso em outras produgdes, como no musical Mary
Poppins (1964). No entanto, nessa producao de 1988, atingiu quase a
perfeicdo, pois mesclou personagens reais com animagdes de forma
a interagirem entre si com veracidade, permitindo que dois mundos
se encontrassem em uma mesma narrativa - o mundo animado e
fantasioso de personagens que influenciaram geragdes e o mundo real
humano, cadtico, complexo e frio.

A “Pequena Sereia” (1989) foi a Ultima animacgao da Disney a
usar técnicas de producdo de tinta e pintura manual, embora a Ultima
cena do filme tenha sido gerada digitalmente pelo software CAPS
(Computer animation Production System) (KERLOW, 2004, p. 22).

Em "A Bela e a Fera” (1991), um grande sucesso de bilheteria,
a cena em que os personagens dangam em um saldo de baile foi
produzida com uma camara animada que seguia 0s movimentos
dos personagens em uma sala modelada em 3D (KERLOW, 2004, p.
39). Esse efeito de perspectiva deu maior profundidade ao cenario,
permitindo que a plateia fizesse parte da cena. Essa simulagao e
brincadeira com os sentidos humanos fizeram com que a narrativa
tivesse 6tima audiéncia.
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A cada ano mais novidades estdo disponiveis no mercado. Um
exemplo é “Aladin” (1992), animacdo que usou pela primeira vez alguns
personagens animados digitalmente e superficies organicas em 3D.
Exemplo do uso de CGfoinaanimacdo do tapete magico. O personagem
foi animado com as propriedades de deformacdo e elasticidade com
um timming perfeito. Além disso, a complexidade da textura superficial
do tapete foi um grande desafio de animagao (KERLOW, 2004, p. 26).
Porém, o computador ndo era empregado somente em animagdes
bidimensionais, ele também foi usado em um stop-motion de Tim
Burton, “O estranho mundo de Jack” (1993). Essa técnica de animagao
era conhecida desde a descoberta do cinema na década de 20, mas com
esse trabalho elevou o género a novos patamares técnicos e estéticos,
tornando-se um classico da animacao (KERLOW, 2004, p. 39).

A década de 9o é considerada muito importante para as
animacdes digitais, pois a animacdo bidimensional foi integrada a
tridimensional. No filme “Rei Ledo” (1994), o estouro da manada
demorou muito tempo pra ser feito, uma vez que a cena foi toda
produzida em computacao grafica (KERLOW, 2004, p. 25), enquanto a
maioria das outras cenas foi desenvolvida em animagao bidimensional
tradicional.

Em 1995, a Disney lancou a tradicional estéria americana de
“Pocahontas”, que também possui cenas digitalmente produzidas,
como, por exemplo, a cena de Pocahontas descendo o rio e a face da
arvore chamada Mother Willow (KERLOW, 2004, p. 29). Esse filme
mostra a chegada dos ingleses na América e a relagdo mantida com
os nativos. Além disso, a animagao lembra um pouco o estilo grafico
adotado em “Bela Adormecida” (1959), tanto nos cendrios quanto nos
personagens.

| 89



Design: agdes praticas e reflexivas

90 |

O classico da literatura, “O corcunda de Notredame”
(1996), também possui uma versao animada pelos estudios Disney.
Nessa versdao, o cenario é digitalmente elaborado e produzido,
especialmente nas cenas da catedral, nas quais o movimento de
cameras é assombroso e conduzido digitalmente, de forma magistral.
No final, em que Quasimodo salva Esmeralda, o topo da catedral é
digitalmente construido, bem como a rosacea e alguns detalhes da
arquitetura gotica (KERLOW, 2004, p. 29).

Nessa década, é langada a primeira animagdo totalmente
produzida digitalmente, “Toy Story” (1995). Esse dado é controverso
entre alguns autores, pois, em 1996, a animagdo brasileira
“Cassiopeia” (1996) também foi disponibilizada no mercado, sendo
que foi gerada inteiramente por computadores, desde amodelageme
iluminagao até as texturas. O filme “Toy Story”teve a cabeca de alguns
personagens modelada em argila e depois digitalizada, portanto nao
foi inteiramente produzido pelo computador (SUPPIA, 2005).

A década de go foi fecunda na producdo de animagdes
produzidas digitalmente. Apds o langamento de “Toy Story” (1995),
da Disney e da Pixar, duas outras produ¢des chegaram ao mercado.
A primeira foi “"Antz” (1998), da Dream Works, e “Vida de inseto”, da
Pixar (1998).

No ano de 1997, uma animacgao japonesa chegou ao mercado,
“A princesa Mononoke”, de Hayao Miyazaki, mostrando outra visdo da
realidade, pois as personagens e o cenario sao apresentados de forma
lirica e envolvente, apoiados em uma narrativa épica. Eles valorizam a
forca da tradicao japonesa nos antigos costumes e a reflexdo do papel
do homem e da tecnologia, que mudam o mundo, embora causem a
destruicdo da natureza e do ecossistema. Nesse filme, a computagao
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grafica é dosada e mostra-se em poucas cenas, como a do Deus Javali
infectado e moribundo devido a um artefato criado pelos homens no
inicio do filme (PRINCESS, 1997).

No cinema de animagdo, essa década se mostrou fecunda
e produtiva, uma vez que os efeitos especiais atingiram alto
grau de complexidade e beleza com a animagdo. Esse grau de
desenvolvimento e de maturidade técnica foi conquistado pelas
empresas de computacdo grafica que investiram tempo, dinheiro e
esforco intelectual nos anos anteriores.

A Pixar continuou sua trajetoria de produzir filmes de sucesso
como “O Jogo de Geri” (1997), curta-metragem que precede um filme
longa-metragem produzido em CG. No ano seguinte, “Vida de Inseto”
(1998) foi lancado no mercado e arrecadou 114 milhdes de dolares
(KERLOW, 2004, p. 28).

A Disney também lancou um longa-metragem de animagao,
“Hércules” (1997), que possui cenas e sequéncias feitas digitalmente,
como a Hidra e suas cabecas e as nuvens do filme (HERCULES, 1997).
Essa peca filmica é um musical que narra a vida do filho de Zeus e
Hera, que, apesar de alterada do mito original, mantém o aspecto
grafico de Zeus, pois o personagem aparece pela primeira vezem uma
das cenas de “Fantasia” (1940), no trecho da Pastoral de Beethoven.
A Disney reaproveita as caracteristicas graficas de personagens que
reaparecem em outras obras animadas, como cenas de personagens
do “Mogli” (1987), que aparecem em filmes como “Aristogatos” (1970)
e “Robin Hood” (1973) com outra caracterizagao visual, mas com a
mesma sequéncia de movimentos.

Ainda no ano de 1998, outras animacgdes foram langadas no
mercado, como “O principe do Egito”, da Dreamworks. Ele possui um
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trabalho grafico estilizado e de excepcional efeitos de CG (KERLOW,
2004, p. 29). Na cena em que Moises é colocado em uma cesta no
rio Nilo para ser salvo da furia do farao, os efeitos da computacao
grafica na agua e no colorido das ondas do rio sdo de incrivel beleza e
perfeicdo técnica. Outro aspecto a ser salientado sdo as monumentais
construcdes e o colorido dos cendrios que compdem os backgrounds,
bem como a trilha sonora que se destaca nesse trabalho.

No mesmo ano, a Disney lanca “Mulan”, animacao que
mistura elementos bidimensionais feitos artesanalmente e elementos
tridimensionais gerados digitalmente. Uma cena inesquecivel é a luta
na neve das tropas imperiais chinesas contra os hunos. O passeio
da camera digital entre as tropas é assombroso e realisticamente
planejado, pois situa o espectador em pleno centro de agao. O estilo
desse desenho animado remete aos grafismos da arte oriental e ao
efeito caligrafico das nuvens e a ampliddo do cenario lembra muito
a pintura chinesa. Além disso, o uso das cores dourada e vermelho
sdo cuidadosamente dosadas e o desenho dos animais é estruturado
de acordo com o estilo oriental encontrado em vasos e ilustracoes
(MULAN, 1998).

A animacao francesa “Kiriku e a Feiticeira” (1998) também
é destaque nesse ano, pois seus aspectos graficos e plasticos sdo
surpreendentes, mostrando, por meio dos cenarios tratados de
maneira decorativa e cuidadosa, a exuberancia da fauna e da flora
africana. Os personagens sdao simplificados e planos, os fundos sdo
detalhados e ricamente coloridos. A narrativa conta a estoria de um
menino pequeno que auxilia os moradores da vila a enfrentarem
os reveses criados por uma feiticeira. A feiticeira também merece
a compaixao e ajuda dessa crianca, que a liberta da maldicdo e do
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sofrimento (KIRIKU, 1998). O modo de trabalho do diretor desse filme
lembra os antigos contos de fadas franceses.

Em1999, o filme animado “Tarzan”, uma adaptagaodolivrode
Edgar Rice Burroughs, foi disponibilizado no mercado. Essa animagao
conta a estoria de uma crianga criada por macacos na selva africana.
No cinema, foram disponibilizadas muitas séries de “Tarzan”, desde o
cinema em preto e branco até o cinemascope. Na versao da Disney,
0 que se destaca é o uso de um software chamado Deep Canvas, que
recria a pincelada bidimensional em uma geometria tridimensional
que pode ser vista na cena em que Tarzan esta deslizando no tronco
e galhos das arvores. Essa simulagdo lembra uma pessoa andando
de skate (TARZAN, 1999) e permite que o cenario seja gerado em
CG com uma aparéncia de pintura manual (KERLOW, 2004, p. 29).
O filme ganhou um prémio no Oscar, em 2003, principalmente por
utilizar essa tecnologia.

O ano 2000 foi marcado pelo crescimento do uso da tecnologia
digital no cinema, representado pelos inUmeros filmes que utilizaram
efeitos especiais digitais. O destaque, no inicio do século XXI, seria a
tentativa de fazer uma animagao o mais realista possivel, como pode
ser visto em “Final Fantasy: The spirits within" (2001), de Hironobu
Sakaguchi e Moto Sakakibara (FINAL FANTASY, 2001). O fotorrealismo
alcangado foi incrivel, apesar de algumas limitagoes técnicas. A busca
pelo realismo seria novamente tentada em “A lenda de Beowulf”
(2007); embora algumas cenas estivessem realisticamente bem
produzidas, outras apresentavam ainda falta de fluidez no movimento
e na expressao facial dos personagens humanos (BEOWULF, 2007).

Mesmo que a representacdo em CG da figura humana seja
dificil, devido aos inUmeros movimentos faciais dos musculos, bem
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como a variagdo de expressdes de um mesmo personagem, as
aplicagdes de luz e de texturas nos materiais possuem um realismo
impressionante, mas falta um pouco de espontaneidade e de
naturalidade. Ainda, as figuras humanas se parecem com objetos
plasticos, duros e com pouca flexibilidade. Acredita-se, portanto, que
aevolugaodatecnologiae oaumento dasensibilidade dos animadores
possam ser superados nas proximas décadas.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento tecnoldgico da animacdo digital permitiu,
nas duas Ultimas décadas, um maior conhecimento e ampliacdo
de seu uso. Desde o seu surgimento, ela foi empregada para a
simulacdo de realidades, tendo como fim a pesquisa cientifica. As
suas técnicas de producdo ndo se aplicam somente ao cinema, mas
também a publicidade e aos jogos eletronicos. Apesar de, nos Ultimos
20 anos, essa midia ter surgido com maior for¢ca no mercado, ainda
nao atingiu a maturidade no cinema de animacao, pois ela deriva de
técnicas tradicionais de animagdo bidimensional, sendo necessario
que se desenvolva e encontrem-se maneiras proprias de expressao,
enquanto animagao tridimensional. O processo de producao da
animacao tradicional ainda estad apegado aos modos de confecgao
do inicio do século passado, portanto necessita de maior trabalho e
pesquisa para que se possa desenvolver plenamente.

O que se observou no decorrer da sua evolugdo foi que, a
cada filme animado produzido, inovagdes de software e hardware
permitiram maior e melhor controle da qualidade visual. Esse
desenvolvimento assegurou as produtoras de animagdo uma
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diferenciagdotecnoldgica e de mercado, pois suas produ¢des geravam
expectativas no publico e eram alcan¢adas quando novos efeitos
visuais e de narrativa se materializavam nas produ¢des animadas. A
competicao mercadoldgica entre as empresas também permitiu que
novas tecnologias fossem descobertas e implementadas, garantindo
uma evolugdo assombrosa, mas ainda ndo esgotada.

O ser humano, desse modo, estd imerso em realidades
virtuais digitais constantemente, uma vez que a animacao digital esta
cada vez mais presente na sua vida, devido a massificacdo dessa midia
nos meios de comunicagao, tanto no cinema quanto na televisao.
Os produtos derivados dessa produgao atingem todas as classes
sociais e, embora as simulagdes de realidades e de representa¢des
imagéticas estarem presentes no individuo desde o inicio das
civilizagdes, foi a partir do século XX que ganharam mais forca por
meio do desenvolvimento das tecnologias digitais apoiadas em
outras areas do conhecimento humano. Apesar desse avango técnico
e estético, a animacdo digital ainda ndo se desenvolveu plenamente,
por isso a continuidade de estudos e de pesquisas se fez necessaria,
especialmente nos Ultimos dez anos.

Entender o desenvolvimento evolutivo da animacao
permitiu compreender as relagdes entre os individuos da sociedade
e seus produtos, que sdo manifesta¢des da cultura de cada povo.
Essarelagdo se encontra materializada nos diversos filmes animados
produzidos, nos quais os personagens vivem em mundos com
realidades controladas. Isso quer dizer que o homem também vive
em uma realidade manipulada, ndo por maquinas, mas por outros
homens que controlam o sistema de midia. Os produtos de uma
cultura sdo o reflexo dessas relagdes e sdo simulagdes e analogias
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de relagdes. As animagdes, enquanto produtos, referem-se ao modo
do homem ver e interagir com o mundo: elas sdo uma das muitas
representacoes da realidade.
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O PROCESSO DE INDUSTRIALIZACAO
NO RIO GRANDE DO SUL
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RESUMO

Neste artigo, destacaram-se assuntos relacionados ao design e a
indUstria moveleira, partindo do desenvolvimento do Estado do
Rio Grande do Sul e da imigragao. Salientaram-se as influéncias das
colonizagdes alema e italiana, a consolidagao da industrializacdo em
si e do proprio comércio, até a emergéncia do design nessa regido.
Para tanto, realizou-se uma pesquisa bibliografica, fundamentada em
fontes primarias, para a elaboragao do referencial tedrico, além do
desenvolvimento de uma pesquisa de campo, principalmente, para
o levantamento de dados iconograficos e a aquisicdo de materiais
bibliograficos. Com esse estudo, os achados foram tratados com
vistas a cumprir os objetivos propostos.

Palavras-chave: imigragao; industrializacao; design.
INTRODUCAO

O presente trabalho é um recorte da dissertagao intitulada, *O
Design na Producdo Moveleira da Serra Gaucha”, desenvolvida durante
o Mestrado em Design, da Escola Superior de Desenho Industrial, da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, no periodo de marco de 2007
a outubro de 2008. Assim, por meio deste, buscou-se o entendimento
sobre o processo de industrializacdo no Rio Grande do Sul.
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Considerou-se relevante a abordagem desse assunto para,
principalmente, reunirem-se informagdes esparsas que foram encon-
tradas em algumas referéncias, pois o tema é muito importante para
se compreender como o Estado chegou ao nivel atual de industrializa-
¢ao, principalmente em relagdo a produgao moveleira e ao design.

Devido a escassez de informagdes, objetivou-se levantar e
analisar dados sobre o desenvolvimento industrial sul-rio-grandense.
Quanto aos objetivos especificos, buscou-se entender como ocorreram
acolonizagdo e aimigragdo no Rio Grande do Sul, para, entdo, identificar
as contribuicoes dos alemaes e dos italianos, tanto na arquitetura e na
educacdo quanto na fabricacdo de produtos. Isso contribuiu e culminou
no surgimento de industrias, no crescimento do comércio no Estado e,
consequentemente, na implantagao do design nessas areas.

O DESENVOLVIMENTO DO ESTADO E A IMIGRACAO

Segundo Boni e Costa (1984, p. 16-17), os portugueses
passaram a se interessar pela margem oriental do rio Uruguai quando
perceberam que nessa regido havia a possibilidade “de contrabando
de prata e de ouro, bem como o aprisionamento do gado das
campinas”, no inicio do século XVII. Nesse periodo, ja se somavam
5oo mil individuos, em estado primitivo de civilizagdo, de trés grupos
indigenas distintos, os quais sdo representados pelo grupo Gé que
habitava “os campos de cima da serra e suas florestas” e que hoje se
encontram na regido do Alto Uruguai; o Guarani, o qual se espalhou no
“litoral maritimo e as margens dos grandes rios, [...] [como também
foi] o principal grupo das reducdes”, restando hoje poucos individuos;
e o Pampeano (ou Charrua), grupo que se estendeu pelos pampas
gaucho e uruguaio, “assimilados como peaes [sic] de estancia”.
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Os indigenas entdo passaram a ser catequizados por jesuitas
em sistema de redugdes, o qual era fechado aos brancos e do qual
“saiam determinados impostos para a coroa”. A primeira redu¢do em
solo gaucho, Sdo Borja, foi fundada em 1682, ja “no segundo periodo
de atividade missionaria. Em 25 anos, surgiram outras seis redugdes”,
como mostra a figura 1, as quais foram definhando até extinguirem-se
no inicio do século XIX. Assim,

nas redugdes imprimiram-se os primeiros livros do
Brasil, fundiu-se o primeiro bronze, descobriu-se o
segredo do plantio da arvore do mate. Esculpiram-se
estatuas, levantaram-se monumentos dos quais até
hoje temos ruinas, aperfeicoaram-se instrumentos,
representou-se teatro e, acima de tudo, provou-se que
é possivel constituir uma civilizagdo baseada em outros
principios que ndo o da exploracdo do homem pelo
homem (BONI; COSTA, 1984, p. 18).

e o/
o .
"‘“‘;Q}y oy

Figura 1 - Redugdes
primitivas, nomeadas

S Reduces primilivas - 0 conforme alegenda a
L ’7 Trotados - seguir (LAZZAROTTO
T s i &fjj‘_‘“:: —— | apud BONI; COSTA,
p Divivie ohval de RGS1aseaea| 1984, P. 241).
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Legenda:

1. S80 Joaquim; 2. Jesus Marig; 3. Sdo Cristovao; 4. Santa Tereza;
5. Santana; 6. Natividade; 7. Sdo Cosme e Damido;

8. Sao Miguel (12 fundacdo); 9. Sao Carlos; 10. Apostolos;

11. S30 José; 12. Sao Tomeé; 13. Martires do Caaro; 14. Candelaria;
15. Assuncao; 16. Sao Nicolau; 17. Sdo Jodo; 18. Sdo Xavier.

Com o consentimento da coroa, os paulistas comecaram a
formar povoados mais ao Sul, como é o caso de Laguna. Dessa regido,
na primeira metade do século XVIII, partiram alguns lagunenses para
residir em solo gaucho, atingindo a regido da atual cidade de Rio
Grande, para depois conquistar "o restante da drea a margem oriental
do Uruguai”, conforme o interesse portugués, principalmente pela
colénia do sacramento. Essa busca pela posse de terra gerou varias
disputas entre Portugal e Espanha “durante mais de meio século”
(BONI; COSTA, 1984, p. 19-20).

A politica real de aumentar o povoamento, na regido Sul do
Brasil, coincidiu com a superpopulacao dosAcoresnoinicio dasegunda
metade do século XVIII e entdo os agorianos (de origem portuguesa)
chegaram ao Rio Grande do Sul. A partir do inicio do século XIX, o
governo imperial incentivou a vinda de alemaes e, mais tarde, de
italianos e poloneses, além de outros grupos étnicos europeus (BONI;
COSTA, 1984, p. 21-22).

Conforme Boni e Costa (1984, p. 25), a politica de colonizag¢do
foi dividida em trés periodos, principalmente em relagdo ao Rio
Grande do Sul:

a) a promogao da colonizacdo (1808-1830);
b) a supressao da colonizagdo devido a estabilizagdo do
sistema escravocrata (1830-1848);
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¢) incentivo a imigracdo — ndo a colonizagdo — como
forma de substituir a mao de obra africana (2848-1889).

A intencdo do governo, ao promover a imigragdo, visava,
entre outros motivos ja citados, ao branqueamento da raga, uma
consequéncia do racismo da época; a defesa nacional, quando, apods a
independéncia, houve a necessidade da organizagao de um exército;
a criacdo de uma indUstria nativa; e a aboli¢do gradual da escravatura.
Conforme Flores (2004, p. 27), outro interesse era também de “ocupar
vazios demograficos, notadamente na fronteira sulina”.

Assim,

enviados do governo dirigiram-se entdo a Europa,
procurando angariar imigrantes. Ofereciam-se aos
candidatos, entre outras coisas: viagem paga até a
coldnia, lote rural gratuito, assisténcia médica, sustento
por certo periodo, auxilio financeiro, sementes e animais,
liberdade religiosa e naturalizagdo imediata, o que ndo
foi cumprido a rigor (BONI; COSTA, 1984, p. 27).

Em 1824, colonos alemaes chegaram a Provincia do Sul, fato
consideradocomomarcoinicialdacolonizagdonoBrasil. Anecessidade
de mao de obra nos latifundios monocultores e, paralelamente, a
crise socioeconémica da Italia promoveram a entrada, no Brasil, de
imigrantes italianos, somente em 187s.

AS COLONIZACOES ALEMA E ITALIANA
Os Alemaes no Rio Grande do Sul

Os primeiros alemaes instalaram-se na regido da atual cidade
de Sao Leopoldo, as margens do Rio dos Sinos e se espalharam pela
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regido da planicie e ao longo dos rios que desembocam no rio Guaiba,
conforme a figura 2. “Em 150 anos de imigragdo, devem chegar a um
total de cerca de 310 mil os alemaes entrados no Brasil”. As col6nias
alemas sdo, atualmente, as cidades chamadas de Bom Principio,
Canoas, Dois Irmaos, Novo Hamburgo, Panambi, Taquara, Padre
Eterno, Sapiranga, Picada Verdo, Bom Principio, Cai, Montenegro,
Nova Petrdpolis, Estrela, Lajeado, Teutonia, Santa Cruz, Agudo, Sao
Lourenco do Sul, entre outras, totalizando 142 colonias alemas no Rio
Grande do Sul (BONI; COSTA, 1984, p- 37).

- T K

Figura 2 - Regides de imigragao no Rio Grande do Sul
(FLORES, 2004, p. 9).

As familias alemas, geralmente, possuiam pequenas proprieda-
des em que predominava a policultura de subsisténcia, com uma casa, de
inicio muito simples, como o exemplo na figura 3. Essa técnica de cons-
trugdo foi ensinada, na segunda metade do século XIX, pelo agente de
imigracdo Joseph Hormeyer. Mais tarde, tal modelo foi substituido por
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residéncia melhor, representada pela arquitetura de enxaimel, nas figu-
ras 4, 5 e 6, a qual se caracterizava por estrutura “com vigamento de ma-
deira de lei a delinear assoalho, teto e aberturas, preenchendo com tijolos
0s vazios entre os vigamentos”; também era composta por duas constru-
¢Oes, sendo uma a “casa”, propriamente dita, com a sala e os quartos, e
a outra parte compreendia a cozinha, afastada da primeira por possuir o
risco de incéndio em consequéncia do uso de fogdo a lenha e também da
lareira. Somente depois, com a utilizagdo do fogdo Berta, mais seguro, é
que se afastou tal perigo e se pdde unir as duas partes, por meio de um
alpendre, deixando as laterais abertas (FLORES, 2004, p. 124).

Figura 3 - Técnica de construgdo de casa ensinada pelo agente Hormeyer
(FLORES, 2004, p. 20).

Figura 4 - Casa em enxaimel em dois blocos distintos, embora ja existisse o
fogdo Berta; interior de Venancio Aires, 1917 (FLORES, 2004, p. 124).
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Figura 5 - Casa Haas em enxaimel, imigracdo alem3, Teutonia (RS), 1876
(AQUINO, BORGES; MOURA, 2007, p. 33).

Figura 6 - Casa Griin em enxaimel, imigragcdo alem3, Teutonia (RS), 1880
(AQUINO, BORGES; MOURA, 2007, p. 34).
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Ja na arquitetura urbana despontaram alguns profissionais,

em 1858, [Felipe] von Normann, responsavel pela
constru¢do do Theatro S3o Pedro [na figura 7l.
Porto Alegre reuniu um grupo teuto bem sucedido
economicamente, surgindo arquitetura de influéncia
alema em residéncias e em edificios publicos. Assim,
Theo Wiederspahn projetou a atual sede dos correios e
Telégrafos, o MARGS (Museu de Arte do Rio Grande do
Sul), o Banco Safra (antigo Cine Guarany), o Centro de
Cultura Mario Quintana (ex-hotel Majestic), o edificio
Ely, com escritérios comerciais, e do Shopping Total
(ex-Brahma). [...] Sim&o Gramlich construiu a catedral
de Santa Cruz do Sul [na figura 8], a matriz de Venancio
Aires [na figura 9] e o prédio do atual Nucleo de Cultura

local [na figura 10] [(construgdes em estilo neogotico)]
(FLORES, 2004, p. 125).

Figura 7 - Teatro S3o Pedro em Porto Alegre (FLORES, 2004, p. 126).
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Figura 8 -
Catedral de Santa Cruz do Sul,
1927-1939 (FLORES, 2004, p. 46).

Figurag -

Matriz de Venancio Aires.

Iniciada em 1929, recebeu as torres
em 1950 (FLORES, 2004, p. 108).
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Figura 10 - "Nucleo de Cultura de Venancio Aires [...], 1929"
(FLORES, 2004, p. 128).

Além desses profissionais, destacaram-se, em construcoes
dos mais variados tipos, como residéncias, prédios para o governo,
igrejas, etc., Otto Menchen, Rudolf Ahrons, José Lutzenberger
(também aquarelista), Miguel e Jodo Vicente Friedrich (pai e filho),
estes Ultimos escultores envolvidos com o ornamento destas
edificacOes, entre outros (FLORES, 2004, p. 125-126).

A colonizagdo alema também contribuiu para o surgimento
da industria sul-rio-grandense. Na primeira metade do século
XIX, comecou a se manifestar o trabalho artesanal, representado
por curtumes, fabrica de sabdo, firma de lapidacdo de pedras
semipreciosas, fabrica de trabalhos feitos com crinas e chifres, entre
outros (BONI; COSTA, 1984, p. 40).

O artesanato, enquanto fornecedor de objetos
para a vida local, foi muitas vezes de uma técnica
rudimentar, quando instalado em zona rural. [...] A
producdo resultante, a medida em que foi entrando
em concorréncia com produtos vindos da cidade,
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tendeu a desaparecer. Entrementes, o artesanato de
transformagdo de produtos agricolas desenvolveu-
se mais e, por vezes, deu origem a fabricas (BONI;
COSTA, 1984, p. 41).

Entretanto, os pioneiros da industria, geralmente, foram
os chamados representantes de firmas ou comerciantes. Estes
acumularam capital, o que, mais tarde, possibilitou a instalacao de
industrias no Rio Grande do Sul (BONI; COSTA, 1984, p. 41).

Os setores mais caracteristicos da atividade industrial
alemad foram o couro (curtume e calcados), a
metalurgia, a tecelagem, a impressdo, a fabricacdo
de cigarros e cerveja. [..] [Tais comerciantes
contavam] também com o mercado consumidor
de Porto Alegre — e resto do Estado, quando ndo do
pais — cujo abastecimento ficou, sem concorréncia,
em maos alemas durante muito tempo. [...] Se se
puder demonstrar que o artesanato primitivo ou
conhecimentos trazidos da Europa entraram com a
mao-de-obra [...] semi-qualificada [sic], comprova-
se entdo, no caso, o que Seyfert afirma com relagao
a colonizacdo alema no vale do Itajai-Mirim. [...] Esta
fase de industrializacdo precisa, enfim, ser enquadrada
dentro das novas condi¢des oferecidas pela Provincia
e depois pelo Estado — mesmo pelo Brasil — quando se
evoluiu para formas mais complexas de producdo, as
quais compreendiam, entre outras coisas, uma forte
protecdo alfandegaria, a melhora das comunicagoes,
a producdo de energia e a implanta¢do de uma rede
bancaria (BONI; COSTA, 1984, p. 41-42).
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De acordo com Flores (2004, p. 97), nas zonas de mata, onde se
assentaram muitos colonos, havia madeira em abundancia, material
que, com o tempo, passou a ser valorizado, tanto que foi exportado

para o Uruguai e para a Argentina. A partir desse momento, surgiram

primitivas carpintarias [que] evoluiram para fabricas
de moveis. A primeira fabrica de mdveis a utilizar o
‘sistema vienense’, de madeira vergada a vapor, foi a
de Jodo Gerdau, em 1903, que vingou até a década de
1970, prosseguindo os moveis de madeira vergada, de
renome nacional.

Quanto a educacao, havia um grande numero de analfabetos
na Provincia e o que prevalecia ainda, entre osimigrantes alemaes, era
alingua de origem. Havia desinteresse pela criagdo de escolas por parte
das autoridades, pois o ensino, na época, era destinado apenas a elite
e ndo a populacdo da zona rural, menos favorecida. Entdo, os colonos
comecgaram a construir suas proprias escolas, mesmo que a instru¢ao
educacional ndo fosse considerada relevante nessa sociedade. Havia
dificuldades para custear as despesas de manutencao e também para
pagamento de professores.

Em meados do século XIX, a solucdao encontrada foi a
contribuicdo de sacerdotes catolicos e de pastores protestantes
europeus as atividades educacionais. Com essa nova situagdo, a
sociedade ja se encontrava mais diversificada. Assim, as escolas
particulares alemas foram crescendo e ofereciam a populagao teuto-
brasileira quase duas vezes mais vagas do que as escolas publicas para
a populacdo gaucha. Entretanto, muitas medidas foram tomadas
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contra as col6nias alemas e contra outras etnias, pois as autoridades
temiam, por exemplo, manifestacdes politicas. Percebiam a
preservagdo consistente da lingua e da cultura germanica, o que
propiciou o fechamento de escolas e de outras institui¢des, como
clubes, “a fim de evitar o surgimento de nacionalismos espurios entre
os imigrantes”. Outra alternativa encontrada pelas autoridades foi a
criacdo de col6nias mistas, ja no final do século XIX (BONI; COSTA,
1984, p. 66).

Segundo Flores (2004, p. 85), “o governo rio-grandense
positivista, implantado no inicio da Republica, passou a combater o
analfabetismo de 74%", estimulando a rede de escolas publicas com
o intuito da pré-nacionalizagdo, por meio do ensino do portugués,

geografia e historia do Brasil.

Os Italianos no Rio Grande do Sul

Na década em que os italianos chegaram ao Rio Grande do
Sul, 1870, o estado ja tinha quadriplicado sua populagao provincial,
ficando esta em torno de 440 mil pessoas. A maioria localizava-se na
Depressao Central, no Litoral e na Campanha, e 1/6 dessa populacao
total residia na zona de colonizagdo alema. Como as terras planas
do Estado ja estavam ocupadas, sobraram para os italianos e para
os poloneses os terrenos acidentados da serra, como retrata a figura
11, com floresta selvagem e animais desconhecidos. Os primeiros
“apenas trouxeram roupas e algumas ferramentas: enxadas, foice
e facdo, para os trabalhos agricolas” (ZANCANARO apud COSTA,

1974, p. 101).
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Figura 11 - Zona colonial italiana, em destaque
(SA apud BONI; COSTA, 1984, p. 243).

Inicialmente, entdo, foi realizado o desmatamento para
depois ocorrerem as primeiras planta¢des nas propriedades que
foram destinadas aos imigrantes. Tais terras deviam “ser paga[s] com
trabalhos, que consistiam, principalmente, no cuidado e abertura de
novas estradas” (SCALCO apud COSTA, 1974, p. 101).

Nesse periodo, sequndo Costa (1974, p. 39), as residéncias
eram provisorias, “construidas com bambu ou madeira bruta para as
paredeslaterais einternas e cobertas de palha, de massegas [sic], oude
um arbusto chamado ‘rabo de burro’. Complementando, Boni e Costa
(1984, p- 129) relatam que essas casas também poderiam ser cobertas
por “folhagem de coqueiros, até chegar-se ao aproveitamento do
pinheiro araucaria, pela facilidade de trabalha-lo artesanalmente”,
sdo exemplos as casas de madeira nas figuras 12 e 13.
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Figura 12 - Casa de madeira, imigracdo italiana, estrada de Pinto Bandeira,
Bento Gongalves, 1880 (AQUINO; BORGES; MOURA, 2007, p. 33).

~ =2 -

Figura 13 - Casa da Ovelha, em madeira e construida pelos imigrantes
italianos, 1917 (MOVELSUL, 2007).
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Houve, também, a construcao de casas de pedra (Figuras 14
e 15). Apos a primeira década de estabelecimento nas terras gauchas,
surgiram, em maior abundancia,

as casas de tijolos domésticos secados ao sol [...], de
tijolos domésticos cozidos, de boa textura e, finalmente,
de tijolos industrializados em olarias. Interessantes
foram os exemplares de casas mistas, com paredes de
pedra e madeira, ou com paredes de tijolos e madeira
e, as vezes, numa conjugacdo de pedras, tijolos e
madeiras. Geralmente a parte térrea, correspondente
ao porao, no caso das construgdes mistas, era de pedra
e madeira, deixando-se o tijolo e a madeira para as
paredes do espaco domiciliar. [...] As coberturas das
diferentes residéncias foram, genericamente, no inicio,
coberturas de tabuinhas [...], tiradas de toras de pinus
araucaria, serradas curtas, e rachadas manualmente
e, depois, aplainadas [...]. As coberturas de telhas de
canal ou de telhas francesas e as coberturas de zinco
foram posteriores as primeiras décadas. [...] Os pisos
ou assoalhos das casas eram do mesmo tipo de tabuas
que as das paredes externas, porém mais consistentes
e trabalhadas. [...] Para portas [figura 16] e janelas
faziam-se aberturas de madeiras especiais, construidas,
também, com tabuas comuns e presas a construgao por
dobradigas de ferro, trabalhadas manualmente ou por
dobradigas de couro cru. O vidro das aberturas apareceu
mais tarde. Para fechaduras foram tradicionais as
tramelas de madeira, quer para as janelas quer para as
portas (BONI; COSTA, 1984, p. 141-142).
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Figura 14 - Casa de pedra, imigracdo italiana, estrada de Pinto Bandeira,
Bento Gongalves, 1880 (AQUINO; BORGES; MOURA, 2007, p. 34).

Figura 15 - Casa construida pelos imigrantes italianos (MOVELSUL, 2007).
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Figura 16 - Portas de madeira esculpida (12 e 22) e talhada (32), final do
século XIX (cole¢do da autora; DESENHO ANONIMO, 2007).

No inicio, as casas coloniais “conservavam a cor natural de
seus materiais”. Mais tarde, passou-se a utilizar a caia¢do, “pintura de
cal derretido em &gua, com cola extraida da fervura de uma variedade
de cactos, abundantes em toda a regido italiana”. Da mesma maneira
evoluiram as construgoes das capelas (BONI; COSTA, 1984, p. 142-143).

Sobre os moveis internos de madeira, ha exemplos nas figuras
17, 18, 19 e 20, conforme Costa (1974, p. 41 e 102),

eram fabricados a [sic] mao e beneficiados através de
navalhas polidoras. As mesas constavam de uma ou
duas tabuas de maior largura. [...] Usavam-se bancos
de madeira que qualquer um sabia fabricar. Os que
possuiam [sic] maior habilidade fabricavam cadeiras,
tipo colonial, revestidas de palhas de massegas [sic].
[...] Com o tempo, estas [sic] pecas foram substituidas
por moveis mais trabalhados.
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Figura 17 - Mdveis e utensilios domésticos com procedéncia das imigragdes
italiana e alema (colegao da autora; DESENHO ANONIMO, 2007).

—
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Figura 18 - Movels e utensilios domestlcos com procedenua das imigragoes
italiana e alema (colegao da autora; DESENHO ANONIMO, 2007).

Figura 19 - Cadeira de balanco, em detalhe (cole¢do da autors;
DESENHO ANONIMO, 2007).

122 |



O processo de industrializacio no Rio Grande do Sul

| = 'i:’:_ =N
- e B e~

Figura 20 - Cadeiras, em detalhe (cole¢do da autorg;
DESENHO ANONIMO, 2007).

Complementando, Fontoura (2006, p. 20-21) relata que

foi preciso beneficiar a madeira por meio do falquejo,
isto é, pela operacdo de reduzir a quadrados ou
retangulos as secdes circulares das toras de madeira
ou da rachadura e do serramento @ mdo por meio do
sistema de estaleiro. O acabamento era efetuado por
meio da plaina e de ferramentas como o spiolador,

tendo, como exemplos, as maquinas para a manufatura de moveis,
bem como as instalagdes das marcenarias, nas figuras 21 e 22.

‘ G | roan, - M
Figuras 21 e 22 - Exemplos das instalagdes de marcenarias e
de suas maquinas para a manufatura de moveis
(FONTOURA, 2006, p. 19 e 21, respectivamente).
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Outras caracteristicas desse periodo eram consequéncias da
Revolucao Industrial:

havia jd estradas-de-ferro, rede telegrafica, um sistema
bancario incipiente e uma organizada navegacao fluvial,
com barcos a vapor. A Provincia, embora basicamente
marcada pela pecuaria, contava ja com uma grande
producdo agricola, proveniente principalmente das
colonias alemas. A moderniza¢do fazia-se sentir
também no dominio das letras e na importancia que
0 ensino comegava a ganhar na consciéncia de muitas
autoridades. Politicamente, estavam curadas as feridas
separatistas provocadas pela Guerra dos Farrapos e o
governo voltava a investir em obras publicas na regido
da Campanha; a Guerra do Paraguai estava ha pouco
concluida quando aportaram os primeiros italianos,
as campanhas do Prata eram fatos do passado, e
a escraviddo, proibida nas colbnias, agonizava na
Provincia (BONI; COSTA, 1984, p. 62-63).

Das colbnias primitivas, surgiram os municipios atuais,

conforme a tabela 1:

Tabela 1 - Col6nias primitivas e municipios atuais.

Col6nia primitiva Municipios atuais

Caxias do Sul
Flores da Cunha
Farroupilha
Sao Marcos

Coldnia Caxias

Dona Isabel Bento Gongalves

Garibaldi
Carlos Barbosa

Conde d'Eu
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Antoénio Prado Antonio Prado

Veranopolis
Nova Prata
Nova Bassano
Cotipora

Alfredo Chaves

Guaporé
Mucum
Serafina Correa
Casca

Guaporé

Encantado
Nova Bréscia

Fonte: (FROSI-MIORANZA apud BONI; COSTA, 1984, p. 69).

Encantado

Os imigrantes que chegaram da Italia eram provenientes do
Norte desse pais, como mostra o mapa na figura 23, regiao que foi a
mais atingida pela crise econémica no momento da unificagao e pelo
desemprego decorrente da industrializagdo, esta exemplificada na
figura 24. Isso entre outros motivos. Quanto a proveniéncia, tem-se a
percentagem, segundo a tabela 2.

-

| FRILI-vEmECy, 4 LA

Figura 23 - Itdlia e suas regides
(BONI; COSTA, 1984, p. 242).
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Figura 24 - Industrializagdo na Europa, a qual ampliou a substitui¢do de
mao de obra, gerou o desemprego e estimulou a imigragdo para o Brasil
(FLORES, 2004, p. 16).

Tabela 2 - Proveniéncia dos italianos chegados no Rio Grande do Sul.

Imigrantes Percentagem
Vénetos 54%
Lombardos 33%
Trentinos 7%
Friulanos 4,5%
Outros 1,5%
Total 100%

Fonte: FROSI-MIORANZA apud BONI; COSTA, 1984, p. 79.

A maioria dos italianos dizia-se agricultor para poder entrar
no Brasil, jd que o interesse do governo era por trabalhadores
dessa area. Mas, na verdade, muitos deles gostariam de exercer a
profissdo que desenvolviam na Italia. Alguns ja eram aceitos como
artifices, comerciantes, etc.. Dessa forma, logo apds a fundagdo das
colbnias, tanto as familias italianas como as alemas tornavam-se
autossuficientes. “O trabalho tornou-se para o colono o segredo da
fortuna, causa do progresso e prova de honorabilidade. [...] Paralela
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a ideologia do trabalho corria uma maneira diferente de conduzir-se

economicamente: gastava-se o menos possivel”. Com isso, algumas
familias enriqueceram (BONI; COSTA, 1984, p. 85).

Foi o que ocorreu nas col6nias alemas,

o quadro sociocultural das coldnias italianas do RS nao
era um prolongamento da Itélia[...], como também ndo
constituia um perigo politico [...]. Era simplesmente
uma expressdo natural, espontanea dos valores
culturais dos imigrantes, favorecida pelo isolamento
(MANFROI apud BONI; COSTA, 1984, p. 118).

Depois de supridas as necessidades de consumo caseiro,
os excedentes eram disponibilizados para o mercado regional e
nacional. Suas producdes eram caracterizadas pelo cultivo do trigo,
vinho e milho, ndo que esses produtos nunca tivessem sido cultivados
anteriormente no Rio Grande do Sul, mas destacaram-se pela larga
escala, sendo a produgdo de vinho a mais importante e perdura até
hoje de acordo com as atualizagdes necessarias para o seu progresso.

Esse comércio ocorreu por meio da carreta de quatro rodas,
puxada por mulas, cavalos e bois, como mostra a figura 25, que

os carreteiros levavam o progresso e criavam a
primeira forma de interagdo ‘sociocultural’ entre as
comunidades. [...] Durante cerca de meio século, foi o
Unico veiculo de transporte na zona colonial. Sobre o
velho traste, hoje desaparecido, viajavam os géneros,
0s cereais, os instrumentos, as mudangas, os produtos
industriais, os artigos de comércio e o proprio homem
(BONI; COSTA, 1984, p. 172-173).
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Figura 25 - “colonos em mutirdo conduzem a serraria pesado [sic] toro [sic]
de madeira-de-lei. Interior de Venancio Aires” (FLORES, 2004, p. 102).

Ja os tropeiros eram representados por aqueles que
percorriam distancias mais longas e faziam negdcios de compra e
venda ou de troca de mercadorias. Os balseiros faziam o transporte
pelos rios.

Agueles colonos que se dirigiam para a vila, depois para a
cidade, como Caxias do Sul, cidade ja com a presenca de fabricas, na
qual o progresso industrial e a vida urbana passaram a atrair a mao de
obra, buscavam trabalhar como artifices, ja que essaregido era carente
desse tipo de profissional. Aos poucos, os artesdos aumentavam suas
fortunas enquanto prestavam servicos aqueles individuos ligados a
pecuaria, atividade que formava a base econdmica da maioria dos
municipios da regido. Os artesdos, os quais exerciam tarefas como
ferreiros, alfaiates, sapateiros, pedreiros, carpinteiros, entre outras,
tiveram um aumento mais significativo a partir do final da Segunda
Guerra Mundial.

A partir da segunda metade do século XX, “com o crescimento
do comércio e da indUstria, a mdo de obra rural passou a ser exigida,
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seguindo-se o éxodo rural incontrolavel” (BONI; COSTA, 1984, p. 178).
Cabe destacar que,

sem negar a importancia dos conhecimentos técnicos
trazidos pelos imigrantes, e mesmo sabendo de
sua vontade de vencer ao chegar a América, ndo se
pode contudo esquecer o acUmulo de capital, dentro
do Rio Grande do Sul, que possibilitou o surto de
industrializacdo no eixo entre Porto Alegre e Caxias do
Sul e beneficiou diretamente a regido das primitivas
coldnias italianas (BONI; COSTA, 1984, p. 185).

Os imigrantes italianos entravam no Brasil declarando-se
agricultores, o que facilitava seu ingresso no pais, mas muito deles
jamais trabalharam nas lides rurais: eram artesdos. Eles possuiam
“conhecimentos de técnicas industriais rudimentares” (BONI; COSTA,

1984, p. 214).
Segundo Boni e Costa (1984, p. 215),

o surto industrial da colonia italiana, como o gaucho
e o brasileiro, ndo esta ligado a invengdes, ao uso de
técnicas avancadas desconhecidas. Trata-se, isto sim,
do emprego de técnica ja dominada ha décadas em
paises industrializados. Reproduziu-se, na regido, o
que ja se havia visto na Europa e que, na maior parte
dos casos, ndo exigia maiores conhecimentos, nem
investimentos muito elevados. Depoimentos pessoais e
histdricos de firmas falam de viagens ao exterior para a
aquisicdo de maquinas; de correspondéncia com outros
paises, informando-se sobre técnicas; de imitacdo
simplificada e adaptada, e mesmo de aplicacdo pratica
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do que se lia em manuais. [...] Com isso evidencia-se a
funcdo de substituicdo de importagdes, que assumiu
a indUstria brasileira em seu conjunto, bem como os
nexos de dependéncia que desde o inicio a uniram a
outros paises capitalistas.

Em fun¢do do acumulo de capital na regido colonial italiana,
esse pode ser reinvestido “nos ramos vinicola, madeireiro, triticola e
de produtos suinos” (BONI; COSTA, 1984, p. 216).

Como exemplo, a cidade de Caxias do Sul, em 1892,
jd possuia varias serrarias, moinhos, ferrarias, marcenarias,
sapatarias, alfaiatarias, entre tantos outros empreendimentos,
atividades que se transformaram em indUstrias e originaram
algumas do comércio e outras do artesanato. Gallo, citado por
Boni e Costa (1984, p. 217), diz que

o artesanato rural de transformacdo de géneros -
chamado por Gallo de ‘indUstria doméstica’ - visando a
exportacao, teve que competircomaempresacapitalista
e foi liquidado. J& o trabalho artesanal de ferreiros,
serralheiros, funileiros etc., voltado a satisfacdo de
necessidades da colOnia, cresceu até a primeira guerra
mundial, para depois manter-se estagnado, devido a
concorréncia de produtos estrangeiros, que lhe tiraram
boa parte do mercado urbano. [...] As vésperas da
segunda guerra, durante e apos ela, é que tais firmas
passam a crescer e tomam o formato de indUstrias
modernas. O lento crescimento foi devido, pois, ao
baixo grau de inser¢do no mercado nacional, o que s6
se superou na década de 40. Nestas firmas, o processo
de acUmulo de capital ndo esteve ligado a empresa
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comercial, mas proveio da poupanca interna, dentro
do proprio estabelecimento. A inser¢do no mercado
nacional propiciou a este capital a possibilidade de
uma rapida reprodugdo. E posteriormente, [...] surge
o financiamento bancario e a redefinicdo do modelo
industrial brasileiro.

Os colonos ndao davam muita importancia ao ensino, pois
consideravam que era possivel adquirir bens apenas por meio do
trabalho, sem a necessidade da instru¢ao educacional, quadro que
foi mudando com o tempo, quando comegaram a surgir as primeiras
escolas. Inicialmente, eram construidas ao lado da capela, local
onde acontecia a vida social dos imigrantes. Tais institui¢des eram
promovidas por religiosos de varias etnias de imigrantes, durante todo
século XIX e inicio do século XX, e as aulas também eram ministradas
por frades e freiras estrangeiros ou por filhos de imigrantes que
seguiram a carreira eclesiastica. Mais tarde, comegavam a surgir
centenas de formados, filhos de colonos, os quais passaram a se
integrar na vida publica e em profissdes liberais, tais como em setores
técnicos e na politica. Os religiosos “passaram também a construir e
administrar hospitais” (BONI; COSTA, 1984, p. 116).

“Em 1950, cerca de 60 congregagdes religiosas trabalhavam
no Estado e seus estabelecimentos educacionais foram surgindo por
toda a parte, culminando com a ere¢ao de uma Universidade Catdlica
em Porto Alegre” (BONI; COSTA, 1984, p. 199).

A INDUSTRIALIZACAO NO RIO GRANDE DO SUL

Conforme Boni e Costa (1984, p. 211), no século XIX, a
industrializagao passou a se desenvolver principalmente na zona de
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colonizagdo alema e mais tarde na italiana, isso por consequéncia de
um acumulo de capital e pela existéncia de um mercado consumidor
nessas areas, as quais se localizavam distante do centro do pais. Ja
na campanha, ao contrario, nunca se “conseguiu acumular o capital
necessario para o financiamento de um projeto industrial”, pois havia
pouca densidade demografica, além da produgao extensiva (pecuaria
tradicional)”. Mesmo no século XX, “"quando se pensou em partir para
a construcdo de frigorificos, os campos descapitalizados necessitaram
de recursos do exterior”.

No final do século XVIIl, na regido de Pelotas, devido a
localizagdo do Unico porto maritimo gaucho, surgiu a indUstria
saladeira com a produgdo do charque, o qual era exportado para o
centro do pais e para outros paises.

E ponto pacifico que o capital acumulado nas
charqueadas possibilitou o surgimento de industrias em
Pelotas e Rio Grande. Nesta localidade, em 1874, surgiu
0 que se pode chamar de primeira fabrica galcha, a
‘Unido Fabril’, tendo como proprietarios os alemaes
Vater e Rheingantz. A localizagdo junto ao porto, fez
com que as indUstrias riograndinas estivessem desde
cedo em contato com o resto do pais, o que as levou
a disputar mercado com outras concorrentes. Devido a
isto [sic], sobreviveram naquela localidade as indUstrias
de maior porte e que, desde logo, partiram para uma
maior especializagdo. Até 1920, Rio Grande foi um
polo industrial mais importante que Porto Alegre. [...]
Nesta cidade, porto e confluéncia da producdo da
zona colonial, as primeiras indUstrias surgiram mais
no fim do século, tendo como proprietarios individuos
de origem alema. Eram, geralmente, firmas de menor
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porte, e voltadas mais para satisfazer as necessidades
regionais. As dificuldades de transporte protegiam-
nas da concorréncia de outros centros, e seu mercado
baseava-se fundamentalmente no poder aquisitivo da
zona de colonizacdo (BONI; COSTA, 1984, p. 212).

Ha controvérsia sobre como surgiu a industria sul-rio-
grandense.Algunsautoresdefendemqueelasedesenvolveuapartirdo
artesanato realizado pelos imigrantes; outros dizem que o artesanato
foi liquidado antes mesmo do surgimento da industrializagao, quando
passou a perder espago perante a importacao de bens de indUstrias

Com isto [sic], salienta-se a importancia do
comerciante nos primdrdios da colonizagdo e no
inicio da industrializacdo. Sua ‘casa de negdcio’
diferia muito de uma firma comercial moderna,
assemelhando-se mais a um misto de super-mercado
[sic], banco, transportadora e manufatura de produtos
agropecuarios. Na casa de negdcio o colono encontrava
tudo o de que necessitava, provindo da grande cidade,
oumesmo do exterior, e a ela entregava sua produgao, ja
que as dificuldades de transporte impediam-no de leva-
la até os centros consumidores. [...] As grandes firmas
comerciais acabavam localizando-se em Porto Alegre,
ou ao menos tendo la uma filial. Muitas tinham linhas
de navegacdo e quase todas, suas tropas de transporte.
[...]'O intercambio comercial gerou acimulo de capital
nas mdos dos comerciantes, proporcionando condigdes
de investimentos em empreendimentos comerciais
ainda maiores e em indUstrias. Dinastias econdmicas
germano-rio-grandenses, como Trein, Ritter, Renner,
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Mentz, Bromberg, Dreher, Sperb, etc., originaram-
se em atividades comerciais e instalaram fabricas
importantes posteriormente’ (MOURE apud BONJ;
COSTA, 1984, p. 213).

Ja segundo Delhaes-Guenther, citado por Boni e Costa (1984,
p. 214), o qual desenvolveu um historico sobre as indUstrias teuto-
brasileiras no Estado e constatou que os comerciantes ndo foram
os Unicos a partirem para a industrializacdo, defendendo que houve
quatro grupos fundadores, representados por

artesdos nascidos no Brasil; [...] empresarios que
trouxeram da Europa conhecimentos artesanais
ou industriais; [...] empresarios que adquiriram
conhecimentos no ramo devido ao comércio interno
ou externo; [..] [e] empresarios sem nenhum
conhecimento no ramo.

O DESIGN, A INDUSTRIALIZACAO E O COMERCIO

Segundo Norberto José Pinheiro Bozzetti (2004, p. 32), 0s
antecedentes historicos do design gaucho foram representados, num
primeiro momento, pela necessidade de nativos e imigrantes, mesmo
que pouco preparados, em criar solugdes proprias em pequenas
producoes, referentes a ferramentas (Figura 26), mobiliario (Figuras
27, 28, 29 e 30) e acessorios diversos. Com as colonizagdes mais
recentes, era evidente o predominio de padroes alemaes e italianos,
além de influéncias estéticas francesas e espanholas, desde o fim do
século XIX e inicio do século XX.
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Figuras 27, 28 e 29 - Modveis produzidos pelas imigra¢des alema e italiana
no sul do Brasil (MCB, 2007).
=

Figura 30 - Detalhe de um movel
(FONTOURA, 2006, p. 23).
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Ja no periodo entre as duas Guerras Mundiais (1919 a 1939), a
industria gaucha comecou a se desenvolver, buscando solu¢des para
produtos, realizadas, muitas vezes, por “praticos”, os quais viviam
num circulo artistico formado pelas Escolas de Belas Artes, com as
influéncias europeias daquele tempo.

No decorrer das décadas de 20, 30, 40 e 50, do século XX,
houve uma relativa consolidacdo da indUstria no Rio Grande do Sul, a
qual, além de solugdes estéticas, buscava solu¢des técnicas, conforme
ocorria a evolucdo tecnoldgica produtiva no mundo desenvolvido.
A partir da expansao da comunicagao por meios como o cinema, o
radio, as revistas e, mais tarde, a televisdo, a informagdo chegava a
todos os lugares e estimulava a imaginagdo de muitos.

Com os obstaculos decorrentes das guerras mundiais, como
as dificuldades financeiras e de importacdo, as fabricas da época
defendiam-se com a constru¢do de maquinas por elas desenvolvidas.
Mesmo com limitacdes de todo tipo, a criatividade local tratou de
gerar produtos vidveis naquelas condi¢des técnicas. “Essa demanda
por uma criatividade local, focada na tecnologia possivel, conduziu a
formacao de um podlo de Design, nas escolas técnicas e na engenharia”
(BOZZETTI, 2004, p. 33)-

As correntes que, no Brasil, influenciaram os designers,
a partir da década de 1950, foram os modelos norte-americano e
europeu: aquele com a decoragao do tipo “pé de palito” em moveis,
por exemplo; e este com a predominancia das caracteristicas da
Bauhaus e de outras escolas tradicionais. Assim, houve um relativo
distanciamento entre os profissionais de criagcao, em que o diretor de
arte passou a manter um estilo mais americanizado e o designer mais
europeizado.



O processo de industrializagao no Rio Grande do Sul

O mercado, no inicio dos anos de 1960, era um pouco
resistente diante dessa nova profissao que surgia. Algumas industrias
copiavam os produtos de outros paises ou os profissionais daquelas,
como os proprios donos ou os chefes das familias fundadoras, bem
como alguns contratados, muitos sem qualquer formacao especifica,
os quais desenvolviam e adaptavam projetos de produtos. Ainda
havia aquelas empresas que contavam com o servigo de designers (ou
desenhistas industriais), que assim se identificavam, mas acabavam
trabalhando junto a engenharia e projetavam em funcao da tecnologia
disponivel. Porém, outras indUstrias buscavam inovar por meio do
trabalho de bons designers. E estes, providos de conhecimentos
tedricos e de um bom nivel de comunicagdo, passaram a divulgar e
propagar a sua profissdo.

Apds a abertura das indUstrias para esse novo profissional, ele
passou a analisar as melhores oportunidades para que seu projeto se
concretizasse.

Conhecendo melhor o seu cliente e sua concorréncia,
identificando tendéncias do mercado, estudando
as caracteristicas do problema a resolver, alguns
Designers [...] ousaram propor inovagdes em negdcios
e em empreendimentos, chegando a causar mudancas
de rumo que afetaram positivamente a vida de algumas
empresas gauchas (BOZZETTI, 2004, p. 39-40).

Diante do cenario econdmico gaucho, o setor que mais investia
no design era o privado, ligado ao comércio e a indUstria. Essas areas
buscavam fortalecer suas marcas. As indUstrias procuravam sempre
aumentar sua produtividade e, consequentemente, o seu porte como

| 137



Design: agdes praticas e reflexivas

138 |

empresa, de pequeno para médio, de médio para mais, mesmo que,
nesse periodo inicial da segunda metade do século XX, ainda ndo
existissem empresas galchas que pudessem ser chamadas de grandes.
Mas, com o desenvolvimento progressivo que vinham alcancando,
passaram a arriscar em outras regides do Brasil e até em outros paises.
O designer, além da prépria elaboracdo do projeto de produto, por
exemplo, acabava também por se envolver com outras atividades
ligadas a geracdo de embalagens, marcas, stands em exposicoes,
sinalizagdes e outras. No comércio, por sua vez, nos anos de 1970,
comecaramaemergirredes de lojas, comotambém houve o surgimento
dos primeiros hipermercados e, logo, dos shopping centers (ou centros
comerciais, como eram chamados na época). Nesse setor de servigos, o
designertambém encontrou o seu lugar e, assim, o design passou a fluir
mais naturalmente no Rio Grande do Sul.

METODOLOGIA

Conforme consultas em Cruz e Ribeiro (2004), Gil (1999) e
Lakatos e Marconi (1996), realizou-se uma pesquisa bibliografica,
fundamentada em fontes primarias, como livros e sites da internet,
para a elaboragdo do referencial tedrico. O problema em questdo
pediu uma pesquisa qualitativa, tendo em vista a analise do processo
de industrializagdo que se estabeleceu no Rio Grande do Sul. Para
isso, desenvolveu-se ainda uma pesquisa de campo, representada
pela visita ao Museu da Casa Brasileira, de Sao Paulo, em 2007,
principalmente para o levantamento de dados iconograficos, além da
aquisicao de materiais bibliograficos.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir deste estudo, conclui-se que o Rio Grande do Sul
comegou a ser povoado no século XVII, quando ja havia alguns
indigenas presentes. Os portugueses tinham o interesse de ocupar
esse territorio com vistas a posse de terra perante a Espanha.

J4& no século XIX, o governo imperial, com o intuito de
aumentar o povoamento da regido Sul do Brasil, passou a incentivar
a imigracao, principalmente de alemaes e italianos. Estes, com
suas tradicdes e peculiaridades, contribuiram para o surgimento da
industrializacdo no Estado, ainda no século XIX.

A consolidagao da industria e do comércio no Rio Grande do
Sul ocorreu na primeira metade do século XX e, somente a partir da
década de 1960, o profissional de design passou a conquistar o seu
espaco e a desenvolver plenamente projetos de produtos, entre
outras areas, na regido.
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HISTORIA DO MOBILIARIO:
ANTIGO EGITO E MESOPOTAMIA

Edu Grieco Mazzini Junior
Edir Lucia Bisognin
Luiza Beck Arigoni

RESUMO

Com o crescente avango tecnoldgico, tornou-se extremamente
importante elaborar uma pesquisa que contribuisse com as
expectativas e pré-requisitos exigidos pelo Curso de Design de
Produto, na énfase do mobiliario. Diante da diversidade de opinides,
fez-se necessario elaborar um texto sobre a evolucao histdrica do
mobilidrio. O texto produzido ndo se caracteriza apenas por mais
uma simples cole¢do catalogada cronologicamente sobre a histéria
do mobilidrio. A exposicao das varias etapas foi intercalada com
estudos relacionados as questdes pertinentes ao tema, tais como as
relagdes de producgdo, dos estilos e das relagdes sociais e historicas.
A elaboracdo dessas sinteses parciais proporcionou a formacao
de uma visdo coerente com a evolucdo da sociedade ocidental.
Evidentemente que essa visdo ndo podera ser conclusiva, serd apenas
um conjunto de ideias que proporciona a compreensdo das questdes
relativas a producdo do mobilidrio até os dias de hoje.

Palavras-chave: histdria; mobiliario; civilizagdes.
INTRODUGAO

A evolucdo estética e social pode ser compreendida a partir
do uso do mobilidrio pelo homem nas suas tarefas cotidianas de
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trabalho, descanso e lazer, pois refletem, conforme Fischer (1977), o
conteudo da sociedade enquanto adaptac¢do deliberada do mundo
exterior as necessidades materiais e espirituais, bem como a forma
como esse processo se desenvolve. Na proposta tematica, o objetivo
consiste em sistematizar a produgdo do movel brasileiro, tendo como
referéncia a evolu¢ao do mobiliario na civilizagdo ocidental, a partir da
antiguidade até a producao contemporanea.

Esta pesquisa, por ter cardter didatico, ndo permite
levantamento bibliografico aprofundado sobre os temas que
permeiam a producao do movel enquanto resultado de uma situagao
histdrica, social e econdmica de uma determinada civilizagdo. Sendo
assim, a pesquisa foi centrada na interpreta¢ao dos estilos definidos
pelos movimentos da arte.

A forma, conforme Ching (1998), é o principio que confere
unidade ao todo, pois se trata da maneira em que as partes sdo
dispostas para produzirem uma imagem coerente do objeto,
incluindo um sentido de massa ou volume tridimensional, enquanto
que o formato é a configuragdo do contorno de uma forma particular,
sendo que é o principal aspecto para identificar e classificar as formas.

O estilo, conforme Gauthier (1950), € a reunido de elementos
comuns a um conjunto de obras produzidas por uma mesma
sociedade, quase em uma mesma época. Ele constitui o carater geral
de uma época, pois procede dos mesmos principios e do mesmo gosto
estético, havendo, portanto, o estilo da época, o estilo do artista e o
estilo de uma determinada sociedade.

Os elementos a serem considerados no estudo do mdvel estdo
em dois grupos. O primeiro se refere aos elementos histdricos, ou seja,
a reconstituicdo de uma época ou estilo através de documentos sobre
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os tipos de moveis, enquanto que, no segundo momento, observa-se
o contexto socioecondmico da produgdo e da estrutura tecnoldgica,
em relagdo ao uso de matérias e de técnicas aplicadas e ao processo
de industrializagao.

CONSIDERACOES SOBRE O MOBILIARIO

Para compreender os fundamentos desta pesquisa, é
primordial entender o termo mobilia, do latim mobilis, como um
produto da relagdo transformadora que se estabelece entre o homem
e sua casa ou local de trabalho, cuja funcdo esta diretamente ligada
ao corpo humano, a sua postura e as condi¢cdes de sobrevivéncia,
situacdo econOmica e estdgio tecnolodgico alcangado em diferentes
periodos de determinadas culturas. E comum usar o termo moével para
designar uma pega da mobilia, surgindo, assim, os termos movelaria:
estabelecimentos em que se vendem moveis, moveleiro, fabricante e/
ou vendedor de moveis.

Ja mobiliario, do francés mobiliare, é o conjunto dos moveis
e pecas utilizadas pelo homem no ambiente doméstico ou funcional,
um complemento a sua atividade ou repouso de seu corpo e para
guarda de seus pertences.

Portanto, nas mais diferentes culturas, os moveis fazem parte
da vida social, enquanto objeto ou imaginario, como verdadeiros
protagonistas historicos. Quando retirados do seu contexto e
colocados nos museus, sdo apreciados como icones.

Paz (1996, p.7) descreve que “a arte herdou da antigareligido o
poder de consagrar as coisas e infundir-lhes uma sorte de eternidade:
0S museus sao 0s nossos templos e os objetos que neles se exibem
estdo mais além da historia”.
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A questao da museologia nos conduz a questao do patri-
monio, a qual, conforme Horta (1991, p. 67), esta relacionada ao

“estudo das evidéncias tangiveis, dos elementos
concretos e perceptiveis da heranca cultural, ou seja,
dos objetos e artefatos, das construgdes, dos registros
e documentos, das técnicas, das expressdes artisticas,
artesanais e industriais [...]".

Evidentemente essa questao compde a parte principal do objeti-
vo desta referéncia tedrica, que visa, também, a reforcar a compreensao
da pesquisa proposta e de relacionar, em um primeiro momento, as fon-
tes bibliograficas basicas ao desenvolvimento da pesquisa.

Na antiguidade, a beleza dos objetos era inseparavel de sua
fungdo: eram belos porque Uteis. O Util e o belo marcaram uma fase
historica anterior a Revolugao Industrial, na qual os artesdes fabricavam
seus objetos decorativos, incluindo o mobilidrio em que a beleza ndo
era um valor isolado e autossuficiente. O profano e o sagrado eram
duas categorias distintas e fixavam dois territdrios: em um prevalecia a
utilidade, em outro o sentido magico-mitico, portanto, a arte comegava
a atender outro objetivo ndo relacionado ao utilitarismo que, na época,
visava, principalmente, a obtencdo de alimentos.

Com o surgimento da cultura urbana, fim da Idade Neolitica,
a produgdo primaria deixa de constituir a ocupagao principal, passa
a ser uma atividade subsidiaria do comércio e da produ¢ao manual,
determinando a especializagdo dos servigos. Esta criada, entdo, a
base do artesanato, ou seja, um trabalho manual, em que o artesao,
detentor do conhecimento técnico e dos meios de producdo, executa
todas as etapas da transformagao da matéria-prima em produto, com
auxilio de pequenos grupos de aprendizes.
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A historia do mobilidrio nos remete a propria histéria das
culturas em suas diversas civilizagdes. Assim como na historia
ocorrem rupturas culturais, na historia do mobiliario ocorrem rupturas
estilisticas de acordo com o gosto predominante da época.

Na propria evolugdo da técnica, essas rupturas se convertem
em um processo histdrico susceptivel de mudanca. Na contempora-
neidade, as transformagdes sao inUmeras e profundas em todos os
ramos do saber-fazer. Contudo, o artesanato e o mobiliario artesanal
ainda mantém o carater das culturas locais e/ou regionais. Esse saber
local e familiar acaba por preservar a propria historia, mesmo que a
presenca das maquinas determine o surgimento do artesanato semi-
industrial.

Para atender a demanda, o trabalho manual automatiza seu
processo de produgao, pois a indUstria passa a oferecer ferramentas
destinadas a esse setor produtivo. Sendo assim, o artesdo é
identificado como produtor de objetos da cultura popular. Na indUstria
moveleira, a automacdo da produgdo se caracteriza pela fabricacao,
por parte das grandes indUstrias, de moveis em série, enquanto que
as pequenas industrias produzem, em escala artesanal, o movel sob
medida, apesar de estarem equipadas com ferramentas de Ultima
geragao.

A histdria do mobiliario se desenvolve quando o homem, ao
deixar de ser nbmade, fixa-se na cidade e passa a desenvolver toda uma
civilizagdo urbana. Surge, assim, uma nova ordem social, baseada na
ideia de cooperagao, em que as novas técnicas garantem uma produgao,
principalmente de alimentos, maior que o consumo, condicionando
a implanta¢do de um sistema de producdo. Conforme Castells (1975),
esses fatos estabelecem o inicio de toda uma cultura urbana.
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Portanto, o homem se utiliza do movel desde a antiguidade,
mais precisamente a partir da civilizagdo egipcia, como registram
alguns exemplares de bancos e cadeiras.

A sociedade romana, cujo mobiliario surge de uma variante
dos moveis etruscos e depois sob a influéncia do mobilidrio grego,
foi a que mais luxo e ostentacdo apresentou, pois com a riqueza do
Império, aperfeicoaram-no com requinte e bom gosto. Surgem pecas
fundamentais: modveis para estudar, comer e dormir.

O mobiliario da época medieval é pouco conhecido, pois
restaram poucos exemplares. Rudimentares de grossas madeiras,
simplesmente revestidas com placas de metal. Eram muito comuns
os baus com argola, para melhor transporta-los. No século XIV e XV, as
arcas e os cofres continuaram sendo os moveis de carater fundamental
nas residéncias. Com cobertura plana, serviam também de assento,
eram forrados de couro ou cetim e com acabamento externo muito
variavel. Armarios e mesas eram muitos simples e estas Ultimas eram
colocadas ao lado de bancos fixos. Conforme Montenegro (1995, p.
11), um dos mdveis que surge nesse periodo é a credencia, que com
suas pernas altas é uma variante das arcas e foi utilizada para guardar

alimentos.
RESULTADOS

Consta como resultado das atividades executadas a pesquisa
bibliografica, a qual determinou a estruturacdao dos mddulos, do
banco de dados e da analise do primeiro modulo — Egito Antigo e
Mesopotamia. Tendo como base textos relativos a caracterizagao
dos primeiros movimentos estéticos significativos da civilizagao
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ocidental, bem como os que caracterizam as técnicas construtivas
e a organizagdo socioecondmica, esta etapa se caracteriza por uma
pesquisa essencialmente bibliografica. A consulta em literatura
especializada permite uma ampla abordagem sobre os primeiros
objetos utilizados pelo homem como complemento de suas atividades
enquanto fator de transformacdo e evolugao social, resultando em
uma abordagem diferenciada sobre o tema.

Egito

A histéria do Antigo Egito foi caracterizada por uma
monarquiaforte, cujo poder estava voltado aum mundo centralizado
onde os reis e os deuses formavam uma Unica entidade. Essa politica
determinou uma arte teocratica voltada a servir o soberano e a
eternidade de sua alma. Os artesaos permaneceram como artifices
anonimos, sem salientar de forma alguma a sua personalidade.
Por esse motivo torna-se dificil nomear artistas que tenham se
destacado por suas obras.

O incremento da vida urbana que, sequndo Hauser (1980),
determinouaconcorrénciaentrediversossetoressociaiseosurgimento
de uma elite cultural, resultou na especializagdo profissional do
artista, o qual, no entanto, conservando-se em completo anonimato
e dominado pela estrutura social, notadamente a casa real e a classe
sacerdotal, aparentemente, demonstra a inexisténcia da relagdo
entre “a liberdade pessoal do artista e a natureza estética dos seus
trabalhos”. Nos trabalhos efetuados em oficinas, os escultores,
pintores, carpinteiros e embalsamadores produziram objetos sob o
julgo e ditames da classe dominadora.

As grandes cidades como Ménfis, no Antigo Império (2.800 a
2.200 anos a.C.) e Tebas, no Império Médio (2.200 a 1.580 anos a.C.),
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caracterizam-se pela presenga de monumentos para cultos religiosos
e funerarios, nos quais se destacam a Mastaba e a Piramide. Esses
monumentos e o costume de colocar objetos pessoais das pessoas
mortas permitiram a primeira grande documentagao sobre o movel.
Conforme especifica Montenegro (1995), 0s tronos egipcios sao
ornamentados com incrustagoes, pinturas cujo tema predominante
é a flor de Idtus, disposta em leque e a estrutura possui temas
zoomorficos: cabecas de ledes, cisnes ou carneiros.

No caso do trono de Tutankamon, foi executado em madeira
talhada, revestida com ouro e com incrustagcdes em prata, vidros
multicolores e pedras preciosas. A estrutura, com travas horizontais e
verticais, forma um Unico conjunto com o espaldar alto e com pequena
curva, apresenta acabamentos com temas zoomorficos — cabegas
e patas de animais. Os bracos, apesar de apresentarem elementos
vazados, sao predominantemente fechados e altos, proporcionando
um certo conforto, assim como o espaldar, a superficie paraaaplicagao

das incrustacoes.

Figura 1 - Trono de Tutankamon.
Fonte: <http://www.egyptianmuseum.gov.eg>.
Acesso em: mar. 2009.
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A cadeira apresenta como forma dominante o assento curvo,
o qual faz parte de um pequeno brago, contrastando com o espaldar
alto. A estrutura baixa com acabamento simples, assento e espaldar
totalmente com incrustagdes e madrepérola determinam um aspecto
pesado ao movel, apesar do intenso uso da cor.

Figura 2 - Cadeira cerimonial.
Fonte: <http://www.egyptianmuseum.gov.eg>. Acesso em: mar. 2009.

Os bancos, com formato cubico, quadrado ou retangular
possuem estrutura com acabamento simples ou temas zoomorficos
e refor¢o gradeado. O assento curvo demonstra preocupagdo com
a anatomia. Na figura 3, a estrutura do banco se apresenta em “X”,
permitindo que seja dobrado. Nota-se, também, que a estrutura é
composta por varias partes iguais.
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Figura 3 - Banco.
Fonte: < http://www.egyptianmuseum.gov.eg>. Acesso em: mar. 2009.

As camas se destacam por oferecerem uma inclinagdo da
cabeceira, como ponto mais alto, até um tipo de estribo, que servia
para evitar que o usuario deslizasse. As pernas se caracterizam pela
representacao de patas de animais. O colchdo era geralmente feito de
ripas de madeira e corda trangada, cobertas com almofadas de 13 ou
outro material macio.

Figura 4 - Cama.
Fonte: <http://www.egyptianmuseum.gov.eg>. Acesso em: mar. 2009.
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Culturas Mesopotamicas

Os Sumérios

Entre 12.000 e 7.000 anos a.C., os primeiros habitantes se
localizaram na regido mesopotamica, entre os rios Tigre e Eufrates.
Eram agricultores que estavam evoluindo do estagio neolitico para
a Historia. Inicialmente, em pequenas tribos, dedicavam-se ao
cultivo do trigo e cevada. Posteriormente, formaram as primeiras
cidades, evoluiram para uma organizacgdo social em que surgiram
os dirigentes das classes politicas e religiosas, bem como a escrita
(ROAF, 2006).

Geograficamente, o Oriente Médio estd cercado por cinco
mares: o Mediterraneo, o Negro, o Caspio, o Vermelho e o Golfo
Pérsico. Por esse motivo, recebeu a designagao de “Terra dos Cinco
Mares”. H4 uma grande diversidade de paisagens: no Sul do Iraque
(antiga Mesopotamia), estdo presentes os pantanos, da Jordania a
Siria, o deserto basaltico, no Ird (antiga Pérsia), montanhas nevadas.
Cada meio ambiente propicia uma vegetacdo diferente e impde
diferentes métodos de subsisténcia aos seus habitantes. O trago
mais comum naquelas regides ¢ a falta de chuva nos meses de verao.
Os pequenos grupos sociais, localizados proximos uns dos outros,
permitiram a existéncia de diferentes formas de vida, a fecundacao
de ideias e os avangos tecnoldgicos, cientificos e sociais do Antigo
Oriente Médio.

A parte baixa da planicie Mesopotamica é plana e
formada por lodo, arrastado das montanhas do norte
e do leste pelos rios Tigre, Eufrates e outros. Na parte
alta da Mesopotamia a paisagem é de savanas. As
planicies aluviais do sul da Mesopotdmia elevaram-se
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rapidamente e chegaram ao seu nivel atual em torno de
4000 a.C. Desde entao se mantiveram no mesmo nivel
(ROAF, 2006, p. 19).

Ocorreram, também, mudancgas no clima e nomeio ambiente,
pois Roaf (2006, p. 21) ainda destaca:

a medida que o nivel do mar se elevava, a temperatura
aumentava. Durante a Era Glacial, a regido montanhosa
donortetinhaemgrande parteumavegetacdodeestepe
e um clima frio e arido. Posteriormente, cresceram os
bosques, pois o clima se tornou temperado e Umido e
cresceram os carvalhos e outras arvores.

E interessante enfatizar que esse estudioso se dedicou por
muitos anos a pesquisa naquela regido. Assim, afirma ele que, no
Sul, o frio seco deu lugar a um clima mais Umido e temperado, o qual
permitiu o crescimento de mais espécies de arvores. Entretanto, em
torno de 11.000 anos a.C., as precipitagdes diminuiram e grandes
areas voltaram a ser estepes ou desertos (2006).

Nos Ultimos 10.000 anos, a interven¢do humana, a demasiada
exploracdo dos pastos e o desmatamento para extrair madeiras,
aliados a modificacdo dos cursos de agua, foram fatores que
contribuiram para modificar significativamente o meio. Roaf (2006)
enfatiza que foi nessa época que surgiram os primeiros habitats nas
margens dos rios e dos lagos, com animais de todas as espécies e
arvores frutiferas.

Antes mesmo de 20.000 a.C. surgiu naquela regido o Homo
Sapiens e o processo de desenvolvimento aumentou. Apareceram,
entdo, os primeiros agricultores. Os povos cacadores e coletores
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tinham explorado plantas e animais, mas nao tinham tentado o cultivo
e a sua criagdo. No periodo posterior, surgiram novas espécies de
plantas pelo semearseletivo. O uso dalinguagem se desenvolveu entre
100.000 € 20.000 a.C. e teve papel preponderante na comunicagao
das informacdes que passaram de geracao a geragao.

De acordo com Roaf (2006), quando os homens tornaram-se
sedentarios, fizeram-no para proteger as criangas da mortalidade,
bem como para que tivessem uma melhor alimentacao e leite. Nos
primeiros povoados neoliticos, a ceramica mais antiga conhecida até
hoje data do IV milénio a.C. e foi encontrada no Japdo. No Oriente
Médio, data de 7000 a. C., quando as cidades estavam se formando,
pois, enquantonomades, essaarteeraimpropriaparasertransportada.
O torno ceramico surgiu de 4.500 a.C. a 2000 a.C. e a esmaltacdo era
com argila liquida, engobe. A vitrificacdo das pecas ceramicas surgiu
em 1500 a.C.. As técnicas de fabricacdo e de decoragdo diferem muito
de regido pararegido. Sao, porém, importantes para fontes histdricas,
nos locais onde ainda nao havia escrita. A ceramica é, também, um
indicador da atividade comercial e das influéncias culturais.

O mais antigo povo do Iraque atual, remonta ao sétimo
milénio a.C.. A ceramica é mais tosca, misturada com palha e formas
simples de pratos fundos ovais e redondos, usados na preparacdo de
cereais. Na parte externa, eram pintados de vermelho. Criancas eram
enterradas sob o piso das casas em vasilhas de ceramica (ROAF, 2006).
Trigo, lentilha, cevada e ervilhas eram os produtos mais cultivados. Dos
animais, os mais cuidados eram vacas, ovelhas, porcos, caes e cabras.

No Sul da Mesopotamia, os primeiros povoados, como Eridu
e Ubaid, remontam a 5900 a.C.. Em torno de 3.100 a 2.100 a.C.,, uma
populacdo de raga incerta habitava na terra de Sumere e, em Acade,
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uma raga semitica (MONTERADO, 1978). Essas duas civilizagoes
conheciam a escrita cuneiforme e possuiam grande habilidade no uso
dos metais. Monterado (1978) afirma que eram contemporaneos dos
egipcios. Eridu foi a primeira cidade a ser criada e transformou-se em
importante centro religioso.

Roaf (2006, p. 51) cita uma passagem babilonica: "Nado havia
crescido um junco; Nao havia sido criada uma arvore; Nao havia sido
feita uma casa; ndo havia sido feita uma cidade e as terras eram mar,
quando Eridu foi criada.” Os primeiros templos encontrados de Ubaid
foram construidos sobre plataformas de um metro de altura e, com
o passar dos séculos, as plataformas deram lugar aos Zigurats, cujo
exemplo mais famoso é a Torre de Babel. Em Uruk, no periodo final de
Ubaid, existe umtemplosimilare, no Norte do Iraque, os seus habitantes
ergueram um complexo de trés templos, o que leva a crer que seria um
pantedo de deuses.Em Eridu, encontrou-se um cemitério da época
dos templos com quase 200 tumulos. Os corpos estavam deitados de
costas. “A existéncia de algum tipo de crenca no além é demonstrada
pelo fato de terem sido encontradas joias, uma jarra, copos e pratos
colocados aos pés do tumulo” (ROAF, 2006, p. 54).

Por meio de testes de carbono 14, foi estabelecida a data
de 4.300 a.C. para o desaparecimento de Ubaid e o surgimento de
Uruk. Sabe-se, contudo, que essa cultura influenciou toda a regido
ao Sul e a Leste.

O povoado de Uruk foi habitado por 5.000 anos, desde o
periodo Ubaid até o terceiro século da era cristd. No quarto milénio,
Uruk era a cidade mais importante da Mesopotamia e compreendia
dois centros: o de Kullaba com um templo de AN (deus do céu) e
EANNA (onde era adorada a deusalnanna, deusadoamoredaguerra),
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a qual passou a chamar-se Ishtar. Em Eanna, foram encontrados os
primeiros vestigios de escrita pictografica (figuras reconheciveis,
de objetos reais e ndo em simbolos) e, por isso, pode ser entendida
em parte. Em Uruk, foram encontradas 600 tabuinhas. Como centro
religioso, foi embelezada pelos seus sucessivos governantes. No final
de Uruk, o comércio foi prospero entre o Sul da Mesopotamia e o
planalto iraniano. Eram comercializados metais, madeira e pedras
preciosas, como o lapis-lazuli, que importavam do Egito.

Roaf (2006, p. 69) afirma que, “em Uruk, utilizou-se a arte pela
primeira vez para ilustrar a funcao do soberano e para reforcar a sua
posicdo. Arte e Arquitetura se combinaram para criar uma imagem de
poder e de riqueza e realgar a estabilidade do grupo governante.” O
mobiliario ganhou um aperfeicoamento, os tronos ficaram luxuosos,
embora as técnicas fossem, as vezes, um tanto rudimentares.

Durante o IV milénio a.C., os avangos da metalurgia foram
notdveis, especialmente os trabalhos com cobre que eram feitos com
modelado a cera perdida. “Primeiro, os objetos eram modelados a
cera e recobertos com argila. A sequir, a argila era aquecida para
endurecer o molde e fundir a cera. Depois, o metal fundido era
vertido no molde, que se quebrava ao secar o objeto de metal
fundido” (ROAF, 2006, p. 69). No periodo Uruk, o arado foi usado
pela primeira vez. Tabuinhas registram o uso de carrogas puxadas
por bois com rodas de madeira. O transporte terrestre era feito com
animais. Os selos cilindricos eram feitos de pedra, ceramica, vidro,
o0ssos, conchas, marfim ou metal e ja eram utilizados no IV milénio
no Sul da Mesopotamia. Possuiam em média 2,5 cm de altura por
1,5 cm de didmetro. Esses selos sdo fontes valiosas de informacgao,
pois sdo testemunhos do desenvolvimento da iconografia das
divindades, da mitologia e da vida cotidiana (ROAF, 2006).
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O mesmo autor faz referéncia, ainda, que a religido foi
a motivadora da transforma¢do dos povoados em cidades. Os
soberanos da época diziam-se representantes dos deuses e seus
deveres eram realizar cerimonias para prevenir o mal e ganhar a
boa vontade das divindades. Os templos eram lugares sagrados,
construidos para esses fins. Cada grupo étnico tinha seus deuses
e suas crengas e acreditavam que eles se comportavam como
humanos. Outros seres sobrenaturais, bons e maus, também faziam
parte do pantedo religioso. Isso gerou um grande numero de rituais
para afastar o mal.

Entre 3.000 e 2.350 anos a.C., com o surgimento da escrita
no periodo Uruk Final, os povos da Mesopotamia estavam para
entrar na Historia, mas somente mil anos apos, é que esses textos
puderam contribuir para a constru¢do desta. O declinio do império
comercial de Uruk Final deixou lacunas que foram preenchidas por
outras culturas. No Norte, os assirios e, no Leste, os proto-elamitas.
Contudo, as culturas do Sul passaram a dominar toda a regido, com a
predomindncia da sumeriana.

E Roaf (2006, p. 76) que enfatiza: “O sitio proto-elamita mais
conhecidoéodeTall-iMalyan, 450 kmaleste-sudeste de Susa”.Hauma
area onde as escavacoes demonstram um grande edificio construido,
com 17 salas e pinturas murais em vermelho, branco, amarelo, cinza e
preto. Em outras constugdes, foram encontrados armazéns e oficinas
de joias. Nippur era o centro religioso mais importante dos Sumérios
e a sede principal do deus Enlil, que, no terceiro milénio, passou a ser
chamado de AN, deus do céu. Os governos de Nippur chegaram a
dominar também a Acadia e havia uma escola de escribas.
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Figura 5 - Banco representado na estatua dedicada ao deus Ningishzida.
Apresentava baixa estrutura com detalhes nas lateriais.
Fonte: <http://www.louvre.fr>. Acesso em: mar. 2009.

Os Acadios

Em torno do terceiro milénio a.C., a Mesopotamia Meridional
estava dividida em duas regides: Suméria ao Sul e Acadia ao Norte,
nas quais se falava o acadico, antecessor do babil6nico e assirio e
proximo do hebreu e do arabe. A Suméria e a Acadia formavam,
juntas, doze cidades-estados e cada uma tinha seu préprio soberano.
Algumas abrangiam varias cidades menores, onde o Estado de
Lagash incluia Girsu (morada do deus oficial Ningirsu), seus soberanos
eram designados por EN, ENSI e LUGAL, que quer dizer: Senhor,
Governador e Rei.

O EN tinha obrigagdes religiosas, era a figura do sacerdote. O
ENSl era subordinado ao LUGAL, representava os deuses e controlava
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os recursos do templo. Possuiam escravos, alguns feitos prisioneiros
de guerras.

Os deuses sumérios e acadicos tomavam formas humanas
com os mesmos defeitos e qualidades. AN, deus do céu, era adorado
em Uruk, bem como a deusa INANNA. Posteriormente, AN foi
substituido por ENLIL, o senhor do ar. O terceiro dos deuses era ENKI
(EA em acadico), senhor da terra, da sabedoria e da magia, adorado
em ERIDU. A deusa mais importante era Inanna ou Ishtar, deusa do
amor e da guerra, adorada em Uruk (PICHEL, 1966).

A Histdéria comeca a ser narrada em um texto sumeriano,
relacionando todos os soberanos sequencialmente, no segundo
milénio a.C. O historiador Roaf (2006, p. 81) explica: “Cinco cidades,
oito reis, reinaram durante 241.200 anos. Depois, o DilUvio cobriu a
Terra”. Ainda, (p. 82) “Uma tradicdo posterior, fazia de Ubar-Tutu, o
pai de Ziusudra, o Noé Babildnico”, que construiu uma arca, sequindo
o conselho do deus ENKI, o qual sobreviveu ao Diluvio desencadeado
pelos deuses para castigar a humanidade.

O arquedlogo Leonard Woolley (1880-1960), citado por Roaf,
ao fazer escavagoes em Ur, encontrou um grande cemitério, no qual
17 tumulos apresentavam esqueletos com joias e pertences, que
foram sepultados com seus escravos. Os achados vao desde moéveis a
ourivesaria.

As pesquisas arqueologicas realizadas por Roaf e escritas
no seu livro “Mesopotamia” situam o leitor de uma forma clara e
abrangente. Destaca ele que no periodo Dinastico Inicial (2900-
2334 a.C.), esculturas dos soberanos eram muito comuns nos
templos. Eram estilizadas ou naturalistas tanto na Suméria quanto
na Acadia.
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Entre os anos de 2.350 a 2.000 a.C. surgiram os reis
carismaticos, quando os sumérios foram dominados pelos acadios, os
quais estenderam sua cultura por toda a metade Sul da Mesopotamia.

O pesquisador é enfatico ao afirmar que, o primeiro soberano
da dinastia de Agade chamava-se Sharrum-Kin (pronunciava-se
Sharken) que, na Biblia, aparece como Sargao. Em acadiano, Sharrum-
Kin significa “Rei Verdadeiro” ou legitimo, o que é forte indicio de que
Sargao seria um usurpador. Esse soberano foi o fundador de Akkade,
dai Acadia, que ndo é Sargdo Assirio. Seus dominios alcangaram Susa
e toda a Mesopotamia. Sargao foi sucedido por seu filho Rimush,
seguindo-se o governo de seu irmdo mais velho, Manishtushu, e o
filho deste, Naram-Sin.

Naram-Sin fez mudancas no seu governo, elegendo-se deus
e ndo somente o seu representante. A Estela de Sargdo e o Cédigo de
Hamurabi (1792-1750 a.C.) foram encontrados em Susa, com a Estela
da Vitdria, de Naram-Sin. A Estela passou a ser uma nova forma de
representar os acontecimentos historicos.

Na arquitetura, a maior invengao dos Sumérios foi a abdbada.
Foram criadas as abobadas de berco, de perfil hemisférico ou eliptico,
as quais foram documentadas nos baixos-relevos assirios (ROAF, 2006).

Figura 6 - Bancos. Mosaico “Standard de Ur: lado da paz”.
Fonte: <http://www.britannica.com>. Acesso em: mar. 2009.

| 159



Design: agdes praticas e reflexivas

160 |

Os Assirios

Situados em uma regido arida e geralmente seca, com verdes
muito quentes e invernos rigorosos, esse povo estabeleceu-se em
igualdade de condi¢des com os egipcios e babilénicos, estendeu seu
poder a Norte e a Leste de Assur. Com a Capital em Ninive, o Império
permaneceu dominando toda aquela regido até 612 a.C.

Roaf (2006) salienta que, conforme a lista dos reis babil6nicos,
36 reis cassitas governarama Babil6nia durante 576 anos e nove meses.
Os assirios se revelaram um povo guerreiro e cruel nas suas investidas
de conquistas. Costumavam empalar os inimigos e registrar toda a
sua crueldade em tabuinhas e relevos em pedra. A preocupagao real
para cacar feras selvagens ficou registrada nos textos.

Os assirios, em suas campanhas militares para Oeste,
conquistaram o Libano e, dirigidos por Assurnasipal Il (883-859 a.C.),
chegaram até o Mediterraneo. Quando Sargao Il construiu uma nova
residéncia em Ninive, as muralhas da cidade tinham um comprimento
de 8 km e 70 milhdes de tijolos. Por 60 anos seguidos, a Assiria
passou por um processo de decadéncia, no qual os governadores das
provincias usurpavam do poder.

As relagdes entre a Assiria e a Babil6nia tinham um grande
significado. A Babilonia era um importante centro cultural e religioso
e, apesar de sua fragil arte militar, era respeitada pelos assirios.
Quando Sargdo Il assumiu o poder em 722 a.C., estendeu suas
fronteiras e transformou a Assiria em uma grande poténcia, vencendo
0s babil6nicos em 709 a.C.

O filho de Sargdo Il, Senaqueribe, foi coroado rei em 704

a.C., reconstruiu Ninive, levantando uma fortaleza com palacios e
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templos. Desenvolveu a cultura de cereais e de orquideas, bem como
a do algodao, o qual j& era conhecido na india, em torno do terceiro
milénio a.C..

Senaqueribe destruiu Babil6nia e tomou o poder, impondo-
se em toda a regido até o Egito e Oriente Médio. Um dos seus
sucessores, Assurbanipal, além de grande chefe militar, foi também
um erudito. De acordo com Roaf (2006), esse soberano afirmava ter
aprendido a ler com os escribas, a resolver problemas matematicos,
a ler os textos dos sumérios e acadios e textos anteriores ao
diluvio. Organizou uma biblioteca com obras de referéncia que
constitui a base do conhecimento atual da tradicdo dos escribas
masopotamicos.

O império assirio (950-606 a.C.) atingiu o apogeu artistico
no 1° milénio. Era a arte que tinha por principio a glorificacdo dos
soberanos. Os Assirios tinham por costume ndo ocupar o palacio
de seu antecessor, mas construir uma nova morada. Esse fato
favoreceu o desenvolvimento da arquitetura e da escultura. Para
Monterado (1978, p. 15), “as escavagdes de Ninive trouxeram a luz
uma enorme quantidade de baixos-relevos: decoragdes nos palacios
de Assurnazirpal, Senaqueribe e Assurbanipal”.

Os progressos cientificos ndo foram muitos, ja que esse povo
era dedicado as guerras. Contudo, os assirios chegaram a catalogar
mais de 500 drogas, tanto vegetais como minerais, e seu modo de
usa-las. No tocante a arte, os baixo-relevos sao obras preciosissimas,
de um realismo forte e dramatico. Assurbanipal chegou a formar uma
extensa biblioteca com mais de 22.000 tabuletas.
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Figura 7 - Bancos. Soldados assirios carregando ferramentas.
Fonte: <http://mv.vatican.va>. Acesso em: mar. 2009.

Figura 8 - Estatuas de deuses transportadas por soldados assirios (por volta
de 730 a.C.). Na Mesopotamia, praticava-se a expulsdo dos deuses das
cidades capturadas. Fonte: (ROAF, 2006, p. 73).

Figura g - Estela encontrada em
Sam’al que representa Bar-rakib,
o soberano pro-assirio da cidade
(Zinijirli), sentado em um trono
semelhante aos dos monarcas
assirios. Na sua presenca esta em
pé um escriba com uma caixa de
penas de escrever e uma ardosia
certamente usada para escrever
em aramaico, lingua da inscricdo da
estela. Por volta de 732 a.C.
Fonte: (ROAF, 2006, p. 178).
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Figura 10 - Escribas assirios
registrando o saque depois de uma
campanha vitoriosa na Babil6nia, no
relevo do palacio do sudoeste em
Ninive. Por volta de 630 a.C.

Fonte: (ROAF, 2006, p. 151).

Os Babildnicos

A cidade de Isin, na regido central, foi conquistada por
Hamurabi (rei Babildnico) que governou Babil6nia de 1792 a 1750 a.C.
Cauteloso e paciente, mas ambicioso, criou um grande império, o qual
se transformou em importante centro politico, religioso e cultural. E
lembrado pelo seu Cédigo de Leis (HAUSER, 1972).

A Historia da Babil6nia pode ser dividida de acordo com os
reinados. No primeiro, destacou-se o soberano Hamurabi, cujo cddigo
ja citado, data do terceiro milénio a.C. Nele, consta que os babilonicos
ja realizavam operagdes relativamente complexas como pagamentos
a terceiros e que o comeércio e as atividades financeiras estavam mais
desenvolvidas do que no Egito. Hauser (1972, p. 78) destaca o fato de que
“ndo se fazia qualquer distin¢do, quer na terminologia quer na pratica,
entre a arte e o oficio manual; o cddigo de Hamurabi refere o arquiteto
(mestre de obras) e o escultor, ao lado do ferreiro e do sapateiro.”
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Entre a primeira dinastia babilonica e o estabelecimento
do império assirio, decorreram em torno de mil anos. Varios povos
ocuparam a regidao, como os cassitas (povo inculto) e os hititas,
habitantes da Capaddcia. Esse povo babildnico antigo é assim
denominado para distingui-los dos neobabilénicos ou caldeus, povos
mais recentes. Afirma Burns (1977, p. 76): "A acepcao dos antigos
babilénios inaugurou a segunda fase importante da civilizagdo do
Tigre-Eufrates.”

Os babildnicos aliaram-se aos medos e destruiram os assirios
no século VIl a.C., ou seja, de 626 a 330, dando inicio a segunda fase da
civilizagdo babil6nica. Ninive foi ocupada em 612 a.C. Nabopolassar foi
entdo sucedido por Nabucodonosor, seu filho. Este conquistou o Reino
de Juda e fez muitos prisioneiros que viveram cativos em Babil6nia.

Logo ao assumir o governo, conforme Burns (1977), restaurou
a cidade da Babilonia e tentou resgatar a cultura da época de
Hamurabi. Porém, ndo foi bem-sucedido nesse empreendimento, pois
o0s tragos culturais dos assirios estavam ainda muito vivos. Contudo,
conseguiram restaurar a literatura e a antiga lei, a forma de governo e
o sistema econémico. Entenderam que deviam obedecer em tudo aos
deuses, dai o fatalismo e a resignagao.

Os caldeus criaram o mais perfeito sistema de registro
cronoldgico, inventaram a semana de sete dias e a divisdo do dia em
doze horas duplas, de 120 minutos cada uma. Os caldeus foram ainda
0s maiores cientistas da histdria antiga.

ApoOs muitas vitorias e extensas fronteiras, os babilénios
entregaram-se ao luxo e acobica, aqualfoiacausadoenfraquecimento
do império. Dessa forma, o Império Caldeu foi aos poucos ruindo,
sendo conquistado por Ciro, o Persa, em 539 a.C (BURNS, 1977).
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Figura 11 - Trono. Melisipak Il apresentando sua filha a deusa Nandi.
Fonte: <http://www.louvre.fr>. Acesso em: mar. 2009.

Os Persas

Vivendo entre vales e montanhas, a leste do Golfo Pérsico,
possuiam uma vida modesta até a tomada dos caldeus. Ciro pretendia
dominar muitos povos vizinhos e fez muitos esforcos para isso. Ficou
conhecido pelos historiadores como Ciro, o Grande. Aliado dos
medos, formou um poderoso império. Burns (1977, p. 98) menciona
que “aarea limitada de terra fértil, a falta de outros recursos e as ricas
regides vizinhas, convidando a conquista, tornavam virtualmente
inevitavel que a nagdo rompesse os limites de seu territdrio primitivo
logo que comecou a se fazer sentir a pressao da pobreza”.

Para Roaf (2006, p. 204), “Ciro foi considerado pelos judeus
como um Salvador, como um enviado de Jeova, por té-los libertado
do cativeiro e permitiu-lhes reconstruir o seu templo em Jerusalém.
Até entre os Gregos, Ciro foi exemplo de governante.” Permitiu a
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liberdade religiosa de seus suditos e ndo cobrava tributos muito altos.
Sua capital, construida em Passargada, ndo era luxuosa como a dos
Assirios.

Seus sucessores ampliaram os dominios territoriais. Assim,
Ciro, Cambises, Dario e Xerxes foram os grandes conquistadores
e criadores do Império Persa. Dario | fundou o Império Persa que
compreendia as regides dos medos, da Pérsia, o Egito, todo o Oriente
Médio e a Grécia.

O rei persa era um soberano absoluto que governava pela
graga do Deus da luz. Nenhum principio de justica limitava suas agdes
politicas ou militares. As capitais do Império Persa eram quatro: Susa,
Persépolis, Echatana e Babilonia. Eram espléndidas cidades reais e
todas as atividades do soberano visavam a seguranga politica e militar.
“Dario | (O Grande) procurou incutir nas classes superiores as virtudes
de austeridade, de lealdade e de honra e impedir que sucumbissem ao
luxo e ao vicio.” (BURNS, 1977, p. 102).

Os persas absorveram a cultura de outros povos e a
incorporaram a sua propria, formando tracos que se mesclaram
num ecletismo bastante evidente. Burns (1977, p. 102) enfatiza:
“Foi a arquitetura dos persas, no entanto, que deu a mais positiva
expressao do carater eclético da sua cultura. Copiaram o estilo das
plataformas elevadas e das constru¢des em terragos tao comuns na
Babilonia e na Assiria.”

Imitaram os touros alados os tijolos vitrificados e coloridos dos
sumérios. Adotaram os pilares e a colunata egipcia, porém ndo usaram
o arco e a abdbada. Nao se dedicaram a construcao de templos, mas
de palacios. Monterado (1978, p. 17) postula que “a Unica novidade
apreciavel é a coluna de pedra, cuja base é um duplo quadrado, com
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fuste bastante comprido, de caneluras verticais, encimado por um
capitel, composto de duas cabecas de touro, em pedra, com orelhas
e chifres em bronze dourado.” Suas colunas eram de fuste canelado
como as gregas e os capitéis, em forma de touro ajoelhado e volutas.
A maior influéncia deixada pelos persas foi a religido, fundada
por Zoroastro, que tinha origem antiga, mesmo antes de suas
conquistas. Essa religido revolucionou outras e abalou outras crencas
(MONTERADO, 1978).

Figura 12 - Assurbanipal oferecendo libages aos deuses.
Fonte: <http://www.louvre.fr>. Acesso em: mar. 2009.

Figura 13 - Esta escultura mostra o rei no

seu trono recebendo ofertas dos seus suditos.
O rei segura nas maos um baculo e uma flor,
e em frente ha um turibulo.

Fonte: (ROAF, 2006, p. 218).
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CONCLUSAO

A partir do levantamento histdrico realizado, comegam a ser
delineados alguns principios para a utilizagao de formas, estruturas
e fun¢des do mobilidrio, inspiradas na arte desses povos e que
poderdo compor critérios e definir uma linguagem apropriada a ser
aplicada na analise projetual de mdveis. Sendo assim, o resultado
alcancado caracteriza o objeto mobilidrio enquanto um sistema de
relagdes resultante de uma determinada situagdo social, da qual
surge a necessidade de atualizagdo constante e aprofundada, por
isso mesmo, um processo aberto, que permite sua adaptagao a cada
elemento novo que venha a ser observado.
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