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Resumo

Este artigo interpreta e classifica grafismos contempordneos desenvolvidos com base em artefatos, “zodlitos”,
encontrados nos sitios arqueoldgicos (Sambaquis) do Estado de Santa Catarina. A Teoria da Forma e a
classificagdo de grafismos sdo consideradas na interpretagdo das representagbes grdficas. Por suas
caracteristicas formais e figurativas e por sua relagdo com a cultura regional, os grafismos sGo também
apresentados como simbolos regionais, para serem utilizadas em projetos de Design, neste caso,
especificamente na drea de Design de Superficie, no desenvolvimento de padrdes visuais para aplicagéo em
superficie de revestimento cerdmico.

Palavras-chave: Grafismo, Padrées Visuais, Arqueologia, Design de Superficie.

Graphic studies of archaeological artifacts in the composition of
regional symbols to design projects

Abstract

This paper interprets and classifies contemporary graphics developed based on artifacts, "zooliths", found in
archaeological sites (Sambaquis) of the State of Santa Catarina. The Theory of Form and classification of
graphics are considered in the interpretation of graphical representations. By their formal characteristics and
figurative its relationship to regional culture, the graphics are also presented as regional symbols for use in
projects Design, in this case specifically in the area of Surface Design, development of visual patterns for surface

application of ceramic tiles.

Keywords: Graphics, Visual Standards, Archaeology, Surface Design.

1. INTRODUGAO
Este artigo apresenta grafismos contemporaneos produzidos
a partir de artefatos encontrados em “Sambaquis” no estado
de Santa Catarina. Os fundamentos da Teoria da Forma
segundo Dondis [4]; Wong [17]; Perassi [14] e [15], uma
proposta de classificagdo de grafismos conforme Gomes [7],
sdo aqui considerados para a interpretagdo dos elementos
graficos bidimensionais. A relagdo proposta neste texto entre
grafismos e artefatos se justifica porque, “desde os tempos
primitivos, o ser humano desenvolve técnicas e formas para
expressar e representar, bidimensionalmente, o mundo
tridimensional em que vive” (Negrdo e Camargo, [13], p.
149). Além disso, os grafismos produzidos sdo também
indicados como simbolos iconicas de identificagdo regional,
para serem aplicados em projetos de Design Grafico.
“Sambaqui” é uma palavra origindria da lingua Tupi, que
reine o termo “tamba” ou “samba”, cujo significado é
relacionado a marisco e concha, e o termo “ki”, cujo
significado indica amontoado, compondo a expressdo
“amontoado de conchas”. Os sambaquis sdo depdsitos
primitivos com materiais diversos, como conchas, restos de
ceramica, de madeira, de pedra e ossadas de humanos e de
animais. Sdo decorrentes das atividades de pequenas

populagdes ndémades, estimadas com o maximo de cem
habitantes. Os depdsitos mais antigos tiveram sua origem
datada ha cerca de cinco mil e quinhentos anos atras. Alguns
chegam a apresentar, aproximadamente, vinte metros de
altura e cem metros de diametro. Foram encontrados
sambaquis em diversas regides americanas e nas regioes
costeiras do Brasil. (Machado, [10])

Na parte da costa brasileira que pertence hoje ao estado
de Santa Catarina, os homens sambaquianos residiram em
regides de lagunas. Essa populagdo ndo deixou nada
registrado na forma de grafismos, seja como desenhos,
gravuras ou pinturas sobre planos rupestres. Mas deixou
artefatos produzidos em pedras e ossos, com acabamento
delicado, cujas formas serviram de base para o
desenvolvimento dos grafismos iconicos aqui apresentados.
Esses desenhos foram desenvolvidos de acordo com o estilo e
os temas da produgdo encontrada nos sambaquis.

A motivacdo para essa transposicdo do design de
elementos tridimensionais para o plano por meio da
expressdo grafica decorreu da ideia de que desde a pré-
histéria as populagdes primitivas investiram na produgdo de
desenhos. Assim, comunicaram suas atividades e as ideias
que orientavam seu trabalho e seus ritos. De outra parte,
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pensou-se na produgdo de icones para compor parte da
representagao grafica regional.

Os registros da representagao grafica bidimensional, por
meio de grafismos, remonta ao homem pré-histérico, como
registram as inscri¢des encontradas na llha de Creta, no Mar
Mediterraneo e, também, em localidades da Europa, do
Egito, da Africa e da China. As representacdes graficas
resistem como registros de culturas ancestrais e todas essas
expressoes demonstram amplo potencial de identificagdo e
comunicacdo, seja através de desenhos, pinturas ou gravuras,
porque “muitos sdo os propodsitos dos seres humanos ao
marcarem superficies, seja riscando, pintando, entalhando ou
moldando” (Gomes, [7], p.27)

1.1 A Representagdo Grafica Bidimensional

A representagdo grafica bidimensional é, na atualidade, um
processo dominante na cultura visual plana da sociedade
contemporanea, pela hegemonia da computagdo grafica,
onde o “pixel” é o elemento original e a unidade minima da
composigdo visual.

A virtualidade foi totalmente incorporada a realidade do
homem urbano, nesta sociedade digitalmente globalizada.
Mas é preciso considerar que a conquista dos modos de
representacdo e de reprodugdo de imagens bidimensionais,
por meio da computagdo grafica, é decorrente de um longo
processo cuja origem se estende ao passado pré-histérico.

A expressdo grafica faz referéncia a toda representagao
feita por desenhos abstratos ou figurativos, expressivos ou
geométricos, que sdo relacionados a fendmenos de varias
categorias, como fisicos, econdmicos e sociais, entre outros.
A origem dessa expressdo é decorrente da linha, seja sulco
feito na pedra ou em outras superficies, que é denominado
“glifo”, ou no sinal pintado sobre os diversos suportes, que é
denominado “grama” (Gomes, [7]).

A linha é o elemento mais caracteristico da linguagem
gréfica, porque sua invengdo e sua utilizagdo simplificaram o
processo da representagdo grafica bidimensional, definindo a
configuragdo das figuras unicamente por seu contorno,
configuragdo ou formato.

Existem dois modos bdsicos de representagdo
bidimensional. O modo pictérico-naturalista, que é baseado
no contraste das areas (fig. 1A) e caracteristico das pinturas
naturalistas e das fotografias, e o modo “grafico-racionalista”,
que é determinado pelo fechamento das linhas (fig.1B),
caracterizando os desenhos lineares. (Perassi, [14])

(A) (B)
Figura 1: A)Contraste de area. B) Fechamento por linha.
Fonte: Criagdo dos autores

Acredita-se que a expressao no plano e a representagao
bidimensional tenham sido decorrentes da expressao espacial
e da representagdo tridimensional, que foram anteriores no
tempo. Desde os primérdios da representagdo gréfica, ha
quatro elementos basicos da linguagem visual bidimensional
que determinam sua expressividade: (1) o “suporte plano”,
(2) o “ponto”, (3) a “linha” e (4) a “mancha”. Em principio,
esses elementos sdo organizados de maneira interativa na
composicdo de abstragdes graficas e de representagdes
figurativas. (Perassi, [14])

1.2 Conceitos e elementos fundamentais da

representagao bidimensional
Para Wong [17], os elementos que formam uma composigdo
bidimensional, determinando sua aparéncia e seu conteudo,
podem ser classificados da seguinte forma:

1. Elementos conceituais, que ndo sdo visiveis, porém,
parecem estar presentes, como ponto, linha, plano e
volume;

2. Elementos visuais, que sdo os tragos e manchas que
expressam os elementos conceituais e os tornam
visiveis, com formato, tamanho, cor e textura;

3. Elementos relacionais, que dizem respeito a localizagdo
e as inter-relagGes dos formatos de um desenho e sdo
percebidos como diregdo e posigdo ou como sentidos,
espaco e gravidade;

que sdo

4. Elementos praticos, relacionados a
funcionalidade, ao conteido e a importidncia da
representacdo, definindo o “porqué” do desenho.

No processo de representagdo bidimensional, os
elementos visuais podem surgir de maneira intuitiva ou
planejada. O desenho é um processo de criagdo visual com
um propdsito, que objetiva transmitir uma mensagem as
pessoas, conciliando em si os fatores estéticos e os
comunicativos, que sdo os propriamente funcionais. Para
Dondis [4], a linguagem visual é a base da atividade de
desenho, sendo formada por elementos como a linha, o
ponto, a forma, a cor e a textura. Todavia, a indicagdo de
Dondis [4] considera os aspectos visuais gerais da linguagem,
apresentando em um mesmo plano hierarquico elementos de
expressao e elementos expressos.

Na representacdo grafica, entretanto, as formas e
mesmo as cores indicadas por Dondis [4] sdo determinadas
por sulcos ou “glifos” contrastantes e por sinais pintados ou
“gramas” (Gomes, [7]). Portanto, as cores e as formas ndo
aparecem por si mesmas, sendo expressas sobre o plano por
sinais, que representam primeiramente pontos e linhas. Na
linguagem essencialmente grafica, até as manchas sdo
representadas por reticulas de pontos ou por hachuras de
linhas. Assim, a representacao grafica de pontos e de linhas
sobre o plano determina formas e sugerem cores diferentes
daquelas que sdo expressas pelo préprio plano.

Wong [17] trata da forma visualmente expressa e, para
o autor, a forma é visivel e tem formato, tamanho, cor,
textura e ocupa espacgo, sendo que a forma pode ser oriunda
da natureza ou da criagdo do homem. Com base em autores
como Wong [17], formato é denominado por Perassi [14]
como “configuragdo”, que também considera que, entre as
qualidades percebidas nas formas Vvisiveis, deve-se
acrescentar a “tonalidade”. Além disso, deve-se considerar
que o tamanho ndo é uma propriedade em si, porque a
qualidade de ser maior ou menor depende de comparagdo
direta com outro elemento. Porém, a qualidade volume é
intrinseca a forma, sendo que a mesma pode ser plana e,
caso seja volumétrica, pode ser esférica ou cOnica entre
outras possibilidades. Nas formas planas, volume ou
espacialidade podem ser sugeridos por variagdo tonal,
variagdo cromatica ou ilusdo perspectiva. Assim, conforme
indica Perassi [15], configuragdo, tonalidade, textura, cor e
volume sdo as qualidades perceptiveis da forma.

A despeito das conceituagGes matematico-geométricas
sobre ponto, linha e plano, entre outras, no ambito da
expressao grafico-visual um ponto é a menor unidade visivel.
Portanto, uma forma pequena é reconhecida como ponto
quando é considerada minima, desprezando-se sua dimensdo
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e sua configuragdo. O conceito de ponto é expresso em
diversos formatos e, apesar de ser mais comum o formato
circular, um ponto pode parecer triangular, quadrado ou
irregular.

Na representagdo grafico-visual, uma forma é
reconhecida como linha, quando a dimensdo do seu
comprimento é considerada mais relevante que sua largura,
estabelecendo percursos que determinam uma reta, uma
curva ou uma sequéncia de ondulagdes regulares ou
irregulares, entre outras possibilidades. A linha também pode
ser apresentada com espessura Unica em todo o seu
comprimento ou variar de espessura durante seu percurso.
Inclusive, a variagdo ou uniformidade de espessura pode
assinalar a expressdo da ferramenta que determinou a linha,
seja um lapis ou um pincel com tinta, entre outras. A
representacdo grafica considera todas as caracteristicas da
linha seja ela apresentada como uma figura auténoma ou
como contorno de uma outra figura. Wong [17] salienta que,
no caso das linhas espessas, até as bordas de um segmento
de linha s3o elementos expressivos e comunicativos,
podendo apresentar bordas quadradas, arredondadas ou
irregulares, entre outras.

Os desenhos planos elaborados pelo homem
apresentam formatos e cores. O termo cor neste momento é
apresentado com um sentido muito amplo, como quaisquer
sensacbes de preenchimento dos formatos sejam essas
cromaticas ou tonais. Assim, para Wong [17], a forma
bidimensional é configurada e preenchida por pontos ou
linhas ou planos sobre uma superficie. A forma visivel pode
ser estruturada em diversos formatos e de varias maneiras,
sendo que as tridimensionais podem ser expressas por
massas e as pictoricas com manchas. Todavia, as
representacdes essencialmente graficas sdo compostas com
linhas, pontos e planos.

Ao longo da Histéria, foram desenvolvidos diversos
estudos sobre a representacdo de formas e/ formatos. Por
exemplo, os estudos realizados pela escola alema Bauhaus,
sobre a representagdo geométrica nas linguagens técnico-
projetivas, além de outros, como nas linguagens artisticas
cubistas. Com base nesse percurso, formulou-se uma teoria
para composi¢do de todas as formas a partir da combinagdo
de trés formas basicas, que sdo o quadrado, o triangulo e o
circulo.

Wong [17] apresenta uma classificagdo das formas e
considera que, quanto a sua caracteristica, a forma é (1)
“figurativa”, quando pode ser nomeada, seja por uma
denominagdo natural, como “flor” ou “passaro”, ou por uma
denominagdo cultural, como “martelo” ou mesmo
“triangulo”; a forma é (2) “abstrata” ou “ndo-figurativa”,
quando ndo pode ser nomeada ou reconhecida. Quanto ao
seu formato ou desenho, a forma pode ser (1) “caligrafica” ou
expressiva, quando feita a mdo com curvas livres e pouco
precisas; (2) “organica” quando se mostra sinuosa também
com curvas livres, sugerindo crescimento, movimento ou
leveza; (3) “geométrica”, quando expressa rigor e precisdo
decorrentes do uso de ferramentas como régua e compasso
ou devido aos recursos de computagdo grafica, que também
podem sugerir todos os outros formatos.

Para Perassi [14], as linhas irregulares e
desordenadas propiciam representagGes mais naturalistas ou
mais expressivas. As linhas retas organizadas como
horizontais, verticais ou diagonais se relacionam, umas em
relagdo as outras, como paralelas ou perpendiculares ou
inclinadas. As linhas geométricas retas ou curvas sdo ainda
mais abstratas do que as linhas sinuosas e expressivas. Além
de representar imagens naturalistas, as linhas possibilitam

estilizagbes e abstragdes estabelecendo as relagdes
simbdlicas, cujos pontos maximos sdo as escrituras sejam
essas ideograficas ou fonéticas.

1.3 Estilos e técnicas de representagao bidimensional
Ha grande variedade de estilos registrada dentro da histéria
da representagdo ou composi¢do de imagens bidimensionais.
“Estilo” é a sintese visual dos elementos que compde uma
imagem, sendo influenciado pela expressdo artistica (Dondis,
[4]) e “imagem” é a “representagdo de um objeto por meios
visuais, graficos, plasticos ou fotograficos” (Rabaga e Barbosa,
[16], p. 377).

Considerando-se as representagbes gréficas, de acordo
com a classificagdo das formas (Wong, [17]), sejam essas
figurativas ou abstratas, caligraficas, organicas ou
geométricas Nos modos pictorico-naturalista ou gréfico-
racionalista é possivel identificar trés estilos basicos que
foram denominados por Perassi [14] como: (1) “visual-
naturalista”, (2) “racionalista-simbdlico” e (3) “emocional-
expressivo”.

5. Estilo visual-naturalista é recorrente nos desenhos
académicos, apresentando imagens semelhantes ao que

é observado diretamente na natureza e nos objetos

culturais e procurando representar com verossimilhanga

o que “os olhos véem” (fig.2).

Figura 2: Estilo Naturalista
Fonte: Perassi [14]

6. Estilo racionalista-simbdlico é recorrente nos desenhos
estilizados que tendem a simplificagdo e organizagdo
geométrica das formas figurativas, naturais ou culturais,

e abstratas (fig.3).

-
-

-
-
A

Figura 3: Estilo Simbdlico
Fonte: Perassi [14]

7. Estilo emocional-expressivo rompe com a representagdo
naturalista em sentido oposto ao racionalismo idealista,
porque ndo simplifica e organiza, mas excede na
gestualidade e na materialidade, investindo na
desordenacao (fig.4).

Figura 4: Estilo Expressivo
Fonte: Perassi [14]
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Esses estilos basicos sdo percebidos nas representagdes
graficas em geral, sendo que, tradicionalmente, as técnicas e
as linguagens artisticas ou gréficas influenciavam ou
facilitavam a estilizagdo das representagées. Atualmente,
por meio dos recursos da computagdo grafica é possivel a
producdo e a edicdo de representagdes, simulando as
diversas técnicas, linguagens e estilos de representagdo
grafica. Essas facilidades dispensaram a mediagdo de
especialistas, trazendo esses processos de estilizagdo da
representacdo grafica ao dominio de qualquer usuario dos
programas de tratamento de imagem.

2. O PROJETO DE DESIGN

Este artigo, que busca fazer uma analise sobre grafismos
desenvolvidos, teve como base um Trabalho de Conclusdo de
Curso (TCC) de Design Grafico (2003). A proposta do TCC era
desenvolver grafismos inspirados nos Sambaquis do estado
de Santa Catarina a serem aplicados sobre superficie de
revestimentos ceramicos — pisos e azulejos. Para o
desenvolvimento do projeto, fez-se um estudo tedrico sobre
cerdmica: origens, estilos, formas, producdo (do processo
artesanal ao industrial); materiais, o design inserido no
processo de producdo cerdmica, o design de superficie, o
desenvolvimento de padrdes graficos (o que sdo e como cria-
los), os simbolos e o design gréfico, marketing voltado para o
design, etc. Esta fundamentagdo tedrica desenvolvida para
que se pudesse ter conhecimento suficiente para a
delimitacdo das fases de identificagdo de publico-alvo, analise
de mercado, definicdo de conceito do projeto, construgdo de
painel semantico, geracdo de alternativas, escolha e
finalizagdo da mesma (todo este processo tendo como base o
uso da metodologia projetual criada por Munari [9])

A importancia da metodologia projetual, conforme
Bonsiepe [2], esta no fato de que esta é um auxilio ao
processo projetual, oferecendo técnicas que podem ser
usadas em certas etapas, afim de que estas estejam bem
resolvidas e possam contribuir a que se chegue a um
alternativa que venha a responder ao problema inicial
identificado.

2.1 Design de Superficie

Dentre as dreas do Design Grafico, esta a area de Design de
Superficie, em que sdo pesquisados e desenvolvidos padrées
visuais para serem aplicados em determinadas superficies.

Para Minuzzi [12], p. 66 “o design de superficie estd
voltado a idealizar e projetar estampas para diferentes
superficies, como papel, ceramica, tecido. Na execu¢do do
projeto utiliza, geralmente, os processos de serigrafia
industrial (como nas industrias téxteis, nas de cerdmcia de
revestimento, de papelarias ou papel de parede para a
decoragdo de interiores), seja em estamparia a quadros ou
cilindros.”

Minuzzi comenta também que, a partir de 1989, a
admissdo de profissionais da area no setor ceramico gerou
um movimento de valorizagdo do design dentro deste
segmento, tendo-o como diferenciador de produtos. Para
Lemos e Urosa (apud Minuzzi [12]) é necessario que se faga
um investimento em design, que contempla o
desenvolvimento de um design com estilo préprio aliado a
qualidade do produto, para que haja um fortalecimento da
industria ceramica.

3. GRAFISMOS E ARQUEOLOGIA
Os grafismos foram e sdo usados pela humanidade como
elementos de expressdo e comunicagdo, desde as mais

antigas representacGes rupestres da pré-histérica, que foram
produzidas ha cerca de trinta e cinco mil anos.

Para Couto & Oliveira, [3], o uso de formas visuais sdo
exemplos de que o homem sempre usou a linguagem visual
para se comunicar. Medeiros [11], p. 7-8 afirma que “o
simbolo é a forma mais antiga de expressar a cultura de um
povo (...) E através do grafismo que vamos encontrar outros
aspectos, entre eles, a materializagdo dessa cultura, na
producdo de objetos de uso para sua sobrevivéncia fisica,
bem como, na interpretacdo de mensagens graficas.” O
designer desenvolve sinais e simbolos com a intengdo de
comunicar, exteriorizar ideias, através de sua expressdo e
conceito. “O designer é responsdavel pelo desenvolvimento de
uma estratégia comunicacional, pela criagdo dos elementos
visuais para implementar e construir a identificagdo e a
criacdo de outras agGes de apoio destinadas a alcangar os
objetivos propostos, quer dizer, a criagdo dessa realidade
desenhada.” Frascara, [6], p. 23. A comunicagdo é a razdo do
design grafico, origem e objetivo de todo trabalho.

3.1 Classificagdo dos grafismos

Gomes [7] considera que, com relagdo a intencionalidade, os
grafismos podem ser classificados como (1) “acidentais”,
caracterizando marcas casuais, como a impressdo dos dedos
da mdo sobre um objeto qualquer, e (2) “propositais”,
indicando grafismos produzidos para comunicar
comportamentos, atividades e pensamentos. Ha subdivisdes
que tipificam os grafismos “propositais”:

8. Quando se assemelham as formas da natureza, os
grafismos propositais sdo indicados como “naturais”,
podendo ser relacionados com as formas figurativas em
estilo  “visual-naturalista”, como foi  proposto
anteriormente;

9. Quando ndo apresentam relagdo aparente com as coisas
observaveis, os grafismos “propositais” sdo indicados
como “artificiais”, podendo ser relacionados com as
formas abstratas em estilo “racionalista simbdlico” ou
em estilo “expressivo”;

10. Quando desenvolvidos livremente com o uso direto de
partes do corpo, por exemplo, os riscos na areia
realizados com as mdos ou com os pés, os grafismos
propositais sdo denominados como “quirografias
diretas”;

11. Quando produzidos com o auxilio de ferramentas como
extensdes do corpo, por exemplo, estiletes ou pincéis,
os grafismos propositais sdo denominados como
“quirografias semidiretas”;

12. Quando sdo realizados através de mdaquinas mecanicas,
eletronicas ou eletronico-digitais, cuja versdo mais atual
sdo os computadores, os grafismos propositais sdo
denominados “quirografias indiretas”.

Como foi indicado anteriormente, Gomes [4] indica que
os grafismos gravados ou esculpidos nas superficies sdo
denominados “glifos” e as representacGes resultantes sdo
chamadas de “glifias”. J& os grafismos pintados sobre o
suporte sdo denominados “gramas” e as representagbes
resultantes sdo chamadas “grafias”. Quando um grafismo
representa uma imagem natural, cultural ou imagindria é
indicado como “pictograma” ou “icone”, porque é
participante de representagdes imagéticas ou “iconografias”.

O icone que denotar uma imagem e, também,
representar uma atitude ou idéia é denominado
“ideograma”, porque é participante de uma “ideografia”. O
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grafismo que representa um som e participa da composi¢cdo
de palavras ou escrita musical € denominado “fonograma”.

Para Gomes ([7], p. 33), as iconografias ou desenhos de
imagens compdem “a forma mais primitiva de representagdo
grafica para expressar as ideias do pensamento humano”.
Portanto, as “iconografias” tendem a ser percebidas como
“ideografias”. Isso é perfeitamente coerente nas iconografias
do imaginario que, por exemplo, representam dragées alados
e outros seres da imaginagdo. Porém, mesmo as iconografias
que representam as coisas visiveis, sejam da natureza ou da
cultura, retratam a aparéncia do mundo, mas expressam
também a visdo de mundo de uma cultura e ainda dos
individuos que produziram as representagoes.

LY
&
e =
\
e

Figura 5: Exemplos de Zodlitos
Fonte: Aguilar & Pedroso [1] e Ferrer & Valenga [3]

3.2 Elementos que originaram os grafismos

Entre os achados mais interessantes nos sitios arqueoldgicos
estdo os artefatos, que sdo esculturas de pedras e 0ssos,
denominadas de “zodlitos” (fig. 5), considerando-se que o
termo “z60” é relacionado a animais e o termo “lito”
relacionado a pedras, compde-se a expressao “animais de
pedra”. Sdo encontrados exclusivamente nos Sambaquis se
Santa Catarina, e serviram de base para o projeto, conforme
Aguilar & Pedroso [1] e Ferrer & Valenga [3]. Na pesquisa
realizada anteriormente, base deste estudo, conforme ja
comentado, essas esculturas de pedras e ossos foram
divididas em dois grupos. O primeiro considerou as
“esculturas geométricas” e o segundo grupo reuniu as
“figuras de animais”. Os animais marinhos foram os mais
representados nos zodlitos encontrados, indicando que a
forte ligacdo cultural das populagdes de sambaquianos com o
mar, principal fonte de alimentos para sua subsisténcia.
Raias, tubardes, baleias e albatrozes, também, tatus, jabutis,
tartarugas e jacarés sdo os animais mais representados. O
acabamento polido dos artefatos, sem pontas ou arestas,
varia entre o polimento com brilho ou aspecto mais fosco,
dependendo da natureza do material utilizado. Isso é muito
significativo porque informa sobre o estagio de
desenvolvimento técnico e estilistico da cultura das
populagGes de sambaquianos.

O desenvolvimento dos grafismos inspirados nos
zoodlitos tem como caracteristica o tragado simples,
espontaneo e irregular. Isso na tentativa de se aproximar, em
termos de estilo, de formas simples e transmitindo a
impressdo de movimento, com trago aberto, aos desenhos
encontrados no interior das cavernas, como Lascaux, na
Franga, identificados como pertencentes ao homem pré-
histérico, exemplos de Arte Rupestre, com uma linguagem
visual relacionada ao primitivismo (Dondis [4]). Este estilo
possuia caracteristicas pertinentes ao conceito do projeto,

tais como: simplicidade, planura,
espontaneidade, atividade.

A proposta foi desenvolver grafismos caracteristicos
para o homem sambaquiano, que lembrassem as inscrigdes
rupestres, porém, com seu préprio trago e significado. Isso é
indicado no processo de geragdo de alternativas, que é
apresentado na ilustragdo a seguir (fig.6).
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Figura 6: Geragdo de alternativas
Fonte: Machado [10]

Alguns exemplos dos grafismos desenvolvidos que
foram relacionados para compor padrées graficos sdo
apresentados a seguir (fig. 7A, 7B e 7C). Os ajustes que
determinaram a composicdo dos padrdes foram
desenvolvidos com o auxilio da computagdo grafica. A etapa
da geragdo de alternativas coube dentro de um processo
maior do projeto de design, tendo como suporte a ja citada
metodologia projetual sugerida por Munari [9]. O software
grafico utilizado como suporte para finalizagdo das
alternativas selecionadas, foi o Corel Draw 9.

m (B)

* w| -

Figura 7: A)Animais marinhos; B) Animais terrestres;
C) Aves. Fonte: Machado [10]

3.3 Processo de geragdo de alternativas - Grafismos

Como o projeto de design foi desenvolvido passo a passo,
nesta etapa de geragdo de alternativas ja sabia-se qual o
conceito e estilo para os grafismos: que transmitissem a

68



Design & Tecnologia 03 (2011)

estreita ligagdo e respeito que o homem sambaquiano tinha
com a natureza e seus elementos (o céu, o sol, o mar e a
terra), isso podendo ser resumido em uma frase: “Do pod
vieste e ao pé voltaras.”

Identificou-se que os zodlitos eram parte importante da
cultura sambaquiana, e foram utilizados como base para o
desenvolvimento dos grafismos.

Os grafismos foram desenhados com materiais
alternativos, que posibilitaram bastante liberdade de uso,
experimentagdo e resultados: sobre folhas sulfites e canson
140g, com lapi HB, caneta micron preta, canetinha hidrocolor
preta, bastdo de carvdo, pé de café, barro e cola colorida,
baseados nos zodlitos mais produzidos pelos sambaquianos.
Esbogados até conseguir-se uma sintese de formas,
simplificagdo.

Aqui neste artigo o foco estd nos grafismos, mas o
projeto original contemplou também a criagdo de texturas
para os revestimentos ceramicos, sob as quais os grafismos
seriam aplicados.

Fez-se uma andlise e selecio dos grafismos (os
escolhidos foram os desenhados com cola colorida preta de
tubo), estes sendo depois manipulados e reproduzidos em
software grafico (Corel Draw 9), para que pudessem formar
composi¢bes/padrdes. A escolha se deu com base em quais
grafismos representavam melhor o conceito e estilo
esperado.

Os grafismos selecionados — cada qual referente a uma
categoria (animais terrestres, maritimos e aves) - foram
agrupados de maneira a formarem circulos, transmitindo a
ideia de ciclo, porque “ciclo” esta ligado ao conceito do
projeto, ja que a ligagdo entre o homem sambaquiano e a
natureza era essa, de respeito e dependéncia. Para isso,
usou-se operagdes para a criagdo de padrdes visuais, citadas
por Wong [17]. Este comenta que ha maneiras de trabalhar
os elementos graficos a fim de auxiliar no desenvolvimento
de padrbes através de operagbes sistemdticas. Para os
grafismos relacionados as aves, trabalhou-se com rotagao,
radiagdo e inversdo dos elementos; para os grafismos
relacionados aos animais aquaticos e terrestres, foram
trabalhados usando a inversdo e rotagdo dos elementos.

4. INTERPRETAGAO E CLASSIFICAGAO DOS GRAFISMOS
PRODUZIDOS

De acordo com a teoria estudada, os grafismos que compdem
os padrdes apresentados anteriormente (fig. 7A, 7B e 7C), sdo
especificamente “lineares”, “propositais”, “caligraficos”,
“figurativos” ou “iconicos” ou “pictograficos”. Assim, o
conjunto de padrdes constitui uma  “iconografia”
contemporanea, que é relacionada a outra “iconografia”
ancestral, que foi anteriormente apresentada, sendo
composta por zodlitos ou artefatos produzidos por
populagées sambaquianas da regido costeira que, hoje, faz
parte do estado de Santa Catarina.

Com relagdo ao processo de produgdo dos grafismos e
padrdes desenvolvidos, considera-se que, inicialmente, os
grafismos devem ser indicados como “quirografias
semidiretas”. Porém, os padrdes foram desenvolvidos com
auxilio da computagdo grafica, caracterizando-se como
“quirografias indiretas”.

Com relagdo a tematica os grafismos e os padrdes sdo
“naturalistas”, porque representam figuras naturais. Apesar
de ndo terem sido apresentados aqui todos os grafismos e
padr&es desenvolvidos, afirma-se que ndo foram desenhados
seres tipicamente imaginarios ou expressdes puramente
abstratas.

Com relagdo ao estilo, indica-se que, devido a
simplificagdo grafica das formas naturais por aproximagdo
geomeétrica, a configuragdo ou formato das figuras denota um
processo de idealizagdo ou estilizagdo das formas, que
remete ao estilo “racionalista-simbdlico” (fig. 3). Todavia, a
expressividade dos materiais utilizados e uma certa
informalidade na execugdo das linhas denotam investimento
no estilo “emocional-expressivo (fig. 4). A conjuga¢do da
simplificagdo das formas com a expressividade dos materiais
e dos contornos lineares é aparentemente contraditério, mas
é comum nos grafismos, desde as representagdes rupestres
(fig.8)

Figura 8: Pintura paleolitica rupestre, com bisdo (detalhe),
gruta de Lascaux, Franga
Fonte: Perassi [14]

5. CONSIDERACOES FINAIS

As relagGes histérico-culturais significam formas, figuras e
objetos, como simbolos culturais, agregando-lhes valor
histérico e afetivo. Por outro lado, além das fungbes
comunicativas, as representagdes graficas exerceram, ao
longo de sua histdria, também, as fungGes ilustrativas e
decorativas. A aplicagdio de design de superficie no
revestimento de produtos, com matizagdes, texturas visuais e
padroes graficos, tradicionalmente, é considerada como
agregacdo de valor a esses produtos. Isso ocorre,
especialmente, quando a diversificagdo estético-comunicativa
dos revestimentos possibilita que um mesmo produto seja
adquirido mais de uma vez, ampliando a oferta funcional com
ofertas estético-simbdlicas.

Os padrdes de revestimento exploram valores ludicos,
estéticos e simbdlicos e os agregam aos produtos. Os
revestimentos originais evitam que os produtos sejam
percebidos como “commodities”, especialmente em tempos
de producdo seriada e globalizagdo. Com relagdo ao
processo de globalizagdo comercial, muitos produtos
igualmente Uteis sdo oferecidos indistintamente no mercado
global. Diante disso, a distingdo de produtos por meio de
simbolos regionalistas permite sua identificagdo e a
composigdo com valores simbdlicos agregados.

Reforga-se a possibilidade do uso de elementos da
cultura regional para o desenvolvimento de um produto, com
o design inserido neste processo, auxiliando na construgdo de
uma identidade propria para o produto brasileiro.

Os padrdes de grafismos contemporaneos (fig. 7A, 7B e
7C), desenvolvidos a partir da iconografia ancestral dos
zodlitos, para serem utilizados como revestimento de
diversos produtos, como utensilios, objetos e estampas para
materiais diversos, como tecido, plastico, ceramica e vidro,
entre muitos outros. Para tanto, os grafismos e padrdes
devem ser considerados na elaboragdo de projetos de Design,
especialmente, no design de superficies.

Neste texto ndo foram apresentados todos os grafismos
e padrdes desenvolvidos, contudo, foram indicadas suas
caracteristicas, compondo figuras simples e dinamicas,
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construidas com linhas de contorno para representar animais
da regido, com base em outras representagdes ancestrais.

O carater grafico-estilizado das figuras facilita a
comunicagdo visual e sua simplicidade permite que sejam
propostas diversas possibilidades de preenchimento das
formas, seja com matizes cromaticos, variagGes tonais ou
texturas visuais. As linhas também podem ser expressas em
diversas cores e tonalidades.

As figuras apresentam um desenho contemporaneo,
mas diretamente relacionado com elementos histdrico-
culturais, permitindo um “rastreamento” visual e cultural até
suas bases arqueoldgicas e regionalistas. As caracteristicas
formais e figurativas habilitam os grafismos e padrées como
elementos visuais tecnicamente apropriados para revestirem
diversos produtos, dirigidos ao publico infantil, juvenil ou
adulto. Mas, esses mesmos elementos visuais, também,
representam simbolos para projetos de Design.
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