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RESUMO

O objetivo deste trabalho é a concepgédo do projeto Cultura na Rua, criar a sua
Identidade Visual, assim como propor uma intervengao urbana. O propdsito do projeto
€ disseminar a cultura da cidade de Florianépolis através de intervengdes urbanas,
acessiveis para toda a populagdo. Dessa forma, a marca do projeto precisa transmitir
esses conceitos de forma clara através do design grafico. Seguindo a metodologia de
Alina Wheeler foi realizada pesquisa bibliografica, exploratoria, de carater qualitativo
para estruturagdo do projeto cultural, elaboragédo da identidade visual, do manual da
marca - que foi desenvolvido para guiar as futuras aplica¢des e reprodugdes da marca,
garantindo o seu uso corretamente, além de definir algumas regras sobre as
intervencgdes urbanas - e para a proposta de intervencao urbana. A identidade visual
consegue transmitir os conceitos e objetivos preestabelecidos, possuindo coeréncia,
personalidade e comunicagéo clara, assegurando um posicionamento adequado no
mercado. Assim como a intervencdo urbana que resgata uma das culturas envolvidas

no projeto, encontrando uma oportunidade de interagao no elevado do Rio Tavares.

Palavras-chave: Design Grafico. Projeto Cultural. Intervencdo Urbana.
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1 INTRODUGAO

Cultura. Palavra de origem latina que dentre seus tantos significados, o de viés
antropoldgico é o que mais interessa para este trabalho. Caracteriza-se pelo conjunto
de padrbes de comportamento, crengas, conhecimentos, costumes que distinguem
um grupo social. Sdo as tradi¢gdes, valores morais, intelectuais e espirituais, que
formam uma civilizagao (Dicionario Oxford, 2020). Mas o que resta da cultura se nao
tivermos o interesse em cultiva-la? O que acontece com uma civilizacdo se sua
memoria € apagada?

Com o surgimento das grandes cidades inicia-se um processo de hegemonia de
costumes e tradi¢des, ja que pessoas de diferentes lugares se aglomeram para buscar
trabalho e um novo estilo de vida diferente do campo. Pouco a pouco foi sendo
compreendido a necessidade de os centros urbanos comunicarem-se com O0sS
cidadaos através de sinalizagdes, propagandas, rotulos nos produtos com o objetivo
de orientar uma multiddo que nao se conhecia, ndo conhecia aqueles produtos e
tampouco a enorme cidade. A cultura também faz parte do que € necessario ser
comunicado para as pessoas, se a cidade através de iniciativas publicas nao faz,
quem fica responsavel por perpetua-la? Neste trabalho, temos uma rica pesquisa
sobre a base da cultura florianopolitana para propor um projeto cultural que busque
firmar na memoria da populacéo e dos visitantes, a identidade cultural ilhéu. De forma
igualitaria, ao alcance de toda a populagdo, propomos que serdo através de
intervengdes urbanas em locais que possuem ligagdo com a cultura Sambaqui,
Indigena ou Agoriana que o projeto tomara forma.

Para orientar o processo de pesquisa, estratégias e criagdo da identidade visual
do projeto e de uma intervencdo no Elevado do Rio Taveres, foi utilizada a
metodologia de Wheeler (2008) que possui cinco etapas: condugao da pesquisa,
classificagdo da estratégia, design da identidade, criagcdo de pontos de contato e
gestdo de ativos. A metodologia foi adaptada para satisfazer as necessidades do
projeto, visando a criagdo de um projeto cultural que sera viabilizado através de editais
relacionados a cultura na cidade de Florianépolis.
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1.1 PROBLEMATICA

Existe um paradoxo que paira sobre o turismo. Além de buscar belas praias,

descanso e entretenimento, essencialmente, o turismo também tem como objetivo
conhecer novas culturas. Atualmente podemos viajar para conhecer novos lugares e
culturas com bastante facilidade, mas essa facilidade fez o turismo tornar-se um
produto onde o0 que interessa para as cidades ndao sao mais as culturas propriamente
ditas e sim um consumo em massa, acarretando na perda cultural e hegemonizando
as cidades. Como iremos alimentar-nos da diversidade cultural se as culturas n&o
estdo sendo protegidas? Além do turismo, o intenso processo de urbanizagao e a falta
de planejamento por parte do Estado, faz com que as cidades virem mercadorias para
interesses imobiliarios e politicos, ndo sendo projetadas para um desenvolvimento
social e protetor da cultura local (DA SILVA, 2013). De acordo com Cecca, 1996 apud
Renzo, 2017, o choque cultural que o turismo causa acaba tirando a privacidade,
sufoca e tira a esséncia dos moradores e comunidades locais. E natural que a mistura
de culturas transforme as tradigdes, mas o que se tem em questdo aqui é a cultura
virando um produto raso, visando-se apenas um consumo desenfreado.
A sugestédo né&o é protestar contra o turismo e sim sobre despertar uma consciéncia
coletiva para que possamos perceber a forma como queremos difundir origens e
tradicdes. Quais sao nossas raizes culturais? O que tem sido feito para preservar a
base cultural da cidade de Florianopolis e mostra-la para ndés, cidadéos e turistas que
aqui chegam? Um questionario feito com habitantes de Floriandpolis com o intuito de
medir o conhecimento da base da cultura local, demonstrou que existe o
conhecimento sobre as diferentes manifestagdes culturais, mas ele é raso e as
pessoas confundem os periodos e as histérias de cada um (vide apéndice B).

Além da importancia em preservar e respeitar o que nos formou culturalmente,
também € possivel sentir um certo descaso com os 6rgédos responsaveis pelo
patriménio cultural. Um exemplo € a Fundagao de Cultura de Floriandpolis Franklin
Cascaes que ja teve seu local de sede mudado, desde a sua criagdo em 1987, por
mais de seis vezes, sendo aos poucos sucateada (PMF, 2020). O ultimo local em que
ocupou era um prédio comercial, que nada tinha conexdo com os 6rgéos publicos da
cidade, sendo entdo transferida novamente para outro local, a Passarela Nego
Quirido. Um problema acaba sendo gerado por causa do outro, como um efeito
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domind que reflete inclusive na qualidade dos museus presentes na cidade, no
numero de intervengdes na rua e de eventos culturais num geral.

Acontecimentos recentes mostram que o sucateamento ndo é apenas aqui na
regido e sim a nivel de Brasil. Em 2004 foi criado o SIIC, Sistema de Informacdes e
Indicadores Culturais, que € um convénio entre o IBGE e o Ministério da Cultura que
visa a pesquisa das ofertas e demandas no setor cultural em todo o Brasil (IBGE,
2020). Através desses indicadores, foi possivel perceber uma diminuigdo no
orcamento dedicado a cultura por parte do governo desde 2018 (IBGE, 2019). De
acordo com a pesquisa, mesmo com saldo positivo, a regido sul foi a que menos teve

investimento entre 2011 e 2018, se comparada com outras regides:

Entre as grandes regides, a Sudeste foi a mais representativa no total dos
dispéndios em cultura, apesar de ter reduzido sua participagdo de 50,9 % em
2011 para 44,1% em 2018. [...] A regido Sul, que tinha 7,4 % em 2011 e
passou para 7,6% em 2018, terminou o periodo como a de menor
representatividade. [...] Ceara (aumento de 2% para 4,3%), Maranhao
(aumento de 2,6% para 4,6%) e Para (aumento de 3,1% para 4,4%)
apresentaram incrementos expressivos nos seus respectivos dispéndios, em
valores absolutos.

Ainda em 2018, tivemos mais um triste capitulo para a cultura nacional: um incéndio
no Museu Nacional no Rio de Janeiro, que teve sua estrutura e acervo quase que
completamente queimados por negligéncia de politicas publicas para esse setor
(PAINEIRA USP, 2018).

Outro ponto importante € o acesso a cultura. O pais tem quase 40% da

populagdo sem acesso a uma sala de cinema.

“A falta de acesso potencial a esse e a outros equipamentos culturais, como
museus e teatros, varia por sexo, cor ou raga, grupo de idade e nivel de
instrucdo [...] Isso é uma barreira de acesso potencial. Outras barreiras
também podem agir, como o prego das entradas ou mesmo a distancia fisica
e a inexisténcia de transporte publico para o acesso [...]” (IBGE, 2019).

Ou seja, mesmo quando existem projetos dedicados a cultura, eles geralmente néo
S0 acessiveis para toda a populagéo.

Em 2017, numa reunido para debater deliberacbes com o tema “Os
investimentos do Governo Federal na Cultura Brasileira”, na Camara dos Deputados,
foi constatado que a cultura representava na época entre 4 e 6% do PIB Nacional e
que até entdo nunca ocupou uma centralidade na administragdo publica brasileira. A
Vice-Presidente do Sindicato dos Musicos do Estado do Rio de Janeiro, Débora
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Cheyne, afirmou que “a arte nos acompanha desde os primérdios da atualidade, é
inerente ao homem tal qual sua voz e sua habilidade de comunicacgao.” Afirmou ainda
“‘que o Brasil tem dificuldade de compreender a dimens&o da atividade cultural e a
importancia para a cidade.” (CAMARA DOS DEPUTADOS, 2017).

Outro dado importante € que em 2016, logo apds Michel Temer assumir a
Presidéncia da Republica, o Ministério da Cultura foi rebaixado a Secretaria e fundido
com o Ministério da Educacéo, que era de responsabilidade de um ministro que nada
tinha em seu curriculo relacionado a cultura e educacéo, o herdeiro da agroindustria
Mendonca Filho (EL PAIS, 2016). Depois disso, em 2019, o Presidente Jair Bolsonaro,
fundiu novamente a Secretaria da Cultura com o Ministério do Turismo (G1, 2019),
sucateando mais uma vez um setor de tamanha importancia para a memoaria e
evolucao da sociedade.

Como se néo bastasse tudo isso, ainda temos a influéncia da pandemia do novo
coronavirus, que levou a redugdo a quase zero nos investimentos, patrocinios e
receitas com a suspensdo das atividades culturais desde margo de 2020 (ALESP,
2020).

Entdo de que maneira podemos preservar nossas raizes, disseminando a cultura

local, de forma democratica, acessivel para a populagéo, no perimetro urbano?
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivos gerais

Criagc&do de um projeto cultural que resgate as principais culturas ancestrais que
formam a base cultural de Floriandpolis, através de intervengdes urbanas em locais

caracteristicos de cada uma dessas culturas.
1.2.2 Objetivos especificos

- Relacionar os conceitos de design grafico e linguagem visual com a
proposta;

- Criar conceito e identidade visual da marca e seus pontos de contato;

- Elaborar manual de identidade visual da marca;

V- Projetar intervengao urbana.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Um dos maiores objetivos deste trabalho é a preservacdo da cultura e
principalmente possibilitar seu alcance a toda a populagéo, é fomenta-la desde a sua
base criando uma consciéncia coletiva. A preservacdo do Patrimbnio Historico e
Cultural esta diretamente relacionada a forma como cada um se percebe e se
conhece, estd ligado a memoéria e 8 um sentimento de comunidade (FCC, 2020).

Conhecer a sua propria historia, sua propria cultura € de suma importancia
para uma sociedade saudavel. A memoria estabelece um vinculo entre as
geracdes e o tempo, possibilitando que as pessoas se vejam como sujeitos
da histdria, com direitos e também deveres para com a sociedade onde estao
inseridas (Fundagéo Catarinense de Cultura, Bens Tombados, 2020).

Por mais que Florianopolis seja rodeado de natureza, vivemos num constante
processo de urbanizagdo. Entdo por que nao tornar o espago publico um local que
estimule as pessoas a refletir, relembrar e questionar-se? Em varias cidades do
mundo, arquitetos, designers, artistas, publicitarios, utilizam o espag¢o urbano para
interagir com as pessoas, fazendo com que brinquem, eduquem-se, criando conexdes
entre as pessoas € 0 meio em que vivem. As imagens a seguir sdo exemplos dessas

varias manifestagées que acontecem nas grandes cidades:
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Figura 1: Ponto de 6nibus com balanco.

Fonte: Web Tudo (2016).

Figura 2: Ponto de 6nibus letreiro, em madeira.
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Fonte: Web Tudo (2016).

A imagem a seguir € de um ponto de 6nibus localizado nos arredores de uma praga
com parque infantil, mostrando que o conteudo das intervengcbes aumenta seu valor

guando pensado também no local:
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Figura 3: ponto de 6nibus ambientado para criangas.

Fonte: Sinal de Transito (2020).

Hoje em dia ja se tem concebida a importancia da apropriagcdo do espago
urbano como forma de expressao de seus cidadaos que por sua vez estabelecem uma
relacdo de identidade e pertencimento social com a mesma (Lefebvre, 2004 apud
BATISTA, 2017). Um espago ludico e comunicativo, torna o dia das pessoas mais
agradavel e consequentemente estimula a criatividade. No capitulo 8 do livro
“Territorios Criativos”, investiga-se o papel do designer em iniciativas que buscam a
valorizag&o da cultura local, trazendo a rua como meio de comunicar-se e expressar-
se com a populagao. Batista (2017, p. 123) diz que "O conceito de cidade urbana, que
na atualidade se conhece, é resultante da revolugao industrial.” - e cita Lefebvre para
iniciar a contextualizacdo da cidade como espacgo-palco:

[...] € na estrutura das cidades, nas suas ruas, avenidas e pragas que
emergem todas as questdes dos centros urbanos. Lefebvre (2004) discorre
sobre a dindmica da rua, que possui seus prés e contras e sem ela ndo ha
vida urbana, pois a rua tem a fungéo informativa, simbdlica e ludica. Para o
autor, arua ndo é simplesmente um lugar de circulagéo, é o lugar do encontro,
do teatro espontaneo, do movimento, o lugar da manifestagéo cultural e dos
atos publicos. A colonizagéo do espago urbano se efetua na rua pela imagem,
publicidade, pelo espetaculo dos objetos: pelo ‘sistema dos objetos’ tornados
simbolos e espetaculos (Lefebvre, 2004, p. 31 apud Lia Krucken, André Mol,
etal, 2017, p. 123/124).

Norman (2008), em seu livro Design Emocional, aborda a relagcao das emogoes

com a nossa cognigao:

uma das maneiras pelas quais as emocgdes trabalham é por meio de
substancias quimicas neuroativas que penetram determinados centros
cerebrais e modificam a percepcdo, o comportamento e os parametros de
pensamento. [...] as emogdes sdo inseparaveis da cognigdo e fazem parte
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de um sistema de julgamento do que é bom ou ruim, seguro ou perigoso, e
de formulagdo de “juizos de valor que nos permitem sobreviver melhor.” Elas
sd0 guias constantes em nossas vidas, afetando a maneira como nos
comportamos, pensamos, tomamos decisdes e interagimos uns com o0s
outros (2008, p.13).

Em abril de 2018, o canal do Youtube chamado Cut fez uma acao nas ruas de

Seattle, nos EUA, chamada “The Hopscotch Experience” (A experiéncia da

Amarelinha em tradugéo livre) desenhando um jogo de amarelinha na calgada e

filmando por dez horas o comportamento de quem passava por ela. O site da revista

Crescer falou um pouco sobre essa acado durante a Semana Mundial do Brincar, em

maio de 2018:

As diferentes maneiras como adultos (e também criangas) de todos os
géneros, tipos, idades e estilos interagiram com o brinquedo mostram a
variedade de repertério de brincadeiras que cada um traz da infancia. Ha
quem pule, va de um pé s0, faga piruetas. Os comentarios postados no canal
onde o video foi ao ar comprovam o efeito positivo da brincadeira: “Sé fui

perceber no final que estava sorrindo enquanto assistia”. “Eu também. E
fiquei com vontade de sair para comprar um giz.

A seguir podemos analisar outras agdes que interferiram na vida das pessoas e no

modo de vida delas, tornando simples ag¢des do dia a dia em algo divertido e

inspirador:

I- acdo da Volkswagen que colocou um escorregador numa estagcao de metré em

Berlim, em 2010, intitulado “Fast Lane™

Figura 4: Intervencéo “Fast Lane”, Berlim.

Fonte: Design Taxi (2010).
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lI- agdo também da Volkswagen, mas em Estocolmo, na Suécia, em 2009, fez das
escadarias de uma estagao de metré, um teclado de piano, que emitia notas musicais
quando as pessoas pisavam nos degraus. “Ao fim do experimento, foi registrado um
aumento de 66% no numero de pessoas que usou a escada fixa (ECYCLE, 2019).”

Figura 5: Intervencgéo “Escadas-piano”, Estocolmo.

Fonte: Ecycle (2019).

lll- em Dresden, na Alemanha, um projeto chamado Kunsthofpassage, com
concepgao no ano de 1999, fez instalagbes na parte externa de alguns prédios, no
bairro jovem chamado Neustadt. Cada uma das 5 instalagdes abordam um tema
diferente, sé&o eles: Patio dos Elementos, Patio da Luz, Patio da Terra, Patio da
Metamorfose e Patio das Criaturas Miticas. Na que € mostrada a seguir, as calhas
para agua da chuva foram transformadas em instrumentos musicais. Quando chove,
as gotas ecoam fazendo um lindo som, mudando a perspectiva das pessoas sobre

um dia chuvoso.
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Figura 6: “Patio dos Elementos”, Dresden

Fonte: Travel Top 6 (2019).

Os exemplos que acabamos de visualizar tem como intengao justificar a
importancia de projetos nas cidades, com foco nos usuarios e nos locais em que estao
inseridos, que despertam emogdes e estimulam um novo padrao de comportamento
nas pessoas, assim como também mostrar as novas interagées que foram causadas
a partir dessas intervencgdes. Elas tém o objetivo de modificar o espago e a percepgéo
do usuario sobre ele, chamando sua atencédo para aquele momento e fazendo com
que n&o sejam apenas mais alguns minutos de uma rotina automatica. A espera pelo
Onibus pode ser uma brincadeira num balango e relembrar tantos momentos da
infancia, a rotina do metr6 pode ser substituida por momentos de diversdo, assim
como a chuva pode ter um novo significado com seu som amplificado. Todas essas
situagdes despertam novas emogdes nas pessoas e como afirma Norman (2008), “as
emocgdes sao inseparaveis da cogni¢cao” (2008, p. 13). Acredito que intervengdes
espalhadas pela cidade despertardo nos cidaddos novas sensacgdes sobre o local e
ressignificarao as origens dentro de cada um, assim como ir&o fortalecer a identidade
cultural da cidade, a olhos nus. O projeto tem a intengao, em suas primeiras fases, em
fazer com que os usuarios consigam enxergar e valorizar a rica heranga cultural que
temos de base para entdo estimular a visualizagado da cultura contemporanea.

A cidade de Florianopolis ja se mostra propicia para fomentar a cultura e a
criatividade nas ruas. E capital do estado de Santa Catarina, é conhecida por ser um
polo criativo e tecnolégico (MENEZES, 2019) e também foi escolhida por duas vezes
para sediar o evento Smart City Férum Floripa. Aqui, uma breve descrigdo da escolha
da cidade para sediar o evento:
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Ecossistema de inovacdo da capital catarinense é referéncia nacional, por
promover através de suas agdes o empreendedorismo e novas vocagdes
regionais. Tendo em vista os projetos altamente relevantes em prol do
desenvolvimento das cidades, Florianépolis foi escolhida para receber pela
segunda vez o Smart City Forum Floripa - chancelado pela FIRA Barcelona e
iCities - edig&o regional do maior evento de Cidades Inteligentes do Mundo.
(Smart City Férum Floripa, 2020)

Mas uma pesquisa feita para esse projeto (vide apéndice A), mostra que pouco
mais de setenta e seis por cento (76,5%) dos entrevistados sentem falta de interagbes
como as intervengdes urbanas na cidade de Floriandpolis. E na questao seguinte, que
perguntava: "Vocé acredita que Florianopolis possui uma cena cultural efervescente?”
Tivemos mais pessoas respondendo ndo e talvez, do que pessoas respondendo sim.
Esses resultados nos mostram que ainda temos um longo caminho a ser percorrido
para que toda a populagao sinta e viva o slogan de Cidade Criativa ja repetido tantas
vezes (PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORIANOPOLIS, 2019).

Uma cidade que desperta emogdes nos seus cidaddos nos locais mais
inesperados (mas muito comuns), desperta também a criatividade. A criatividade é um
estado que precisa ser estimulado frequentemente para que esteja presente em cada
individuo e & também um préspero caminho a ser seguido quando pensamos em
potencial de inovagdo. Acredito que esse € o maior legado que como estudante de
Design, poderia deixar para a cidade em que tenho paixao por viver. O Design pode
usar da sua capacidade interdisciplinar para educar. Como estudante, sinto que
consegui sintetizar o que absorvi ao longo do curso, enxergando o Design como
ferramenta de mudancga para melhorar a vida das pessoas, apurando minha viséo e
sensibilidade para notar comportamentos, estéticas e problemas e me ensinando a
organizar ideias e informagdes de forma racional. Como aluna e como pessoa, tenho
esse grande desejo de educar as pessoas usando a criatividade, estimulando a

cognigao.

1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A natureza deste projeto € aplicada, ja que ao final da pesquisa sera criado um
projeto cultural e uma proposta de intervengao urbana. Nos seus objetivos tem carater
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exploratério, porque pretende coletar informacgdes sobre as principais culturas que
formam a identidade de Florian6polis e de seus habitantes, sobre a sociedade
moderna e perda cultural, utilizando da pesquisa bibliografica, da pesquisa de campo
e estudos de caso, para realizar uma comunicagao visual com foco nos usuarios desse
ambiente urbano.

A partir de uma analise dialética, a abordagem sera qualitativa, visando a
observacéo dos cenarios historicos e atuais para que se chegue em conclusdes ideais
em beneficio dos usuarios e da cidade. Essa classificagado considera que ha uma
relagdo dinamica entre o mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre
o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em numeros.
A interpretagao dos fendbmenos e a atribuigdo de significados sao basicas no processo
de pesquisa qualitativa (PRODANQV, 2013, p. 70).

De acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 14), “a Metodologia é a aplicagéo
de procedimentos e técnicas que devem ser observados para construg¢do do
conhecimento, com o propdsito de comprovar sua validade e utilidade nos diversos
ambitos da sociedade.”

A metodologia projetual de design escolhida para a construgéo desse projeto é
de Alina Wheeler (2008) extraida do livro Design de Identidade da Marca, sendo
adaptada para encaixar-se na criagao do projeto (marca), de sua identidade visual e
da intervencgao. As etapas sugeridas por Wheeler apresentadas na figura a seguir, s&o

cinco:

Figura 7: Etapas da Metodologia de Wheeler

3: Design da 4: Crinchio dos

pontos de
Identidade contato

Fonte: Wheeler (2008) adaptado pelo autor.

Segundo Wheeler (2008) a primeira etapa, condugéo da pesquisa, tem o intuito
de aprofundar-se na histéria da marca, compreender seus valores, com quais tipos de
pessoas a marca se relaciona, seu local de atuacéo e quais suas motivagdes. E nesse

também nesse momento em que sao avaliados os concorrentes e similares. Para a
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criacdo do projeto cultural, € neste momento em que se descrevera suas fases,
delimitando a forma como ira ocorrer, seus objetivos e seu publico-alvo.

Na segunda etapa é feita a estratégia da marca, pois a partir de um
conhecimento sobre o que a marca engloba € que é possivel reescrever suas
propostas e objetivos de maneira microscopica ao mesmo tempo em que posiciona a
marca para o futuro. E na estratégia onde também se define o nome da marca
(WHEELER, 2008).

Ja na terceira etapa € onde inicia-se a fase criativa, onde as palavras, ideias e
sensacbes tomam forma, como ja diria Wheeler (2008, p.114) “O design é um
processo interativo que procura integrar o significado com a forma”. Sera através da
geracéo de alternativas, explorando as intuicdes e conceitos que surgem os simbolos,
logotipo e tagline, ou seja, a estratégia visual da marca.

A quarta etapa ¢é criacdo dos pontos de contato e do refinamento dos simbolos,
paleta de cores, familias tipograficas que irdo compor a identidade visual. Juntos eles
devem fazer sentido e criar a emogao que a marca quer expressar. Segundo Wheeler
(2008), a escolha de marcas, servigos, produtos, se da através de uma avaliagao feita
pelo consumidor do arranjo visual do qual sdo compostos.

E na quinta e ultima etapa que ocorre o que Wheeler chama de gestdo de
ativos, onde prepara-se a marca para seu langamento, desenvolvendo estratégias
guanto as suas aplica¢des e padronizag¢des através de um manual de marca. Para o
projeto em questdo, € nesse momento em que aplica-se a proposta em editais
culturais da cidade, prevendo seus gastos e periodicidade. Como n&do ha tempo habil
para que seja realizada por completo, esta ultima etapa contara com a realizagao

apenas do manual de marca.
1.5 DELIMITACAO

Para este projeto, sera realizado toda a parte de pesquisa, concepgéo de ideias,
geracéo de alternativas e apresentagao teorica e pratica do conceito do projeto cultural
e da intervencdo urbana. Para exemplificar como ira funcionar, sera realizado um
protétipo digital da intervenc&o no Elevado do Rio Tavares, padronizagao dos totens
do projeto cultural, aplicagbes da marca em meios impressos e no ambiente digital,

além da criagao de um manual da marca.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo tem o objetivo de aprofundar-se no contexto em que se encontra a
problematica do projeto para enfim trazer teoricamente o embasamento da solugao
no mundo do Design, desde a sua linguagem a partir das teorias da forma, cor e
tipografia até sua aplicagdo na criagdo da identidade do projeto e da intervencgéo
urbana. Os conceitos aqui abordados serdo importantes para o entendimento e
concepgao do projeto final.

2.1 MODERNIDADE, DESIGN E CULTURA

O processo de industrializagdo carrega consigo o que chamamos de espacgo
urbano moderno. Foi no século XIX que houve o maior crescimento urbano da
humanidade até aquele momento, que passou a utilizar novos meios de transporte
para chegar até a cidade em busca de empregos ou até mesmo para passear nos
momentos de lazer. E nesse periodo que surge o conceito de lazer como conhecemos
hoje, € quando surgem museus, pragas, teatros e inclusive as lojas de departamento.
Uma das mercadorias que mais se expandiu nesse momento foram os impressos de
todos os tipos, ja que a populagédo urbana estava cada dia mais alfabetizada. Todas
essas mudangas de comportamento e o grande numero de pessoas em busca do
“‘desconhecido” fizeram surgir a demanda pela sinalizagdo nas cidades e a
necessidade de uma boa imagem para acompanhar os produtos, que seriam vendidos
a pessoas que nao o conheciam e que talvez nem o precisassem (DENIS, 2000).
Denis (2000, p. 41), traz a sintese de Baudelaire sobre as grandes cidades modernas:

O fervilhamento no meio do grande fluxo de pessoas e paisagens, o delicioso,
mas deprimente anonimato no seio da multiddo, a impossibilidade de
assimilar todas as imagens e todas as informagdes, a afetagédo do tédio diante
do desconhecido ou inesperado: sdo sensagbes como estas que
caracterizam a ‘modernidade’, assim identificada pelo critico e poeta francés
Charles Baudelaire ainda na década de 1860.

Essas transformagdes, que ocorreram no periodo da Segunda Revolugao
Industrial, foram o inicio de um ciclo que ainda estamos vivenciando hoje: o ritmo de
crescimento populacional e industrializagdo onde temos milhares de cidades que sao
centros urbanos (BAUMAN, 2007). Bauman (2007, p. 77) traz uma interessante
descricdo de cidade: “Areas habitadas sdo descritas como “urbanas” e chamadas de
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“cidades” se forem caracterizadas por uma densidade relativamente alta em termos
de populacdo, interacdo e comunicagao. Ele aborda em seu livro Tempos Liquidos
(2007), como os espacgos urbanos da vida moderna sao locais de segregagao humana
e consequentemente do medo. Seria mais ou menos como: se eu nao me relaciono e
nao convivo no mesmo espago do outro, eu ndo conhego e ndo sei do que o outro é
capaz. Os projetos arquitetdénicos tem grande influéncia nesse ambito, eles podem ser
sociais, acolhendo os cidadaos fazendo com que sintam-se livres para interacéo ou
podem ser elitizados, dando a oportunidade do seu uso apenas para poucos. Assim
como a arquitetura faz parte da criagdo da comunicagdo de uma cidade mais
acolhedora e social, o design também faz e para que todos possam compartilhar da
experiéncia da cidade, € necessario um espago comum, que se comunique com todos
(ONO, 2004).

Como ja abordado, foi no século XIX, com o inicio da industrializagdo, que
houveram o surgimento das grandes cidades e da modernidade. Essas sociedades
modernas sao caracterizadas pelo desenraizamento cultural e ao mesmo tempo pelo

surgimento da ideia de nagdo (ONO, 2004).

A modernidade é descentrada e traz em sua esséncia a mobilidade, que
promove a circulagdo de mercadorias, objetos e pessoas, dentro de uma
ampla rede de interconexdes. Assim ela potencializa o fenémeno da
globalizagaol...] (Ono, 2004, p. 55).

A globalizagao é um processo historico que se iniciou ha muito tempo com as grandes
navegagdes - com o objetivo de conquistar de novos territorios - mas que se
intensificou nos ultimos dez anos. Ela é entendida como “[...] um processo de
expansao econdémica e tecnologica sobre todas as outras regides do globo terrestre
que passam a integrar o mercado mundial, através de empresas capitalistas [...]" (Ono,
2004). A globalizagao centraliza o consumo, produgao e distribuicdo de bens e
servigcos e distribui por todo o globo, fazendo todas as nagdes aplicarem uma
estratégia comercial comum.

Como vivemos em uma sociedade que gira em torno do consumo, existe uma
tendéncia de hegemonizac&o em diversos aspectos, inclusive cultural. De acordo com
Ortiz (1998, apud Ono, 2004), a sociedade moderna entende que faz parte da
integracdo de um todo, contudo, ndo se contrapde a diversidade, ndo quer elimina-la,

entende que a complexidade é fundamental para a integridade mundial. Para que isso



32

se mantenha, € necessario a preservagao e a estimulagdo das manifestacoes
particulares de cada individuo e cada nagéo. Para Bastos (1991 apud Ono, 2004, p.
58), “ndo se pode falar de uma cultura mundial, que esteja hierarquicamente acima
das culturas locais, pois se trata de um fendmeno que permeia as varias
manifestacdes cotidianas e plurais dos individuos, no seio das relagdes sociais”.
Apesar da resisténcia perante o processo de hegemonizacgéo, ela ja afeta gravemente
as sociedades, a cultura e a economia. Devemos lembrar que a estratégia mundial
comum é o consumo, que com a evolugao da tecnologia contribui para uma crescente
artificializagdo do mundo, onde os valores éticos, morais e culturais s&o prejudicados
(ONO, 2004).

O papel do designer como criador, observador, planejador e usuario, é projetar
produtos que se insiram nesse contexto e que possam trazer o maior beneficio para
as pessoas e para o mundo (ONO, 2004). E é nesse contexto que surge a vontade e
a necessidade de relembrarmos e valorizarmos a cultura local da cidade de
Florianopolis, que sofre pelo consumo do turismo. Sem contar que é necessario
proporcionar qualidade cultural tanto para seus moradores, quanto para seus turistas,
que estdo inseridos também no triste contexto do sucateamento da cultura brasileira,

gue nunca teve devida atencao e valorizacao.

2.2 DESIGN GRAFICO

A historia do design grafico surge com a produ¢ado em série de impressos em
meados do século XV, com o desenvolvimento dos tipos médveis, a prensa de
Gutemberg. Foi a primeira vez na histéria que a comunicag¢ao pode ser difundida em
massa e a alfabetizagdo pode ser uma possibilidade para todos (DONDIS,1997). Mas
nesse momento, ainda nao tinha sido concebida a ideia desse oficio, foi apenas na
segunda Revolugdo Industrial, no século XIX, que a profissdao Designer realmente
surgiu. Com a evolugédo das maquinas, foi dado inicio a era do consumo, onde tudo
passava a ser produzido em larga escala, desde os moveis, até os eletrodomeésticos,
os alimentos, as embalagens e também onde nasce a publicidade (CARDOSO, 2016).
Artistas graficos e pintores passaram a interessar-se pelas novas tecnologias
“produzindo resultados extraordinariamente criativos” (Dondis, p. 206, 1997). Quem

destaca-se nesse ramo € Toulouse-Lautrec, um dos pioneiros na criagao de pdsters
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artisticos (DONDIS, 1997). As imagens a seguir monstram exemplos de pOsters
artisticos, sendo o primeiro, do francés Toulouse-Lautrec e o segundo e ainda mais
antigo, de Alfons Mucha, do movimento Art Nouveau. Ambos demonstram o inicio da

mistura da industrializagcao com a arte.

Figura 8: Pboster La Troupe de Mademoiselle Eglantine,
Henri de Toulouse-Lautrec, 1985.

iané'ﬂaA;;}| Ga?zelle 3 \ ! 3

Fonte: Google Arts And Culture (2020).

Figura 9: Poster Au Quartier Latin, Alfons Maria Mucha, 1897.

[ 0% Afas Hawéro dig.q?nq{neu 1897 ]

- -

Fonte: Google Arts And Culture (2020).
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Com passos mais timidos, o Brasil do século XIX estava produzindo rétulos para a
embalagem de alimentos e iniciando a era da imprensa. O jornalista, chargista e
diretor da Semana llustrada, Henrique Fleuiss dava inicio a impressao de ilustragdes
no pais junto com Angelo Agostini, que dirigia a Revista llustrada (DENIS, 2000),

ambas demonstradas nas imagens a seguir.

Figura 10: capa n. 427 da revista Semana llustrada.

—e e

De. Sexaxa (comsigo). — E verdade, jé nio ha criangas!
Mxxrxo. — Entdo, quer dar-me fogo ou nio?
Du. Smcans. —Pois nio, aqui tem; agora tome cuidado, 180 vé queimar as bariss

Fonte: A Laterna Magica (2014).

Figura 11: capa n. 123 da Revista llustrada.
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Fonte: Hemeroteca Digital Brasileira (2020).
Para Strunck (2003, p. 53), na pratica, o Design Grafico ou Programacéo Visual é:

€ um conjunto de teorias e técnicas que nos permite ordenar a forma pela
qual se faz a comunicagao visual. Por meio dela podemos dirigir, com um
nivel bastante razoavel de seguranc¢a, o modo pelo qual o entendimento das
imagens se processa.

E para que se faga possivel uma comunicacio visual, sdo necessarias ferramentas

que sao elementos basicos:

0 ponto, a unidade visual minima, o indicador e marcador de espaco; a linha,
o articulador fluido e incansavel da forma, seja na soltura vacilante do esbogo,
seja na rigidez de um projeto técnico; a forma, as formas basicas, o circulo, o
quadrado, o triangulo e todas a suas infintas variagbes, combinagdes,
permutacdes de planos e dimensdes; a diregédo, o impulso de movimento que
incorpora e reflete o carater das formas basicas, circulares, diagonais,
perpendiculares; o tom, a presenca ou auséncia de luz, através da qual
enxergamos; a cor, a contraparte do tom com o acréscimo do componente
cromatico, o elemento visual mais expressivo e emocional; a textura, éptica
ou tatil, o carater de superficie dos materiais visuais; a escala ou proporgéo,
a medida e o tamanho relativos; a dimensédo e o movimento, ambos implicitos
e expressos com a mesma frequéncia. (Dondis, 1997, p. 23).

Dondis fala entdo que sao as ferramentas ponto, linha, forma, direcdo, tom, cor,
textura, escala e dimenséo possuem caracteristica singulares que tornam possivel a

percepcao de uma mensagem, podendo ser usadas todas ao mesmo tempo, ou n&o.
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2.21 Linguagem Visual

Uma das caracteristicas do ser humano € a de associar a linguagem verbal e a

visual. Fazemos isso de forma natural, podendo dividi-la de trés maneiras:

Os dados visuais tém trés niveis distintos e individuais: o input visual, que
consiste de miriades de sistemas de simbolos; o material visual
representacional, que identificamos no meio ambiente e podemos reproduzir
através do desenho, da pintura, da escultura e do cinema; e a estrutura
abstrata, a forma de tudo aquilo que vemos, seja natural ou resultado de uma
composigao para efeitos intencionais.” (Dondis, 1997, p. 20).

Os simbolos podem representar uma vasta quantidade de acdes, emocgdes, estados
de espirito, organizagdes, dire¢des. Eles s&o conceitos e ideias representados em
forma de desenho, mas que nao constituem uma imagem (DONDIS, 1997). La na pré-
historia, por exemplo, o simbolo do sol representava ideias como “dia” e “luz”
(MEGGS, 2009). Ja o material visual representacional diz respeito a visualizagao
direta das coisas, seja uma paisagem, um objeto, um processo e a possibilidade de
através da observacao, serem reproduzidos de diversas formas, por diversos meios
(DONDIS, 1997). Numa estrutura abstrata, temos elementos visuais puros e ndo mais

conceitos pré-estabelecidos de facil compreensao (DONDIS, 1997).

Qualquer acontecimento visual € uma forma com contetdo, mas o contetddo
é extremamente influenciado pela importancia das partes constitutivas, como
acor, o tom, a textura, a dimenséo, a proporgao e suas relacbes compositivas
com o significado. (Dondis, 1997, p. 22).

Se ja é da natureza do ser humano pensar visualmente, o0 homem moderno
representa ainda mais essa afirmagao. Vivemos nas cidades com polui¢do, barulho,
concreto, perdemos a cada dia nossos sentidos de audi¢ao e olfato, privilegiando a
nossa visdo e tornando-a nossa principal forma de comunica¢ao (STRUNCK, 2003).

2.2.2 Teoriada Forma

Em determinado momento, a psicologia da Gestalt contribuiu com seus estudos
na area da percepg¢ao, para que pudéssemos entender de que maneira o ser humano
vé e organiza a matéria visual no cérebro (DONDIS, 1997). Wheeler (2008, p. 17)

afirma que:
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O cérebro reconhece e memoriza primeiramente as formas. As imagens
visuais podem ser lembradas e reconhecidas de forma direta, enquanto o
significado das palavras tem que ser decodificados. A leitura ndo € necessaria
para identificar formas, porém a identificagéo de formas € necessaria para a
leitura. O cérebro reconhece formas distintas que fazem uma impressao mais
rapida na memodria.

Gomes Filho (2008) também afirma que a percepgdo no nosso cérebro se da por
inteiro e n&o por partes separadas. “A primeira sensagao ja € de forma, ja € global e
unificada.” (Gomes Filho, 2008, p. 16). Nosso cérebro busca encontrar o equilibrio ao
agrupar os elementos basicos da comunicagao visual, um bom exemplo dessa
sensagao € a ilusdo de dtica. Dondis (1997, p. 32) traz essa percepgao de forma

aprofundada, relacionando o equilibrio da nossa natureza fisica:

A mais importante influéncia tanto psicoldgica, como fisica sobre a percepgéo
humana é a necessidade que o homem tem de equilibrio, de ter os pés
firmemente plantados no solo e saber que vai permanecer ereto em qualquer
circunstancia, em qualquer atitude, com um certo grau de certeza. O equilibrio
€, entdo, a referéncia visual mais forte e firme do homem [...]

A ilusédo de otica € um bom exemplo de manipulagdo de formas e cores que trazem
um desequilibrio visual, forcando o nosso olho a buscar o equilibio e causando a

impressao de movimento, como demonstra a figura a seguir:

Figura 12: exemplo de ilus&o de otica.

Fonte: Observador (2015).

E de acordo com a sensagdo que queremos causar nos usuarios, que utilizamos das
Leis da Gestalt para transmitir uma boa mensagem, onde a forma inicia a
comunicagao com o visualizador. As Leis, sdo oito conceitos que serdo rapidamente

pincelados por aqui utilizando exemplos, de acordo com Gomes Filho (2008):
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Unidades, sao identificadas por serem um unico elemento, quem termina em si
mesmo, ou como partes de um todo. Sdo percebidas por meio de pontos, linhas,

planos, volumes, cores, sombras, brilhos, texturas, isolados ou combinados entre si.

Figura 13: cada pétala constitui uma unidade, assim como todas
as pétalas constituem outra unidade, a flor.

Fonte: Leia Ja (2019).
Segregacgao, “é a capacidade perceptiva de separar, identificar notar ou destacar

unidades, em um tudo ou em partes deste todol...]” (Gomes Filho, 2008, p. 30).

Figura 14: separacao do todo em uma ou mais unidades.

Fonte: Design Culture (2013).

Unificagdo, consiste no agrupamento de unidades pela sua igualdade ou
semelhanga, quando os principios de harmonia e equilibrio visual estdo presentes

numa composicao.
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Figura 15: Yin-Yang, forma uma unidade pela semelhanca dos estilos.

Fonte: Freepik (2020).

Fechamento, sdo as forgas de organizagdo da forma que por sua ordem espacial
tendem a formacao de unidades em todos fechados.

Figura 16: a organizacéo das formas nos da a impress&do de uma
unidade central fechada.
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Fonte: Design Culture (2013).

Continuidade, significa a tendéncia dos elementos de acompanharem um ao outro

de forma coerente, sem descontinuidades na composigao, promovendo fluidez visual.

Figura 17: degradé promove fluidez visual.

Fonte: Design Culture (2013).



40

Proximidade, deve-se aos elementos optico que estdo préximos uns dos ouytos,
constituindo uma unida unidade. A proximidades e a semelhanga sao fatores que

reforcam-se mutuamente para formar unidades e unificar formas.

Figura 18: elementos proximos entre si, tendem a formar um todo.

Fonte: Design Culture (2013).

Semelhanca, é constituida pelo agrupamento de partes semelhantes, seja pela forma,

cor, peso, direcao.

Figura 19: a semelhanca das cores agrupa formas diferentes.
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Fonte: Design Culture (2013).

Pregnéancia da forma, a pregnancia diz respeito a possibilidade de uma leitura clara
de cada elemento separadamente, podendo ser classificada por baixa pregnéncia,
quando n&o é possivel fazer a leitura de cada elemento e por alta pregnéncia, quando

a leitura clara é possivel.



Figura 20: baixa pregnancia - capa de disco do album Supernatural,
Santana, 19909.

Fonte: Consultoria do Rock (2016).

Figura 21: alta pregnéncia - capa de disco do album The Dark Side of the Moon,
Pink Floyd, 1973.

Fonte: Wikipedia (2020).

41
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Mas e o que compde a forma? Quais sdo os seus elementos fundamentais? Para
Gomes Filho (2008), sao quatro os principais elementos:

a) ponto: unidade singular, de forte atragdo visual, “é a unidade mais simples e
irredutivelmente minima da comunicagédo visual’. (Gomes Filho, 2008, p. 36).
Utilizamos o ponto como forma de medigao, de norteador, os nossos olhos ligam os
os pontos, dirigindo o nosso olhar. Quando em grande quantidade e sobrepostos,
criam a ilusao de tom e cor (DONDIS, 1997). Na arte, o estudo sobre a agdo dos

pontos e das cores na nossa retina ja era iniciado na era neo-impressionista:

“O fendmeno perceptivo da fusdo visual foi explorado por Seurat em seus
quadros pontilhistas, de cor e tom extraordinariamente variados, ainda que
ele so6 tenha utilizado quatro cores — amarelo, vermelho, azul e preto — e tenha
aplicado a tinta com pincéis muito pequnos e pontiagudos”. (Dondis, 1997, p.
54)

Figura 22: representagdes do ponto.

Fonte: Jodo Gomes (2008).

Figura 23: representagcédo do ponto numa seperficie com linha.

Fonte: Kandinsky (1970).

Figura 24: Uma Tarde de Domingo na llha de Grande Jatte,
Georges Seurat, 1884-1886.
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Fonte: Google Arts And Culture (2020).
Figura 25: Fragmento de Night Seascape,
Roy Lichtenstein, 1977.

Fonte: Exits (2020).

b) linha: pode ser identificada como sendo o movimento de um ponto. Uma linha
acontece quando pontos, tdo préximos entre si, criam uma sensacao de diregao
(DONDIS, 1997). “Nas artes visuais, a linha tem, por sua propria natureza, uma
enorme energia. Nunca é estatica [...]” (Dondis, 1997, p. 56). E acrescentando Gomes

Filho (2008), a linha cria formas, delimita e contorna objetos e coisas.

Figura 26: desenho com linhas de Pablo Picasso.



44

LOFHS |

<]

\ ,’

% \@/L

\

Fonte: Thierry (2020).
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Figura 27: linhas da arquitetura.

Fonte: Mihaylova (2020).

c) plano: pode ser identificado como uma sucesséao de linhas, possuindo no campo
da geometria apenas duas dimensodes: o comprimento e a largura (GOMES FILHO,
2008). Possui ainda dois conceitos: 1. Se o comprimento e a largura predominarem
fortemente com respeito a espessura, podera ser considerada a forma percebida
como um plano, independente da massa do material que a conforma. 2. O plano
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quando existente apenas como superficie de qualquer objeto ou manifestagao visual
(GOMES FILHO, 2008).

Figura 28: exemplo do conceito 1 de plano.

Porta

Fonte: Joao Gomes (2008) modificado pelo autor.

Figura 29: exemplo do conceito 2 de plano.

Fonte: Pinterest (2020).

d) volume: é considerado volume, algo que se expressa nas trés dimensdes
espaciais. Ele pode ser fisico como: uma pessoa, um edificio, uma rocha, ou seja,
coisas que podemos tocar; como também pode ser um volume criado através de
técnicas de desenho e pintura. Em ambos os casos, possuem a mesma qualidade
visual (GOMES FILHO, 2008).

Figura 30: volume arquitetonico capturado através da fotografia.
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Fonte: Arcspace (2020).

Figura 31: Volume através da pintura — La Columna Rota,
Frida Kahlo, 1944.

Fonte: Google Arts And Culture (2020).

2.2.3 Teoriada Cor

A cor ndo € matéria, € uma sensacao provocada pela luz sobre a nossa visao.

A luz é o estimulo, a sensagéo é a cor. Sem luz nao ha cor (PEDROSA, 2008). Muito
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intrigante, ela é o elemento visual mais penetrante e carregado de emogao que temos
todos em comum. Possui caracteristicas fortemente simbdlicas ja que associamos a
ela todas as nossas experiéncias, principalmente ao meio ambiente.

Para Wheeler (2008, p. 118) “Na sequéncia da percepgéao visual, o cérebro &
a cor depois que registra a forma e antes que leia o conteudo”, ressaltando que as
emocoes e associacgdes feitas a partir delas, sao exclusivas de cada individuo levando
em conta sua cultura. Para que sejam utilizadas adequadamente, € necessaria uma
compreensao essencial e digamos cientifica da teoria das cores.

Pedrosa (2008), as separa em trés triades de cores primarias: as cores-luz,

cores-pigmento opacas, cores-pigmento transparente.

a) cores-luz: sdo as cores que provém de fontes luminosas diretas como o sol, a luz
de uma vela, a lampada, descargas elétricas, monitores de computador e televisdo. A
triade primaria desse grupo é composta pelo vermelho, verde e azul-violetado,
também conhecida como RGB. Em misturas equilibradas de duas a duas, elas
produzem as cores secundarias magenta, amarelo e ciano. Ja a mistura de todas elas

produz o branco.

Figura 32: cores-luz primarias, secundarias e o branco.

Fonte: Brasil Escola (2020).

b) cor-pigmento opacas: sdo as cores de superficie que por suas propriedades
quimicas absorvem, refletem ou refratam os raios luminosos incidentes. Pertencem a
esse grupo as tintas usadas por pintores e artesdos em seus trabalhos. Sua triade
primaria é o vermelho, o amarelo e o azul, que quando misturadas proporcionalmente,

formam o preto;
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Figura 33: cores-pigmento opacas primarias e secundarias e o preto.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

c) cor-pigmento transparentes: sdo as cores de superficie que por suas
propriedades quimicas filtram a luz incidente através da absorcado, reflexdo e
transparéncia, também conhecidas como CMYK. Essa triade produz o ciano,
magenta, amarelo e o preto. Esse efeito ocorre “[...]Jnas aquarelas, nas peliculas
fotograficas e nos processos de impressao grafica em que as imagens sédo produzidas
por reticulas ou por pontos nos processos computadorizados.” (PEDROSA, 2008, p.
30).

Figura 34: cores-pigmento transparente e o preto

Fonte: Brasil Escola (2020).

Pedrosa (2008) afirma que existe também uma classificagao de acordo com as

estruturas de cada cor-pigmento, fazendo com que ela seja:
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a) primaria ou geratriz: que sédo as cores indecomponiveis, ou seja, nenhuma mistura
de cor pode gera-las. Elas sao trés, produzem todas as cores do espectro solar e ddo

cor a tudo em nossa volta.

Figura 35: cor-pigmento primarias

Fonte: Pedrosa (2008), modificada pelo autor.

b) secundaria: sdo as cores formadas pela mistura equilibrada de duas cores

primarias.

Figura 36: cor-pigmento secundarias.

LARANJA VERDE VIOLETA
vermelho + amarelo azul + amarelo azul + vermelho

Fonte: Pedrosa (2008), modificada pelo autor.

c) complementar: € a nomenclatura dada a cor secundaria que quando justaposta a
uma cor primaria que nao a formou, complementa o espectro solar. Assim como
também podemos dizer que a cor primaria quando justaposta a cor secundaria

formada pelas outras duas cores, € complementar.

Figura 37: cor-pigmento complementares
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laranja e azul verde e vermelho violeta e amarelo

@00

Fonte: Pedrosa (2008), modificada pelo autor.

c) analoga: possuem esse titulo as cores vizinhas no circulo cromatico. Possuem

harmonia entre si e apresentam as mesmas cores em sua composigao.

Figura 38: cor-pigmento analogas.

Fonte: Pedrosa (2008), modificada pelo autor.

Ha também outras qualidades linguisticas que podemos aferir as cores, que
neste caso referem-se a sua temperatura (Pedrosa, 2008). A escala de cores quentes
€ a que possui predominancia do vermelho e amarelo, ja a escala de cores frias tem

a predominancia do azul.

Figura 39: escala de cores quentes.

Fonte: Pedrosa (2008), modificada pelo autor.

Figura 40: escala de cores frias.



51

Fonte: Pedrosa (2008), modificada pelo autor.

Pedrosa (2008) afirma que as cores possuem trés dimensdes que podem ser
definidas e medidas: a matiz, que é a cor em si, seu comprimento de onda, a cor
percebida, muitas vezes chamada de tom; o croma ou saturagao, que € seu grau de
pureza, sua intensidade, do matiz ao cinza; e o valor, luminosidade ou brilho,
relativo ao claro e escuro, das gradagdes tonais, o indice de luminosidade da cor,
como mostram as figuras a seguir:

Figura 41: matiz

Fonte: Pedrosa (2008), modificada pelo autor.

Figura 42: saturacgéo.

saturado

dessaturado

Fonte: Pedrosa (2008), modificada pelo autor.

Figura 43: luminosidade.
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valor baixo valor baixo

Fonte: Pedrosa (2008), modificada pelo autor.

Em relagdo aos contrastes, seus efeitos da luz e sombra ou claro-escuro,
Pedrosa (2008, p.75) cita Leonardo da Vinci que teve, é claro, como objeto de estudo,
as cores: “O fundo deve contrastar com a figura; isto é: a clara no fundo escuro e a
escura, no claro, o branco com o preto e o preto com o branco parecem mais potentes,
um em relagdo ao outro, e, assim, os contrarios mostram-se sempre mais potentes
em presenga um do outro”. Sobre a harmonia, ainda acrescenta mais um conceito de
Leonardo: “Dentre cores iguais, apresentara maior beleza a que se encontre ao lado
de sua cor contraria: o azul ao lado do amarelo-dourado e o verde ao lado do
vermelho” (Pedrosa, 2008, p. 75).

Como dito anteriormente, as cores possuem caracteristicas emocionais muito
fortes e sdo associadas por nés a partir das percepgdes que temos do meio ambiente
e também das nossas proprias experiéncias e simbologias (DONDIS, 1997). A escala

de cores quentes e frias, por exemplo:

“[---] s@o estimulantes e produzem as sensagbes de calor, proximidade,
opacidade, secura e densidade. Em contraste, as cores frias parecem nos
transmitir as sensagdes de frias, leves, distantes, transparentes, umidas,
aéreas e calmantes” (Freitas, 2007, p.4).

Freitas (2007) também classifica as sensagbes em acromaticas, sendo elas
as cores que possuem apenas a dimensdo da luminosidade, incluindo o branco, o
preto e todos os tons entre eles, ou seja, os diversos tons de cinza; e cromaticas, que
sdo todas as cores do espectro solar. “Podemos dizer que as cores quentes derivam
do vermelho-alaranjado e as cores frias do azul-esverdeado” (Freitas, 2007, p. 3). Eva
Heller (2013) fez uma pesquisa com mais de dois mil homens e mulheres na Alemanha
para entender a que emocao as pessoas associavam determinadas cores. Por isso,
as cores abaixo serao descritas na classificacdo de Freitas com as caracteristicas

emocionais de Heller:
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a) Sensagao cromatica:

Azul: a cor preferida dos ocidentais, remete a intelectualidade,
harmonia, fidelidade, frieza.

Vermelho: € a cor das paixdes. Do amor e do 6dio, dos Reis e do
comunismo, da felicidade e do perigo.

Amarelo: remete ao otimismo, a recreacio, entendimento, infidelidade
€ ao ouro.

Verde: a cor da natureza, da fertilidade, esperanga e da burguesia,
possui um lado sagrado e venenoso.

Laranja: cor exotica, sensitiva, remete ao budismo e € muito penetrante.
Violeta: poder, feminismo, magia e cor do movimento gay.

Rosa: pode ser delicado, doce, sensual, chocante e também remeter a
estética kitsch.

Marrom: a cor da preguica, do feio, do desagradavel. Na Alemanha

também é a cor do nacional-socialismo.

b) Sensagao acromatica:

Preto: cor do poder, da violéncia e da morte. Preferida dos jovens e
designers, remete a elegancia e a negacgao.
Branco: cor feminina da inocéncia, do bem e dos espiritos, da limpeza.

A cor mais importante para os pintores.

Como forma de auxiliar a compreensao e harmonizagao, criou-se o circulo

cromatico das doze cores, nele estdo contidas as cores-pigmento primarias,

secundarias e terciarias:

Figura 44: Circulo Cromatico
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~

Fonte: Acervo do autor (2020).

Dessa forma podemos verificar com mais clareza a relagao das cores entre si e suas

variagdes no todo.
2.2.4 Tipografia

A escrita, juntamente com a fala, nasceu da necessidade do homem de
comunicar-se. Mas o registro dos acontecimentos foi o que tornou possivel a
preservagao do conhecimento, experiéncias e pensamentos conquistados ao longo
do tempo (MEGGS, 2009). O livro “Sapiens” (Harari, 2020), inicia seu primeiro capitulo

com a seguinte imagem:

Figura 45: Mdo humana na caverna de Chauvet-Pont-d’Arc,
no sul da Franca.
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Fonte: Sapiens (2020).

Esta imagem mostra “a marca de uma mao humana de cerca de 30 mil anos atras, na
parede na caverna de Chauvet-Pont-d’Arc, no sul da Franga. Alguém tentou dizer
“Estive Aqui” (Harari, 2020, p. 9). E a nossa linguagem Unica, a nossa capacidade
versatii de nos comunicarmos, assim como a necessidade que sentimos em
registrarmos os acontecimentos, que nos fez conquistar o mundo (Harari, 2020). A
imagem a seguir demonstra os simbolos, chamados petréglifos, escrita caracteristica
da pré-histéria:

Figura 46: Petroglifos encontrados no oeste dos Estados Unidos.

1Ml RS [’fﬁv
i*%‘ﬁ”i”i

%* zi}? *\“'s

Fonte: Meggs (2009).

l

Com o passar do tempo, a escrita evoluiu para uma organizagao no estilo grid, como
mostra a figura a seguir:

Figura 47: Tabuleta pictografica Suméria, 3.100 a.C.
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Fonte: Meggs (2009).

Figura 48: Inscri¢gdes egipcias entalhadas no sarcéfago do rei da Etidpia,
593-568 a.C.
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Fonte: Meggs (2009).

Foi da necessidade de que houvesse mais facilidade para a impressao de
textos em larga escala, que surgiu a tipografia. Johan Gutenberg, ourives e serralheiro
aleméao, fez a primeira prensa de tipos moveis por volta de 1450, dando inicio a uma
nova era na histéria da humanidade, que pode ter acesso a educagao em massa
(MEGGS, 2009).
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Antes de categorizarmos as estruturas das fontes, Fonseca (2008) afirma sobre
a importancia de compreendermos alguns termos usados para definir os elementos
que compde o mundo da tipografia: o glifo, a fonte e a familia.
a) glifos: também conhecido como caracteres ou tipos, sdo signos alfabéticos
projetados para reprodugao mecanica;

Figura 49: exemplo de glifos da fonte Arial.

abcdefg

Fonte: Acervo do autor (2020).

b) fonte: seu estilo e tamanho determinam a fonte como sendo uma colegéao de glifos
que fazem parte de uma familia. Uma fonte completa possui letras maiusculas,

minusculas, sinais, algarismos, sinais de pontuagao e versaletes (RIBEIRO, 2003);

Figura 50: Colegao da fonte Open Sans.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmn
opqrstuvwxyz
1234567890
S @&HF

Fonte: Acervo do autor (2020).

c) familia tipografica: as familias sdo colegdes de tipos que possuem as mesmas
caracteristicas de desenho, mas que possuem variagdes entre 0s grupos (peso,

inclinagéo, corpo), como mostrado no exemplo abaixo:
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Figura 51: Familia tipografica Baskerville.

Baskerville Regular
Baskerville Italic
Baskerville SemiBold
Baskerville SemiBold italic
Baskerville Bold
Baskeruville Bold italic

Fonte: Acervo do autor (2020).

Temos como premissa, que uma composi¢ao tipografica deve ser legivel e
harmoniosa, s&o os tipos graficos que imperam e dinamizam as diagramacgdes das
paginas, sejam elas digitais ou impressas (WILLIAMS, 1995). Para que se possa ter
fluidez visual, deve-se levar em conta trés relagcdes que envolvem o uso de mais de
uma fonte, como afirma Williams (1995):

a) concordante: ocorre quando se utiliza somente uma familia tipografica, sem

variagdes de estilo ou peso.

Figura 52: Exemplo de concordéncia.

Sabia?

Minha masica preferida e

Quando eu crescer, quero ser

A A fonte pesada combina com ©
contorno mais forte. Mesme a linha
para preencher estd um pouco forte.

Fonte: Williams (1995).

b) conflitante: ocorre quando utiliza-se de familias tipograficas muito similares,

causando conflito e ruidos na visdo.
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Figura 53: Exemplo de conflito.

A vida nada mais é do que uma sombra
em movimento, um pobre ator que caminha emperligddo
e se queixa sobre o palco, e que, depois, nao
se ouve mais; ¢ uma lenda narrada por um idiota,

cheia de sons e de firias, mas sem significado.

A

O que acontece neste exernplo
quando vocé & a frase
“cheia de sons e de farias"?

Vocé sabe por que ela estd em outra fonte?
Vocé fica em davida se é ou ndo um erro?
lsso faz com que vocé pisque?
A letra inicial, em tamanho maior, aparenta
estar exatamente em seu lugar?

Fonte: Williams (1995).

c) contrastante: ocorre quando utiliza-se mais de uma fonte tipografica, nitidamente
diferentes entre si. Além do desenho diferente, seus pesos e tamanhos também
variam, criando interessantes composigoes.

Figura 54: Exemplo de contraste.

Meu nome &
Minha musica favorita &

Quando eu crescer, quero ser

A Agora o contraste entre as fontes esta nitide (elas
sdo realmente da mesma familia de fontes): a fonte
em negrito contrasta com a fonte muito leve (light).
As espessuras das linhas do contorne e de
preenchimento também estac nitidamente
diferenciadas.

Fonte: Williams (1995).

Foi com a popularizagcéo do papel, no século XVIll, que tornou-se possivel a

producao de impressos a baixo custo e por consequéncia desses fatos, a produgao



60

dos tipos também foram aperfeicoando-se, dando oportunidade para a criacdo de
novas fontes e os primeiros tipos sem serifa (DENIS, 2000).

A classificagdo das tipografias varia de acordo com sua época, suas origens,
quem as criou, moldando-se conforme as mudangas da humanidade (FONSECA,
2008). De acordo com Williams (1995), existem seis categorias tipograficas distintas -
apesar de termos milhares de tipografias existentes e outras inumeras surgindo a cada

dia- a maioria encaixa-se nestes seis grupos principais:

a) Estilo Antigo: neste grupo, o estilo baseia-se na escrita @ méo dos escribas, que
usavam penas para escrever. Por este ultimo detalhe, todos os tragos curvos vao de
grosso para o fino, pelo angulo que a caneta fazia. Nesse estilo todos os tipos
possuem serifa, que assim como outras caracteristicas sdo demonstrados na figura

abaixo:

Figura 55: Exemplo e caracteristicas da tipografia no Estilo Antigo.

Serifa
As serifas de letras
em caixa-baixa Enfase
s8o inclinadas diagonal

Estilo Antigo -

Transi¢do grosso-
fino moderada nos
tragos

Fonte: Williams (1995).

Por possuirem serifa, temos a impressao de um texto “corrido” harmonizando a leitura
e fazendo com que o estilo antigo seja o mais adequado para textos grandes e
impressos.

b) Moderno: o estilo moderno traz a mecanizagdo em sua raiz. Predomina a
verticalidade, a elegancia, as serifas s&o extremamente retas e possuem alto

contraste entre tragos grossos e finos.
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Figura 56: Exemplo e caracteristicas da tipografia no Moderno.

tEnfase As serifas de letras et caixa-
vertical baixa sdo horizontais e finas

Moderno_._

Transi¢do grosso-fino radical
nos tragos

Fonte: Williams (1995).

c) Serifa grossa: sentiu-se a necessidade de um novo estilo com o surgimento da
propaganda. Para que a leitura de pdOsters pudesse ser feita de longe, os tipos tiveram
que engrossar seus tragos, ndo possuindo muita variagado do grosso para o fino. Um

classico exemplo desse grupo € o tipo Clarendon:

Figura 57: Exemplo e caracteristicas da tipografia de serifa grossa.

Enfase As serifas de letras et caixa-
vertical baixa séo horizontais e grossas

: : Clarendon
Pouca ou nenhuma transicéao

grosso-fino (ou contraste)

nos tragos

Fonte: Williams (1995).

c) Sem serifa: também conhecidas como sans serif (em francés), esse estilo ndo
possui as serifas no final dos seus tragos, € mais uniforme em sua espessura, nao
possuindo muitas variagbes do grosso para o fino. Esse estilo passou a ser mais

adotado apenas no final do século XX.
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Figura 58: Exemplo e caracteristicas da tipografia sem serifa.

Nao ha serifa N&o ha énfase, por ndo
em parte haver diferenciagdes
alguma grosso-finc g

serifa

N3o. hé nenhume Franklin Gothic

transi¢do grosso-fino
nos tragoes

Fonte: Williams (1995).

d) Manuscrito: esta categoria abrange os tipos que parecem ter sido escritos a mao
com uma caneta tinteiro, um lapis, pincel, um caneta profissional, enfim, utensilios que
remetem a uma escrita manual. Deve ser usada com cautela e nunca para formar

grandes blocos de textos, também nunca com todos os glifos maiusculos.

Figura 59: Exemplo da tipografia em manuscrito.

Neporter Two ~ Fictliy itinte
Linoseript Cascade Zapf Chancery

Fonte: Williams (1995).

e) Decorativo: conseguem expressar instantaneamente alguma emocgdo. Sao
divertidos, engracados, faceis de usar mas devem ser utilizados em ocasides

especiais para dar énfase na palavra.
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Figura 60: Exemplo da tipografia em estilo decorativo.

Addled EXTRAVAGAHZIA
FANTA Improv, Inline
JUNIPER SCAKLET]

2.3 ARTE CONTEMPORANEA E A INTERVENCAO URBANA

Chega este momento do trabalho, em que costura-se os retalhos de informagdes
e teorias que coletou-se até agora e da-se um significado a tudo que foi reunido aqui.
Acredito que uma frase escrita por Rafael Cardoso Denis, citando Phillipe Starck, € o
gancho que necessito para amarrar as ideias faladas até aqui: para Starck, “[...] 0
objeto deve ser encarado pelo designer ndo simplesmente como um produto, mas
como uma instancia de tomada de consciéncia de uma experiéncia de uso” (DENIS,
2008, p. 188). Aonde eu quero chegar? Num esclarecimento que demonstre a
importancia e as caracteristicas de uma intervencao urbana e de como ela pode ser
aplicada nesse projeto, sendo esta ultima parte um anseio precoce e ansioso. Entéo
comego por contar um pouco melhor sobre o tema. Para Rocha e Moraes (2019,
p.110):

Intervengéo Urbana é o conceito usado para designar uma manifestagéo da
arte contemporanea realizada em espagos publicos, com o objetivo de
questionar e transformar a vida urbana cotidiana e envolver, geralmente, os
transeuntes como seres ativos e participantes da obra de arte.

A arte contemporanea traz questionamentos advindos dos problemas que vivemos na
sociedade atual, nossos anseios, insatisfagdes e preocupacdes. E uma arte que esta
totalmente relacionada com o nosso dia a dia (ROCHA E MORAES, 2019). Foi a partir
de uma obra de Duchamp em 1917, intitulada “A Fonte”, que o artista da poder para

0 espectador fazer parte da obra pela sua interpretagao, fazendo deles ndo mais
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espectadores, mas sim construtores do sentido da obra (ROCHA E MORAES, 2019).
Para Fonseca (2007 apud ROCHA E MORAES, 2019, p. 111):

A sociedade de hoje requer um ser reflexivo,e a arte contemporanea
favorece isso, pois pede uma interpretagéo ativa, pode unir diversos meios
de pensamento, relacionar-se a varios contextos e ¢é suscetivel a
multiplas interpretagdes, promovendo o tipo de entendimento exigido
por uma sociedade pluralista, nas quais grupos podem coexistir com
diferentes histérias, valores e pontos de vista.

A imagem a seguir é da obra de Duchamp, que trouxe um elemento banal da vida
cotidiana para dentro dos museus, questionando o significado da arte e o significado
do proprio objeto.

Figura 61: A Fonte — Marcel Duchamp, 1917-1964

Fonte: Google Arts and Culture (2020).

Numa era acelerada, onde o tempo é dinheiro, onde vivemos cheios de
preocupagao, compromissos e rotinas repetitivas, encontrar arte no meio da cidade é
muito inesperado e revitalizador, tirando os cidadaos da zona de conforto e fazendo
com que reflitam e experienciem muitas vezes uma area ou peculiaridade da cidade
que nem conheciam. Foi na década de 1960 que as cidades ganharam for¢ga como
sendo espago comum para as intervengdes (Rocha e Moraes, 2019).

As instalagdes provocam um profundo repensar e uma profunda
ressignificagdo dos espagos rotineiros e/ou cotidianos,a medida que
transformam o que muitas vezes s6 seria imaginado como espago para
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exposicdo da arte na prépria manifestacao artistica. Deste modo, um teto, um
local ermo,uma praia ou até mesmo um edificio podem abrigar
uma instalagédo, ou melhor dizendo, podem compor uma instalagéo, agindo
desta maneira na prépria ressignificagdo perante ao observador. O lugar ndo
mais € 0 espago onde a obra € exposta, mas pelo contrario € a prépria obra
que define e subjuga o espaco (SILVA, 2012, apud Rocha e Moraes, 2019,
p. 112-113).

Esse novo movimento valoriza mais as ideias e o processo artistico do que a
sua forma final, estimulando reflexdes no préprio artista e nas pessoas, aproximando
a arte, da vida comum (Aidar, 2020). A arte contemporanea tem seus pilares também
sustentados pela mistura de materiais, pelo uso de materiais n&o convencionais como
‘restos” industriais e objetos que s&o tidos como lixo. Tem o apoio também da
tecnologia e do proprio corpo como forma de expressado, a chamada performance
(Aidar, 2020). As imagens a seguir sdo obras de artistas contemporaneos que admiro

e que com certeza me inspiraram a chegar até aqui:

Figura 62: Flowers - Andy Warhol, 1970.

Fonte: Google Arts and Culture (2020).
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Figura 63: Grace Kelly - Andy Warhol, 1984.

Fonte: Google Arts and Culture (2020).

Artista, diretor e produtor americano, Warhol manipulava imagens de forma manual
geralmente a partir da litografia (GOOGLE ARTS AND CULTURE, 2020).

Figura 64: Infinity - Yayoi Kusama.

Fonte: Google Arts and Culture (2020).
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Figura 65: The Dots Obsession - Yayoi Kusama.

Fonte: Google Arts and Culture (2020).

Kusama utiliza de espacos fisicos para imergir os espectadores no seu mundo de
bolinhas, alguns criados por ela, outros que sao criados pelos proprios espectadores
(ARTE REF, 2020).

Figura 66: In Relation In Time - Marina Abramovic e Ulay, 1977.

Fonte: Cultura Genial (2020).
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Figura 67: Rest Energy - Marina Abramovic e Ulay, 1980.

Fonte: Cultura Genial (2020).

Seja apenas Marina ou Marina e Ulay, a intengédo dessas obras é usar o proprio corpo
como forma de expressdo. As suas performances sempre demonstram emocgdes
muito fortes, abusando dos limites do corpo, da confianga, da consciéncia (CULTURA
GENIAL, 2020).

Figura 68: Wrapped Reichstag - Christo e Jeanne-Claude,
Berlim, 1995.

Fonte: Christo and Jeanne-Claude (2020).
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Figura 69: The Floating Piers - Christo,
Lago Iseo, Italia, 2016.

Fonte: Christo and Jeanne-Claude (2020).

Christo e Jeanne-Claude sdo famosos por seus projetos que utilizam o meio ambiente
como a natureza ou construg¢des, para dar sentido as suas grandiosas obras, seja
embalando monumentos histéricos como o Parlamento alemao, seja dando a
possibilidade de visualizar paisagens por diferentes angulos (CHRISTO AND
JEANNE-CLAUDE, 2020).

Figura 70: The Bearer Irma - Vik Muniz, 2008.

Fonte: Cultura Genial (2020).
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Figura 71: Lampedusa - Vik Muniz, 2015.
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Fonte: Cultura Genial (2020).

Vik Muniz é brasileiro, tem como filosofia projetos que envolvem causas sociais e 0
uso de materiais inusitados. Na figura 75, a obra foi feita nos arredores de um lixdo no
Rio de Janeiro e contou com a ajuda dos catadores de lixo, ja na imagem seguinte,
ele representa, na Bienal de Veneza, os refugiados que morreram chegando na costa
da Italia consciéncia (CULTURA GENIAL, 2020).

Figura 72: Bichos - Lygia Clarck, 1960.

Fonte: Cultura Genial (2020).
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Figura 73: Mascara Abismo Tapa-olhos - Lygia Clarck, 1968.

Fonte: Cultura Genial (2020).

Lygia Clarck foi uma artista brasileira contemporanea que dava sentido a sua arte
investigando a espacialidade, a interagdo e a sensorialidade e afirmava: “A arte ndo
consiste mais em um objeto para vocé olhar, achar bonito, mas para uma preparagéo
para a vida” (Aidar, 2020).

Figura 74: Yves Klein

§o 8% 8

Fonte: Obvious Mag (2020).
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Figura 75: Yves Klein

Fonte: Obvious Mag (2020).

Yves Klein, utilizava da musica, pintura, fotografia, cinema para expressar-se, mas
sempre de maneira unica e muito peculiar - como utilizar das préprias modelos como
pincéis, mostrado na imagem acima. Interessava-se pelo vazio, pela monocromia,
pela monotonia, ficando muito conhecido por patentear um tom de azul, nomeado de
“Azul Klein” e mostrado na figura 79 (Parizotto, 2020).

Agora voltando para o tema intervengdo urbana, temos a seguir alguns
exemplos ao redor do mundo:

Figura 76: Molecule Man — Jonathan Borofsky, Berlim.

Fonte: Go Easy Berlim (2019).
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Figura 77: Art Eggcident — Henk Hofstra, Holanda.

Fonte: Historia das Artes (2016).

Figura 78: Acampamento dos Anjos — Eduardo Srur, Sdo Paulo.

Fonte: Hometeka (2020).

Um outro tipo de interveng&o urbana muito conhecido, inclusive na cidade de
Floriandpolis é o grafite, que ja foi alvo de muito preconceito por ser considerado
vandalismo, mas que hoje ocupa e da vida a locais cinzentos questionando
importantes temas da vida urbana (Fucks, 2020). Alguns artistas brasileiros possuem
grande representatividade internacional como Os Gémeos, Kobra, Nunca. Aqui na
nossa regido temos alguns murais pintados por Valdi Valdi, como mostrado nas

imagens a seguir:
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Figura 79: Mural Franklin Cascaes — Valdi Valdi, Floriandpolis.

Fonte: Nd Mais (2018).

Thiago Valdi, através da inscricdo num edital da lei de incentivo a cultura da Fundagéo
Franklin Cascaes, conseguiu autorizagdo e verba para pintar o proprio Franklin
Cascaes, grande pesquisador e artista da cultura agoriana, € uma famosa figura na
ilha. O mural localiza-se no centro entre as ruas Tenente Silveira e Vidal Ramos (G1
GLOBO, 2017).

Figura 80: Mural Antonieta de Barros — Valdi Valdi, Florianopolis.

e

Fonte: O Tempo de Fato (2019).
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O mural de Antonieta de Barros foi pintado no centro de Florianépolis, no cruzamento
com as ruas Tenente Silveira e Deodoro, a curta distancia do mural de Franklin
Cascaes. Filha de escrava, Antonieta tornou-se jornalista e foi a primeira mulher negra
eleita a deputada estadual no Brasil. O mural foi pintado por Thiago Valdi juntamente
com duas artistas também catarinenses, Tuane Ferreira e Monique Cavalcante e
inaugurado durante a Maratona Cultural em 2019 (REVISTA VERSAR, 2019).

Assim como esses, ha muitos outros murais na cidade de artistas do grafitti,
existindo inclusive, um projeto chamado Street Art Tour em Floriandpolis, que é
totalmente patrocinado pela Prefeitura Municipal, pela lei de incentivo a cultura n°
3659/91 (STREET ART TOUR, 2020).
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3 CONDUGAO DE PESQUISA
3.1 COMPREENDENDO O PROJETO CULTURAL

O projeto que sera desenvolvido neste trabalho buscara reconhecer e relembrar
0s ancestrais da cultura florianopolitana que mesmo antes da chegada dos
portugueses habitavam nossas terras, trazendo suas historias de volta ao imaginario
urbano, inspirando-se pelos vestigios arqueoldgicos, lendas, folclore que se
desenvolveram na Grande Floriandpolis. O projeto é pioneiro na cidade de
Florianépolis em sua proposta e por esse motivo, tem sede em criar uma cidade onde
a cultura e inovagao nao estejam apenas dentro de museus, universidades, grandes
eventos ou empresas de tecnologia e sim na cidade, ao alcance de todos, de forma
dinamica e igualitaria

De acordo com o |Instituto Multidisciplinar do Meio Ambiente e
Arqueoastronomia, o IMMA (2020), na pré-histdria tinhamos os Homens e Mulheres
do Sambaqui, que deixaram seu legado através de inscrigbes nas pedras e
construgbes megaliticas que os ajudavam na astronomia. Ja a formagédo dos
sambaquis, na organizag¢ao social e cultuagdo da morte. Num periodo mais a frente,
tivemos nossas terras habitadas pelos indios tupi-guaranis que deixaram uma enorme
heranga no vocabulario e nos costumes da cidade. De acordo o Dicionario llustrado
TupiGuarani (2020) e blogs sobre a cidade de Floriandpolis (PORTAL DA ILHA, 2020;
HISTORIA DE FLORIANOPOLIS, 2020) bairros como Jureré, Itacorubi, Pirajubaé e a
ilha de Anhatomirim, sdo de origem indigena e pouco conhecemos sobre essa historia.
Com a chegada dos acorianos trazendo seus costumes lusitanos, toda a energia do
local foi sentida por eles e transformada em lendas urbanas dando origem ao nosso
folclore.

Sera através da criagdo de um projeto cultural que sera viabilizado o
desenvolvimento de intervengdes urbanas. Suas histérias ganhardo a atenc&do dos
cidadaos, cidadas e turistas da cidade, que ao percorrerem locais caracteristicos de
cada cultura, poderéo sentir, entender e perpetua-las.

A marca do projeto tera sua identidade construida de maneira que englobe as
trés culturas citadas acima: que sao algumas das principais responsaveis pela
identidade da cidade (FLORIPA ARQUEOLOGICA, 2020) e consequentemente de
seus habitantes, os florianopolitanos.
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As etapas previstas para esse projeto sdo trés, mas apenas a primeira sera

realizada neste trabalho de conclus&o do curso de Design:

12: Ideacao

E nesta etapa que o estudo esta focado, onde as ideias iniciais sdo concebidas,
€ a génese do projeto. Aqui também sao realizadas as pesquisas e estudos sobre as
culturas, publico-alvo, mercado, sobre intervengdes urbanas e materiais adequados.
Por fim, € aqui onde realiza-se a identidade visual da marca e uma proposta de
intervencao urbana, além da criagdo de um manual para guiar aplicagées da marca e

as futuras intervencgdes.

22: Implementacao

Na metodologia de Wheeler (2008), esta etapa corresponde a fase 5,
Gerenciamento de Ativos, onde ocorre a implementagao do projeto a partir de editais
ligado as fundagdes culturais da cidade. Com o apoio da Fundag&o Catarinense de
Cultura (FCC), da Fundacéo Cultural de Floriandpolis Franklin Cascaes e afins, a cada
seis meses ou um ano, dependendo da viabilidade, um novo artista catarinense
podera interpretar cada uma das culturas e aplica-las em novos locais, trazendo cada
vez mais conhecimento e interagdo urbana a populacéo e ao turista de Florianopolis.
O objetivo é de que esse seja o inicio de uma manifestacao que podera perpetuar-se
ao longo dos anos.

3%: Expansao

Dando inicio a implementacéo, a sugestao é de que o projeto se expanda desde
a exploragdo de novos signos para cada cultura, quanto locais a serem intervindos,
materiais utilizados, técnicas, além de outras expressoes artisticas contemporaneas
e também pessoas envolvidas. Parcerias com as Universidades locais e estaduais dos
cursos de Artes Visuais, Design, Historia, Geologia, Geografia, Artes Cénicas,
Arquitetura, podem surgir através da criacdo de grupos de pesquisa, trazendo
interessantes criagdes para a comunidade. No mundo digital, podera expandir-se para
um aplicativo tragando rotas culturais, informando estabelecimentos para compra de
produtos locais, indicando restaurantes tipicos, além de trazer histérias mais

completas sobre as culturas abordadas.
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3.2 COMPREENDENDO A INTERVENCAO

Utilizando o Elevado do Rio Tavares como apoio, a intervengao proposta ira
resgatar a cultura mais antiga datada na ilha de Santa Catarina, a dos Sambaquis. O
elevado que foi inaugurado em margo de 2019, teve suas obras paralisadas pelo fato
de terem encontrado um sitio arqueoldgico no local, sendo que depois da analise
comandada pelo pesquisador Osvaldo Paulino da Silva, foi constatado como sendo
um sambaqui (NEXO JORNAL, 2018).

Figura 81: Sitio Arqueoldgico no Rio Tavares
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Fonte: Nexo Jornal (2018)

A intervengao urbana que vamos propor ocorrera na estrutura do elevado do
Rio Tavares e no chao da praga que se encontra anexa. Dessa forma, tanto quem
vem da dire¢ao centro-bairro, quanto bairro-centro, podera interagir visualmente com
a intervencao. Outros pontos de contato foram pensados para que o publico conheca
melhor o projeto e a histdria por tras da intervengao, sédo eles: um totem fisico na praga
anexa ao elevado; demonstracao de pagina web direcionada através de QR codes;
poster e banner de divulgagdo do projeto; além de aplicagdes em produtos como

sacolas e canecas.



Figura 82: Praga anexa ao Elevado do Rio Tavares

Figura 83: Vista aérea do Elevado do Rio Tavares

Fonte: Google Maps — Abel Riella (2019)
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Figura 84: Lateral do Elevado do Rio Tavares

Fonte: Google Maps — Gaspar (2019)

3.3 LOCALIZACAO E PUBLICO-ALVO
3.3.1 A Cidade

Como mostrado no mapa a seguir extraido do site da Prefeitura Municipal
(2020) e de acordo com os dados do IBGE (2010), a cidade de Florianépolis, capital
do estado de Santa Catarina, esta localizada no sul do Brasil, € composta por uma
ilha principal, uma parte continental e outras pequenas ilhas circundantes banhadas
pelo Oceano Atlantico.
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Figura 85: Mapa territorial Florianopolis

Fonte: Prefeitura Municipal de Floriandpolis (2020)

Segundo o IPUF (Instituto de Planejamento Urbano de Floriandpolis), o
municipio € composto por treze distritos, sendo eles: Ingleses do Rio Vermelho,
Cachoeira do Bom Jesus, Canasvieiras, Santo Antdnio de Lisboa, Ratones, Ribeirdo
da llha, Pantano do Sul, Campeche, Sdo Jodo do Rio Vermelho, Barra da Lagoa,
Lagoa da Conceicao, Distrito Sede — Centro e Distrito Sede — Continente. Dados do
IBGE (2010) também afirmam que possui area total de 674,844 km? sendo 54,4%
urbanizada. A populagao estimada para o ano de 2020, de acordo com o censo de
2010, é de 508.826 (quinhentos e oito mil oitocentos e vinte e seis) pessoas.
Aproximadamente setenta por centro (63,9%) da populagédo é ocupada, ou seja,
possui trabalho e tem altas taxas de escolarizacao. “Apresenta 87.8% de domicilios
com esgotamento sanitario adequado, 32% de domicilios urbanos em vias publicas
com arborizacado e 54.4% de domicilios urbanos em vias publicas com urbanizacao

adequadal...]” (IBGE, 2010). Podemos perceber entdo que os habitantes deste local
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sdo bem instruidos, rodeados pela natureza (ja que vivem numa ilha), possuem
estrutura urbana, obtendo entédo elevada qualidade de vida. A maior faixa etaria tanto
para mulheres quanto para homens na cidade de Floriandpolis € entre 25 e 29,
seguidos de 20 a 24 anos e 30 a 34 anos.

O bioma local é caracterizado pela Mata Atlantica, fazendo parte do
Sistema Costeiro-Marinho do Brasil (IBGE 2020). Um estudo benchmark realizado
pelo IVT (Instituto Virtual de Turismo) afirma que entre praias costdes e manguezais
o territorio da ilha possui 172km de extensdo com um numero oficial de quarenta e
duas praias. As pessoas que buscam a ilha para turismo ou para viver, curtem a
natureza, a pratica de esportes como o surfe, windsurfe, trilhas além de possuir um
publico que busca roteiros gastronémicos como a Fenaostra, o festival da Tainha, os
bairros histéricos de Santo Antdnio de Lisboa, Ribeirdo da llha, parte central onde
encontra-se o mercado publico, além das festas de verdo que atraem muitos jovens
do Brasil e de outros paises (IVT, 2001). De acordo com a Fecomércio SC (2019), o
gasto do turista na temporada de 2019 no estado de Santa Catarina foi o mais alto
registrado no estado, gerando mais empregos e superlotacdo no local. Para a
temporada 2019/2020 a SANTUR (Agéncia do Turismo de Santa Catarina) informa
que a expectativa € de que haja uma movimentag&o turistica de cinco milhdes de
pessoas na regido, sendo necessarios 515 voos extras para o estado — lembrando
que essa estimativa foi antes da pandemia do COVID-19. E alias, esse numero faz jus
a ampliagado do aeroporto de Florianopolis que foi inaugurado em 1° de outubro de
2019, o que significa que esse numero tende a crescer muito. A pesquisa da
Fecomércio SC (2019) também registra que a parcela de turistas estrangeiros dobrou
de 2013 para 2019 e que apesar de a maioria dos que frequentam o litoral catarinense
serem da regido sul, esse numero vem diminuindo significando que o local recebe
turistas do Brasil todo, e em Floriandpolis possui énfase os turistas provenientes do
Rio Grande do Sul e Sdo Paulo. A faixa etaria dos visitantes tem sua maior fatia na
casa dos 31 a 40 anos de idade representando 25,8%. Outras duas faixas tiveram
aumento nos ultimos anos, a dos 51 a 60 anos representando 18,5% e 18 a 25 anos
representando 17,3% (FECOMERCIO SC, 2019).



83
3.3.2 O Elevado do Rio Tavares

A localizagéo € um fator primordial pra a ideagéo da intervengéo, ja que naquele
local foram encontrados vestigios da populagdo sambaquieira durante as obras do

elevado. O local escolhido, € um ponto de intersegédo para algumas diregdes da ilha:
Lagoa da Conceigédo, sul da ilha e Centro, como demonstrado na figura abaixo:

Figura 86: Mapa da localizagdo do Elevado do Rio Tavares
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Fonte: Google Maps (2020).

Figura 87: Vista em perspectiva do Elevado do Rio Tavares
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Fonte: Google Maps — Rosandro Telles (2020).
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Essas diregbes levam a diversas praias como a Praia Mole, Joaquina, ao aeroporto,
bairros e praias como Campeche, Rio Tavares, Morro das Pedras, Pantano do Sul e
toda a extensao do Sul da llha, além do centro da cidade, sendo entdo local de intenso

fluxo de moradores e turistas.

3.4 CULTURAS ENVOLVIDAS NO PROJETO CULTURAL

O recém-inaugurado elevado do Rio Tavares teve suas obras paralisadas pelo
fato de terem encontrado um sitio arqueoldgico no local. O sitio arqueolégico em
questado era um Sambaqui. Por que nao fazer um marco e deixar a populacéo a par
de toda a histéria daquele local? De acordo com o Nexo Jornal (2018), toda a bacia
do Rio Tavares, incluindo a regido do Aeroporto Hercilio Luz, era territorio Sambaqui.
Eles ocuparam a regiao de cinco mil (5.000) até mais ou menos mil (1.000) anos atras
e s&0 o unico vestigio de um povo pré-histérico ocupando o territério da costa
brasileira, principalmente do Espirito Santo ao Rio Grande do Sul.

Ja a ocupacédo indigena vem depois. Provavelmente vindos do Paraguai, os
indios tupi-guaranis aqui permaneceram por muitas geragdes, vestiam-se com penas,
ja que aqui haviam muitas aves. Além das vivéncias passadas de geragcdo em
geracéo, o que nitidamente permanece vivo sao as palavras do vocabulario local que
dao nomes a algumas regides da cidade. Mas a grande questdo € que as pessoas
desconhecem essas informacgdes, as origens nao sao relembradas e pouco a pouco
ja ndo sentimos que pertencemos a nossa propria histéria. A forma como os dias
passavam por aqui, a fauna e a flora local, os indios que aqui habitavam (e foram
exterminados), as histérias que contavam, deram voz para a interpretagdo dos
portugueses que invadiram a regido. Foi a partir da visao dos agorianos sobre nossas
terras e suas crengas ja existentes, que nasceu o folclore ilhéu. Segundo Almeida
(2014), o Boi de Mamao, por exemplo, apareceu na cidade por volta de 1871, que foi

uma adaptagao de uma brincadeira portuguesa. Mas um dado importante é de que:

Para além do boi de mamdao, existem outras manifestagbes culturais
atualmente pouco difundidas nas instituicdes de educacgao infantil, tais como:
0s recortes e as mensagens do pdo por deus, as dancgas, as histérias de
bruxas registradas pelo pesquisador Franklin Cascaes, as obras
arquitetonicas das freguesias, a culinaria, os engenhos de farinhas, entre
outras manifestagdes que fazem parte da histéria da ilha de Santa Catarina

(p. 18).
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Apesar de as instituicbes de ensino educarem as criangas com um pouco da nossa

cultura local, ela acaba ndo sendo mostrada por inteiro.

3.4.1 Sambaquis

Houveram povos que habitaram a regido sul do Brasil muito antes da
colonizacéo, foram povos pré-histéricos, cagcadores-coletores que viviam da caga de
animais terrestres e da pesca. Um dos grandes testemunhos da sua ocupagao na
regiao sul-sudeste da costa brasileira sdo essas estruturas coliniformes chamadas de
sambaquis (FIGUTI, 1993). O nome possui origem Tupi, lingua falada pelos indigenas
gue ocupavam a costa brasileira quando os europeus iniciaram a colonizacéo, Tamba
significa conchas e ki amontoado (GASPAR, 2004). Construidas entre
aproximadamente 5.000 e 1.000 anos atras, os sambaquis demonstram que houve
uma boa adaptagao dos bandos de ndmades no local, que acarretaram em mudancgas
sociais, econémicas e culturais daquele povo. Estudos indicam que os sambaquis
representam um processo de sedentarizagdo, adensamento demografico e
complexificagdo da organizagdo social da populacdo de pescadores-coletores-
cagadores (DE BLASIS, ET ALL, 1998). Os sambaquis séo formados por amontoados
de conchas de moluscos, seixos, argila, crustaceos, répteis, ossos de peixes, aves e
de alguns mamiferos, inclusive humanos (FIGUTI, 1993). Possui elevagao
arredondada que pode chegar a mais de trinta metros de altura sendo que certas
areas dos sitios foram determinadas para rituais funerarios, fornecendo a este espaco
uma dimensao sagrada (GASPAR, 2004). De acordo com Gaspar (2004):

Inicialmente ele foi considerado um fenébmeno natural tal como os concheiros,
depois foi entendido como um local de descarte de restos de cozinha de
bando de coletores e, atualmente, & considerado o resultado de ordenado
trabalho social que tinha por objetivo, entre outras coisas, construir um
imponente marco paisagistico (p. 10).

A unidade social apresentada pelos sambaquis € caracterizada por trés importantes
dominios da vida cotidiana: “o0 espaco da moradia, o local dos mortos e o da
acumulacao de restos faunisticos relacionado com a dieta de seus construtores”

(GASPAR, 2004, p. 33). O autor define que os grupos sambaquieiros formavam um
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grupo étnico e que como as sociedades esquimos, formavam uma identidade coletiva.
Dados paleogenéticos reforgam a hipotese de uma diversidade cultural entre os povos
do litoral ou seja, entre os sambaquieiros e outras populagdes mas isso nao significa
que a identidade cultural tenha sido afetada imediatamente e sim que as diferentes
populagdes tinham modos de vida semelhantes (GASPAR, 2004).

Os sambaquieiros estabeleciam-se em pontos de intersegdo ambiental, ou
seja, ficavam no meio do caminho entre mangues, florestas, lagunas, canais, rios,
enseadas para que fosse possivel alcangar alimento rapidamente dos diferentes
ambientes, estabelecendo uma populagdo sedentaria. As pesquisas arqueologicas
afirmam que houveram sambaquis ativos por mais de mil anos, como € o caso do
Jabuticabeira-ll, em Jaguaruna (GASPAR, 2004).

Figura 88: Sambaquis da Figueirinha | e Il em Jaguaruna, SC.

Fonte: Sambaqui: arqueologia do litoral brasileiro (2004).

Na figura x, podemos avistar a proximidade de dois sitios e a diferenga de tamanho
um do outro.

A diversidade dos restos de fauna aquatica, como a presenga de peixes
grandes, inclusive tubardes, indicam grande intimidade e destreza com o mar. Tudo
indica que construiam embarcagdes para a pesca em alto mar e para visitar ilhas
vizinhas. Nos sambaquis s&o encontradas variedade de ferramentas feitas a partir de
0ssos e madeira tanto para a pesca quando para a caga além de artigos utilitarios e

artisticos (GASPAR, 2004), como mostrados nas figuras abaixo:
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Figura 89: Rocha para preparar laminas em Florianépolis, SC.

v

Fonte: Floripa Arqueoldgica (2020).

Figura 89: Esculturas feitas em pedras, cole¢gao Padre Rohr, IPHAN SC.

Fonte: Sambaqui: arqueologia do litoral brasileiro (2004).

As esculturas em pedra sao conhecidas como zoolitos (zoo = animais e litos = pedra)
e quase que a totalidade encontrada possui uma cavidade oval na parte do ventre que
podem estar referidas a sua capacidade de reproducao e fertilidade. Representavam
seres que possuem mobilidade (nadam, correm, voam) sendo a categoria mais
representada, a dos animais marinhos, onde também é a mais realista. Colares e
pingentes feitos a partir de conchas e dentes de animais também s&o encontrados na

area funeraria dos sitios junto aos corpos. Esses objetos possuem forte apelo estético
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e mostram muita dedicagao no polimento, arte em que 0os sambaquieiros eram eximios
(GASPAR, 2004).

Outros vestigios provavelmente de autoria dessa mesma populagéo — devido
ao local onde encontram-se ser muito proximo das oficinas liticas e dos sambaquis —
s&o as inscrigbes rupestres (FLORIPA ARQUEOLOGICA, 2020). Elas foram feitas
com diferentes técnicas, mas predominantemente o polimento e possuem

caracteristicas marcantes:

Os sitios de inscricoes rupestres sdo uma particularidade do litoral central de
Santa Catarina no contexto litoraneo nacional, ocorrendo somente na llha de
Santa Catarina, ilhas adjacentes e no continente proximo. Esse tipo de sitio
costuma ser encontrado em costdes rochosos voltados para o oceano,
principalmente em ilhas (Floripa Arqueoldgica, 2020).

Normalmente as gravuras aparecem formando painéis que devido a sua antiguidade,
nao foram possiveis de ser traduzidas até o momento. Algumas delas encontram-se
no Costdo Norte da praia do Santinho, no Morro das Aranhas, sendo que a maior

concentragao se encontra na llha do Campeche.

Figura 90: Inscri¢gdes rupestres na llha do Campeche.

Fonte: Floripa Arqueoldégica (2020).
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Figura 91: Inscri¢gdes rupestres na llha do Campeche.
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Fonte: Floripa Arqueoldégica (2020).

Em geral, séo figuras geométricas que apresentam um padrao no litoral catarinense e
que provavelmente eram inscritas afim de estabelecer uma comunicagao entre essas
populagdes, um codigo simbdlico intimamente ligado ao ambiente maritimo (FLORIPA
ARQUEOLOGICA, 2020)

“[...] Nao se pode dizer que a sociedade sambaquieira contasse com chefes
institucionalizados, mas, por outro lado, a imagem dos sambaquieiros como um
pequeno bando de coletores de moluscos esta muito longe da realidade” (GASPAR,
2004). Com vestigios de uma sociedade mais ou menos igualitaria, por apresentar
algumas diferenciagbes nos sepultamentos, permanece ainda um mistério como
esses individuos realmente relacionavam-se uns com os outros. O que se sabe é que
eram capazes de executar grandes obras, eram artesdos que se aprimoraram na arte
litica e que sua sociedade incluia um numero significativo de pessoas, nao estando
muito claro ainda o que os fez desaparecer (GASPAR, 2004).

Ja os sambaquis comegaram a desaparecer devido a intensa exploragcao para
fabricacao de cal desde o século XVI. “A partir da década de 50 iniciou-se um intenso
movimento visando a prote¢cao dos sambaquis, resultando na promulgacao da lei que
protege os sitios arqueoldgicos brasileiros, em 1961” (Gaspar, 2004, p. 18).
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Figura 92: Sambaqui Pernambuco-II, SC.

Fonte: Sambaqui: arqueologia do litoral brasileiro (2004).

Hoje o sitio Pernambuco-Il encontra-se destruido devido a intensa exploragéo. Na ilha
de Santa Catarina, o destino foi o mesmo. Alvo de exploracéo para assentamento de
solo, fabricagdo de cal, pavimentagdo de estradas, crescimento demografico,
expansao agricola, além de cagadores de tesouro e vandalos, os sambaquis foram
desaparecendo (BASTOS, 1994). O projeto Floripa Arqueoldgica mapeou grande
parte dos Sambaquis da ilha e da Grande Florianépolis, sendo alguns dentro de
propriedades privadas, em cima de obras ou simplesmente disfarcados pela

vegetagdo nativa.

3.4.2 Indigenas

De acordo com pesquisas arqueologicas, num periodo pré-colonial, a ilha de
Santa Catarina foi habitada por mais de 40 séculos por populacdes de diferentes
culturas, sendo possivel distinguir ao menos trés levas populacionais distintas. Suas
identificacbes sdo possiveis pela marca do tempo, localizagao dos assentamentos,
artefatos que produziam e nos restos de alimentagdo. A mais antiga conhecida, foi
citada anteriormente, eram cagadores-coletores-pescadores, nos deixando vestigios
de sua existéncia através dos sambaquis; em seguida passaram a habitar a ilha a

populacao Jé, conhecidos por serem pescadores e por ultimo, a populacao Guarani —
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conhecidos por Carijés, que foram provavelmente os primeiros agricultores da ilha
(FOSSARI, 2004).

Padre Rohr (1959, apud Fossari, 2004, p. 81), grande pesquisador e militante na
preservagao dos sitios arqueoldgicos do estado, mencionava trés tipos de ocupagéo:

[...]Jlestamos cbnscios da sua arbitrariedade, mas empregamos esta
terminologia para distinguir fenémenos diferentes. Chamamos paradeiros aos
antigos aldeamentos Guarani, jazida paleo-etnografica aos jazigos de cultura
intermédia [hoje, relacionados as ocupagbes de grupos pré- coloniais Jé]
entre Guarani e a sambaquiana, e de sambaquis aquilo que todos conhecem
sobre este nome (p. 203).

Podemos comecar falando sobre o termo equivocado utilizado por Colombo
quando chegou nas Américas e pensava ter chegado na india. A palavra indio, india
e indigena s&o termos europeus que desconsideraram os diferentes povos que
habitavam nossas terras. Utilizando esses termos para englobar toda a diversidade,
os colonizadores classificaram esses povos como inferiores em todos os aspectos:
racial, cultural, intelectual, religiosamente (BATALLA 1981, apud FOSSARI, 2004).

Os aborigenes do grupo J&, de acordo com as pesquisas, chegaram primeiro
que os Carijos, mas estudos indicam que conviveram juntos em algum momento. Para
os Carijos, eles eram Tapuias, que significa “os outros” em Tupi. Teriam reocupado
assentamentos antigos dos sambaquieiros e segundo Rohr (1977 apud Fossari,
2004), teriam ocupado areas perto das aguas, onde hoje encontram-se aldeias de
pescadores. Praticavam intensa atividade pesqueira, coletavam moluscos e
crustaceos (mas nao tanto quanto os seus antecessores), além de cacgar aves e
mamiferos. Na produgao ceramica limitavam-se a producdo de objetos utilitarios, de
forma esférica, pequenos e sem adornos e em geral eram mais altos do que largos.
Também produziam utilitarios liticos como machados, alisadores, quebra-cécos,
polidores, pesos de rede e com menos intensidade, adornos. Também eram seus
aliados nessas producdes os 0ssos e dentes de mamiferos, aves, peixes e as conchas
(FOSSARI 2004).

A ultima leva pré-colonial foi a da populagdo Guarani, conhecidos por Carijos.
Foi essa populagdo que habitava a ilha quando os europeus chegaram, iniciando a
era colonial, onde temos conhecimento através dos relatos dos viajantes e
missionarios que por aqui passavam (FOSSARI, 2004). Os Carijos conheciam o
caminho do Peabiru, rota do Rio do Prata que ligava os Guaranis da bacia do Rio
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Paraguai com a tribo dos Patos do litoral de Santa Catarina, com os Carijo de Iguape
e Cananéia e com a tribos de Piratininga e do litoral préximo (PINTO, 1902, apud
FOSSARI, 2004). Os Carijos eram conhecidos por sua calma e gentileza, por serem
o melhor gentio da costa. Habitavam desde a llha do Mel, no Parana até mais ou
menos onde hoje € Laguna, em Santa Catarina (BUENO, 2019). Abaixo segue um

mapa da distribuicdo dos indigenas em Santa Catarina.

Figura 93: indigenas em Santa Catarina
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Fonte: Clovis Antonio Brighenti, 2012. Elaborado por Carina Santos de Almeida.

Instalaram seus assentamentos nas regides da Lagoa da Conceigao, Praia dos
Ingleses, Rio Tavares, Pantano do Sul, Ribeirdo, entre outras localidades. Segundo
Boiteux (1912 apud Fossari, 2004), na época dos primeiros contatos com os Carijos,
eles estavam distribuidos em cinco aldeias denominadas Riberaco, Tigua, Tameubre,
Trinoga e Abogapecau. Precisavam de planicies para o cultivo da mandioca, que era
uma das suas principais fontes de alimento (FOSSARI, 2004). Os registros liticos
como machados, polidores, s&o raros, ao contrario das ceramicas que possuem muito
mais evidéncias. De acordo com Rohr (1959 apud Fossari, 2004), haviam muitas
ceramicas espalhadas pelo sul da ilha, caracterizando uma atividade constante.
Produziam vasilhames para cozinhar, armazenar e transportar alimentos, assim como
recipientes como tigelas e pratos. Aplicavam decoragao simples na massa fresca com
as unhas, beliscbes ou ate mesmo raspavam as paredes com espiga de milho,
evidenciando o cultivo do milho. Ha registros também de cerdmicas mais bem
acabadas e decoradas com pinturas em branco, preto e vermelho com motivos



93

lineares, aplicados de acordo com a forma e/ou tamanho (SCHMITZ, 1959 apud
FOSSARI, 2004). Segundo Fossari (2004):

Os maiores deles podiam alcangar cerca de 100cm de didametro e 100cm de
altura e eram utilizados, inclusive, para preparar e armazenar bebidas
fermentadas. Com massa de argila também faziam cachimbos, cuja presenca
em seus antigos assentamentos indica o cultivo do tabaco, ou talvez
queimassem outras ervas (p. 87).

Utilizavam seus grandes recipientes utilitarios também como urnas funerarias,
primeiramente depositando o corpo e no sepultamento secundario, o esqueleto de
seus mortos (FOSSARI, 2004). Os Carijos sofreram duas agdes simultdneas de
incorporagao ao Impeério portugués: uma dos jesuitas tentando catequiza-los e outra
dos colonos, que queriam leva-los para suas fazendas em Sao Paulo necessitados
por mao-de-obra devido a falta de escravos africanos. Dessa forma, os indigenas
foram desaparecendo do litoral que foi sendo ocupado por colonos de origem
europeia. Escavagdes feitas pela UNESC numa base missionaria em Imbituba,
encontraram o sepultamento de indios que morreram de sarampo contraido dos
portugueses, junto a ossada foram encontrados colares feitos com carapagas de
moluscos marinhos. Também foram encontrados sepultamentos em urnas de
ceramica e outro estendido na terra e com cabega e peito cobertos por uma grande
vasilha ceramica. Outros sepultamentos estavam associados a uma lamina polida de
machado e pequenos objetos ceramicos (LEITE, 1940 apud SCHMITZ, 2017).

O acervo do Museu do Homem do Sambaqui contém artefatos, principalmente
ceramicos, dos Guaranis da regido costeira de Santa Catarina, como demonstrados

nas imagens a seguir:



Figura 94: artefatos Guarani — recipientes ceramicos.
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Fonte: Acervo Museu do Homem do Sambaqui.

Figura 95: artefato Guarani — detalhe de recipiente ceramico.

Fonte: Acervo Museu do Homem do Sambaqui.
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Figura 96: artefato Guarani — recipientes ceramicos.

Fonte: Acervo Museu do Homem do Sambaqui.

Figura 97: artefatos Guarani — cestaria.

Fonte: Acervo Museu do Homem do Sambaqui.

Apesar de bastante desgastadas pelo tempo, é possivel identificar que as cerédmicas
possuem formatos peculiares, texturas e pinturas caracteristicas das tribos regionais.
As cestarias seguem com adornos lineares e possuem cores um pouco diferentes das
aplicadas nas ceramicas.
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As imagens a seguir mostram o acervo dos artefatos indigenas presentes no
MarquE, na UFSC:

Figura 98: artefato Xokleng — recipientes ceramicos.
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Fonte: Acervo Museu Universitario - UFSC.

Figura 99: artefato Xokleng — langa sobre Rocha

Fonte: Acervo Museu Universitario - UFSC.
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Figura 100: cestaria Kaingang

Fonte: Acervo Museu Universitario - UFSC.

Os Xokleng e Kaingang também pertenciam a grande nagao tupi-guarani mas
habitavam o interior do estado e por serem dificeis de encontrar imagens
especificamente dos artefatos Carijos, essas podem representar um pouco dos
costumes desta populacgao.

Os relatos que temos desse povo séo obtidos ao longo dos anos principalmente
por meio dos europeus que escreviam para suas Coroas. Em cartas, os missionarios
jesuitas P. Jerbnimo Rodrigues, de 1605 a 1607 e o P. Inacio de Sequeira, em 1635,
descreveram a sociedade Carij6 como dividida por lideres que podem ser
classificados como xaméas. Eram assim caracterizados por terem origens divinas, pelo
seu conhecimento, comportamento, dominio e submissao e veneragéo que recebiam.
Eram esses lideres que faziam a intermediacdo entre a comunidade e os europeus.
Sua posicao de lideranga era hereditaria, possuiam desavencgas entre si e protegiam
seu espaco e seu sudito. Devido a visao ter sido a dos europeus ja com sua religido e
cultura arraigadas, fica dificil muitas vezes compreender detalhes dos povos
indigenas, mas fica claro que eram sociedades dinamicas, ndo amorfa e sedentarios
(LEITE, 1940 apud SCHMITZ, 2017). As sociedades indigenas brasileiras tinham cada
uma a sua propria maneira de relacionar-se com a natureza, sendo que néo existiam
duas sociedades indigenas iguais, mesmo ocupando areas semelhantes (RAMOS,
1986 apud FOSSARI, 2004). Essas individualidades eram apresentadas nas mais
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diversas esferas desse grupo: em seus rituais, crengas, cantos, adornos, xamanismo,
doengas, tabus alimentares, entre outros fatos do dia-a-dia (GIANNINI, 1995 apud
FOSSARI, 2004).

O territério também era um fator determinante de cada etnia. A escolha dava-se
tanto no ambito material, quanto simbdlico. Citando varios autores, Fossari (2004)
apresenta que as delimitagdes de cada tribo eram delimitadas muitas vezes
naturalmente pelos rios, pela mudanga de terreno (acidentado/plano) e demarcagdes
em arvores. Alguns preferiam ficar a beira dos rios, outros estar acima de montanhas
para observar o territério. Pelos relatos dos jesuitas, os Carijos viviam a beira da agua,
onde se lavavam, lavavam as redes de pesca e os peixes (LEITE, 1940 apud
SCHMITZ, 2017). Segundo Baldus (1970 apud Fossari, 2004), os Tapirapé cavavam
buracos proximos a “agua envenenada” para obter agua fresca e armazenavam-nas
nas cabacas.

Nos depoimentos ainda contam que aldeias s&o um conjunto de casas e que
em cada uma delas morava mais de uma familia, sendo que os homens possuiam
filnos com varias mulheres e as mulheres também possuiam mais de um marido.
Relacionavam-se entre si de forma que os missionarios ndo entendiam muito bem, os
indios tinham sobrinhas e filhas como suas mulheres. Suas casas eram construidas
de jugara (palmeira) a pique e conviviam harmoniosamente com grilos, pulgas, bichos
de pé, baratas (LEITE, 1940 apud SCHMITZ, 2017). Para Baldus (1970 apud Fossari,
2004, muitos grupos Tupis enterravam seus mortos dentro das préprias casas onde
continuavam a morar. Sdo chamadas de ocas as moradias dos indigenas e aldeias,
um conjunto de quatro a dez ocas. Cada aldeia pode comportar até quatrocentas
pessoas na maioria dos casos (CAURN, 2020).
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Figura 101: Oca Guarani
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Fonte: Dicionario TupiGuarani (2020).

Oca, de acordo com o dicionario Tupi Guarani (2020), significa: “Do tupi guarani “oka”
— cobrir, tapar, roca — casa do bicho. Cabana indigena”. Sua constru¢ao varia de
acordo com o clima e materiais disponiveis na regido onde as tribos estio localizadas
(CAURN, 2020).

Andavam nus ou praticamente nus a maior parte do tempo. Cobriam-se com
peles de veado e de capivara quando fazia vento e frio, geralmente tampando apenas
as costas. As mulheres sempre carregavam tipoias consigo e todos utilizavam
bastante colares, adornos e plumas. Possuiam muitos tipos de cuias feitos a partir de
um vegetal conhecido por cabaga, de material ceramico e madeiras, além de
instrumentos de percussdo. Mencionam também em seus relatos, as canoas
indigenas e as redes para dormir (LEITE, 1940 apud SCHMITZ, 2017).
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Figura 102: Pintura corporal Guarani tradicional

Fonte: The Anthropology of Paraguay (2011).

A pintura tradicional do Guarani € bastante caracterizada pelo uso do preto e

vermelho.

3.4.3 Acorianos

Segundo alguns historiadores, dois dos principais motivos de os agorianos
pararem na llha de Santa Catarina foram a escassez de alimentos devido ao aumento
populacional da ilha dos Acores, e a necessidade de protecéo do territério brasileiro
por parte da Coroa portuguesa. Em disputas sangrentas com os espanhois que
também queriam nossa terra, mesmo apds o Tratado de Tordesilhas, levou-se um
tempo até que expulsassem todos os espanhdis. Foi o bandeirante portugués
Francisco Dias Velho que fundou a ilha de Santa Catarina como Nossa Senhora do
Desterro, homenageando o santo do dia em que chegou a ilha, 17 de fevereiro
(ALMEIDA, 2014).

Devido aos constantes ataques espanhois, principalmente quando mataram
Dias Velho, os militares portugueses iniciaram a construgéo de fortificagées ao redor
da ilha para que pudessem se proteger dos invasores. O brigadeiro Silva Paes foi o
responsavel pela operagao dessas quatro fortificacdes:

No extremo norte da ilha construiu a Fortaleza de Santa Cruz, na llha do
Anhatomirim (1739) localizada na Baia Norte. Em seguida, construiu a
Fortaleza Sao José da Ponta Grossa (1740), que hoje fica localizada entre a
praia de Jureré e do Forte, ao Norte da llha de Santa Catarina; e também
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construiu a fortaleza Santo Anténio, na llha de Ratones Grande (1740), hoje
localizada na Baia Norte, proxima a praia da Daniela ao Norte da llha de
Santa Catarina. Com essas trés fortificagbes, Silva Paes organizou um
sistema triangular para a defesa da Baia Norte, no extremo sul construiu a
Fortaleza de Nossa Senhora Concei¢cdo da Barra do Sul (1740), a Unica
fortaleza construida por Silvas Paes para defender o extremo sul da ilha. Esta
fortaleza esta localizada na praia dos Naufragados no Sul da llha de Santa
Catarina (Almeida, 2014, p. 12-13).

Segundo Pereira (2012, apud Almeida, 2014), todo esse aparato de guerra acabou
nao sendo utilizado e para entdo acelerar a ocupagdo da ilha, os portugueses
trouxeram aproximadamente seis mil casais agorianos para ca. No inicio nao haviam
se adaptado ao clima e as terras, ja que aqui o solo nao era favoravel para o trigo.
Mas logo retomaram as lavouras de milho e mandioca deixadas pelos Carijés,
desenvolvendo engenhos de farinha. Abaixo, segue a imagem da fortificagéo erguida

pelos portugueses na ilha de Anhatomirim:

Figura 103: forte localizado na ilha de Anhatomirim

Fonte: Destino Florianodpolis (2020).

Ja assentados no local, a populacdo comegou a criar suas proprias
manifestagbes culturais na arte, arquitetura, culinaria e nas festas onde as
comemoragdes sempre tinham cunho religioso (PACHECO, 2004 apud ALMEIDA,
2014). As comunidades que formaram foram chamadas de freguesia, sendo as
principais: Santissima Trindade, Lagoa da Conceigéo, Santo Antonio de Lisboa, Sao
Jodo do Rio Vermelho, Canasvieiras e Ribeirao da llha. Nelas foram deixando suas
marcas no espaco através das constru¢des arquitetdbnicas como demonstradas nas

figuras a seguir:
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Figura 104: construgdes tipicas agoriana -

freguesia do Ribeirdo da llha.

e
Fonte: Pousada dos Chas (2020).

Figura 105: arquitetura portuguesa na igreja Nossa Sr. da Conceigéo —

Lagoa da Conceigéo.

Fonte: Pousada dos Chas (2020).

A parte central da ilha também foi amplamente ocupada, possuindo até hoje casas

tombadas no estilo portugués, inclusive o Mercado Publico Municipal:
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Figura 106: Mercado Municipal de Florianopolis.

Fonte: Esse mundo é nosso (2017).

Além da arquitetura, o universo da olaria e da renda de bilro ainda estdo muito
presentes na cultura dos dias atuais, ao passo que outras foram perdendo-se com o
passar dos anos (ALMEIDA, 2014). Em Sao José, temos a unica escola de oleiros da
América Latina. Criada em 1992, foi o que restou das vinte olarias existentes durante
a colonizagao acgoriana (G1, 2015). Na Lagoa da Conceig¢ao, temos uma avenida que
possui seu nome em homenagem as artesas da renda de bilro, a Avenida das
Rendeiras. A figura a seguir demonstra como sédo confeccionadas as tradicionais

rendas de bilro.

Figura 107: Confecgéo da renda de bilro.

Fonte: Ruralea (2020).
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Pereira (1994, apud Almeida, 2014, p. 14) faz um relato das tradigbes deixadas

pelos agorianos:

Os acorianos trouxeram para o Litoral de Santa Catarina ndo s6 a forga do
seu trabalho como também sua cultura e seus habitos, marcados pela
religiosidade. A tradigdo de cobrir as ruas de flores para a passagem da
procissdo dos Passos, por exemplo, veio dos Agores. Também tao criticada
—farra do boi, teve la a sua origem. Entre muitas outras, sdo contribui¢cdes
agorianas a nossa cultura diversas festas religiosas, como a do Divino
Espirito Santo, a renda de bilro, o carro-de-boi, e dangas como os fandangos
e o pau de fita (PEREIRA apud Almeida, 1994, p. 29).

Na educacéo infantil das escolas em Floriandpolis, € muito comum as criangas serem
ensinadas a brincar de boi-de-mamao, ja as festas juninas costumam ter a brincadeira
do pau-de-fita, ambas de origem acgoriana e adaptadas a realidade local (ALMEIDA,
2014). Na figura abaixo, temos uma apresentacao do boi-de-maméo no centro da

cidade de Floriandpolis:

Figura 108: Brincadeira do boi-de-mamao,
centro de Florianopolis.

Fonte: Prefeitura Municipal de Floriandpolis (2020).

Franklin Cascaes, nascido na Praia de Itaguacu em 1908, foi um grande artista
e historiador da cidade de Florianépolis (MICHELMANN, 2015). Com muita dedicagao
e estudo, ele percorreu cada canto da ilha e continente reunindo em suas obras relatos
dos moradores locais, conseguindo dar vida a cultura florianopolitana existente. As
crencas, mitos e lendas eram alimentadas pela populagdo através das historias que
os pescadores e trabalhadores de engenhos contavam. Herdaram historias dos
acorianos que foram adaptadas para a cultura local através das vivéncias que os
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ilhéus experimentavam como: o boitata, lobisomem, fantasmas e bruxas (ALMEIDA,
2014). De acordo com Batistella (2007) Franklin registrava por meio da escrita,
desenho, pintura e escultura todas as suas vivéncias no interior da ilha de Santa
Catarina onde escutava historias das benzedeiras, pescadores, rendeiras e pessoas
idosas.

A relagédo do artista com o governo nunca foi muito amistosa. Por quererem
sempre prestigiar a elite, Cascaes nunca obtinha apoio financeiro para suas pesquisas
e suas obras (COELHO, 2014 apud MICHELMANN, 2015). Em 1979, Coelho (2014
apud Michelmann, 2015) conta que:

apos um intenso processo de selecdo das histérias e de negociacdo com a
UFSC - é publicado O Fantastico na Ilha de Santa Catarina, que reuniu 14
historias e alguns dos desenhos feitos por Cascaes, onde a linguagem do
texto chamou atengao, fugindo da linguagem formal e trazendo aos leitores o
modo peculiar dos antigos habitantes da capital catarinense de comunicar (p.
32-33).

Peninha, grande amigo e companheiro de trabalho de Cascaes, conta em relato para
Michelmann (2015) que em 1980 a empresa de publicidade AS Propague criou o
termo “llha da Magia” inspirados nas obras de Franklin Cascaes, como apelido para a
ilha de Santa Catarina, com o intuito de despertar a curiosidade de turistas
(MICHELMANN, 2015). Reza da benzedeira para afastar as bruxas em Balango

Bruxdlico, conto do livro “O Fantastico na Ilha da Magia (2015):

“Treze raio tem o Soli

treze raio tem a Lua,

sarta diabo pro inferno

qu’esta alma nao é tua.

Tosca marosca,

rabo de rosca,

vassora na tua mao,

reio na tua bunda

€ aguiido nos teus pé.

Por riba do silvado

€ por baxo do teiado!

S&o Pedro, Sao Paulo e Sao Fontista
por riba da casa, Sdo Jodo Batista.
Bruxa tatarabruxa,

tu nao me entres nesta casa

nem nesta comarca toda,

por todos os santos dos santos.
Amém!” (p. 51)
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Abaixo seguem alguns desenhos que ilustram as capas dos contos em “O Fantastico

na llha de Santa Catarina”:

Figura 109: llustragéo do conto Congresso Bruxdlico, 1970 -

nanquim sobre papel.
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Fonte: O Fantastico na llha de Santa Catarina (2015).

Figura 110: llustragéo do conto Dando N6s em Crina de Cavalo, 1973 -

nanquim sobre papel.
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Fonte: O Fantastico na llha de Santa Catarina (2015).
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Foi através de imagens, esculturas e das préprias historias, marcadas por uma
maneira unica de escrever, representando a maneira de falar dos ilhéus descendentes
da cultura agoriana, que Franklin Joaquim Cascaes deixa um grande legado para a
populagao catarinense, solidificando a cultura local.

3.5 MERCADO

Sendo a capital do estado de Santa Catarina, Floriandpolis possui muitos cargos
na area de administragao publica. Segundo dados do IBGE (2012) sobre a ocupagao
profissional das capitais, a maior atividade profissional na cidade de Floriandpolis é
no ramo de servigos publicos, seguida de atividades administrativas num geral,
comércio e na educagdo. Existem outras areas em expressivo crescimento na regido
como: profissbes ligadas a questdbes ambientais e sustentabilidade, a logistica
(CIEE/SC, 2019), e uma grande quantidade de oportunidades na area da tecnologia,
ja que em 2017 existiam s6 em Floriandpolis, 900 empresas do ramo (EXAME, 2017).
Como ja falado anteriormente, a capital tem elevado numero de turistas principalmente
nos meses de alta temporada de verdo, sendo as areas relacionadas ao turismo
também bastante fomentadas.

A capital sedia eventos esportivos como Ironman, Volta a llha, Travessia
Internacional da Lagoa da Concei¢do, Mountain Do. Outro evento, no ramo dos
negocios que movimenta bastante a ilha € o RD Summit, realizado pela empresa de
marketing digital Resultados Digitais.

Além de possuir bastante lojas de rua, principalmente na parte central da cidade
onde encontra-se também o Mercado Publico Municipal, a capital conta com quatro
principais shopping centers: Shopping ltaguagu, Beiramar Shopping, Shopping
Iguatemi e Floripa Shopping.

Culturalmente, Floriandpolis conta com poucos museus e galerias. Alguns deles
séo: Centro Integrado de Cultura (CIC), que comporta o0 Museu de Arte de Santa
Catarina (MASC), Museu da Imagem e do Som (MIS), Teatro Ademir Rosa, cinema,
além de saldes para exposicdoes e eventos independentes. Temos também a
Fundacao Cultural Badesc, Palacio Cruz e Souza, Museu do Homem do Sambaqui,
Museu da UFSC (Marque), Museu da Escola Catarinense (MESC), Museu Victor
Meirelles, Casa da Memdria. Além do teatro do CIC, temos o Teatro Alvaro de
Carvalho (TAC), Teatro da UBRO, Teatro Governador Pedro Ivo e o Teatro da UFSC.
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Outro local distinto dessas propostas é O Sitio, Arte e Tecnologia localizado na Lagoa
da Conceigao, que mistura cowork, galerias de arte digital e fisica, worskhops e
eventos culturais. Abaixo, logotipos de algumas das instituigdes:

Figura 111: Logo Museu do Homem do Sambaqui

MUSEU

do HOMEM
4(@7\]; do SAMBAQUI
— > Pe. Jo3o Alfredo Rohr, S)

Fonte: Museu do Homem do Sambagqui (2020).

Figura 112: Logo do Museu da UFSC —
Museu de Arqueologia e Etnologia (MarquE)

NeLo
A MArquE

MUSEU DE ARQUEOLOGIA E ETNOLOGIA/UFSC

Professor Oswaldo Rodrigues Cabral
Fonte: MarquE (2018).

Podemos citar alguns poucos servigos culturais do governo como a Fundagao
Cultural de Florianépolis Franklin Cascaes, IPHAN Santa Catarina, Fundo Municipal
de Cultura de Floriandpolis. Ja os eventos culturais sediados na cidade, citaremos a
seguir em similares e concorrentes. A seguir, os logotipos das instituigdes citadas:

Figura 113: Logo da Fundacéo Franklin Cascaes

A

FUNDACAO CULTURAL DE FLORIANOPOLIS
FRANKLIN CASCAES

Fonte: Floripa Arqueoldgica (2020).
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Figura 114: Logo do Fundo Municipal de Cultura de Floriandpolis

FUNDO MUNICI?

(U TURA
DEAIORANOROL

Fonte: Floripa Arqueoldgica (2020).

Figura 115: Logo do IPHAN

INSTITUTO DO
PATRIMONIO
HISTORICO E
ARTISTICO
NACIONAL

Fonte: IPHAN (2020).

3.5.1 Similares e concorrentes

3.5.1.1 Maratona Cultural e Instituto Maratona Cultural

Um dos principais eventos culturais que acontece anualmente na ilha, € a
Maratona Cultural. Esse evento conta com trés dias de programagédo no més de
agosto e faz parte do Instituto Maratona Cultural (IMC), que realiza mais de sessenta
eventos culturais pela cidade anualmente, como a Orquestra de Baterias,
intervencgdes urbanas além de museus virtuais voltados para escolas publicas, entre
outros eventos (IMC, 2020). Segundo o site do IMC (2020), a Maratona Cultural é

“O maior evento multicultural de Santa Catarina, consiste na promocéao de
uma série de produtos culturais, apresentados sob diversas manifestacdes
artisticas, do teatro as artes visuais, da musica as intervencdes urbanas em
varios pontos geograficos da cidade. Em suas 7 edi¢des, o evento recebeu
um publico superior a 500 mil pessoas.”
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Figura 116: Clowns de Shakespeare, 2012 — Largo da Catedral

Fonte: Instituto Maratona Cultural (2020)

Figura 117: Banda Congah, 2018 — Centro

Fonte: Instituto Maratona Cultural (2020).

As imagens acima podem demonstrar um pouco do que € a Maratona Cultural em
Florianopolis e sua diversidade de expressdo. A figura abaixo, mostra o que é a
Orquesta de Baterias, no centro da cidade:
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Figura 118: Orquestra de Baterias, 2018 — Largo da Catedral

Fonte: Instituto Maratona Cultural (2020).

Tanto o Instituto Maratona Cultural, quanto a Maratona, sdo considerados
concorrentes pela verba que podem vir a disputar, ja que sédo totalmente financiados
pela Lei Municipal de Incentivo a Cultura n® 3659/91 através da PMF e da Fundacgao
Franklin Cascaes. Abaixo, seguem os logotipos da Maratona e do Instituto:
Figura 119: logotipo do IMC
INSTITUTO
M4 '{A"ONA

Fonte: Instituto Maratona Cultural (2020).

Figura 120: logotipo da Maratona Cultural 2019

Fonte: Maratona Cultural (2019).
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Figura 121: logotipo da Maratona Cultural 2020

Fonte: Maratona Cultural (2020).

Ambos os logotipos séo de facil leitura e minimalistas. O da Maratona possui estética
parecida a de um calendario. Devido a pandemia do COVID-19, o logo da Maratona
Cultural 2020 teve que ser modificado adaptando-se para as necessidades do

momento em que estamos vivendo.

3.5.1.2 Subtropikal

Outro evento que possui origens curitibanas mas que ja realizou duas edi¢des
em Floriandpolis foi o Subtropikal, festival de criatividade urbana. Através de rodas de
conversa, workshops, bazar, instalacbes, musica e ocupagao urbana, o festival
ocupou, em sua primeira edigdo, o MESC e inaugurou uma quadra (chamada de
Square Lab) anexa ao museu e ao primeiro cowork publico de Santa Catarina, no
centro da cidade; e na segunda, ocupou O Sitio Arte e Tecnologia, na Lagoa da
Conceigéo, onde abordou temas como a gastronomia local, sustentabilidade, design
e a cidade, além de um bazar realizado em parceria com a feira itinerante Fatto a

Femme. Abaixo, segue as variagdes do logotipo do festival:
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Figura 122: Logotipos Festival Subtropikal
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Fonte: Acervo do autor

Figura 123: Square Lab, 2018 — Artista Rodrigo Level

Fonte: Instagram Subtropikal (2018).

Pudblico na quadra Square Lab, participando do Subtropikal 2018, que era
praticamente todo gratis, desde as festas, bazar até as rodas de conversa, pagando-
se apenas pelos workshops que foram ministrados.
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Figura 124: Bazar de Criativos, 2019 — O Sitio Arte e Tecnologia

Fonte: Instagram Subtropikal (2019).

Nesta ultima figura, temos a edicédo de 2019 no O Sitio Arte e Tecnologia, com entrada
gratis, que assim como na edi¢g&do anterior, apenas os workshops ministrados tinham

que ser pagos.

3.5.1.3 Largo da Alfandega

Em fevereiro deste ano de 2020, a regido do Largo da Alfandega, no centro da
cidade, foi revitalizada valorizando de forma histérica e cultural, antigas partes da
cidade. O local fica muito proximo do Mercado Publico Municipal onde antigamente
eram circundados pelo mar. Nas figuras abaixo, o0 mapa mostra a proximidade dos

locais citado e a intervenc&o arquiteténica:



Figura 125:

Na figura 126 podemos ver o antes e na 127 e 128, o depois, apoés a finalizagao das

obras:

Figura 126: Revitalizagdo do Largo da Alfandega — antes
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Fonte: Google Maps (2020).

Fonte: Google Maps (2020).
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Figura 127: Revitalizagdo do Largo da Alfandega — depois

S B o MY §5 7, .

Fonte: NSC Total (2020).

O antes e depois consegue demonstrar a valorizagdo do local para a cidade, para
seus habitantes e turistas, contando um pouco mais sobre as rendas de bilro da cultura
acoriana, trazendo educagao, mais conforto e seguranga para quem usufrui do local.
Para caracterizar a cultura, foram extraidos signos visuais vindos dos padrdes das
rendas de bilro, dessa forma criaram um painel muito semelhante a uma renda, com
espacos vazados que ainda formam desenhos no chao. As obras foram quase que
totalmente financiadas pelo IPHAN/SC (NSC TOTAL, 2020).
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3.5.1.4 Floripa Arqueologica

Um outro projeto chamado Floripa Arqueoldgica chama a atengao pela vontade
de preservar a arqueologia da cidade. No site € possivel encontrar locais desde os
assentamentos sambaquis da ilha, ate os assentamentos guaranis, construgdes como
os fortes e fortalezas, construgdes relacionadas a Diaspora Africana, museus, etc. O
projeto foi totalmente financiado pelo Edital de Apoio as Culturas de 2018, realizado
pelo Fundo Municipal de Cultura de Floriandpolis e Fundagdo Franklin Cascaes
(FLORIPA ARQUEOLOGICA, 2020), caracterizando-se como similar na iniciativa e
concorrente na verba. Abaixo o logotipo do projeto:

Figura 129: Logo Floripa Arqueoldgica

Floripa Hrqueoléaica

Fonte: Floripa Arqueoldgica (2020).

3.5.1.5 Street Art Tour (SAT)

O Street Art Tour € um movimento de valorizagao da arte de rua, que mapeia os
murais espalhados pela cidade criando rotas para os usuarios, através do aplicativo
de mesmo nome do projeto e também incentivando e viabilizando a criagdo de novas
artes (STREET ART TOUR, 2020). O projeto € similar ao Cultura na Rua na proposta

e concorrente quando falamos em verba.

Figura 130: Logo Street Art Tour
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Fonte: Street Art Tour (2020).
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3.5.1.6 Graffiti em Floriandpolis

Agora trazendo similares a intervengao, podemos citar os murais conhecidos
como graffiti, que ja foram trazidos nas inspiragdes nas figuras 79 e 80. Essa arte
urbana é amplamente difundida na cidade, onde geralmente traz alguma reflexdo
a respeito da cultura e problemas sociais locais. Nas figuras abaixo podemos ver

outros exemplos.

Figura 131: Mural de Cruz e Souza — Rodrigo Hizo

) e - L

Fonte: ND Mais (2020).
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Figura 132: Mural Le&o da Terra — Rodrigo Hizo

Fonte: ND Mais (2020).

Figura 133: Mural em fachada de prédio historico —
Gnomo e Jorge Galvao

Fonte: ND Mais (2020).

Todos os murais citados foram pintados no centro da cidade de Floriandpolis, séo
similares por possuirem carater artistico e cultural e concorrentes pois podem ser

financiados pela Lei de incentivo a cultura.
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4 ESCLARECIMENTO DA ESTRATEGIA

4.1 CONCEITO DO PROJETO

Com um olhar contemporaneo, ao mesmo tempo em que demonstra a solidez e
bagagem dos milhares de anos de historia que constituem a ilha de Santa Catarina, o
projeto tem como objetivo a valorizagdo da cultura local, a demonstragdo da
diversidade cultural da qual € composta, além da ocupacao de locais publicos ao redor
da cidade com o objetivo de criar uma relagdo de comunicagdo entre a cidade, a
populagao e turistas.

Como ja ressaltado anteriormente, o projeto é pioneiro na cidade de Floriandpolis
em sua proposta e por esse motivo, tem sede em criar uma cidade onde a cultura e
inovacao nao estejam apenas dentro de museus, universidades, grandes eventos ou
empresas de tecnologia e sim na cidade, ao alcance de todos, de forma dinamica e

igualitaria.

4.1.1 Painéis Semanticos

Para demonstrar visualmente ao leitor e orientar esta autora, foram criados
painéis semanticos para representar o publico-alvo ilhéu e o turista que chega aqui na
ilha e as trés culturas que envolvem a identidade do projeto: sambaquis, indigenas e
acorianos. De acordo com Vianna (2012), painéis semanticos servem como guia para
compreender o significado simbodlico de cada conceito. Através de imagens
conseguimos tomar decisbes com base nos significados e crengas que possuimos
baseados na interpretacdo da memdéria. De cada painel ou moodboard, foram
extraidas paletas de cores que encontram-se juntos na mesma prancheta, como

mostram as imagens a seguir:
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Figura 134: Painel semantico do publico-alvo

#DB7843

#ESC376

#88C9B3

. #5170A1

#39471C

#CAC9B9

#000000

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

As imagens do painel do publico-alvo tém como objetivo representar o estilo de vida
de quem vive na ilha e também as pessoas que vem até aqui para visitar. A natureza
que se mistura na cidade com bastante areas urbanizadas, o turismo que vai das
praias, trilhas, até os pontos histéricos recém restaurados como a ponte Hercilio Luz
(primeira imagem da segunda coluna). As festas, a pesca que movimenta a economia
local, a gastronomia, o espago para uma vida moderna aliada ao esporte e as

empresas de tecnologia que crescem cada vez mais por aqui.
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Figura 135: Painel semantico da cultura sambaqui

#DB7843

#E5C376
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#DB7843

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Os povos conhecidos como homens do sambaqui ou sambaquieiros nos deixaram
vestigios de sua populagao e seu modo de vida através das edificagbes conhecidas
como sambaquis (segunda imagem da primeira coluna), das inscrigées rupestres nas
pedras (primeira imagem do painel), além das marcagdes nas pedras, frutos da oficina
litica, onde afiavam suas ferramentas (segunda imagem da terceira coluna). O
restante como ossadas de corpos humanos, de animais marinhos e de caga,
esculturas, conchas, vestigios de fogueiras, sédo encontrados nos proprios sambaquis
e como ja falado anteriormente, sdo o que constituem esses enormes montes

coliniformes.
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Figura 136: Painel semantico da cultura indigena

#A56C5D

# ESE4CC
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#AB3517

#000000

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

A cultura indigena, apesar de mudar algumas caracteristicas de etnia para etnia,
possui muitas coisas em comum, como: a confeccao de cestarias, as ceramicas, as
redes para descanso, as casas comunitarias conhecidas como ocas, a intimidade com
a agua, os rituais com o fogo, o uso de adornos. O que os diferenciam sao as cores
usadas, as tramas feitas na palha, a textura dada nas ceramicas, a localizagdo das
casas em relagao a agua, seus tabus. As figuras do painel representam a cultura
indigena num geral e principalmente o grupo dos carijés, que habitavam a ilha antes
da chegada dos portugueses. Viviam muito proximo das aguas, faziam textura na
ceramica com a espiga de milho (primeira imagem do painel), utilizavam o vermelho,
preto e branco nas suas pinturas corporais e cestarias (imagens inferiores do painel,

primeira e terceira coluna) e utilizavam penas pretas e coloridas em seus adornos.
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Figura 137: Painel semantico da cultura agoriana

# DBBOAG

# FCEGAA

#929167
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# 7FBEDO

#1F264A

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

A cultura agoriana revela-se na ilha através das famosas rendas de bilro (primeira
imagem da segunda coluna), da arquitetura portuguesa marcada pelo uso de cores
em tom pastel e branco, da produgdo da ceramica (terceira imagem da primeira
coluna), dos azulejos pintados a mao (segunda imagem da terceira coluna), a forte
religiosidade, a pesca e ainda através do folclore. O folclore surge a partir da chegada
dos portugueses que adaptaram suas historias e criaram novas com as experiéncias
que foram vivendo por aqui. Uma delas € o boi-de-maméao (segunda imagem da
primeira coluna), as bruxas (terceira imagem da terceira coluna) e o boi tatd, ilustrado

e criado pelo grandioso Franklin Cascaes (quarta imagem da terceira coluna).
4.2 CONCEITO DA INTERVENCAO URBANA

O objetivo da intervengao é demarcar aquele local (Elevado do Rio Tavares) como
territorio sambaqui, pois mesmo que hajam construg¢des por toda a regido em cima do

que eles s&o originalmente, eles ndo deixaram de ser o que sdo. A intervencéo
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conseguira dar visibilidade para essa cultura muitas vezes esquecida pela populagéo
e conseguira trazer informagdes histéricas também aos turistas.

De maneira rapida, ja que a passagem pelo local geralmente acontece utilizando
um meio de transporte, as pessoas que por ali irdo passar seréo atraidas visualmente

através de cores e dos elementos que constituem um sambaqui.

4.2.1 Painel Semantico Intervencao Urbana

O seguinte painel tem como objetivo demonstrar o conceito de intervengao urbana
que esta autora deseja abordar. Sao inspiragdes de locais, cores, formas e materiais
que podem ser explorados na geragao de alternativas que virdo no capitulo a seguir.

Figura 138: Painel semantico intervengéo urbana

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

4.3 NOME

Apds conceituar o projeto, foi possivel identificar sua natureza histérica e
diversa culturalmente, sua forte relacdo com o espago urbano e seu amplo
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publico-alvo. O processo criativo de escolha do nome foi iniciado através da
elaboragao da ferramenta de Brainstorm em duas etapas, que foram julgados levando
em conta as metas de posicionamento, critérios de desempenho dentro do setor,
assim como a facilidade na pronuncia (WHEELER, 2008) e sdo mostradas nas figuras
abaixo:

Figura 139: Brainstorm 1

CULTURANL

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Nesse primeiro momento, foi desbravado o projeto cultural num geral, quais as
culturas envolvidas, a mistura das ideias que querem ser transmitidas. Sem
julgamento, varios termos surgiram e de acordo com a pertinéncia para o projeto, seu
significado semantico, o tamanho e o som das palavras, algumas ganharam destaque:

- Culturifica;

- Cultura Visual,

- Cidade Cultural;

V- Pluricidade;

V- Raiz Cultural;
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VI- Historia Viva;

VIl-  Culturas;
VIIl- TROPIAR;
IX- Tash Vivo.

Mas ainda assim, foi preciso mais uma fase de Brainstorm para chegar num nome
que cativasse pelo som e pelo significado, que fosse simples ao mesmo tempo que
abrangente, de facil apreenséo ja que temos um amplo publico-alvo. Conforme
mostra a figura a seguir, o termo cultura foi centralizado, ja que essa palavra

apareceu diversas vezes na etapa anterior.

Figura 140: Brainstorm 2

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Neste ultimo momento o foco na escolha das principais alternativas foi trazer o termo
cultura em destaque, um pouco do linguajar local e também a ideia de mistérios que
podem ser descobertos na cidade, ainda assim mantendo os critérios de pertinéncia

com o projeto e sonoridade:
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- Dazumbanho;

- Culturiza;

- Cultura na Rua;

V- Cultura Tua;

V- Cultura Tem;

VI-  Segredos de Floripa;
VIl-  Desvenda Floripa.

Dentre as ultimas sete alternativas selecionadas, a numero lll, Cultura na Rua, foi a
escolhida. Apesar da simplicidade das palavras, o termo consegue expressar
exatamente a ideia principal do projeto: difundir a cultura local através de intervengdes
na rua. O termo Culturas na Rua também foi levantado como uma variacao, porém a
sonoridade e pronuncia da opg¢ao escolhida possui um resultado muito mais

agradavel.
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5 DESIGN DA IDENTIDADE

A elaboragao da identidade do Projeto Cultura na Rua foi baseada em toda a
pesquisa feita até aqui sobre as culturas, publico-alvo, localizagdo geografica e painéis
semanticos. Possui duas partes, a criagdo da identidade do projeto e a criagado da
proposta de intervencgao urbana no elevado do Rio Tavares.

5.1 GERACAO DE ALTERNATIVAS DO PROJETO CULTURA NA RUA
5.1.1 Simbolos

Para a geragao de simbolos temos dois momentos: uma etapa que apresenta
0s simbolos gerados para a criagao do logotipo; e outra etapa que extrai os simbolos
que representam cada uma das trés culturas que compde a identidade do projeto

cultural.
5.1.1.1 Simbolos do Logotipo

A utilizagdo do minimalismo para o logotipo do projeto vai ao encontro de
identidades que sao marcadas pela valorizagao e diversidade de culturas, como a dos

museus ao redor do mundo, mostrados na figura abaixo:

Figura 141: Logotipos Minimalistas — Museus e Fundacdes
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Fonte: acervo da autora (2020).
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Para representar o projeto com o intuito de que tenha perduragdo ao longo do
tempo e prevendo também a inclusdo de novas culturas em sua terceira fase, os

simbolos criados seguem linha minimalista sem representar culturas especificas.

Figura 142: Geragéo de simbolos para logotipo
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

Os simbolos criados transmitem a ideia urbana de ruas, muros, sinalizagao, blocos,
quadras, cruzamentos, locais onde projeto ira se apoiar. Depois da geragcédo de
simbolos para o logotipo, foram geradas alternativas com tipografias no topico 5.1.2.1,

para que entdo pudesse ser definida qual abordagem que o logotipo tera.

5.1.1.2 Simbolos das Culturas

Foi através da pesquisa sobre os costumes e por imagens que representassem
visualmente pontos marcantes de cada cultura como a arquitetura, adornos, moradia,
artesanato, modo de vida, que foram criados simbolos para cada uma. Comegamos

com a cultura Sambaqui, representada nas imagens a seguir:
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Figura 143: Gerag&o de simbolos da cultura Sambaqui
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

Figura 144: Simbolos finais da cultura Sambaqui

Inscrigdo Rupestre

Arte Litica

Arte Litica

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Para a cultura Sambaqui foram definidos nove elementos como forma de
representar a cultura. O numero de simbolos gerados para essa cultura € maior do

que outras pois serdo também utilizados para a intervencao urbana.
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A seguir, na figura 145 temos a geracéo de alternativas da simbologia da cultura

indigena e em seguida os que foram escolhidos para representa-la:

Figura 145: Geragao de alternativas da cultura Indigena

N
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will: [

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Figura 146: Simbolos finais da cultura Indigena

| Eataliea
das Cestarias

Pintura Corporal

Estampa
das Cestarias

Adorno de Penas

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Por fim, foram gerados os simbolos da cultura Acgoriana, que podem ser

analisados na figura 147 e seus simbolos escolhidos na figura 148.

Figura 147: Geragéao de alternativas da cultura Agoriana
- - - X
*
a W

ANAAAAAAAAAAANS

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Figura 148: Simbolos finais da cultura Agoriana

Arquitetura

b
llha da Magia de
Franklin Cascaes

Pesca

Folclore

Renda de Bilro

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Feita a extragdo dos simbolos das culturas como forma de estruturar e

padronizar o projeto cultural, vamos para a escolha das tipografias.

5.1.2 Tipografia

5.1.2.1 Logotipo

Por possuir carater minimalista, a tipografia também precisa demonstrar forte
intencdo de comunicacao e tera que informar o nome do projeto Cultura na Rua.
Testes com mais de 20 tipografias foram feitos, como mostra a figura 146 variando
tamanhos, pesos, posigdes, espessuras de linhas e também variando os nomes, ja
gue naquele momento ainda n&o estavam descartados os outros nomes coletados no
brainstorm. Também foram testadas tipografias que remetem as técnicas manuais de
carimbos e de esténcil. “Os logotipos precisam ser ndo somente distintos, mas
também duraveis e sustentaveis. A legibilidade € obrigatdria em varias proporgdes e
numa amplitude de midias [...]" (Wheeler, 2008, p. 116).

Figura 149: Tipografias selecionadas para geracéo de alternativas

CultURARUA CultURA cult RUR Culturiza  FloripaTua  Cultura
na na RUA na na RUA
f,f,"‘.{‘ﬁﬂ PluriCidade °“'t¥5§ CULTRUA FLORIPA Tuan CULTURA
NA RUA
Cult RUA Culturiza FloripaTua Cultura i i Cultura
ha waie Cult%I}UA Culturiza ~ FloripaTua na RUA
. Cultura
CultuRUA Culturiza
U na RUA . . Cultura
Culturiza Floripa Tua na rua
CultmlllUA Culturiza Floripa Tua culalbr‘a\ cul
na . . ultura
Culturiza  Floripa Tua na rua
CultRUA Culturiza FloripaTua Cultura Cult
na naRUA Culturiza  Floripa Tua ng ruurg
CULT RUA  CULTURIZA  FLORIPATUA  CULTURA
NA NA RUA

CultRUA Culturiza FloripaTua Cultura
na na RUA
Culr'ggUA Culturiza Floripa Tua Cultura

na RUA
CultRUA Culturiza  Floripa Tua Cultura
na na RUA

CultRUA Culturiza Floripa Tua Cultura
na na RUA CultRUA Culturiza FloripaTua Cultura
na na RUA

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Analisando as amostras e tendo em mente os objetivos ja citados como:
diferenciagao e minimalismo, foram escolhidas 12 tipografias que pela sua estrutura,
possuem harmonia com os simbolos e possibilitam uma rapida compreensdo. Nas
figuras a seguir temos os testes realizados:

Figura 150: Tipografias selecionadas com simbolos

Cultura | [Cultura| |CULTURA
na RUN | 'na RUA| | NARUA

CULTURA
NA RU |Cu|t0RUA Cultura
(74 na RUA

Cultura  CULTURA
na RUA  NA RUA

Fonte: elaborado pela autora (2020).

A formacgéo de blocos esta presente em todas as pranchas de geragao de alternativas,
eles trazem a sensacdo de solidez, peso, de quadras de cidades. Os quadrados
surgem justamente para delimitar ainda mais esse espaco, que seria a cidade. Foram
realizas tentativas de deslocar a palavra “rua” afim de trazer a dinamica referente as
ruas da cidade, assim como uma tentativa de juntar as palavras “cultura” e “rua”.

Pesos diferentes, variagcdes nas cores foram tentativas de trazer a diversidade que o
projeto possui.
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Figura 151: Tipografias selecionadas com simbolos
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

Nessa prancha tentamos buscar a identidade de carimbos, como se as culturas

pudessem ser carimbadas por toda a cidade e ainda trazendo formas mais organicas

tanto nas linhas, quanto na tipografia. Ainda na mesma prancha, nos apoiamos em

faixas, que remetem a faixa de pedestres, mas que acabaram chamando muita

atengdo para a rua e apagando o significado de cultura. Esta ultima tipografia foi

testada em caixa alta para poder se destacar com os elementos.
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Figura 152: Tipografias selecionadas com simbolos

Cultura Cultura \ Y,\\\\%
na RUA na RUA 0 RUA
4 /

Cultura
na RUA

/
Cultura Cultura
na RUA na RUA
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

Nesta ultima prancha, foi pensado em linhas que transmitissem a ideia de placas e
cruzamentos, além da criagdo da forma de uma rua utilizando apenas tipografia. As
tipografias testadas nessa prancha eram mais finas para ndo ficassem tanto em
evidéncia e pudessem conversar com as linhas geradas.

Apos a verificagdo de mais de 20 alternativas combinando simbolos e
tipografias, verificou-se que a compreensdo ainda estava fraca, ndo conseguia
transmitir a solidez que o projeto gostaria de transmitir utilizando poucos elementos.
Os simbolos estavam direcionando muito para a ideia de rua e trazer os simbolos das
culturas ndo era uma opgao, ja que a intengéo € priorizar o minimalismo para que seja
possivel uma maior abrangéncia. Por isso, novos testes foram feitos somente com
tipografias, mas ainda assim mantendo o conceito de blocos, como mostrado da figura
153:
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Figura 153: Tipografias selecionadas

Cultura Gultura
na RUA na RUA

Cultura Cultura
na RUA na RUA

Cultura Cultura
na RUA na RUA

Fonte: elaborado pela autora (2020).

As tipografias testadas variam seus pesos entre regular, média e bold. Todas possuem
desenho marcante sendo que algumas sao mais arredondadas e formam blocos mais
largos e outras s&o alongadas e formam blocos mais quadrados.

Dentre as ultimas seis fontes, duas foram selecionadas como promissoras por
terem forte identidade e apresentarem estrutura moderna, referindo-se a verticalidade
que apresentam (Williams, 1995), além de formarem blocos mais quadrados, como
mostrado na figura a seguir:

Figura 154: Tipografias refinadas

Cultura Gultura
na RUA na RUA

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Para analisar a leitura e harmonia com os simbolos que foram gerados para as
culturas, as tipografias foram testadas com a arte prevista para a intervengao urbana,
possibilitando sua analise numa aplicagéo real.

Figura 155: Aplicacao da tipografia na arte da intervengao urbana
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

Figura 156: Aplicacao da tipografia na arte da intervengao urbana
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

Para testar a melhor solug&o, as duas alternativas foram analisadas segundo os
critérios norteadores de Wheeler (2008) como:

a) Diferenciagédo da concorréncia;
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b) Legibilidade e seu impacto em diferentes escalas;
c) Flexibilidade para funcionar em diferentes midias;

d) Ser funcional em comunicas o conceito da marca;

Observando as necessidades e objetivos da marca assim como toda a abordagem
do projeto e analisando os critérios indicados por Wheeler (2008), a figura 157

apresenta a alternativa final:

Figura 157: Logotipo final

Cultura
na RUA

Fonte: elaborado pela autora (2020).

A alternativa foi escolhida com base na aplicagdo com os simbolos nas figuras
155 e 156, sendo que a de linhas mais grossas conseguiu se destacar dentre os
elementos. O logotipo foi escolhido de maneira a caracterizar a forga do projeto
através de linhas grossas e a contemporaneidade através de linhas retas e alongadas.
Suas linhas grossas facilitam a leitura, harmonizando-se com o ambiente urbano
externo e com as formas dos simbolos criados. O formato de bloco ainda permanece
por aqui, podendo ser percebido pela proximidade e semelhanga dos glifos, conforme
narra Gomes Filho (2008) sobre as Leis da Gestalt. Sua cor oficial para aplicagao em
fundos claros é o preto e em fundos escuros € no branco.

A tipografia principal escolhida € Anton, possui linhas grossas, retas e

alongadas. Possui apenas um tipo de fonte, ou seja, por ndo conter variagoes de peso,
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nao chega a ser classifica como uma familia, forma apenas uma coleg¢ao (RIBEIRO,
2003).

Figura 158: Tipografia principal
Anton

ABCDEFGHIJKL
MNOPQRSTUVWKXYZ

abcdefghijkl
mnopqrstuvwxyz

1234567890
L @I#S%% &> T]

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Como secundaria, teremos o apoio de duas. A familia Ageo nas variagdes light, regular
e bold para letras e sinais e a Edelsans, na variag&o ultralight e regular para numeros.
Elas foram escolhidas por possibilitarem uma leitura clara, sendo classificadas como
sem serifa, estilos tipograficos que passaram a ser adotados no século XX e que
possuem maior flexibilidade para utilizacdo em diversos meios de comunicagao
(WILLIAMS, 1995). Por possuirem linhas mais finas, também criam contraste com o
logotipo como forma de complementar a marca e nao serem confundidas (WHEELER,
2008).
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Figura 159: Tipografia secundaria Ageo
Ageo

ABCDEFGHIJKL
MNOPQRSTUVWXYZ
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mnopqgrstuvwxyz
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

Figura 160: Tipografia secundaria Edelsans

Edelsans

1234567890

Fonte: elaborado pela autora (2020).

As especificacbes quanto aos seus usos serao detalhadas mais a frente no Manual
de Identidade Visual da Marca. A seguir veremos os testes de cor e sua aplicagado nos

simbolos.

5.1.3 Cor

A escolha das cores também precisa estar alinhada com os objetivos e
conceitos do projeto, além do cuidado que devemos ter ja que sera reproduzida nos
mais diversos meios de comunicag¢ao (WHEELER, 2008). “A meta mais importante é
ter uma cor que facilite o reconhecimento e construa valor da marca” (Wheeler, 2008,
p. 119). As cores extraidas dos painéis semanticos foram refinadas para que
representassem a diversidade que a marca precisa transmitir sem que se tornassem

repetitivas. Abaixo seguem as paletas dos painéis seguindo da paleta final:
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Figura 161: Paletas dos painéis visuais

Publico-Alvo

Samabaquis

Indigenas
Agorianos
Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Figura 162: Paleta de cor final

#B4311C #FBC334 #1A3660

#7FBEDO #DAAFAS5 #7C8E31

#796C64 #000000

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Como a variacao de cores dos painéis eram na maioria dos casos de uma mesma
tonalidade, a paleta final foi simplificada trazendo as principais cores balanceadas

para o uso em conjunto. Possui cores complementares, analogas, cores quentes,
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frias, mais saturadas e menos saturadas, uma paleta completa para sustentar a
diversidade da proposta da marca.

Conforme afirma Wheeler (2008), as cores escolhidas foram pensadas para
que tenham contraste com o fundo branco, conseguindo destacar-se dos concorrentes
e para que possam estimular associagdes. “A cor € usada para evocar emogao,
expressar personalidade e estimular associagdes.” (Wheeler, 2008, p. 118). De acordo
com a autora, nunca sabemos o bastante sobre as cores, por isso 0 conhecimento
basico de cores quentes, frias, valores, tonalidades, € essencial para encontrar o
equilibro.

5.1.3.1 Aplicagéo de cores nos simbolos

Os simbolos finais, com aplicagao das cores que compde a identidade visual

da marca serdo mostrados nas figuras abaixo.

Figura 163: Simbolos finais coloridos da cultura Sambaqui
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Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Figura 164: Simbolos finais coloridos da cultura Indigena
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Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Figura 165: Simbolos finais coloridos da cultura Agoriana
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

As cores escolhidas para cada simbolo foram pensadas a partir de sua funcao
representativa do simbolo e sua harmonia em grupo. Elas devem passar uma
mensagem clara sobre a cultura sem ser ébvia demais.

Os simbolos serao usados oficialmente nas cores mostradas, para padronizagao
de totens e para aplicacdo da identidade em outros pontos de contato, que serao

abordados mais adiante.

5.2 GERAGAO DE ALTERNATIVAS DA INTERVENGCAO URBANA

Conforme ja foi descrito, foram criados nove simbolos para representar a cultura
Sambaqui com o intuito de que fossem utilizados para compor a intervengao urbana
que esta sendo proposta. Algumas composi¢des foram criadas, visando a organizagéo

dos simbolos, seus pesos e formas, como podemos ver nas figuras a seguir:
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Figura 166: Geragao alternativas da intervengao urbana

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Apesar de a cultuagdo da morte ser um forte simbolo da cultura dos
sambaquieiros, o cranio trouxe uma ideia pesada sobre a morte, ndo conseguindo
transmitir a intengao desejada. Por isso, uma nova alternativa foi gerada trazendo uma

outra parte do esqueleto humano, o fémur.

Figura 167: Geragao alternativas da interveng¢ao urbana

\

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Resolvida a questdo da ossada humana, o simbolo representando o fogo das
fogueiras ainda parecia estar com as linhas fora do padrao dos outros simbolos, entdo
novamente foi gerada outra alternativa que ficasse com as linhas mais organicas,
resultando na alternativa final que podemos conferir a seguir.

Para definir a alternativa final, foram analisados os critérios de harmonia entre
as linhas e pesos dos simbolos agrupados e o local da intervengdo e por isso, a
composi¢ao tornou-se mais horizontal.

Figura 168: Alternativa final da intervencao urbana

Fonte: elaborado pela autora (2020).

As cores foram definidas de maneira a criar contraste com o concreto do local
e ainda assim harmonizar com a vegetagao que possui ao redor.

O painel mostrado na figura 168 é a composi¢gao do painel da estrutura do
elevado do Rio Tavares. Assim como as aplicagdes dos pilares e do chdo da praga, a
aplicacao do painel sera mostrada a seguir no topico dos pontos de contato.
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6 PONTOS DE CONTATO

Neste momento do projeto séo realizadas as aplicagdes em pontos de contato para
que a marca seja vista em contextos reais. Estdo previstos totens externos, sacolas
de pano, canecas, cadernos, pagina inicial de website, pdster, banner, além da
aplicagao da intervengao urbana. Segundo Wheeler (2008, p. 128), a exploragao das
aplicagdes do design ajuda na defesa do conceito apresentado, demonstrando seu
apoio as necessidades de comunicagédo e marketing da empresa no futuro”.

As especificacbes de materiais e impressao adequadas serdo detalhadas dentro

de cada topico.

6.1 TOTEM

Para padronizar a comunigao visual dessa e das futuras intervencdes urbanas,
foram elaborados totens explicativos sobre o local escolhido e sobre a cultura
abordada. Os totens possuem QR codes que direcionam o publico para uma pagina
web com maiores informagdes sobre as culturas, as intervengdes, loja online. Os

resultados estdo demonstrados nas figuras a seguir:



Figura 169: Arte do totem frente e verso Cultura Sambaqui

Cultura
Sambaqui

Durante as obras deste ele-
vado foram descobertos sitios
arqueolégicos  identificados
através de escavagdes, co-
mandadas pelo pesquisador
Osvaldo Paulino da Rocha,
como sendo Sambaquis.

Sambaquis s@o o vestigio
mais antigo sobre a existéncia
de uma populagd pré-histdri-
ca, que segundo pesquisas,
foram os primeiros habitantes
da ilha de Santa Catarina. Vi-
veram aqui entre aproxima-
damente 5.000 e 1.000 anos
atrds.

Cultura na Rua é um projeto
que resgata a base cultural da
ilha de Floriandpolis através
de intervencgdes urbanas.

Para saber mais sobre o proje-
to e sobre as culturas Samba-
qui, Indigena e Acoriana,
acesse nosso site através do
QR code:

25
2 Ou acessando:
=

www.culturanarua.com.br
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Fonte: elaborado pela autora (2020).

Este € o texto redigido para ser aplicado no totem da cultura Sambaqui. Ele ja esta
detalhado pois a intervencao que esta sendo proposta neste trabalho sera sobre esta
cultura. As regras para composicdo dos textos estdo detalhados no Manual de

Identidade de Marca, que sera visto no tépico Gestao de Ativos.



Figura 170: Arte do totem frente e verso Cultura Indigena

Cultura
Indigena

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Donec erat sapien, efficitur id
luctus a, posuere in elit. Sed
consequat condimentum erat,
in feugiat sapien molestie at.

Ut est purus, imperdiet nec
lobortis  nec, gravida et
magna. Maecenas ac eleifend
elit, nec viverra augue. Pha-
sellus neque tellus, volutpat id
libero in, lacinia sagittis mi.
Aenean facilisis lectus vel
quam ullamcorper eleifend.
Donec et nisi sapien.

Cultura na Rua é um projeto
que resgata a base cultural da
ilha de Floriandpolis através
de intervencgdes urbanas.

Para saber mais sobre o proje-
to e sobre as culturas Samba-
qui, Indigena e Acoriana,
acesse nosso site através do
QR code:

Ou acessando:

www.culturanarua.com.br

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Figura 171: Arte do totem frente e verso Cultura Agoriana

Cultura
Acoriana

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Donec erat sapien, efficitur id
luctus a, posuere in elit. Sed
consequat condimentum erat,
in feugiat sapien molestie at.

Ut est purus, imperdiet nec
lobortis  nec, gravida et
magna. Maecenas ac eleifend
elit, nec viverra augue. Pha-
sellus neque tellus, volutpat id
libero in, lacinia sagittis mi.
Aenean facilisis lectus vel
quam ullamcorper eleifend.

Cultura na Rua é um projeto
que resgata a base cultural da
ilha de Floriandpolis através
de intervencgdes urbanas.

Para saber mais sobre o proje-
to e sobre as culturas Samba-
qui, Indigena e Acoriana,
acesse nosso site através do
QR code:

Ou acessando:
www.culturanarua.com.br

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Figura 172: Aplicagao das artes dos totens no mockup

Cultura
Sambaqui
Du

Cultura
na RUA

Cultura
Indigena

Cultura

Cultura
na RUA na RUR

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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A cor preta foi escolhida como cor de fundo com o objetivo de se destacar no ambiente.

Além da informacao visual da intervencéo urbana que estara proxima do totem, a rua

também possui bastante informacgao visual, um totem preto consegue trazer um ponto

de foco. Além desses pontos, também foi pensado no contraste que cria com os

simbolos, trazendo destaque para cada um e também com as letras, facilitando a

leitura.

Cada totem possui medidas de 190x70cm (AxL), sua estrutura € de chapa

metalica com seus pés parafusados no chao. A arte sera impressa em adesivo vinilico

fosco, material indicado para ambientes externos e aplicagdo de verniz com protecao

ultravioleta.
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6.2 PAGINA WEB
A seguir, temos uma demonstragéo da pagina inicial de um site que auxiliara na

divulgacdo e disseminagao da informagao, funcionando como uma extensdo das

intervencgoes.

Figura 173: Aplicagao de website em mockup

Fonte: elaborado pela autora (2020).

A aplicagao foi feita em um aparelho celular, ja que no local da intervengéo e na
divulgacao pela cidade sera através desse meio que o usuario podera acessar a
pagina e também num dispositivo desktop, respeitando a responsividade em cada um.

6.3 POSTER E BANNER

Para divulgar o projeto pela cidade, fazendo com que o publico conheca a
proposta além da intervencéo, foi elaborado poster no estilo lambe-lambe assim como
banner para pontos de 6nibus. As imagens a seguir demonstram como poderiam ser
aplicados.
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Figura 174: Aplicagdo em péster lambe-lambe

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Figura 175: Aplicagado de banner em ponto de 6nibus

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Foram elaborados com o intuito de divulgagdo da marca e por isso possuem limpeza

visual, respeitando as cores oficiais do logotipo.

6.4 PRODUTOS

As impressdes nas sacolas de pano serdo realizadas em serigrafia e o tecido

indicado é a lona de algodéao.

Figura 176: Aplicagdo em mockup de bolsas de pano
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Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Figura 177: Aplicagdo em mockup de bolsas de pano

N N
> W

Culturo Sombaqui Cultura Sombaqu
Cultura Sombaqui Cultura Sombaqui Culturo Sambaqui

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Os detalhes em preto seguem as cores oficiais da marca, tanto nas bolsas quanto nas

canecas, mostradas a seguir.

Figura 178: Aplicagdo em mockup de caneca

-

Cultura Sambaqui

o "
Cultura Sambaogu

Cultura
a RUA

Fonte: elaborado pela autora (2020).



Figura 179: Aplicac&o logotipo em mockup de cadernos

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Figura 180: Aplicagao simbolos em mockup de cadernos

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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As aplicagdes foram feitas a partir do logotipo do projeto e dos simbolos da

intervencao urbana. Os materiais serao produzidos apenas com os simbolos da

cultura e das futuras intervengdes que estiverem ativas. Os que carregam o logotipo

do projeto, sdo permanentes. Tambeém foi proposto uma distribuigdo de simbolos entre
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os produtos, para que nao sejam repetitivos, criando uma estratégia de compra dos

diferentes tipos de produto.

6.5 INTERVENCAO URBANA

Para a intervencgao urbana, o material usado sera uma tinta especifica para areas
externas, com base acrilica, sendo resistente para permanecer no tempo. A seguir,
seguem a aplicagdes das artes da proposta de intervengdo urbana da Cultura

Sambaqui.

Figura 181: Vista da intervenc&o na direcdo centro-bairro

—ht s -

= &

"‘::.
— O AY

Cultura
na RUA

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Como ja falado anteriormente, as cores optadas foram escolhidas para chamar
atengao do publico, dando cor ao cinza do concreto do elevado ao mesmo tempo que
harmoniza com a vegetagao ao redor. O rosa foi escolhido por fazer um bom contraste
com o verde escolhido para o fundo e também porque traz a ideia dos tons claros
caracteristicos de vestigios arqueologicos, como as ossadas humanas e de outros

animais, assim como as conchas.
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Figura 182: Vista da intervengao na praga anexa ao elevado

<

.

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Ja no chao da praga, foi optada pela cor azul escuro, que cria contraste com o verde
da grama ao redor e ndo se perde na paisagem que possui bastante informagéo visual.
A cor do simbolo aplicado também foi o rosa claro, criando uma unidade com a
aplicagao da estrutura do elevado. Podemos visualizar na nesta figura o totem, que

fica destacado por ter sido optado por aplicar a cor preta no fundo.
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Figura 183: Vista aérea do chao da praga

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Esta é a vista aérea da praca anexa ao elevado. Os recortes observados e delineados
em branco, séo os recortes originais dela, por isso o chao sera totalmente pintado de
azul e apenas em uma parte sera aplicada a estampa. Optamos por definir apenas
uma area para aplicacdo da estampa para que se destaque e que crie um movimento
com o recorte, assim como a estampa escolhida, que foi propositalmente escolhida

por suas linhas criarem movimento.
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7 GESTAO DE ATIVOS

Conforme descrito no topico 1.4, Procedimentos Metodoldgicos, € nesta etapa que
se inicia a segunda fase do projeto, onde o projeto € inscrito em editais, se
encaminhando para implementacao, etapa esta que nao sera realizada neste trabalho
por ndo haver tempo suficiente para isso. Além da implementag&o € também nesta 52
etapa que é realizado o Manual de Identidade da marca, este sim foi elaborado e sera

mostrado a seguir.

7.1 MANUAL DE IDENTIDADE VISUAL DA MARCA

Nas figuras a seguir sera apresentado o Manual de Identidade Visual do Projeto

Cultura na Rua, com suas regras de reproducéo e recomendagdes de aplicagéo.

7.1.1 Capa

Figura 184: Capa do Manual de ldentidade Visual

Cultura
na RUA

Manual de ldentidade Visual

Fonte: elaborado pela autora (2020).



7.1.2 Sumario
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Figura 185: Sumario

Sumdrio

Apresentagdo do Projeto
Etapas

Logotipo

Estrutura

Area de Protecéo
Reducdo Mdéxima
Alfabeto Institucional
Cores Institucionais
Simbolos

Versdes com Cores

Totens

Aplicagdes Proibidas
Aplicagdes Recomendadas
Aplicagdo em Produtos
Intervencdo Urbana

Fonte: elaborado pela autora (2020).

7.1.3 Apresentagao do Projeto

Figura 186: Apresentagdo do Projeto

Apresentacgdo
do Projeto

O projeto busca reconhecer e relembrar
os ancestrais da cultura florianopolitana
que mesmo antes da chegada dos
portugueses habitavam nossas terras,
trozendo suas histérias de volta oo
imagindrio urbano, inspirando-se pelos
vestigios arqueoldgicos, lendas, folclore.
Através da marca cultural serdo desen-

‘volvi as  jAtervericdes urbanas.  As

{h|stor1o /des Sambaquis, Indigenas e
Acorianos ganharéo a atengdio dos
cidad@os e turistos da cidade, que ao
percorrerem locais caracteristicos de
cada cultura, poderdo sentir, entender e
perpetud-las

Fonte: elaborado pela autora (2020).



7.1.4 Etapas

Figura 187: Etapas
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Etapas

I- Ideacgédio

ldealizagdo do projeto; Criogdo da
|[dentidade  Visual; Proposta  de
Intervengdo Urbana.

lI- Implementagdo

Inscrigdo  do  projeto  em editais
relacionados & cultura em Florianépolis.
A cada seis meses ou um ano,
dependendo da viabilidade, um novo
artista catarinense poderd interpretar
cada uma das culturas e aplicd-las em

novos locais, trazendo cada vez mais
conhecimento e interagdo urbana a
populagdo e ao turista de Florianépolis.

II- Expansdo

Exploragdo de novos signos para cada
cultura, quanto locais a serem
intervindos, materiais utilizados,
técnicas, além de outras expressdes
artisticas contemporéneas e também
pessoas envolvidas.

3
Fonte: elaborado pela autora (2020).
7.1.5 Logotipo
Figura 188: Logotipo
Logotipo
4

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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7.1.6 Estrutura

Figura 189: Estrutura

Estrutura

Para trazer a proposta de bloco, as
palavras que compde o logotipo
precisam  estar  alinhadas  como
exemplificado na malha co lado.

5
Fonte: elaborado pela autora (2020).
7.1.7 Area de Protecio
Figura 190: Area de Protecéo
Area de Protecdo
A  drea de protegdo define o
espagamento necessdério para garantir
a legibilidade do  logotipo. O
distanciamento foi definido pela letra
"n“. a nun
6

Fonte: elaborado pela autora (2020).



7.1.8 Reducgao Maxima

Figura 191: Redugdo Maxima
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Reducgdo Mdaxima

Para garantir a legibilidade em relagéo
ao tamanho minimo que se pode obter,
esses valores foram estabelecido em
pixel e em milimetros.

cultura 24P
na RUA

31 pX
10 mm

Cultura
na

Fonte: elaborado pela autora (2020).

7.1.9 Alfabeto Institucional

Figura 192: Alfabeto Institucional — tipografia principal

Alfabeto Institucional

em minUsculas.

Tipografia Anton é a principal com uso
exclusivo para o logotipo, em maitsculas

Anton

abcdefghijkim
nopqrstuvwxyz
ABGDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Figura 193: Alfabeto Institucional — tipografias secundarias

Alfabeto Institucional

Ageo
Familio Ageo é a tipografia secunddria
para uso em textos, totens e todos os
outros materiais que forem necessdrio.
Utilizagdo dos pesos: Light, Regular e
Bold ..

° abcdefghijklm
Para os numerais e algumas pontuagdes nopqrstuvwxyz
ndo disponiveis na familia Ageo, ABCDEFGHIJKLM
utilizaremos a tipografia Edelsans em
Ultralight e Regular. NOPQRSTUVWXYZ

Edelsans

0123

456
769

Fonte: elaborado pela autora (2020).

7.1.10 Cores Institucionais

Figura 194: Cores Institucionais

Cores Institucionais

#B4311C

RGB: 180/49/28
CMYK: 21/90/97/12

Paleta de cores oficial da marca. As
cores devem ser usadas conforme os
cddigos indicados.

#796C64

RGB: 121/108/100
CMYK: 45/45/47/32 CMYK: 81/78/62/67

#1A3660

RGB: 26/54/96
CMYK: 100/81/35/26

#7C8E31

RGB: 124/142/49
CMYK: 56/27/96/11

#000000

RGB: 0/0/0

10

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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7.1.11 Simbolos

Figura 195: Simbolos

’
Simbolos _
Sambagquis
;‘kbi&ﬂb.4/"
Os simbolos de cada cultura poder&o
ser utilizados no colorido, em preto e
branco. .
Indigenas e
(
No colorido dever&o ser exatamente ﬁlﬂjﬂi%
como na amostra. —— e llcile
Acorianos

-

L

—_

1

Fonte: elaborado pela autora (2020).

7.1.12 Versoes Coloridas do Logotipo

Figura 196: Versées Coloridas do Logotipo

Versoes Coloridas

do Logotipo Cuitura  RHIITTE
naRuA  NENIT

O logotipo oficial & usado com tipografia
preta no fundo branco. Quando houver
limitagdo técnica para tal ou quando no

fundo forem as cores da paleta oficial, cu“ura
deverd ser aplicada a tipografia no nun
branco. Ila

Sempre deverd ser respeitado um
minimo de contraste para que a leitura

seja possivel. Cultura Cultura Guitura
na RUA na RUA na RUA

12

Fonte: elaborado pela autora (2020).



7.1.13 Totens

Figura 197: Totens
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Totens

Cada cultura terd seu préprio totem que
estard no local onde ocorrerd a
intervengdo.

Na parte da frente ird conter: nome da
cultura, um breve texto, seus simbolos.

Na parte traseira terd: breve texto sobre v

o projeto,apoio, QR code. cultura
na RUAR

E=T
[ETPHANES

13

Fonte: elaborado pela autora (2020).

7.1.14 Aplicagoes Proibidas

Figura 198: Aplica¢des Proibidas

Aplicacoes
Proibidas

Cultura na RUA

Formas incorretas de  aplicagdes "
Modificar a estrutura

e alteragdes proibidas da marca.

Guitura Guitura
na RUA na RUA

Distorcer Utilizar cor na Falta de contraste
tipografia

£

Gultura
na RUA

Logo preto no fundo das
cores da paleta

Cultura
na RUA

Modificar tipografia

14

Fonte: elaborado pela autora (2020).




7.1.15 Aplicagcoes Recomendadas

Figura 199: Aplicacbes Recomendadas
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Aplicagoes
Recomendadas

Formas recomendadas para utilizag&o
da marca em fundos com imagens e
fundos com cores fora da paleta.

Gultura
na RUA

Logo preto quando o
fundo for muito claro

Priorizar o contraste

Gultura
na RUA

Logo branco quando o
fundo for muito escuro

15

Fonte: elaborado pela autora (2020).

7.1.16 Aplicagdes em Produtos

Figura 200: Aplicacées em Produtos

Aplicacoes
em Produtos

A aplicagdo da marca em produtos
poderd ser livremente usada, ela é
permanente.

J& os signos visuais de cada cultura
poderdo ser aplicados apenas quando a
intervengdo referente estiver ativa. Ex.:
interven¢do da Cultura Sambaqui no
Elevado do Rio Tavares poderd usar os
simbolos padréo e os simbolos criados
para a intervengdo.

> D
=D

Fonte: elaborado pela autora (2020).




Figura 201: Aplicacées em Produtos
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Aplicagoes
em Produtos

Serd através de um QR Code fixado na
parte traseira de cada totem que o
usudrio poderd conferir o website so
projeto, onde conterd mais informagdes
sobre cada cultura, sobre cada
intervencdo e também onde terd acesso
a loja online.

17

Fonte: elaborado pela autora (2020).

7.1.17 Intervengoes Urbanas

Figura 202: Intervengbes Urbanas

Intervencgées Urbanas

A intervenc¢do da cultura Sambaqui no
Elevado do Rio Tavares servird como
base para guiar futuras aplicagdes.

Durante as obras do elevado foram
encontrados  vestigios da  cultura
Sambaqui. Assim como essa, as futuras
intervengdes  deverdo  relacionar-se
fortemente com o local escolhido. As
cores deverdo ser pensadas para
contrastar com o local que sempre terd
o totem informativo padronizado,
respectivo de cada cultura.

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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7.1.18 Contracapa

Figura 203: Contracapa

CULTURA ATRAVES DE INTERVENCOES URBANAS

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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8 DISCUSSAO DE RESULTADOS

O ponto inicial deste trabalho era a elaboracao de intervengdes urbanas, mas para
que elas fossem viabilizadas, foi necessario criar um projeto que as ordenasse e que
criasse um proposito comum. Como o projeto ndo existia, sua criagéo foi feita do zero
Nnao para uma empresa e sim para concorrer em editais da cidade de Floriandpolis,
onde foi percebida a necessidade em adaptar a metodologia de Wheeler (2008) do
livro Design de ldentidade da Marca para que pudesse abragar a criagao do projeto,
da identidade visual da marca e a identidade da intervengdo. Por exemplo, na etapa
da descrigdo da missao, visdo e valores do cliente, foi descrito o que é o projeto, seus
objetivos e o detalhamento de suas etapas.

No inicio da fundamentagao tedrica, foi sentida a necessidade de contextualizar a
influéncia da modernidade, do surgimento dos centros urbanos, globalizagao e o papel
do designer nesses cenarios com o objetivo de fortalecer a problematica e justificativa
do projeto, e para que a autora e o leitor pudessem entender a importancia da
preservagao da cultura e da criagcao de intervengdes urbanas. Denis (2000) nos conta
sobre o surgimento da necessidade de sinalizagbes nas cidades, de rétulos nos
produtos, dos momentos de lazer, a0 mesmo tempo em que descreve 0 que
caracteriza um centro urbano e a modernidade. Temos também a descricdo de
Bauman (2007) sobre o que caracteriza uma cidade e o que ambos trazem em comum
€ a densidade populacional e a intensidade de informagao visual. Como designers,
temos o papel de observar, planejar e criar. Ono (2004) nos destaca como pecga
importantissima para criar solugdes que ajudem a salvar as mais diversas
manifestagdes culturais e individualidades de cada um e cada lugar.

Seguindo na fundamentacgdo, onde é falado sobre design grafico e linguagem
visual, temos Dondis (1997) relatando sobre a natural associacdo do homem entre a
linguagem verbal e a visual, onde a partir dessa combinagao surgem as simbologias,
por exemplo. E pensando nesse poder de pensar visualmente, Strunck (2003) nos
relembra de que essa afirmagao € muito representada pelo homem moderno, que
inserido na cidade com polui¢gao, barulho e concreto, tem o sentido da visdo mais
agucado do que os outros, afirmando mais uma vez a importéncia da criacdo de
comunicagdes visuais bem intencionadas, que carregam conteudos relevantes para

as pessoas.
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Antes de iniciar a arquitetura do projeto foi encontrado o propdsito comum: resgatar
a base cultural de Florianopolis. E a partir disso foram sendo iniciadas as pesquisas
para entender quais eram as influéncias na formacéao cultural local, seus costumes,
suas formas de express&o, em que momento chegaram na ilha e seus vestigios, para
que pudesse ser possivel a extragao de signos visuais para representa-los. Tinhamos
aqui dois momentos acontecendo paralelamente: a elaboracdo da estrutura e
identidade do projeto e a proposta de uma intervengdo urbana.

Iniciamos a criagao da identidade com um brainstorm para escolha do nome, que
ao final conseguiu traduzir de forma clara o que é o projeto. Tinhamos que ter em
mente a amplitude do publico-alvo, entdo toda a comunicagao deveria ser pensada
para que essas pessoas pudessem compreender os objetivos estabelecidos e por
isso, o nome Cultura da Rua conseguiu encaixar-se perfeitamente na situagao.

Para a criagao do logotipo, foi percebido que a melhor forma de englobar todas as
trés culturas e as proximas que virdo, seria optando por uma estética limpa, com uma
tipografia forte, que se destaca, criando uma memaria visual, indo ao encontro do que
afirma Wheeler (2008) quando fala sobre a longevidade da marca. Da mesma forma
que o0 nome, as cores também deveriam expressar a amplitude do projeto. Extraindo
as cores dos painéis visuais tivemos uma diversidade muito ampla, algumas cores
ficavam repetidas, mudando apenas a tonalidade de uma para a outra. A partir disso,
foi encontrada uma paleta que ficasse a meio termo entre todas, onde cada cultura
conseguisse ser representada. Dessa forma, os simbolos aplicados nos totens ja
possuem cores definidas, pois em grupo e na forma em que foram aplicadas
representam mais uma cultura do que a outra.

Partindo para as aplicagdes, a escolha do totem com fundo preto foi pensada
estrategicamente para que se destacasse no local e para criar contraste com os
simbolos que s&o coloridos. Cores escuras no fundo também facilitam a leitura e n&o
aparecem a sujeira tdo facilmente - devemos lembrar que sempre estardo na rua.
Como nos totens o espaco para informacdes € bastante limitado, todos possuirdo QR
codes direcionando para o site do projeto, que também foram demonstrados neste
trabalho. E também no site onde os produtos com as aplicacées da marca e com os
temas das intervengdes estarao disponiveis para compra, que terdo a funcédo de
divulgacao e também de arrecadacéo de fundos. Foi definido que os produtos com o
logotipo da marca estdo sempre disponiveis, ja 0s que possuem os temas das
intervengdes e os simbolos das culturas poderdo ser vendidos apenas quando a
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intervencao da cultura respectiva estiver ativa, gerando edigbes limitadas e criando
expectativa no publico.

Por fim, a intervenc&o urbana. Depois da definigdo do propdsito do projeto, ainda
no inicio das pesquisas foi lembrado de uma noticia veiculada ainda nas obras do
elevado do Rio Tavares, sobre o descobrimento de um sitio arqueoldgico no local e
logo todos os pontos se ligaram, aquele local tinha sido identificado como sendo um
sambaqui e com isso ficou definido onde seria a primeira intervengao. Muita coisa se
alinhava com a proposta: € um local com bastante fluxo e que liga varias diregdes da
ilha, € um elevado recém inaugurado que possui uma praga anexa com area infantil,
perfeito para atuagdo. Foi entdo que iniciou-se a criagao grafica. Para a primeira
proposta de intervengao, foi definido que graficamente iria acompanhar a identidade
do projeto, dessa forma, para ficar mais completo, foram extraidos mais simbolos para
juntar com aqueles ja gerados para a identidade do projeto. Padrdes foram criados a
partir dos simbolos pensando na estrutura do elevado e também no chao da pracga,
assim como as cores (verde com rosa e azul com rosa), que foram definidas para
contrastar e alegrar o cinza do concreto, ao mesmo tempo que harmonizam com a
natureza que se encontra ao redor. Logo nos primeiros testes as cores escolhidas
funcionaram muito bem, pois relembrando o circulo cromatico da figura 44,
percebemos que o verde e rosa sdo opostos, ou seja, criam um bom contraste entre
si. A posi¢cao do azul marinho e rosa no circulo, também confirmam uma boa relagéo
de contraste.

As devidas solugdes conseguiram ser encontradas de forma ldgica e intuitiva ao
mesmo tempo, através de muitas pesquisas, relecionando autores, vivéncias e

resgatando todo o conhecimento construido durante o curso de design.
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho foi desenvolvida a criagcdo de um projeto cultural para a cidade
de Floriandpolis chamado Cultura na Rua. O projeto tem como objetivo dar
acessibilidade a informac&o sobre a base cultural florianopolitana ao mesmo tempo
em que estimula a reflexdo e contemplacdo do publico através de intervencdes
urbanas, que serdo realizadas em locais caracteristicos de cada cultura. Foi
descoberto através de pesquisas bibliograficas que a base principal da cultura da ilha
vem dos vestigios de Sambaquis, Indigenas e Acorianos. Por meio de pesquisas
bibliograficas e através de questionario realizado com o publico morador e
frequentador da ilha, foi descoberto uma lacuna entre a formacgao cultural e o que se
sabe sobre ela. Também por meio de questionario pudemos perceber que a
criatividade e inovagéao, qualidades comumente associadas a cidade de Floriandpolis,
nao estao ao alcance de toda a populagdo, no dia-a-dia das pessoas e por isso, foi
encontrada uma oportunidade para criar um projeto que resgata a memoria da
identidade cultural da ilha, de forma igualitaria, nas ruas da cidade.

O projeto ndo existia anteriormente, ele nasceu aqui neste trabalho para
viabilizar as intervengdes urbanas sobre as culturas base da ilha de Santa Catarina.
Essas intervengdes poderdao acontecer das mais diversas formas artisticas, como:
pintura de murais, instalagdes, apresentagdes, ou seja, da maneira que cada artista
catarinense sinta que deva ser interpretada aquela cultura. Um detalhe muito
importante € o local. Ele devera ser escolhido por ter relagdo com alguma das culturas
envolvidas, ficando a cargo do artista definir.

Durante a elaboragdo da identidade visual foram resgatados os conceitos
técnicos de design detalhados no inicio do trabalho como a cor, tipografia, as leis da
Gestalt, os fundamentos da forma, relacionando-os com a problematica e objetivos do
projeto. O resultado foi a criagdo de uma marca que conseguira perdurar ao longo dos
anos, usando apenas uma tipografia que se destaca durante a leitura visual. Simbolos
foram gerados a partir da pesquisa feita sobre cada cultura para aplicagdes nos totens
e demais pontos de contato. Os totens estardo presentes nas intervencgoes, eles foram
elaborados para cada cultura visando uma padronizagdo na comunicag¢ao do projeto
para com o publico. Também foram previstos outros pontos de contato como pésters,
website, sacolas de pano, canecas, cadernos como forma de divulgagcdo da marca e

também arrecadacgao de fundos.
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Por fim, para dar inicio ao Cultura na Rua, foi idealizado um projeto de
intervencgao urbana no Elevado do Rio Tavares, que teve suas obras paralisadas em
2018 por terem encontrado um sitio arqueoldgico, reconhecido como sendo um
Sambaqui. Sendo assim, a cultura escolhida foi a dos sambaquieiros, representada
através da criagdo de outros signos visuais que devem ser aplicados na estrutura do
elevado e no chdo da praga que se encontra anexa, além da insercdo de um totem
também na praga do local. Para guiar futuras aplicagdes da marca e algumas regras
sobre as intervengdes, foi criado um Manual de ldentidade da Marca, que finaliza esse

trabalho.
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APENDICE A - Questionario 1

Questionario realizado em junho de 2020 a fim de analisar o comportamento
dos usuarios em situagao de espera nos pontos de 6nibus, mais especificamente na
cidade de Florianopolis. Aqui a questdo central era a realizagdo de intervengao
urbana, mas a problematica estudada era o uso automatico das redes sociais em

momentos de espera e o0s recentes problemas relacionados ao seu uso abusivo.

Qual a sua idade? Geénero

51 responses 51 responses

@ menor de 18 anos

Feminino
@ entre 18-25 anos : Mascdin
entre 26-30 anos asculino
@ entre 31-40 anos Transgénero
@ entre 41-50 anos
@ entre 51-65 anos
@ mais de 65 anos
@ entre 25-30 anos
Agora, sobre a cidade de Floriandpalis: (6 possivel marcar mais de uma opgéc) Se ndo vive em Floriandpalis, pode dizer em qual cidade mora?
51 responses 26 responses
Mro em Floriantpalis ou 2 (58.6%) 3 "
dores 3(1115%) 3(iils%)
Nao moro em Florianopoli| 15 (20.4%) 2a7%)
Ja vistel 18 (27.5%)
(3 BRB8 B8 BL(BEHBHLA SUBEBEILD BRISHISLA %) 1 (38%) 1 (2OBESG%) 13.8%
Nunca 1 @) 1 [ [ | | | | |
Capital ou arredoras|[1—1 (2%)
0
0 10 2 0 Agora em Bordeaux Berin Curitisa Joinie Passo Fundol RS Vi
Bairaario Cambon Brusque Florpa Londres sa0 Paulo
Costuma utilizar o énibus como transporte? Se respondeu sim a questéo anterior, voc utiliza o énibus: (€ possivel marcar mais de uma
opgéo)
51 responses
45 responses
sim
b dentro da cidade 37 (82.2%)
@® néo
entre cidades 26 (57.8%)
entre estados —24 (53.3%)
entre paises —6(13.3%)
0 10 20 30 40
Enquanto espera o &nibus vocé costuma: (€ possivel marcar mais de uma opgEo) P " " =
q &P pga0) Se navega no celular, pra onde costuma ir? (é possivel marcar mais de uma opgao)
43 responses
47 responses
ficar em pe 34 (70.8%)
B whatsappitelegram 37 (78.7%)
sentar 30 (625%) instagram 43 (91.5%)
ter um lvro 16 (31.3%) facetook 1R@T%)
twitter, 8 (17%)
navegar 1o celuiar 40(63.3%) podcasts 13 (2.7%)
escurar musica 33 (66 8%) sites ce noticias 11 (23.4%)
emails 15 (31.9%)
observar a0 sou redor a7 (77.1%) 0(10.1%)
reflatir 130 (62.5%) Pinterest|i—1(2.1%)
noticias [i—1(2.1%)
0 10 20 a 0

Spotify[i—1(2.1%)
Finterest/ Meaium [§—1 (2.1%)
0 10 20 30 a0 50



i onil 7 - - =
Gostaria que houvesse outra forma de passar o tempo esperando énibus? Sabe 0 que & uma intervengao urbana?

49 responses
51 responses

@ Sim

@ Nzo @® Sim

© Talvez @ Néo
© Talvez

Sente falta desse tipo de interagao (cidade x pessoas) na cidade de Florianopolis? ~ Vocé acredita que Floriandpolis possui uma cena cultural efervescente?

51 responses 51 responses

o
o

® Néo

® Talvez ® Talvez

@ Nio sel dizer
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APENDICE B - Questionario 2

Questionario realizado em outubro de 2020 para medir o conhecimento de
moradores e visitantes de Floriandpolis sobre a formacgao cultural da ilha. O objetivo
nao era analisar o conhecimento individualmente e sim o panorama geral, para que

se justificasse a problematica do projeto sobre perda cultural.

Mora em Florianépolis?

90 responses £ I labArd, .
” Conhece a cultura pré-historica dos sambaquis?

90 responses

@ sim
® Nzo
1 @ Sim
. @ Nao
- Talvez

Sabe do que constitui-se um sambaqui?

Logo antes da chegada dos europeus a ilha de Santa Catarina, ela era habitada por:
90 responses
90 responses

@ sim @ samoaquiios
@ neo p °
Talvez y Indi Ja e Cariiés
[ ™ 4 @ N tenho connecimento
48.9% . E

Tem conhecimento de que as nemenclaturas Itacorubi, Jureré, Meiembipe, Anhatomirim, Vocé diria que nosso folclore surge antes ou depois da chegada dos portugueses?
irajubaé igem indigena?

Pirajubaé tem origem indigena? 90 responses

90 responses

@ Antes
@ sim @ Desois
@ Neo Nao sei
Talvez

Sabe quem foi Franklin Cascaes?

Conhece a estética ou alguma obra de Cascaes?
90 responses

90 responses

@ sim
@ Nao @ sim
Talvez @ Nao
- Talvez




Sabe por que foi empregado o termo lha da Magia & cidade de Floriandpolis?

90 responses

@ Sim
@ Néo
® Talvez

As Bruxas estdo presentes nc folclore de Flarianspolis.

Foi falado algumas vezes em jorais locais

Devido ao Franklin, iha que tem estdria das bruxas, boi Tat....

Meu palpite & que sja por conta dos contos de bruxas de Franklin Cascaes

56 sei que tem relagdo com lendas de bruxas

Pelas bruxas e historias exotericas

0s contos de Gascaes sobre as Bruxas de ltaguagy, entre outros contos falcloricos
Folclore cultural a partir de historias de Bruxas e Magias

Porque sou natural de Florianspolis, conhego essa e outras histérias. Mesmo conhecendo a ilha algumas
perguntas fiquei na divida.

Devido as estérias e misticismo narrados por Franklin Cascaes sobre a ilha, contos de bruxas que
habitavam a ilha e toda magia em tomo dessas narragdes.

Foi 0 imaginrio cultural trazido pelos agorianos e madeirense que acreditavam em bruxas, ideia trazida
desde a inquisicic da Europa.

Pela lenda das bruxas de Franklin Cascaes / Por causa das Bruxas/Benzedeiras dos Agores, que vieram na
colonizagéc agoriana para a llha

Por conta das lencas das bruxas e folclore local

Um questionério deve ser usado para obter informagaes e no para saber qual o nival de conhecimenta do
entrevistado.

Por conta das vérias lendas e histérias de certa forma sobrenaturais. Nao conhego muitas delas mas
foram colegas da cidade que me explicaram o motivo.

Creio que devido a histéria das bruxas!

Eu lembro que tinha a ver com as historias de bruxas etc

Faz referéncias a cultura mitica das bruxas e outros seres na iha

Por conta da lenda das bruxas que existiam na ilha

Tem influéncia na infinidade de mitos, lencas bruxclicas que os nativos contam por ai

Por conta das lendas folcloricas da ilha e dos persanagens

Por causa das lendas

Quando ndo tinha luz elétrica , a ilna vivia a magia das bruxas e dos lobisomen , da energia das benzedeira
de visdes dos nativos da ilha. Muita Fé na tradig&o e cultura local de modo de vida de subsisténcia e com
uma felicidade que ninguém no mundo consegue compreender que com téo pouco num pedacinho de

terra perdido no mar pede se ser t3o feliz. E o embruxamento da ilha acontece quando se constréi a ponte
Hercilio luz. Gostaria de recaber o seu trabalno deve ser muito interessante.

Se sabe ou acha que sabe, pode dizer o por qué?

57 responses
Pois haviam vérias referéncias de magia na cultura da regiao

Acredito que seja por causa da histéria das bruxas de Itaguagu, que se tormaram pedras anés serem
cagadas (algo assim)

Por conta das histérias de bruxas do Franklin Cascaes

Porque é a terra das bruuujas!

lendas que envolvem de bruxas a lobisomens

Lendas e folclore, principalmente de bruxas que haitavam a ilha e assustavam os pescadores
Drogas and rack n rall kkkk brinks

Agorianos

devido o imaginario dos contos de Franklin Cascaes

Florianépolis é cheia de folclores e um dos mais fortes s@o as historias de bruxas, o apelido ilha da magia
deriva das historias € crengas bruxélicas

Por causa das Druxas acreditadas habitarem em Florlanspelis

Porque ele tinha como ponto de cultura as bruxas

Abeleza que encanta toda ilha e rico folclore, a apelidaram de llha da Magia.
Por causa das bruxas

Devido as lendarias histdrias das bruxas

Por causa das belezas naturais

llha das bruxas

Uma histdria mistica sobre bruxas

Acredito que estd ligade as lendas urbanas de floriandpolls, as quais abordavam as Bruxas oresentes na
regiao.

Em fungéc da histdria das bruxas

Natureza inigualével onde o inimaginavel acontece.

Por causa do folclore das bruxas da llha.

lha da magia por conta das lencas e folclore relacionados as bruxas, fantasmas e cutros
Porque antigamente acreditava-se que viviam muitas bruxas na ilha

por causas das lendas misticas de diversos cantos e bairros da ilha, frequentemente ligacas a presenga de
“bruxas’

Por causa da grande quantidade de mitos e lendas da ilha, como as bruxas por exemplo

Historias de bruxas
Sei da existéncia de muitas bruxas pela ilha naquele tempo.
Por causa da obra de Cascaes

Acredito que o nome ilha da magia tenha sido empregado por seu folclore e histdrias téo bem contadas
por Cascaes!
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