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Introducao

Débora Aita Gasparelto

Bem, se vocé esta pensando que vai encontrar fantasmas por aqui,
acertou! Essa publicacao reune projetos e textos produzidos no
contexto da disciplina Historia da Arte I, do Desenho Industrial
(DI) da UFSM. A disciplina engloba desde a Pré-historia da Arte
até o Rococd. O “método” escolhido para aproximar os alunos da
historia da arte € inspirado nos Atlas Mnemosynes do historiador
cultural Aby Warburg, por isso estamos lidando com fantasmas,
mas nao precisa ter medo! Sdo apenas imagens sobreviventes
(nachleben) ou imagens fantasmas que sobrevivem ao tempo em
distintos contextos, como arte, publicidade, design, arquitetura,
moda, fotografia, entre outras areas e variadas aparicoes.

A presente publicacao tem finalidade puramente didatica e
mesmo que tenha sido gestada desde 2017, foi produzida no con-
texto da pandemia do COVID-19. O intuito € ser um apoio para que
vocé possa se inspirar e aprender, por meio de teoria aplicada a
pratica de projetos de design. Trata-se de um esbocgo inicial sobre
o tema e deve ser entendido como uma introducéo. Ao partir de
Aby Warburg e Georges Didi-Huberman, seu porta-voz contempo-
raneo, percebi que havia encontrado um “método” adequado para
abordar a histdria da arte junto aos alunos do DI. Para o campo do
design pode ser interessante aproveitar o Atlas Mnemosyne e a
ideia de imagem fantasma, de Warburg, bem como as de Didi-Hu-
berman em relacido ao anacronismo e ao sintoma.

Existem muitos métodos de historicizar a arte, como muito
bem descrevem Argan e Fagiolo (1992), entre eles o método for-
malista, o socioldgico, o iconoldgico e o estruturalista. Cada um
desses métodos e seus autores traz uma pequena verdade, uma
certeza. Seguindo Didi-Huberman (2013, p. 10) é preciso “interro-
gar o tom de certeza que reina com frequéncia na bela disciplina
da histéria da arte”. Nesse sentido, é possivel abordar uma histéria
da arte a partir da emocéo:

E como se a histéria das artes visuais - a pintura e a escultura,
mas também a fotografia ou o cinema - pudesse ser lida como
uma imensa histéria das emogdes figuradas, dos gestos emo-
tivos que Warburg denominava ‘férmulas patéticas’. £ uma
histéria cheia de surpresas, uma histéria na qual descobri-
mos que as imagens transmitem, e a0 mesmo tempo trans-
formam, os gestos emotivos mais imemoriais (DIDI-HUBER-
MAN, 2016, p. 35)

1 Hd controvérsias se Warburg de fato tinha um método (WALZBORT, p. 08,
2015), embora possa ser considerado o conceito de Pathosformel, como um método.



O método que tenho utilizado tem oferecido maior autono-
mia aos alunos no estudo dessa disciplina, na busca por formas e
imagens sobreviventes ao tempo, que compoem o seu cotidiano,
as suas percepcoes pessoais em associacio a historia das imagens.
O intuito desta publicac@o é demonstrar como utilizamos esse mé-
todo, mas sobretudo, aplicar as suas referéncias aos projetos, seja
a partir de relagoes, seja de releituras. Para isso enfatizo as teorias
de Warburg e Didi-Huberman, bem como seus reflexos diretos na
educacao do século XXI, aliando a teoria a pratica vivenciada pelos
alunos da turma de Histéria da Arte I. Em um esfor¢o conjunto,
espero que estimule os jovens designers a percorrerem a historia
da arte, construindo suas proprias constelacoes de imagens e que
de maneira ladica possam adquirir um senso estético, mas sobre-
tudo um senso critico e sensivel em relacao a arte de cada periodo.

Em um pais onde arte e cultura sdo constantemente dei-
xadas de lado, vivendo a mercé de governos corruptos e investi-
mentos instaveis, resta aos que tém oportunidade de debrucar-se
sobre a arte, contribuir para que se possa ver para além da escu-
riddo (AGAMBEM, 2009). A mim impressiona que muitos alunos
achem desnecessario e até mesmo chato estudar histéria da arte.
Muitos trazem um enorme preconceito sobre arte e outros criam
demasiadas barreiras e divisoes entre esses campos: o da arte e o
do design. Buscando empoderar os alunos na construcéo de sua
propria trajetoria de ensino, tenho buscado inspiracao nos auto-
res que guiam a presente publicacao.

Incialmente, para quem esta comecando o percurso pela
disciplina, é importante que nao se sinta desamparado. Como
mencionei o sistema de ensino brasileiro ainda pouco valoriza a
arte e, sobretudo, a histéria da arte. Portanto, se nunca aprofun-
dou movimentos, artistas e obras, ndo se constranja, vamos come-
car juntos e vai ser divertido! Se vocé traz aquela pergunta: afinal
o que é arte? Talvez vocé saia daqui sem uma resposta, ou tenha
muitas ideias do que ela pode vir a ser. Vou dar uma ajudinha na
construcao dessa caminhada a partir da proposta a seguir:

O conceito de arte néo define, pois, categorias de coisas, mas
um tipo de valor. (...) as formas valem como significantes so-
mente na medida em que uma consciéncia lhes colhe o sig-
nificado: uma obra é uma obra de arte apenas na medida em
que a consciéncia que a recebe a julga como tal. Portanto a
histéria da arte néo é tanto uma histéria de coisas como uma
histoéria de juizos de valor. Na medida em que toda a histéria
¢ uma histoéria de valores, ainda que ligados ou inerentes a
factos, o contributo da histéria da arte para a histéria da ci-
vilizagédo é fundamental e indispensavel. (ARGAN;FAGIOLO,
1992, p. 14)

Esses autores ajudam a compreender a importancia da arte
nao apenas como reflexo, mas como agente da histéria, apontando
uma estrutura que a cerca, conhecida como campo ou sistema das
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artes. Argan e Fagiolo (1992) também mapeiam os principais pen-
sadores desse campo a partir do ponto de vista da historia da arte.

Como precisamos escolher caminhos entre tantos aponta-
dos pela histéria, vamos nos debrucar nos autores chaves para a
abordagem que sigo na disciplina. O pensamento de Aby Warburg
influencia Erwin Panofsky e o método iconoldgico, que parte da
imagem. “A historia da arte (do ponto de vista iconoldgico) é, pois, a
histéria da transmissao, da transmutac¢@o das imagens” (ARGAN;-
FAGIOLO, 1992, p.38). Mas, nao ¢ pelo caminho de Panofsky que
iremos seguir aqui, dobraremos na esquina de Didi-Hubermam!

Entre os seguidores de Warburg estao autores como Geor-
ges Didi-Huberman, Ernst Cassirer, Ernst Hans Gombrich, Edgar
Wind, Erwin Panofsky, Carlo Ginzburg, entre outros, que desdo-
braram de modos distintos o pensamento do autor. Atualmente,
vocé pode se aprofundar nos estudo de Warburg conhecendo o
seu instituto aqui no link, ou se aprofundando nos temas de seus
Atlas, no link. Ainda sugiro que acesse o dossié Warburg, organiza-
do por Cezar Bartholomeu e disponivel aqui. Outro Dossié muito
representativo foi organizado recentemente pela Revista Modos,
intitulado “A arte antiga no tempo presente”, cujo enfoque esta nas
relacdes de sobrevivéncia da antiguidade classica na arte latino-a-
mericana e, sobretudo, brasileira, leia aqui. Também no Brasil um
excelente trabalho tem sido disponibilizado pelo CHAA - Centro
de Historia da Arte e Arqueologia da UNICAMP, um banco compa-
rativo de imagens pode ser acessado no link.

Aby Warburg foi um pensador disruptivo no espago-tempo
em que atuou, por isso abnegado na academia. Nas primeiras dé-
cadas do ano 2000 ha uma emergéncia do pensamento desse autor
no Brasil, pela articulacdo mais ampla que faz entre a histéria da
arte e da cultura. Embora desde os anos 1970, aqui e internacional-
mente haja um interesse em seus escritos e desde 1920 sua obra e
sua Biblioteca tenham sido reconhecidas por diversos intelectuais
renomados. O autor tem ganhado espago no campo mais amplo da
cultura visual.

Fui apresentada & Aby Warburg e a Georges Didi-Huberman
no contexto do mestrado em Artes Visuais do PPGART - UFSM,
ainda em 2010. Inicialmente, para entrar no mestrado era preciso
ter lido “O que vemos, o que nos Olha” (1998), de Didi-Hubermann,
confesso que precisei ler algumas vezes para entender aquele tex-
to, que necessitava de maiores referéncias. Nunca esqueci dessa
frase que me motiva a retornar ao autor: “O que vemos so vale
- 86 vive - em nossos olhos pelo que nos olha. Inelutavel porém
¢ a cis@o que separa dentro de nos o que vemos daquilo que nos
olha.” (DIDI-HUBERMAN, 1998, p.29). Na publicacao ele reflete, en-
tre outras coisas, como mesmo uma obra minimalista, sem titulo,
esta carregada de significados, nao apenas pelo que ela represen-
ta, mas pelo que o proprio publico carrega de referéncias em seu
olhar sobre ela.


https://warburg.sas.ac.uk/
https://live-warburglibrarycornelledu.pantheonsite.io/about/mnemosyne-themes
https://www.ppgav.eba.ufrj.br/wp-content/uploads/2012/01/ae22_dossie_Cezar-Bartholomeu_Aby-Warburg_Giorgio-Agamben1.pdf
https://www.publionline.iar.unicamp.br/index.php/mod/issue/view/117/showToc
http://warburg.chaa-unicamp.com.br/

11

Foi no Seminario de Arte Contemporéanea IV, ministrado
pela Profa. Dra. Rosangela Cherem que me apaixonei por Didi-Hu-
berman e conheci mais de perto Aby Warburg. A professora era
uma sabia que se emocionava em cada apresentacido sobre eles,
néao havia como néo se encantar também. Pude assisti-la em ou-
tros eventos e ver como as conexoes que propunha eram brilhan-
tes. De modo muito modesto fiz um artigo para a sua disciplina
que foi publicado na Revista Expressao, em 2011, intitulado “O en-
contro dos tempos em Ballet Digitallique”, o artigo pode ser confe-
rido aqui no link.

Para comecar essa jornada € preciso situar os autores. Aby
Warburg (1866-1929) nasceu em Hamburgo, em uma familia abas-
tada de banqueiros, mas sua escolha de vida foi por uma heranca
muito mais rica. Apds um trato feito com seu irmao, aos 13 anos,
Warburg deixaria toda a heranca material em troca de uma Biblio-
teca com todos os livros que pudesse ter. Em sua biblioteca a cata-
logacéo nao era feita por disciplinas, arte, astrologia, ou medicina,
mas por afinidades que ele encontrava dentro de cada publicacéao.
E essas ganhavam combinac¢oes diversas a cada nova conexao.
Essa interdisciplinaridade é o que torna o autor tao atual.

Ele estudou histdria, mas permaneceu como historiador in-
dependente toda sua vida, mantendo-se com o financiamento de
sua familia. De 1818 a 1824 ficou internado devido ao seu estado
mental, intensamente transtornado pela primeira Guerra Mun-
dial. Sua morte ocorre em 1929, com 63 anos, mas os ultimos cinco
anos de sua vida sdo de intensa produg¢ao, momento em que ini-
ciou seu Atlas Mnemosyne. Esse método de associacdo de imagens
pode ser conferido nas (Figuras 01 e 02). Apos sua morte, em 1933,
Fritz Saxl, diretor da Biblioteca, migra com toda a sua colegao para
a Gra-Bretanha, pois o Nazismo representava perigo a essa cole-
¢do. Desde 1944 a Universidade de Londres integra a Biblioteca e
mantém o Instituto Warburg.

Figura 01 - Panel B

Fonte: https://www.pinterest.ca/pin/759349187147994898/


https://pt.scribd.com/document/245281935/O-ENCONTRO-de-TEMPOS-EM-Ballet-Digitallique-Debora-Aita-Gasparetto#scribd
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Figura 02 - Panel 45

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/123215739781910832/

Para Warburg o Atlas Mnemosyne é uma “(...) tentativa de
introjecio na alma dos valores expressivos pré-formados na re-
presentacéo da vida em movimento”’(WARBURG, 2015, p. 365). No
livro “Atlas Mnemosyne”’(WARBURG, 2010), ele apresenta o modo
de contrucado dos paineis, conforme as tematicas propostas. No
Painel B, por exemplo, apresenta “diversos grados de proyeccion
del sistema cOsmico sobre el hombre. Correspondencia armonica.
Posterior reduccion de la armonia a la geometria abstracta en vez
de la cosmicamente condicionada (Lionardo).”? (WARBURG, 2010,
p. 10). Aqueles circulos sobrevivem enquanto imagem ao tempo,
nao importa se dizem respeito a Astrologia ou ao Renascimento.

Conforme Didi-Huberman (2016), Warburg chama o Atlas
de Mnemosyne em func¢ao da deusa grega da memoria, também
¢é ela a mae das musas. A essas memorias recorremos a cada novo
olhar sobre uma imagem, associando-a as imagens sobreviventes
em nossa memoria. Nos Atlas de Warburg as imagens poderiam
ser fotografias, recortes, imagens da histéria da arte classica ou
de rituais indigenas, elas poderiam vir da publicidade, de cole¢oes
de moedas, de livros de Astrologia, as fontes eram variadas, e elas
poderiam compor arranjos conforme a tematica e a problemati-
ca que ele queria propor. “(...) podemos dizer que Warburg pen-
sava com imagens consteladas e montagens, e seu Atlas deveria
demonstrar essa possibilidade” (WAIZBORT In WARBURG, 2015,
p. 18). E nesse sentido que as inovacdes aparecem, a partir de asso-
ciacoes moveis que ele propoe.

Outro aspecto importante em Warburg é a busca por uma
“concepcao de histéria que rompa com o0s ‘conceitos puramente
temporais’ e acolha as descontinuidades e anacronismos”(WAIZ-
BORT In WARBURG, 2015, p.17).

2 Vidrios graus de projecao do sistema cosmico sobre o homem. Corres-
pondéncia Harmonica. Reducdo posterior de harmonia a geometria abstra-
ta ao invés da cosmicamente condicionada (Leonardo). (Traducdo nossa)
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O outro autor que nos acompanha é Georges Didi-Huber-
man (1953-), que nasceu em Saint-Etienne, na Franca. Ele ¢ filéso-
fo, historiador, critico de arte, professor, curador e um dos inte-
lectuais mais comentados no mundo da arte contemporanea. Um
divulgador do trabalho de Warburg, que também tem seu legado
com muitos textos publicados, incluindo 9 livros em Portugués.
Entre os varios conceitos que aborda nos interessam o anacronis-
mo e o sintoma. Eles podem ser observados a partir dos seguintes
pensamentos do autor.

Quando Didi-Huberman (2013a) apresenta “A anunciacdo”
(Figura 03), de Fra Angelico, ele traz o conceito de sintoma, pos-
sibilitando “constelacoes inteiras de sentidos”. Esses sentidos se
deslocam a partir de um “néo-saber” que a imagem propde. Nao
podemos saber o que pensava o artista naquele momento em sua
cela no convento de San Marco, nem mesmo devemos nos conten-
tar com o que colocam os textos. Conforme ele, um sintoma “(...)
emite ao mesmo tempo seu choque unico e a insisténcia da sua
memoria virtual, seus labirinticos trajetos de sentido”(DIDI-HU-
BERMAN, 2013a, p. 29).

Figura 03 - A Anunciacéo, Fra Angelico (1434)

Fonte: https://www.historiadasartes.com/sala-dos-professores/a-anunciacao-

-fra-angelico/

Ao inspecionar o pano do afresco vermelho de “Madona
das sombras” (Figura 04) e associa-lo posteriormente a Jackson
Pollock (Figura 05), emerge o conceito de anacronismo, o que per-
mite deslocar a imagem no tempo e associa-la, por um “pseudo-
morfismo”, surge entdo um sintoma. O anacronismo seria “um
modo temporal de exprimir a exuberancia, a complexidade, a so-
bredeterminacao das imagens (DIDI-HUBERMANN, 2015, p. 22).
Ainda, quando o passado ¢ insuficiente, o anacronismo é fecundo,
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se um artista € anacronico, significa que ele € um artista contra o
seu tempo. O anacronismo aparece primeiramente em Warburg,
trazendo a tona a ideia de sobrevivéncia da imagem, ou de retorno
a vida.

Diante de uma imagem - por mais recente e contemporanea
que seja - , a0 mesmo tempo o passado nunca cessa de se re-
configurar, visto que essa imagem s6 se torna pensavel numa
construcdo da memoria, se nao for da obsessdo. Diante de
uma imagem, enfim, temos que reconhecer humildemente
isto: que ela provavelmente nos sobrevivera, somos diante
dela o elemento de passagem, e ela ¢, diante de nos, o ele-
mento do futuro, o elemento da duracgéo [durée], A imagem
tem frequentemente mais memoria e mais futuro que o ser

[étant] que a olha. (DIDI-HUBERMAN, 2015, P. 16)

Figura 04 - Fra Angélico, parte inferior da Madona das sombras,
circa 1440-1450 (detalhe). Afresco. Florenga, Convento Sdo
Marcos, corredor setentrional.
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uctions.com/wp-content/uploads/2017/11/Jack-

https://woodshedarta
son-Pollock-1951-Woodshed-Art-Auctions.jpg

Fonte:
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E ainda em relacé@o aos conceitos conforme o autor:

O que a imagem-sintoma interrompe néo é senfo o curso da
representagdo. Mas o que ela contraria, ela sustenta em certo
sentido: a imagem-sintoma deveria, entdo, ser pensada sob o
angulo de um inconsciente da representacéo. Quanto ao pa-
radoxo temporal, reconhecemos o do anacronismo-, um sin-
toma nunca sobrevém no momento certo, ele surge sempre a
contratempo, tal como uma antiga doenga que volta a impor-
tunar nosso presente. E, mais uma vez, segundo uma lei que
resiste a observacfo trivial, uma lei subterranea que compdoe
durag¢bes multiplas, tempos heterogéneos e memorias en-
trelagadas. O que o sintoma-tempo interrompe nada mais é
que o curso da histoéria cronoldgica. (DIDI-HUBERMAN, 2015,
p.44)

O outro conceito forte em Warburg e retrabalhado por Di-
di-Huberman é o pathosformel, que seriam “férmulas de pathos”
(de paixao, de emocao). O sintoma de Didi-Huberman transita en-
tre o nachleben e o pathosformel de Warburg. O que fica desses con-
ceitos para a relacdo com o design e sua aplicacado pratica nao é a
copia das imagens ou simples imitagao, mas o aprofundamento no
olhar, que traz as formas que persistem ao tempo, a memoria que
é comum as imagens, independentemente do periodo em que fo-
ram realizadas. Isso leva em conta questoes filosoficas, histéricas
e também antropologicas (DIDI-HUBERMAN, 2013b).

Ao pesquisar as relagoes dos autores com o Desenho Indus-
trial, encontrei o texto de Campos (2015). Ela aponta o Atlas Mne-
mosyne como um método para o design e pondera que ja se faz na
area o painel semantico, proposto por Baxter (2000). No entanto,
mesmo sendo algo parecido com o Atlas, este oferece uma renova-
cdo ao painel, por ser aberto para ser refeito a qualquer momento
do projeto, ou seja, o Atlas esta em movimento.

Baxter (2000) propde realizar trés tipos de paineis semanti-
cos, um com o estilo de vida, um com a expressao visual do produ-
to e outro com o tema visual. Conforme Campos (2015) o principal
diferencial entre o Atlas e o Painel Semantico é que Atlas néo €
fixo, ele vem a partir de um coletivo de pranchas que se conecta
ou ndo com as demais, ou seja os painéis propostos por Warburg
sdo moveis. Ainda é preciso compreender que o Atlas Mnemosyne
¢ montado a partir da semelhanca entre as imagens que nédo tém
uma area ou produto especificos, as imagens apenas se tocam pela
semelhanca permitindo que a criatividade flua a partir dessas co-
nexoes, ou seja, € um convite ao designer a pensar com imagens,
inserindo-se no campo da cultura visual.

Voltando a presente publicacdo, é importante mencionar
que os artigos e relatérios de projetos aqui expostos sdo prove-
nientes das turmas de 2016, 2017, 2018 e 2019. Foram publicados os
mais representativos e em ordem cronologica aos movimentos ar-
tisticos, apenas para facilitar ao leitor que esta iniciando na area.
Devem ser compreendidos, em termos textuais, como trabalhos
elaborados por alunos do terceiro semestre do curso de Desenho
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Industrial, portanto, o aprofundamento diz respeito a esse con-
texto de reconhecimento de métodos, metodologias e imagens.
Exceto, claro, aqueles artigos que tém um suporte dos professores
do curso.

Os trabalhos elaborados em 2016 foram um esquenta para
validar a metodologia. Naquele ano trabalhamos com um briefing
para uma banda imaginaria: “Uma banda Indie, de Santa Maria/
RS, cujo estilo é New Folk, mas carrega uma influéncia do rock dos
anos 1960/70, se uniu para divulgar o seu trabalho na web. Como a
banda canta em inglés o intuito € ser bastante universal, por isso,
vai recorrer a referenciais classicos para enviar a sua mensagem
ao publico, visando atingir um maior numero de fas. Como os mu-
sicos sao nascidos digitais, ou seja, a banda é formada por pessoas
que nasceram a partir dos anos 1990, ja com toda a influéncia das
tecnologias no seu dia-a-dia, querem divulgar seus produtos de
modo transmidiatico. Isso significa propor ao publico experién-
cias que vao além de sua musica. Para tanto, o projeto de design
tera que levar em consideracao os diferentes produtos que devem
ser projetados: capa do disco (vai ser langado em vinil e CD), pds-
ter de divulgacao, advergames (games publicitarios de divulgacao
com uma histéria da banda), clipe em 360° para ser divulgado no
youtube e midias digitais, website e design para midias sociais (Fa-
cebook, Instagram, Snapchat e Twitter).” O Problema a ser resolvi-
do era o seguinte:

“Encontrar uma identidade para a banda e seu primeiro
album que possa ter uma linguagem consistente entre todos os
produtos transmidiaticos. A exigéncia é que essa linguagem seja
baseada em movimentos da historia da arte do mundo antigo, ida-
de média e renascimento, conforme o sorteio dos grupos”. Foram
realizados trabalhos muito interessantes sobre os movimentos
que estudamos no periodo, o que pode ser verificado a seguir.

Em 2017, propus que os alunos elaborassem artigos, a partir
de temas que também sobrevivem ao tempo, a proposta era apro-
fundar a metodologia e propor aos alunos que escrevessem para
aprender. Os artigos realizados pela turma de 2017 foram revisa-
dos pela turma de 2019, que além de aprender com a leitura, pode
complementar os textos. O briefing partia do seguinte problema:
“Pouco conhecimento por parte da populacido brasileira sobre a
histoéria da arte, tanto internacional, quanto do Brasil”. A solucao
Macro era:” Uma publicagdo interativa sobre historia da arte que
contenha textos sobre os movimentos artisticos concernentes a
Histéria da Arte I e suas relacoes com a producéo contemporanea,
bem como projetos educativos para proliferar a arte pela socieda-
de atual” A proposta era utilizar o recurso do Atlas Mnemosyne,
do Anacronismo e das Imagens fantasmas de Aby Warburg.

Ja, em 2018, deixei a turma mais livre nos projetos, pedindo
apenas relatorios, portanto nesta publicac@o serao apresentados
apenas esses documentos e aspectos visuais., que compreendem
todo o periodo estudado na disciplina No entanto, o trabalho foi
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direcionado para as tecnologias de Realidade Aumentada, pensan-
do no potencial dessas tecnologias para a popularizacao da histo-
ria da arte. Essa turma rendeu excelentes trabalhos, trazendo a
aplicacao pratica tanto da Historia da Arte, quanto da Sobrevivén-
cia das Imagens, com inspira¢cdo em Warburg. Como a disciplina
nao deu conta de atender as demandas de uma possivel execucao
do projeto, foi criado um projeto de pesquisa para que os alunos
pudessem se inserir, com foco na projetacdo de um aplicativo, o
projeto (nimero 051973) esta registrado como: Historia da Arte em
Realidade Aumentada.

A turma de 2019, conseguiu, em meu ponto de vista, ela-
borar textos consistentes com a pratica de projetos. A proposta
inicialmente era trabalhar com a sobrevivéncia de padroes, com
base em uma visitacdo que fizemos ao Jardim Botanico da UFSM,
durante a Mostra Bio Re(s)[ex]isténcia, a ideia de unir design, arte,
natureza e Warburg pareceu encantadora. A proposta acabou
sendo flexibilizada pois nem todos visitaram o Jardim Botéanico,
assim como alguns ndo compreenderam naturalmente essas re-
lacoes. Assim, destacaram-se os trabalhos a seguir, os quais aliam
movimentos da histéria da arte a problematicas contemporaneas,
observando a sobrevivéncia das imagens e aplicando-as aos proje-
tos desenhisticos.

Além dos artigos e projetos aqui apresentados que aplicam
o método e também os conhecimentos adquiridos na Disciplina
ao campo do Desenho Industrial, achei importante publicar um
video e outros dois textos. Mammalia: um Atlas Mnemosyne da
Amamentacdo interespécie, é um video apresentado por mim com
o Atlas que realizei para expor o método aos alunos. Em 2017 mi-
nistrei a disciplina gravida do Mathias e a tematica amamentacéo
era para mim muito importante, ela rendeu um Atlas, que visa a
sobrevivéncia da imagem e também do tema, o video foi gravado
em 2020 e inclui a aplicacao do Atlas no projeto de aplicativo mul-
tiplataforma Mammalia, com link disponivel. Eu continuo ama-
mentando e esse Atlas movel fica ainda mais interessante com o
passar do tempo.

Outro projeto é O processo de composicdo da capa desta pu-
blicacdo e a sobrevivéncia das imagens, escrito pela Isadora Aita
Lucio e revela seu processo criativo a partir do Warburg para o
projeto da capa. Por fim, Arte e algumas inquietacoes sobre a lou-
cura, do aluno Noam Wurzel, que pode se aprofundar na disciplina
mesmo apos té-la concluido. O video com a apresentacéo e os ar-
tigos s@o os primeiros a serem publicados, contribuindo para uma
introdugao sobre o método.

Mesmo que a proposta de Warburg e Didi-Huberman nao
siga a cronologia do tempo, mas sim a relacdo entre as imagens,
acredito que para fins académicos e introdutorios seja mais coe-
rente que os trabalhos sejam apresentados conforme a cronologia
dos movimentos. Para situa-los em relacéo a disciplina e sua cro-
nologia optei por acrescentar a data da escrita, conforme a turma.
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Isso para que ao leitor iniciante nao se confunda, afinal, trabalhar
de modo assincrono e a partir das imagens € bastante desafiador,
pois requer um minimo de iniciagcio na disciplina. Ja para os ini-
ciados na arte e, sobretudo, em Warburg ou Didi-Huberman, ¢
preciso alertar que néo existem aprofundamentos aqui, sobretudo
porque o enfoque é reconhecer o manacial de imagens da discipli-
na a ponto de conseguir relaciona-las e articula-las na elaboracéo
de projetos de design.

E importante mencionar que os textos foram escritos pe-
los alunos e revisados por mim, portanto a autoria € deles. Isso
faz com que o modo de contar as historias seja hibrido, misturan-
do autores tradicionais, cronologias e algumas disrupturas com
os Atlas Mnemosynes. Quando os grupos conseguem ir além da
disciplina e articular com outras disciplinas e areas, as propostas
ficam mais completas e complexas, foi por isso que chamei os pro-
fessores Ana Lucia Oderich, Marina Kuhl Cidade e Marcos Brod
Junior para escreverem junto e complementarem os projetos rea-
lizados nas suas disciplinas. Esses textos ganham um olhar de es-
pecialista nas areas em que atuam.

Esta é uma ferramenta importante para auxiliar os alunos
e introduzi-los & metodologia, a partir das imagens sobreviventes
e suas relacoes entre areas aparentemente distintas. Boa leitura!
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Mammalia: um Atlas Mnemosyne da
Amamentacao Interespccies

Débora Aita Gasparetto

e HISTORIA DA ARTE NO
:DESENHO INDUSTRIAL:
§ Imagens fantasmas

-""_. Debora Aita Gasparetto (org.) .
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Fonte: https://youtu.be/ESEaN6Jaypw

Se vocé é mae sabe o que ¢ amar e sofrer pelo seu filhote. Esse
projeto convida a dividir um espago com elas, maes da classe

O PRO]ETO Mammalia que deram a luz mas nao puderam ver seus filhotes
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crescerem. Elas nao puderam exercer a maternidade porque al-
guém que consome animais roubou, torturou, matou seu filhote.
Provavelmente essas maes também estao mortas.

Se vocé é mae e se sensibiliza com isso, escolha a platafor-
ma que vocé usa e baixe um desses aplicativos. Assim vocé tera
a experiéncia de misturar sua imagem a dor de outras maes. Co-
loque-se no lugar dela e espalhe o amor e o respeito. Ao interagir
com o trabalho, vocé salva as imagens na pasta do projeto em .png,
dai é s6 imprimir e colar em locais publicos que tenham grande
transito de pessoas. O projeto foi criado por Débora Aita Gaspa-
retto, no contexto dos Grupos de Pesquisa Design, Ciéncia e Tec-
nologia e Arte Digital e Ativismo UFSM/Cnpq.

LIBERDADE

Link para o website onde vocé pode baixar os aplicativos
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https://mammaliaproject.github.io/index
https://mammaliaproject.github.io/index

O processo de composiciao da capa desta
publicacao e a sobrevivéncia das imagens

Isadora Aita Lucio

RESUMO:

O presente texto foi escrito como parte da monitoria da disciplina de Histdria
da Arte I, ministrada pela Prof 2. Dr 2. Débora Aita Gasparetto. Dessa forma,
tem-se o intuito de descrever o processo de pesquisa e composi¢do da capa para
esta publicacéo digital, que tem por base o conceito de “imagem sobrevivente
ao tempo”, inspirado nos autores Aby Warburg e Georges Didi-Huberman, as-
sociado ndo apenas & arte, mas também ao design, foco maior deste material.
Logo, colocamos aqui algumas obras vistas na disciplina e suas respectivas refe-
réncias para discutir como elas se estruturam na composicéo visual.

Segundo Didi-Huberman (2006), citado por Gasparetto (2010, p.2),
quando estamos na frente de uma imagem, o presente em que Vvi-
vemos pode ser reconfigurado por experiéncias passadas, ja que
ela sobrevive ao que passou e provavelmente ira sobreviver ao que
vira. Foi a partir dessa ideia que o trabalho para o feitio da capa
dessa publicacao comecou a ser delineado.

O conceito inicial foi o de criar uma composicdo com obras
trabalhadas na disciplina de Historia da Arte I, e de imagens de
periodos posteriores que fizessem referéncias diretas a elas, pen-
sando nas imagens fantasmas. Assim, iniciou-se uma pesquisa por
obras contemporaneas que pudessem ser usadas no trabalho.

O primeiro passo, e aparentemente mais dificil, ndo foi es-
colher quais obras classicas seriam testadas e usadas, mas sim a
busca pelas referéncias atuais delas, uma vez que podem se dar de
maneira sutil e sem muito alarde. Por gosto pessoal, optou-se por
direcionar a busca em jogos de video game, quadrinhos america-
nos e desenhos animados japoneses.

E importante mencionar que esta pesquisa aconteceu em
paralelo a realizagao do laboratério de Tipografia e projeto edi-
torial, com a orientacao do Prof. Dr. Volnei Antonio Matté. Desse
modo, aliamos a pratica do projeto editorial & disciplina de Histo-
ria da Arte L.

Apos a pesquisa inicial sobre as imagens contemporaneas,
selecionou-se quatro obras atuais que podem ser colocadas como
uma sobrevivéncia da imagem. A primeira é uma ilustracdo do
anime japonés Death Nole, que foi televisionado entre 2006 e 2007,
animado pelo estudio Madhouse e dirigido por Tetsuro Araki,
adaptado do manga de mesmo nome escrito por Tsugumi Ohba,
ilustrado por Takeshi Obata e publicado originalmente em 2003.
Nessa imagem, € clara a referéncia ao afresco A Criacdo de Adao
(1511), de Michelangelo, que no lugar de Adao temos o protagonista
da obra, Light Yagami, sendo a ele oferecida uma maca por Ryuki,
o shinigami, tipo de demonio japonés, que esta na mesma posi¢ao
do Deus do pintor renascentista.
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Figura 01 - Death Note, 2006

Esttidio Madhouse - Disponivel em: https://wallup.net/ acesso em 25/11/2017

Figura 02 - A Criagéo de Adao, 1511, Michelangelo
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Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/ - Acesso em 25/11/2017

A préxima imagem € retirada do quadrinho americano
Demolidor, do arco A Queda de Murdock, originalmente publica-
do em 1985, e desenhado por David Mazzucchelli. Esse quadrinho
conversa diretamente com outra obra de Michelangelo, a escultu-
ra Pieta (1499), em que temos Maria segurando seu filho Jesus no
colo, ja em A Queda de Murdock, essa cena é recriada com a mae
de Matthew Murdock lamentando pelo filho extremamente ferido
em seus bracos. Interessante também notar que a escolha dessa
escultura nao foi aleatoria, uma vez que essa historia escrita por
Frank Miller, de titulo original Born Again, esta recheada de temas
e outros acenos ao cristianismo, seja em outros desenhos, seja nos
nomes dos capitulos, como Apocalipse, Purgatorio ou Renascido.
Além dessas mengdes, esses temas cristaos estdo dentro da génese
desse personagem.
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Figura 03 - A Queda de Murdock, 1985, David Mazzucchelli

Fonte: https://www.popoptiq.com/ - Acesso em 25/11/2017

Figura 04 - Pietd, 1499, Michelangelo

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/ - Acesso em 25/11/2017

Outra ilustracio escolhida foi School of Chaldea, realizada
pelo ilustrador Cherokee, para o jogo mobile de RPG eletronico
lancado em 2015, intitulado Fate/ Grand Order. Essa imagem tem
como base o elemento central de Escola de Atenas (1511), de Rafael,
em que temos os filosofos gregos Platao, segurando o Timeo, apon-
tando para cima, o mundo das ideias, e Aristoteles, segurando a
Etica, com um gesto para indicar a pratica terrena. J4 na ilustracéo
de Fate, temos esses dois personagens quase que exatamente na
mesma situacdo, além de um ponto interessante, em que a per-
sonagem que esta no lugar de Platéo, é denominada Caster, cuja
identidade real é a de Leonardo Da Vinci, retratado como mulher
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nessa obra, pois o verdadeiro Da Vinci foi inspiragio para Rafael
pintar o filésofo.

Figura 05 — School of Chaldea, 2015, Cherokee

Fonte: http://typemoon.wikia.com/wiki/ - Acesso em 25/11/2017

Figura 06 - Detalhe da Escola de Atenas, 1511, Rafael

Fonte: https://bar.wikipedia.org/wiki/ - Acesso em 25/11/2017
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A ultima imagem selecionada foi a ilustracéo, realizada
por Alessandro Taini para o jogo eletrdonico DmC: Devil May Cry,
lancado em 2013 pela empresa Capcom, feito pelo estudio Ninja
Theory e dirigido e roteirizado por Tammen Antoniades. A imagem
do jogo refere-se, ndo s6 na posicéo, como também nas cores e na
iluminacao, & pintura de Caravaggio, Davi com a Cabeca de Golias
(1610), em que no lugar do heréi hebreu Davi, ha o herdi do jogo,
Dante, segurando a cabeca de um dos inimigos que podem ser en-
contrados dentro do game, no lugar da cabecga de Golias.

Figura 07 - DmC: Devil May Cry, 2013, Alessandro Taini

Fonte:: http://devilmaycry.wikia.com/wiki/ - Acesso em 25/11/2017

Figura 08 - Davi com a Cabeca de Golias, 1610, Caravaggio

Fonte:https://commons.wikimedia.org/wiki/ - Acesso em 25/11/2017
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Apos essa selec@o de imagens, foi determinado que o proxi-
mo passo seria encontrar um modo de unir as obras classicas com
as suas sobrevivéncias. Para isso, o melhor meio escolhido foi usar
o software Adobe Photoshop CS86, a fim de realizar uma montagem
entre tais imagens. Nesta etapa, alguns ajustes se fizeram neces-
sarios para que as obras ficassem mais harmonicas entre si, como
ajuste de cores, balanceamento de luz e ocultar alguns elementos.
Assim, originaram-se quatro possiveis escolhas para a capa, com
uma quinta sendo feita posteriormente, como uma alternativa da
unido de Death Note e A Criacdo de Addo.

Dessa maneira, a proxima etapa foi testar essas imagens
com a parte textual que se encontraria na capa, que deveria con-
ter o seguinte titulo: HISTORIA DA ARTE NO DESENHO INDUS-
TRIAL: Imagens Fantasmas, Débora Aita Gasparetto (Org.). Assim,
o software usado foi o Adobe InDesign CS6, em que se aplicaram
os conceitos basicos de linhas e grids. Para a composicao das ca-
pas, foram testados diferentes alinhamentos, tipos e tamanhos de
fontes, cores e posicionamento dos elementos textuais. Além dis-
8o, o tamanho trabalho da capa foi em A4, provisoriamente. Assim,
chegou-se as primeiras alternativas para a capa dessa publicacgao.

Figuras 09, 10, 11 e 12 - primeiros testes para a capa, 2017

Fonte: Arquivo pessoal

Contudo, foi preciso uma triagem para selecionar a melhor
alternativa para a capa. Primeiramente, foram preé-selecionadas
trés imagens, duas que continham a uniéo de Demolidor com a
Pieta, diferindo em seus alinhamentos e posicdes, e a outra com a
unido de DmC: Devil May Cry com David.

Figuras 13, 14 e 15 — pré-selecéo das capas, 2017

Fonte: Arquivo pessoal
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Apos essa pré-selegio, optou-se pela capa que continha a
composicdo de DmC com Davi, pois essa representava melhor a
ideia que se queria passar, além da imagem ter um impacto visual
maior que as outras, as quais néo seriam completamente descar-
tadas, mas sim usadas como meios para a divulgagao da publica-
cio. E importante mencionar que foi realizada uma testagem com
usuarios e alunos da disciplina, que participariam com artigos da
publicagéo. A grande maioria sinalizou que a capa atingia os obje-
tivos da publicacéo e era impactante.

A fonte escolhida para a capa da publicacéo foia Adobe Cas-
lon Pro, por ser uma transicional, estilo de fonte contemporaneo
ao estilo barroco da pintura original. Logo, iniciou-se o processo
de refinamento da capa.

Figuras 16 e 17 - alguns testes finais para a capa, 2017

HISTORIA
ARTE

Ini rial

Fonte: Arquivo Pessoal

Nessa parte, foram feitos cerca de sete testes em cima da
capa, trabalhando o posicionamento da fonte, cores, alinhamento
e estilo. A parte textual ndo deveria ficar tao “blocada”, mas sim que
tivesse um certo dinamismo, e que nao interferisse diretamente
na imagem. Dessa maneira, a partir de tais testes, conseguiu-se
chegar a um modelo satisfatério para a capa, com um tamanho de
iPad vertical, para que se adequasse a todos as telas, que atendesse
as demandas das imagens sobreviventes ao tempo e que passasse
certo impacto visual.

Figura 18 - Capa final para a publicacéo, 2017
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Fonte: Arquivo pessoal
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E interessante notar que, a ilustracio atual escolhida, de
certo modo, também se apoia nesse conceito de sobrevivéncia ao
tempo, uma vez que ela faz parte de uma série de jogos chamada
Devil May Cry. Tal série foi lancada originalmente em 2001, pela
empresa de games japonesa Capcom, com a criagdo e direcéo de
Hideki Kamiya. Pode-se afirmar esse conceito sobre esses jogos,
pois eles tém o pano de fundo inspirado no livro A Divina Comédia,
do escritor fiorentino Dante Alighieri, publicagcéo essa escrita no
inicio do século XIV.

Ao longo dos jogos, posteriormente langados sob a dire¢éo
de Hideaki Itsuno, pode-se notar muitos elementos retirados da
Divina Comédia, ou inspirados por ela, os quais sdo transportados
para uma narrativa em que se passa no mundo atual. O primeiro
desses elementos, ¢ o nome do protagonista, Dante, nome eviden-
temente retirado do autor do poema, além disso, no contexto do
jogo, esse personagem apresenta um irmao gémeo, Vergil, deno-
minado a partir do poeta romano, Publius Virgilius Maro, presente
na Divina Comédia como guia para Dante ao longo do Inferno e
também do Purgatorio.

Existem também outros personagens denominados a par-
tir da Divina Comédia, como Trish, inspirada por Beatriz, e Mary,
inspirada pela Virgem Maria. Ha também outros elementos, como
inimigos (Cerberus, Gerion e Lucifer), nomes de capitulos dentro
do jogo (La Vita Nuova), e até mesmo a tela de game over (Aban-
don All Hope). Além disso, ha outros detalhes, mais sutis, presen-
tes nos jogos que podem ser encontrados em ilustragdes, como
as de William Blake, que sdo as cores usadas nas roupas de Dan-
te e Vergil, respectivamente o vermelho e o azul. Blake, quando
fez ilustragdes para a Divina Comédia, em meados do século XIX,
escolheu pintar a roupa de Dante de vermelho para demonstrar
experiéncia, e azul para Virgilio para mostrar o espirito. Esse de-
talhe, inclusive, pode ser encontrado em obras anteriores, como as
pinturas de Sandro Botticelli sobre a Divina Comédia. Nos jogos,
isso também ocorre, somado ao motivo de que na cultura japone-
sa, a cor vermelha representa forca e heroismo, sendo geralmente

usada em obras que tenham um protagonista de forte personali-
dade.

Figura 19 - Ilustragfo para a Divina Comédia, William Blake, século XIX

Fonte:: https://commons.wikimedia.org/wiki/ - Acesso em 25/11/2017
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Figura 20 - Ilustracdo para a Divina Comédia (Inferno), Sandro Botticelli,
secXIV

e

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/ - Acesso em 25/11/2017

Figura 21 - Capa europeia para Devil May Cry 3: Special Edition, Capcom, 2006

PlayStation.2 <

Fonte: http://devilmaycry.wikia.com/ - Acesso em 25/11/2017

O jogo do qual a ilustracgao foi retirada, faz parte dessa sé-
rie, porém € um reboot, ou seja, um reinicio para os jogos, com
alguns mesmos personagens, com 0s mesmos nomes, mas com a
histéria e o visual diferentes. DnC: Devil May Cry foi desenvolvido
pelo estudio britanico Ninja Theory, e apresenta um outro olhar
sobre a narrativa dos jogos, de um modo mais moderno e dinami-
co. Contudo, o detalhe é justamente as suas ilustracoes, que algu-
mas, além da selecionada para a capa, fazem referéncias diretas a
pinturas de Caravaggio, como A Incredulidade de Sao Tomé (1602),
e A Captura de Cristo (1603).

Figuras 22 e 23 - DmC: Devil May Cry, 2013, Alessandro Taini -

Fonte: http://devilmaycry.wikia.com/wiki/ - Acesso em 25/11/2017
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Figuras 24 e 25 — A Incredulidade de Sao Tomé, 1602 e A Captura de Cristo,
1603

Fonte: http://devilmaycry.wikia.com/ - Acesso em 25/11/2017

Assim, é notavel como que essas obras classicas, de um
modo fascinante, mesmo depois de tanto tempo, conseguem so-
breviver e inspirar outros trabalhos, que fazem diferentes relei-
turas sobre elas. Desse modo, realizar este trabalho da capa para
essa publicacéo foi realmente satisfatorio e interessante, uma vez
que ao pesquisar e se aprofundar sobre essas obras, tanto classicas
quanto atuais, nota-se como elas podem ser aplicadas em outros
contextos, como o design, sobrevivendo ao tempo e proporcio-
nando novas conexoes.
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Arte e algumas inquietacoes sobre a loucura

Noam Wurzel

RESUMO:

O intuito do presente texto € discorrer sobre algumas inquietacbes relacionadas
a loucura e a como a arte pode dar visibilidade a essa tematica. Assim, em um
primeiro momento, busca-se compreender o conceito de loucura, para depois
mostrar como os artistas a representam na histéria da arte. Incialmente, foi
realizado um Atlas Mnemosyne, a partir de Aby Warburg, com foco em como os
artistas representaram a remocéo da “pedra da loucura”, partindo das cabecas
e suas expressoes de angustias. A partir dessa pesquisa, buscou-se relacionar o
Atlas as imagens contemporaneas dessa tematica. Nesse sentido, o objetivo é
analisar a mudanca de perspectiva da arte em relacéo a loucura, como resulta-
dos percebe-se que a tematica é muito atual e refletir sobre ela a partir da arte
e da sobrevivéncia da imagem contribui para compreendé-la.

1. AARTE ATRAVES DA LOUCURA

A critica da arte moderna e contemporéanea esta relacionada a plu-
ralidade de informacgbes que rodeiam cada descricéo de obras, ar-
tistas, exposicoes e conteudos do universo da arte. Isso acontece
a partir de pontos de vistas técnicos, historicos, filoséficos, cultu-
rais, psicoldgicos e estéticos, por mais que este ultimo seja motivo
de severas acusacoes de falacia, profissionais de diversas areas se
juntam para avaliar uma mesma obra.

No caso da psicanalise, esta avaliacdo se torna refém do
conhecimento absoluto do conteudo, uma vez que sua matéria
jamais devera ser aplicada, de maneira subjetiva, mas sim impli-
cada. A partir de Frayze-Pereira (2006) entende-se que em Freud,
isso ocorre pela andlise derivar da obra ou ser resgatada nela, con-
siderando que esta ndo possui uma forma pré-moldada a se apli-
car na matéria exterior.

Sigmund Freud, que tinha preferéncia pela literatura e as
artes plasticas em questéo de andlise, explica que as analises ar-
tisticas pela visdo da psicanalise se ddo “encontrando na tragé-
dia uma chave para o trabalho de interpretacéao”. (Frayze-Pereira,
2006). Ainda de acordo com o referido autor:

N&o é um exagero pensar que tudo o que importa em ma-
téria de pintura, (...) é produzir no suporte uma espécie de
analogo do préprio inconsciente, suscitando inquietude,
revolta, perplexidade, interrogacgdo. (Frayze-Pereira, 2006)

Neste sentido, € um dever destacar estudiosos da psicolo-
gia e psiquiatria e suas percepcoes acerca das criacoes de diversos
artistas que representaram a loucura, seja de maneira objetiva ou
subjetiva. Sobre isso que se trata o trabalho da médica alagoana
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Nise da Silveira, que fez um centro afetivo seguro onde seus clien-
tes conseguiam expor questdes internas através de manifestagoes
artisticas. Essa abordagem ¢é mostrada no filme Nise: o coracdo da
loucura, cuja direcao é de Roberto Berliner.

Em 2012 aconteceu uma mostra de trabalhos produzidos
no ambiente do Hospital Psiquiatrico Sdo Pedro, com participan-
tes da Oficina de Criatividade de Nise da Silveira, intitulada: “Po-
tencial de arte e vida”. A mostra ocorreu no Espaco de Arte da Uni-
versidade Federal de Ciéncias da Sauide de Porto Alegre, UFCSPA,
e teve a curadoria de Blanca Brites, agente atuante no universo
das artes em Porto Alegre, tanto na curadoria quanto no ensino de
Teoria, Historia e Critica de Arte.

Nise foi pioneira nesse trabalho junto aos pacientes, onde
a arte é entendida como uma terapia. Ja, no campo da arte outro
nome ficou conhecido pelo termo “Arte Bruta”, Jean Dubuffet. Ele
defendia ainda no final dos anos 1940, que producdes como estas
realizadas por loucos fossem oficialmente inseridas no sistema
das artes. Podemos observar nesse movimento inverso, ou seja,
no olhar do campo da arte aos marginais, a emergéncia de nomes
como Arthur Bispo do Rosario, legitimado inicialmente pelo criti-
co Frederico Morais e mais recentemente, ganhou lugar de desta-
que na 302 Bienal de Sao Paulo: a iminéncia das poéticas e repre-
sentacéo brasileira na 46. Biennale di Venezia.

Mas, tratando-se de artistas de séculos passados, como se
pode ter certeza de que seu génio criador era realmente um “lou-
c0”? Boa parte dos estudiosos defende a irregularidade no diag-
néstico post-mortem, devendo desconfiar, como elemento defini-
dor, de pinturas, diarios e, como no caso de Vincent Van Gogh, de
cartas. De um modo geral, como € possivel, entao, fazer a identifi-
cacao de um louco?

Segundo Foucault (2005), esse reconhecimento se faz atra-
vés de visOes marginais e distorcidas, uma espécie de raciocinio
indireto e instantaneo, baseado em medos, resultando em concei-
tos majoritariamente negativos. Também nomeado como “pre-
conceito”. Se a observacgao do individuo for aprofundada, gestos
e comportamento em sociedade possibilitam, por vezes, a identi-
ficacao de divergéncias que fagam referéncia a algum transtorno
especifico. Mas ainda resta saber se, afinal, é possivel perceber nas
criagOes artisticas, seja nas artes plasticas, na literatura ou no tea-
tro, tais tragos de comportamentos téo peculiares e especificos.

Para Jung, como explica Anspach (2000) o personagem
shakespeariano Polonius identifica em Hamlet tracos de um lou-
co, e consolida sua mente na frase “Though this be madness, vet,
there is method in ‘t™. A normalidade da loucura pode ser percebi-
dalogo na etimologia da palavra “patologia”, onde Pathos significa
sofrimento, doenca, e Logos significa estudo, logica.

Na Idade Média, na Idade Classica e, em paises como o Bra-
sil, até meados do século XX, apesar de ser possivel observar na
pratica até os dias atuais, era incomum o convivio de pessoas com
transtornos mentais na comunidade. Historicamente, essa margi-

1 “Apesar de haver loucura, ainda, nela existe método.” (Traducao livre).
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ginalizacao foi muito forte e se concretizou rapidamente, sendo
representada em pinturas de autores como Bosch (1450-1516) e
Bruegel (1525-1569), os quais serdo retomados mais tardar neste
texto.

Atualmente, observa-se essa representagio nas artes plas-
ticas, em geral, de uma maneira bem mais poética e profunda, re-
fletindo também os esclarecimentos acerca do assunto. Em con-
trapartida, vé-se no documentario “A Casa dos Mortos”, inspirado
no poema de Bubu, dirigido por Débora Diniz, em 2009, o enorme
descaso com a seguranca dessas pessoas e o tratamento que eles
recebem.

A partir disso, retoma-se o trabalho da Nise da Silveira,
que pregava métodos néo agressivos de aproximag@o com os seus
clientes (como gostava de chama-los). Walter Melo explica em seu
livro-biografia sobre a Nise que:

A intencéo desta pratica ndo estava em trazer as pessoas de
volta a realidade, mas sim em ‘criar oportunidades para que
as imagens do inconsciente e seus concomitantes motores
encontrassem formas de expressdo. Numa segunda etapa,
viriam as preocupagdes com a ressocializa¢do’ (MELO, 2001)

Jung percebe a manifestacao artistica desses clientes, e co-
menta sobre a transformacgao daquilo que antes era so visto pas-
sivamente como ato proprio do autor da obra. Afinal, a ligacédo en-
tre a arte e o psiquico pode ser criada de uma maneira, direta ou
imediata, que faz com que a singularidade da obra seja perdida de
vista, ao passo que o psiquico é apenas ilustrado pela obra (Fray-
ze-Pereira, 2006).

Considerando-se a trajetéria de Jung e Freud, discordan-
cias na interago entre arte e psiquismo séo esperadas. Percebe-
-se, por exemplo que Jung procura encontrar na arte a relevancia
arquetipica onde se estrutura a figura, dando menor importéncia
a psicologia individual do autor.

Apenas aquele aspecto da arte que existe no processo de cria-
céo artistica pode ser objeto da psicologia, ndo aquele que
constitui o proprio ser da arte.[...] Ou seja, a pergunta sobre
0 que ¢ arte em sobre o que € arte em si, ndo pode ser objeto
de consideracdes psicologicas, mas, apenas de estético-artis-
ticas. (JUNG, 1991).

Ja na concepcéo de Freud, a preocupacéo primordial é des-
cobrir as conexdes entre o que foi pintado e os acontecimentos
emocionais infantis. Para exemplificar isso, o professor Frayzer-
-Pereira (2006) fala sobre a questdo simbdlica por tras das repre-
sentacdes que, assim como na cena onirica, descreve um objeto
ou uma situacio inexistente, censurados, que sdo identificaveis
somente através de pistas. O trabalho artistico ¢ a atividade de ex-
pressio sublimada de desejos proibidos.

De qualquer modo, a patologia do artista, sua loucura, e a
arte gerada por ele ndo mais surge como uma surpresa. A criacdo
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artistica surge como algo tdo natural quanto a cura, e elas andam
de maos dadas. (Cesar apud Anspach, 2000, p.09) .

Observado por Anspach (2000), é notavel a “existéncia de
um manancial criador no ser humano, independentemente de sua
condicao de saude mental” E ainda, “Durante o surto esquizofré-
nico”, por exemplo, tal manancial “pode vir & tona como uma for-
ma de reorganizar a percepc¢io do mundo exterior.”[...] (Cesar apud
Anspach, 2000, p.09)

Para visualizar isso na pratica, um bom exemplo sdo as
obras que Fernando Diniz criou dentro do centro de arteterapia
organizado pela Nise da Silveira. No filme Nise - O coracgédo da
loucura (2016), interpretado por Fabricio Boliveira, atenta-se ao
Fernando pintando um cé6modo com objetos desarrumados, des-
truidos, com uma aura confusa e transmite um sentimento de
desamparo. O cliente, diagnosticado na época com esquizofrenia,
passa entao a pintar, em telas individuais menores, partes separa-
das deste mesmo comodo arrumando-as paulatinamente. Ao fi-
nal desse processo de organizagdo, novamente em uma tela maior,
Fernando pintou todo o comodo e o resultado, nao s6 da pintura
final mas também do seu estado mental foi, para dizer o minimo,
surpreendente (Figura 01). Outro artista, com suspeitas de portar
0 mesmo transtorno e que tem uma obra muito similar é Vincent
Van Gogh, que serd melhor abordado junto com outros artistas no
decorrer do texto.

Figura 1 - obra de Fernando Diniz

Fonte:http://entrelinhablog.com.br/fernando-diniz-em-busca-do-espaco-coti-
diano/

2. A LOUCURA ATRAVES DA ARTE

A loucura, vista através dos olhos (e 6leos) da arte, ¢ uma
perfeita ferramenta de esclarecimento. O presente texto explora
essa tematica a partir da Idade Média, observando os registros ar-
tisticos objetivos sobre o assunto, vé-se os loucos sempre isolados,
assustados, parecendo criaturas perigosas e, frequentemente, sob
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operagdes extremamente agressivas para a remocao da “pedra da
loucura”. Veja o Atlas Mnemosyne que apresenta algumas dessas
imagens (Figura 02)

Figura 02 - Atlas Mnemosyne

Fonte: elaborado pelo autor

Hieronymus Bosch pintou no século XV tal operacéo (Figu-
ra 3), além de diversas outras que representam o tema e figuravam
o convencimento de que aloucura tinha sua origem em uma pedra
que toda pessoa desequilibrada possuia em sua cabeca.

Figura 03 - Extracting the stone of madness, Hieronymus Bosch

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Extraction_of_the_Stone_
Hieronymus_Bosch.jpg

A insensatez como sin6nimo de loucura, alienacgdo, coi-
sas que, no cenario medieval, eram associadas ao pecado e, por
isso, demonizadas. O louco medieval ndo pertencia ainda a cate-
goria dos doentes, mas integrava a sociedade como uma espécie
de paria, muitas vezes profeta, outras vezes, possesso. Era preciso
normaliza-lo, adequando-o a linha de conduta vigente. Nao exis-
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te loucura, apenas loucos, e neste amplo quadro cabiam e cabem
ainda as mais vastas concepg¢oes de desajuste, desde os estaticos,
passando pelos mansos e indo até os furiosos. Infelizmente, a lou-
cura tem uma historia, e ela nao é a historia dos loucos, pois os
loucos nao tem voz.

Outros artistas que também abordaram o tema, em ordem
cronoldgica, Pieter Bruegel (1525-1569) (Figura 4) e Jan Sanders Van
Hemessen (1500-1566) (figura 5), que abordavam temas semelhan-
tes aos de Bosch, trazendo a mesma visao acerca dos loucos.

Figura 04 - Cutting out the Stone of Madness, or an operation on the head, by
Pieter Bruegel the Elder, Musée de ’hotel Sandelin, Saint-Omer, France

Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Cutting-out-the-Stone-of-Mad-
ness-or-an-operation-on-the-head-by-Pieter-Bruegel-the _fig2 265418636

Figura 05 - O cirurgido, Jan Sanders Van Hemessen - 6leo - 100 x 141 cm - 1555 -
(Museo del Prado (Madrid, Spain)

B (.

Fonte: https://pt.wahooart.com/@@/8Y3CSB-Jan-Sanders-Van-Hemessen-O-ci-
rurgi%C3%Aso



Jan Steen com a pintura “O Charlatao” (Figura 6), onde ve-
mos o “paciente” claramente desconfortavel tanto pelas pesso-
as que o tocam como, provavelmente, pela plateia que se dispoe
diante dele e do charlatéo, o cirurgido, que aparece discursando
para essa plateia; séculos mais tarde, aparece Charles Bell com a
concepcao de “O Maniaco” (Figura 7), em 1806, que possui um ros-
to extremamente parecido com o rosto do personagem central da
pintura anterior. A palavra “maniaco”, ao contrario do que popu-
larmente se pensa, nao se trata de um termo pejorativo, mas sim
uma condigao psicologica antonima a depresséo, definida por agi-
to, insOnia e outros sintomas.

Figura 06 - “The quack”, Jan Steen (1650 -1660)

Fonte:https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Jan_8teen_-_De_kwakzal-
ver.jpg

Figura 07: “The Maniac”, Charles Bell (1806)

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Charles_Bell_-_The_Maniac.
pg
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Voltando a Bosch, observa-se que a loucura no periodo da
idade média, estava além de um estado psiquico, mas a propria
negligéncia do clero em relacéo a religiao. Na (Figura 08), uma das
partes de um tripico? observa-se por exemplo uma cena em que
religiosos desfruntam do prazer, tanto em jogos, quanto gastro-
noémicos, incluindo as bebidas que ali estdo representadas. Seus
rostos também expressam essa anormalidade vigiados pela figura
do demonio escondida entre as folhas da arvore. Assim os vicios e
os prazeres ganham associacio com a loucura.

Figura 08 - Navio dos loucos, Hieronymus Bosch

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Navio_dos_Loucos#/media/Ficheiro:Jhe-
ronimus_Bosch_011.jpg

A partir dos anos 1880, com o desenvolvimento da psicana-
lise por Sigmund Freud (1856-1939), as obras de artistas com algum
tipo de transtorno mental comecaram a ser observadas com ou-
tros olhos. Em junho de 1880, Vincent Van Gogh escreveu para seu
irmao, Theo, sobre sua incapacidade produtiva, e como isso néo o
torna um vagabundo, pois nao é uma escolha dele.

Um passaro na gaiola durante a primavera sabe muito bem
em que ele pode ser bom, sente muito bem que ha algo a fa-
zer, mas néo pode fazé-lo. O que sera? Ele néo se lembra mui-
to bem. Tem entéo vagas lembrangas e diz para si mesmo: “os
outros fazem seus ninhos, tém seus filhotes e criam a ninha-
da”, e entéo bate com a cabega nas grades da gaiola. E a gaiola
continua ali, e o passaro fica louco de dor. (GOGH, 2001. p. 32)

2 Triptico é, normalmente, um conjunto com tres pintu-
ras que constituem uma narrativa em torno da obra.
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Van Gogh tinha crises de raiva e também episddios disso-
ciativos, como descrito em suas cartas e pelos médicos da época.
Sua morte foi resultado de uma dessas crises que estava iminente,
e, em uma tentativa falha de dar um tiro no préprio coracéo, o
recuo da arma fez a bala atingir sua virilha. Vincent sangrou até
a sua morte com o seu objetivo cumprido. Na (Figura 09) pode-se
fazer uma associacédo sobrevivente da imagem, relacionando-a a
(Figura 01), de um quarto aparentemente organizado.

Figura 09 - Quarto em Arles, Vicent van Gogh (1878)

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Quarto_em_Arles#/media/Ficheiro:Ca-
mera_da_Letto_Vincent_van_Gogh.jpg

Outro artista memoravel de periodo préoximo a Vicent van
Gogh é Edward Munch. Suas obras vao além do tom critico sobre
a Revolugéo Industrial, com uma abordagem de teor sentimental
e intenso, de solidao e desespero, como visto na famosa obra “O
Grito” e “Melancolia” (Figura 10).

Figura 10 - Melancolia, Edvard Munch - 6leo sobre tela - 81 x 101 cm - 1894

Fonte: https://pt.wahooart.com/@@/8XXU3N-Edvard-Munch-Melancolia
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Desta ultima obra, destaca-se o seu titulo: melancolia. A pa-
lavra melancolia é extremamente usada para caracterizar obras
artisticas e representagdes visuais tendo como sindénimo a soli-
dao, a lentidao, a “vagabundagem”, como expressa Van Gogh. O
que parece passar despercebido para alguns criticos, comentaris-
tas e até os proprios artistas, € a nocdo de melancolia na area da
saude mental.

Como explica Foucault (2005), no século XVI, a noc¢éao de
melancolia era baseada na explicacdo oculta no préprio termo
que designa, nas ideias delirantes que um individuo pode ter de si

mesmao:
Alguns deles acreditam ser animais, cuja voz e gestam imi-
tam. Alguns pensam que séo vasilhas de vidro e, por isso, re-
cuam diante dos outros, com medo de se quebrarem; outros
temem a morte, & qual no entanto acabam se entregando fre-
quentemente. Outros imaginam que sdo culpados de algum
crime, e tanto que tremem e tém medo quando véem alguém
ir em sua direcéo, pensando que querem poér-lhes as méos em
cima, para leva-los prisioneiros e fazé-los morrer pela justica.

[.]
Completa afirmando que sao

Pessoas que, fora disso, séo muito comportadas e muito sen-
satas, e que tém uma argucia e uma sagacidade extraordina-
rias. Aristoteles também observou, com razéo, que os melan-
célicos tém mais espiritos que os outros. (SYDENHAM apud
FOUCAULT, 2005, p. 262)

O termo melancolia pode ainda nfo ter, socialmente, a mes-
ma conotacao que os livros da area da satide, mas nao por isso que
o sentido segue apagado. Mais do que nunca artistas falam sobre
temas referentes a saude mental, desde grandes artistas atuais em
grandes galerias até pequenos ilustradores em movimentos da in-
ternet como o InkTober? (Jake Parker, 2009) ou o Meet The Artists.

A partir da (Figura 10) pode-se perceber também o sintoma,
o fantasma das cores nas obras de Edvard Much, Vicent van Gogh
(Figura 09) e Fernando Diniz (Figura 01). O azul, cor que simboli-
za a paz, o equilibrio, sendo o oposto do vermelho, sobrevive nas
imagens que também transmitem o vazio, a falta de aconchego, o
frio. Na Idade Média os marrons e tons pouco vibrantes eram des-
tinados aos menos favorecidos, como sobrevivéncia, pode-se ob-
servar o seu uso nas trés obras. Seriam essas pessoas pouco favo-
recidas, carentes, desvalidas, privadas? Mesmo que pontos de luz
e cor aparecam como refagio, sobressai-se a solidao. E quem pode-
ra julgar o que passa na mente desses “loucos”? Se assim puderem
ser chamados, fica seu legado enquanto sintoma a humanidade,
por meio de obras tdo enigmaticas quanto os proprios artistas.

s hitps://inktober.com/
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3. REPRESENTAQC)ES DA SAUDE MENTAL NO CONTEXTO
CONTEMPORANEO

Cada vez mais, artistas expoem suas vidas na internet, e a
saude mental nao fica de lado. Em 2013, o artista Toby Allen (1973)
realizou uma série de cards ilustrados com “monstros” e uma des-
cricdo de algum transtorno mental (Figuras 11 e 12). O seu trabalho
teve grande repercussio no Tumblr, espaco virtual em que postou
originalmente.

Figura 11 - Anxiety, Toby Allen (2013)

f\wg

Fonte: https://revolutionnow.com.br/the-art-of-toby-allen/

Figura 12 - Bipolar, Toby Allen (2013)

Fonte: https://zestydoesthings.tumblr.com/

Outra artista que fez sucesso com fotografias sobre o tema
foi Katie Joy Crawford. Suas fotografias sdo parte de uma série de
12 pegas intituladas “My Anxious Heart” com foco na ansiedade e
da depressao (Figuras 13 e 14). Em um email para o Huffington Post

em 2015, disse
Quero que as fotos e os textos que as acompanham comecem
a expressar a presenca constante e avassaladora da ansieda-
de. Nao é sempre uma coisa apavorante, ndo é sempre algo
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forte ou intenso, mas € algo que esta sempre por perto. (HOL-
MES, 2015)

Figura 13 - My anxious heart, Katie Joy Crawford (2015)

i a

Fonte: https://katiejoycrawford.wordpress.com/2015/05/12/my-anxious-heart/

Figura 14 - My anxious heart, Katie Joy Crawford (2015)

Fonte: https://katiejoycrawford.wordpress.com/2015/05/12/my-anxious-heart/

Contudo, em se tratando de representacoes de saide men-
tal nos tempos atuais, ndo se pode esquecer de mencionar a gran-
de artista Yayoi Kusama (1929-). Dentre as suas obras, encontram-
-se pinturas, esculturas, instala¢des, construgdes cromaticas e, a
maioria delas, envolvendo pontos (Figura 15).

Figura 15 - Spirits of the pumpkins descended into the heavens, Yayoi Kusama
(2017)

Fonte: https://nga.gov.au/kusama/
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Mas por qué? Desde crianca, Yayoi demonstrou um com-
portamento alterado, que mais tarde foi identificado como uma
série de transtornos causados por traumas repetidos. Em 1975, por
vontade propria, a artista se internou em uma clinica de cuidados
psiquiatricos em Toquio, onde ela possui o proprio estudio e fre-
quenta diariamente.

Yayoi Kusama é um dos muitos casos do mundo criativo onde
néo nos é permitido separar as suas criagcdes da sua doenca
mental. A literatura cientifica tenta elucidar e compreender
estes casos. (JACINTO, 2017)

Yayoi tem como objetivo no seu trabalho a anulac¢éo do seu
eu. Isso significa dar lugar a obra e néao ao individuo; como a pro-
pria artista menciona, seus pontos néo servem outro proposito
que néo o de minimizar os ruidos em sua cabeca.

CONSIDERACOES FINAIS

E inegavel a relaciio entre a saiide mental e as expressdes artis-
ticas. Quando se cria algo, cria-se um reflexo de quem criou, por
isso a relacéo € tao obvia e presente, uma vez que identificada.

A evolugao do conceito e da visdo de saude mental traba-
lhou positivamente para as analises criticas sobre os mais diver-
sos tipos de expressao artistica. Vemos essa evolugéo nos poemas
de Sylvia Plath e de Alvares de Azevedo, nas pinturas e desenhos
de artistas ndo conhecidos fora da internet. Artistas ndo negam
mais essa parte inerente a eles, mas a abragam e incorporam em
suas obras.
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Sobrevivéncia: a pré-historia
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RESUMO:

Este artigo disserta sobre o uso da ceramica e sua finalidade no periodo pré-his-
torico. A partir do estudo dos métodos classicos de producéo de utensilios em
argila e seguindo a metodologia de Projeto de Produto proposta por Bonsiepe
(1983) foram confeccionados trés vasos de argila ceramica, cada um represen-
tando um periodo da pré-histéria: Paleolitico, Neolitico e Idade dos Metais. Cada
peca ¢ identificada por sua etiqueta com estampas préprias, cujas tags, quan-
do escaneadas, levam & uma galeria de imagens com artefatos, reverenciando
sua sobrevivéncia através do tempo, segundo moldes do método Warburg de
Atlas Mnemosynes. Aqui a Realidade Aumentada ¢ utilizada para propor essa
sobrevivéncia, relacionando as imagens e buscando inspira¢des para o projeto
de design.

1. INTRODUCAO

Numa Era em que os hominideos e a natureza eram mais proxi-
mos, esta foi temida, venerada e respeitada como uma poderosa
divindade. Por meio da ceramica, um dos poucos materiais que
sobreviveram ao tempo, podemos pensar sobre a historia de nos-
sos antepassados. Arqueologos puderam fazer consideraveis in-
vestigacoes na busca de identificar e explicar o modo de vida de
nossas civilizagdes ancestrais. De uso cotidiano ou ritualistico, a
ceramica era confeccionada de maneira objetiva.

Os artefatos que entraram para o hall da pré-historia da
arte eram, de um modo geral, ornamentados com diversos tipos
de representacoes graficas que ilustravam o cotidiano real ou mi-
tologico daquele periodo (animais, caga, plantio, colheita, etc.), as-
sim como, também, grafismos abstratos.

E evidente que durante a Pré-Histéria, o primeiro objetivo
era a sobrevivéncia do grupo, lembrando que, para eles, isto per-
passa os rituais. Assim € possivel, a partir deste relato, compreen-
der a ligacdo entre esses seres primitivos e desenvolvimento de
Produto. Esta se da pelo somatorio de todos os artefatos que des-
cobrimos, manipulamos e, por fim, inventamos. A cada mudanca
na estrutura de comportamento de uma civilizagdo percebemos
que materiais e métodos também sao incorporados no cotidiano
e, a0 mesmo tempo, contribuem para alterar a estrutura desses
comportamentos. Assim como os alimentos, os materiais sempre
acompanharam aqueles seres ao longo de sua histdria evolutiva:
quanto mais avancada a civiliza¢do, mais estratégicos os materiais
a sua disposic¢éo e mais elaborados e eficientes os artefatos e equi-
pamentos produzidos.

[...] do mesmo modo que fazem os mamiferos da ordem Pri-
mata e fizeram os seus ancestrais hominideos, o ser humano
ainda coleta e adapta coisas naturais. Ao agir assim, ele faz
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objetos, ou seja, aquelas coisas coletadas diretamente da Na-
tureza que, sem qualquer tipo de interven¢io humana, séo
tomadas para um dado uso. Esses séo 0s ‘objetos-toscos’s.
Ha uma outra classe, denominado ‘objeto-rustico’, que agru-
pa artefatos que sofreram simples intervencao do trabalho
humano, fosse para demonstrar posse, procedéncia ou para
valorizar a aparéncia original do objeto de uma dada regiéo,
comunidade ou pais. Houve um tempo na Histéria em que o
ser humano sé6 possuia objetos.” (GOMES, 2011, p. 10)

Inicialmente, € importante situar Warburg nessa trajetoria,
pensando a pré-historia e seus artefatos a partir do anacronismo
e da sobrevivéncia da imagem. Na sequéncia, percebemos que €
interessante abordar a relacao Seres Humanos Primitivos/Mate-
riais, a partir de uma breve descricdo geral da Pré-Historia, dos
seus periodos (Paleolitico, Neolitico e Idade dos Metais) e das suas
principais realizag¢bes, seguindo por um curto relato sobre a his-
toria da ceramica. Por fim, apresentamos o projeto desenvolvido
para Histdria da Arte I, com orientagao da Professora Ana Lucia
Oderich no contexto da disciplina Tridimensional II. A projetacgao
segue a metodologia projetual proposta por Bonsiepe (1983).

2 O ATLAS MNEMOSYNE DE WARBURG

Contrario de fazer da historia uma narrativa linear, a proposta
do trabalho proposto pela professora Débora Aita Gasparetto, em
Histoéria da Arte I, é fazer dela uma constelacéo. Para isso, utiliza-
mos o método do historiador da arte e tedrico alemao Aby War-
burg (1866-1929).

Quando morreu, Warburg deixou inacabado um de seus
maiores projetos, o Atlas Mnemosyne, atualmente presente no
Instituto Warburg em Londres. Aquele trabalho, composto por 79
pranchas e contendo mais de 1.000 reproduc¢des de obras de arte,
desenhos, esquemas, recortes de livros e de jornais, constitui-se
em uma investigacao imagética dos temas que compuseram o in-
teresses do pesquisador durante toda sua vida: a Ninfa, o Renas-
cimento da Antiguidade paga, a morte de Orfeu, a melancolia, a
astrologia, o retrato do burgués fiorentino, os gestos e a migracgao
das formas.

A partir do Dossié Warburg, organizado por Bartholomeu
(2009), compreende-se que o pensamento de Warburg nunca ces-
sou de colocar a histéria da arte em movimento, desenvolvendo
assim, uma teoria sobre a histéria baseada em uma temporalidade
nao linear, em que as imagens, portadoras de uma memoria cole-
tiva, romperam com o conlinuum (espaco-tempo) da histéria, tra-
cando pontes entre o passado e o presente.

Mnemosine, entretanto, € algo mais do que uma orquestra-
¢fo, mais ou menos estruturada, dos motivos que guiaram
a busca de Warburg durante anos. Ele a definiu uma vez, de
maneira um tanto enigmatica, como ‘uma histéria das fan-
tasias’ para pessoas verdadeiramente adultas. Se conside-
rarmos a funcio que ele atribuia & imagem como 6rgao da
memoria social e engrama das tensGes espirituais de uma
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cultura, compreendemos o que ele quis dizer: seu ‘atlas’ era
uma espécie de gigantesco condensador recolhendo todas as
correntes energéticas que tinham animado e animavam ain-
da a memoéria da Europa, tomando corpo em suas ‘fantasias’.
(AGAMBEN, 2009, p. 137).

O atlas de Warburg, passa entao a ser entendido como um
trabalho de montagem, em que sdo justapostas imagens de tem-
pos distintos, onde as conexoes se dao nao por similaridade, mas
por um nexo secreto que Warburg chamou de Nachleben, termo
que indica uma vista péstuma das imagens, fantasmas, e que foi
traduzido por Georges Didi-Huberman como sobrevivéncia.

Neste ambito, foi realizado uma singela coletanea de ima-
gens mostrando a sobrevivéncia e modifica¢cbes dos vasos cera-
micos nos periodos Paleolitico, Neolitico e Idade dos Metais, con-
forme figuras 01, 02 e 03. No entanto, ao invés de organizar as
imagens de modo anacronico, como o autor propoe, ou a partir da
sobrevivéncia das formas, preferimos organizar as pranchas por
imagens de ceramicas de cada periodo. Isso para facilitar aelabo-
racdo de ceramicas inspiradas em cada um desses periodos. As-
sim, o anacronismo fica atrelado ao projeto em si, que leva essas
pranchas ao usuario das ceramicas projetadas, por meio da reali-
dade aumentada, criando uma conexao com a Historia da Arte.

Figura 01 - Atlas periodo Paleolitico

Fonte autores, 2019
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Figura 02 - Atlas periodo Neolitico

Fonte autores, 2019

Figura 03 - Atlas Idade dos Metais

Fonte autores, 2019

Como os Atlas Mnemosynes exigem um conhecimento fi-
losoéfico, historico e antropologico, conforme aponta Didi-Huber-
man (2013), foi preciso buscar outras referéncias para o projeto
pratico aqui proposto. Para suprir as referéncias historicas, para
além da imagem, buscamos compreender os periodos da pré-his-
toria e também algumas técnicas utilizadas em cada periodo, com
foco na ceramica. Gombrich (2006) ao discorrer sobre os “estra-
nhos primoérdios” alerta que por mais primitiva que seja a arte, os
artifices tribais tinham espantoso dominio técnico e “em certas
partes do mundo, os artistas primitivos desenvolveram elabora-
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dos sistemas para representar, desse modo ornamental, as diver-
sas figuras e totens de seus mitos”’(GOMBRICH, 2006, p. 44).

3. PRE HISTORIA
3.1 COMPREENSAO DO PERIODO

Por uma convencdo, historiadores e antropélogos compreendem
a Pré-Historia como o periodo que vai desde o surgimento do ser
humano (cerca trés milhoes de anos a.C.) até a invencéo da escrita
(cerca de quatro mil anos a.C.). Mesmo na falta de documentos, é
possivel reconstruir o passado com estudos de fosseis, artefatos,
pinturas rupestres etc. Conforme Proenca (2002) a Pré-Historia é
dividida em trés periodos significativos: Paleolitico Inferior (cer-
cade 500 000 a.C), Paleolitico Superior (aproximadamente 30 000
a.C) e Neolitico (por volta do ano 10 000 a.C).

Strickland (2004) traz sua impressao sobre o inicio dessa
jornada da arte na pré-historia, ajudando a compreender o que era
a arte daquele periodo:

Os primeiros objetos artisticos néo foram criados para ador-
nar o corpo ou para decorar cavernas, mas como tentativa
de controlar ou aplacar as forgcas da natureza. Os simbolos
de animais e de pessoas tinham significacdo sobrenatural e
poderes magicos”(STRICKLAND, 2004, p. 04)

E importante pontuar trés momentos nesse longo periodo,
dois deles vinculados & idade da pedra, Paleolitico, ou idade da Pe-
dra Lascada e Neolitico, ou idade da Pedra Polida, e o terceiro deles
a Idade dos Metais. Isso para levantar o periodo anterior & Era da
Argila, o per6do em que se consagrava e o periodo posterior, com
o advento de outros materias na sua composigao. A Idade dos Me-
tais ja faz parte do que denomina-se Proto-Historia, pois coincide
com a entre a pré-historia e a historia, sua principal caracteristica
¢é a substituicdo da pedra pelo metal. Assim, € possivel que as “Ida-
des”s@o assim nominadas conforme os materiais disponiveis em
cada periodo.

3.2 IDADE DA PEDRA: Paleolitico ou Idade da Pedra Lascada

Podemos dizer, conforme Navarro (2006) que foi nesse periodo que
surgiram os primeiros utensilios produzidos pelo homem, cerca
de 700.000 e 600.000 A.C.). O periodo Paleolitico ¢ subdividido em
trés partes, cada parte correspondendo a um avango tecnologico
no trabalho com a pedra. Achados pertencentes a sitios arque-
olégicos da Africa, da China e do sudeste asiatico revelam que os
Australoptecus foram os primeiros a desenvolverem a técnica de
manejo das pedras, seguidos pelo Homo Erectus que ampliaram as
técnicas do entalhe para a producao de machados futuramente.
As superficies amoladas desses machados eram obtidas chocan-
dos as pedras umas contra as outras, técnica que posteriormente
foi aperfeicoada pelo uso de madeira e 0ssos de animais como ins-
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Logo, com a técnica de entalhe das pedras, tornou-se pos-
sivel a producéo de artefatos mais elaborados como instrumentos
para raspar, pontas e laminas cortantes a partir de pequenas las-
cas de pedra e de facas feitas de lascas de silex, ilustrado na (Figura
04). Esses novos instrumentos tinham como funcéo a caca de ani-
mais, separacao da carne para alimentacéo e da pele e osso para a
producéo de artefatos domésticos, assim como vestimentas, agora
necessarias devido a quarta glaciagéo da terra.

Figura 04 - Lascas de Silex

Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Artefactos-de-pedra-lascada-nu-
cleos-prismaticos-de-pequenas-laminas-a-e-lamelas-b_fige 289460607

A partir da demanda, neste cenario surgiram produtos
como agulhas, buris, pas e enxadas, auxiliando na producgao de
vestimentas e moradias. Nesse periodo o ser humano comecava a
sair das cavernas. Conforme Navarro (2006, p. 03): “as pedras pas-
saram a ser fontes de matérias-primas para o mobilidrio e outras
pecas que representavam status superior ou imitavam formas hu-
manas”.

Em termos de esculturas, uma série de vénus ¢é esculpida
nesse periodo, uma das mais famosas delas ¢ a Vénus de Willen-
dorf (Figura 05). Proenca (2002) destaca que nesse periodo nota-se
uma auséncia de figuras masculinas

Figura 05 - Vénus de Willendorf, calcario oolitico , colorido com ocre
vermelho (entre 24 000 e 22 000 a.C)

Fongte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Estatuetas_de_V%C3%AAnus#/media/
Ficheiro:Venus_von_Willendorf_o1.jpg
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3.3 IDADE DA PEDRA: Neolitico ou Idade da Pedra Polida

Entre 10.000 e 4.000 AC,, os instrumentos eram feitos de pedra po-
lida, dai temos o nome. Na (Figura 06) € possivel visualizar alguns
artefatos do Neolitico. E neste momento que acontece a “Revolu-
cao Verde”, com a descoberta da agricultura. Com este dominio, o
ser humano muda radicalmente seu estilo de vida. Agora, produ-
tor de seu proprio alimento, deixa de ser nomade para fixar-se a
terra, tornando-se sedentario. Nos estagios finais deste periodo a
argila foi fonte predominante de matéria-prima para varias fun-
coOes na sociedade neolitica, levando alguns estudiosos a denomi-
narem esse periodo como a Era da Argila.

Figura 06 - Artefatos do Neolitico

-

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Neol%C3%ADtico#/media/Ficheiro:N%-
C3%A90lithique_0001.jpg

Navarro (2006) demonstra que a construgcao de moradias
nesse periodo apresentou grandes inovacgoes, a argila era usada
para reforcar residuos vegetais. Com disponibilidade territorial,
era facil para os hominideos do Neolitico construirem suas mo-
radias sobre as rochas sélidas, distante da acao das aguas de rios
e lagos. Alguns instrumentos e vasilhames, provavelmente, foram
criados para o trabalho duro no solo (escavagdes) e para transpor-
ta-los e mistura-los com agua.

(...)Esses materiais de construcgio fazem parte da estratégia
de construc¢éo do homem do Neolitico. Nesse grupo de mate-
riais estdo incluidos madeira e restos vegetais encontrados
no ambiente, como gramineas existentes em solos enchar-
cados que podem ter sido acidental ou intencionalmente in-
corporados a argila de construcéo, e materiais vegetais que
foram cultivados pelo Homem como o trigo. (Stevanovic apud
Navarro, 1997)
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O Neolitico é um periodo de sedentarizacio, nesse sentido,
Denis (2008) acrescenta:

As primeiras aldeias sdo criadas proximas a rios, de modo a
usufruir da terra fértil (onde eram colocadas sementes para
plantio) e agua para homens e animais. Também neste peri-
odo comeca a domesticacéo de animais (cabra, boi, céo etc.)

Pode-se dizer que os primeiros arquitetos da histéria estao
concentrados nesse periodo que tem grandes monumentos, com
Stonehenge, localizado na Inglaterra. Pode-se perceber a relacio
dessas construcoes com rituais de celebracdo, como adoracao ao
sol, por exemplo, no caso dessa estrutura de pedras. Nesse perio-
do, o ser humano comeca a enterrar os corpos dos mortos e rituais
de passagem ganham importancia na rotina daqueles seres.

Naquele momento também foi desenvolvida uma gama de
ceramicas. A (Figura 07) é uma peca encontrada no contexto da
China Neolitica. Pode-se perceber a partir de Proenca (2002) que
na ceramica ja havia uma preocupacao com o belo, para além da
sua simples utilidade.

Figura 07 - Jarro do periodo neolitico (ca. 6500-1500ac)

!Iillr‘-;., !

https://www.wikiwand.com/pt/Neol%C3%ADtico_(China)

A referida autora cita a (Figura 08 ) como um exemplo de
beleza, bem como comenta o uso de materiais como metal em
seus trabalhos. Essa imagem demonstra que com o uso do ferro,
abrem-se outras possibilidades e técnicas.
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Figura 08 - Anfora em ceramica

Fonte: https://docplayer.com.br/47177508-Pre-historia-introducao.html

Em relacdo a pintura nota-se que o modo de desenhar e
pintar também foi alterado, seja pela mudanca na tematica, um
reflexo do novo modo de vida coletiva, seja em funcéo da ideia de
movimento que as pinturas rupestres passaram a apresentar. Ain-
da as composicoes foram sendo reduzidas & poucas linhas e tracos
bastante simples, o que mais tarde ganharia ainda mais simplifi-
cagao e geraria o indicio da escrita pictografica (PROENCA, 2002).

3.4 IDADE DOS METAIS

Navarro (2006) situa o inicio da Idade dos Metais por volta
de 4.500/4.000 A.C.. Este é o periodo que antecede a invenc¢éo da
escrita, momento onde os artefatos de pedra passaram a ficar es-
cassos em sitios arqueoldgicos ainda no periodo que poderia ser
considerado como Neolitico, no entanto, outros autores determi-
nam o inicio dessa Era bem antes, a partir da analise de marcas em
ossos feitas por metais. O periodo é dividido entre Periodo Calco-
litico e Eras do Bronze; Idade do Ferro e Do Fim da Idade do Ferro
ao Inicio da Era Moderna: A Idade do Aco.

A principio o cobre, por ser muito maleavel, era moldado a
frio [...]. Tempos depois os metais passaram a ser aquecidos
[...]- Entre os metais, o ferro foi o mais dificil de manusear...].
Em razao de sua durabilidade e flexibilidade, ele foi capaz de
substituir os outros metais na confec¢do de numerosos arti-

gos. (BRAICK; MOTA, 2010, p. 25).
4. CERAMICA

E importante mencionar que segundo Chiti (1971), mais ou
menos ha 15.000 anos o homem vem trabalhando com ceramica.
Cooper (2004) apresenta duas hipoteses: a 12 teoria sobre a desco-
berta de que o fogo dava resisténcia a argila foi a partir da obser-
vagao da terra abaixo das fogueiras que passava de argila para ce-
ramica com o uso deste espaco no passar do tempo; ja, a 22 teoria
foi a de que se recobria os cestos com argila imida para imperme-
abiliza-los e quando estes cestos se secavam, podiam conter fogo
a argila sofria a agdo do fogo transformando-se em ceramica.
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Existem duas técnicas principais conhecidas que eram uti-
lizadas para a criacdo de pecas de argila na pré-historia, o méto-
do de enrolamento e paddling, apresentados nas figuras 02 e 03,
respectivamente. O enrolamento se baseia em formar a base da
peca e, a partir disso, criar rolos de argila que juntos formaréao as
paredes da ceramica.

Ja, a técnica de Paddling consiste na formacgao grosseira do
formato desejado da ceramica, em seguida a utilizacdo de um pe-
daco plano de madeira ou pedra para pressionar a parte exterior
enquanto é dada a forca necessaria pela parte interna para dar a
grossura desejada e alisar a peca e fazer uma contra pressao.

Para a decoracéo da ceramica, é necessario que elas estejam
mais firmes ou, inclusive, razoavelmente secas, assim é possivel a
utilizacdo de ferramentas para desenhar na peca. Antigamente os
desenhos e entalhes eram feitos com as unhas, gravetos, conchas,
pedras, tudo que pudesse ser usado como uma espécie de coifa.

O cozimento da ceramica era feito de forma inteligente,
isso porque as técnicas foram sendo aprofundadas. Acabado de
modelar, as pecas eram deixadas ao lado de uma fogueira para se-
car superficialmente, depois que essa fogueira apagava, as pecas
eram postas em cima da brasa e construido um cone de gravetos
ao redor para se iniciar uma nova chama. Assim a pecas ficavam
dentro da fogueira, o que evitava a mudanca repentina de tempe-
ratura, com ventos e afins, o que poderia danificar a argila.

Mesmo que de modo breve, esse estudo tedrico inicial con-
tribuiu para a projetacdo do trabalho realizado unindo as duas
disciplinas: Historia da Arte e Tridimensional I1. Para o projeto foi
escolhido o método do enrolamento, visto que ele apresenta uma
cobertura maior da técnica e necessita de menos habilidade mo-
triz para sua execucao. Os trés vasos possuem caracteristicas fisi-
cas que demonstram a época que ele representa junto a estampa
que levam o espectador a uma coletinea de pecas de ceramica do
periodo condizente.

5. O PROJETO EA METODOLOGIA

Para o presente trabalho se fez uso da metodologia projetual de
Gui Bonsiepe (1983), que defende que o desenhista projetual deve
ter uma liberdade relativa na sele¢do de alternativas para o seu
projeto. Sendo assim, Bonsiepe somente sugere as propostas por
ele utilizadas, que poderéo ser selecionadas para o desenvolvi-
mento de outros novos produtos. Desta forma, apds da problema-
tizac@o do trabalho e da lista de verificacgéo, foi feito uma série de
analise sobre o produto a ser produzido.

Analise Diacronica: Foram feitas pesquisas imagéticas divi-
didas por periodos com a finalidade de observar a forma da cera-
mica mudando de acordo com a necessidade, segue alguns exem-
plos (Figura 09):
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Figura 09 - Anélise Diacrdnica

Fonte: Composi¢ao realizada pelos autores

Analise Sincrdnica: A pesquisa por material e mercado foi
basal, visto que temos um material disponivel, a argila, e que nao
pretendemos vender, a pesquisa de mercado néo foi necessaria.

Analise Estrutural: A analise estrutural foi baseada nos
artefatos pesquisado, percebendo-se que eles sdo compostos de
uma 86 peca, possuindo uma tampa em algumas ocasioes.

Analise Funcional: Tendo em vista que esse produto serve
apenas para decoracfo, a macroanalise nao foi realizada de forma
profunda. Ja a microanalise foi feita com mais minucias, pois te-
mos como objetivo imitar a estética da época por meio da forma
como a peca € feita e o que ela possui como adorno, ou se ndo pos-
sui nenhum.

Analise Morfoldgica: A estrutura do produto foi estudada
juntamente com a forma que ele era feito nos periodos pré-his-
toricos. Sua forma, seguindo sua funcéo, é simples e fica gradual-
mente complexa conforme avangamos no tempo, possuindo cada
vez mais texturas e adornos.

Lista de Requisitos: O produto deve seguir duas regras ba-
sicas, remeter sua fun¢ao por meio da forma e representar a época
que a peca foi destinada por meio de seu formato e superficie.
Hierarquizagao de Requisitos: O objetivo estético principal nesse
trabalho € representar o periodo proposto para a peca, apos atin-
girmos esse requisito, € posto como objetivo a representacio de
sua funcéo por meio da forma.

Do Anteprojeto/Geragcido de Alternativas: O método de
Brainstorming foi utilizado para a geracdo de alternativas desse
projeto, um pouco desse processo esta nas(Figuras 10 e 11). Os in-
tegrantes discutiram sobre os requisitos e estética ideal das pecas,
apos isso, cada um produziu esbogos de suas ideias e as juntaram
para descartar, unir e melhorar as ideias.
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Figurai10e11

Fonte: Autores, 2019

Com a técnica de nossos ancestrais, elaboramos um jogo de
vasos com estampas do periodo (Figura 12). Cada produto recebera
uma etiqueta, cujo tag — pode ser vista nas (Figuras 13, 14 e 15) —
podera ser escaneado por um aplicativo de celular levando a uma
pequena galeria que segue os conceitos de um Atlas de Mnemosy-
ne com imagens de vasos da pré-histoéria.

A técnica escolhida para a produgao é de enrolamento, uma
maneira mais simples de criacdo desse tipo de peca de argila. O
método de construcgéo € ilustrado em um video, que mostra a pro-
ducao dessas pecas completamente feitas & mao.

Para o design dos vasos foram feitos diversos esbogos vi-
sando fazer uma releitura do que foi criado ao mesmo tempo que
representar a utilidade desses utensilios na época. Também foi le-
vado em conta na forma da ceramica, o periodo que ela esta repre-
sentando, para que essa informagao néo seja apenas escrita, mas
sim uma caracteristica visual do trabalho. Ademais, cada periodo
sera representado pela sua fungéo, o vaso do periodo Paleolitico
tendo uma abertura mais fina, sendo utilizado para o transporte
de agua, o Neolitico com abertura maior para o estoque de alimen-
tos e por fim o da Idade dos Metais tendo algas, sendo mais requin-
tado e apresentando mais ornamentos.

A queima dos vasos é feita em um forno, visto que para a
uma queima tal qual na antiguidade precisariamos de semanas ou
arriscar o projeto por ser um método mais instavel, podendo gerar
rachaduras.
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Figura 12 - Processo de confec¢ao dos vasos

Fonte: Autores, 2019

Figura 13, 14 e 15 - Tags elaboradas como disparador para o conteudo em realidade aumentada

Fonte: Autores, 2019

6. CONSIDERACOES FINAIS

Com este trabalho foi possivel observar que no inicio da pré-his-
toria foram criadas ferramentas basicas, mas para época foram
grandes avangos para a evolugdo do ser humano. No periodo Pa-
leolitico se encontram fragmentos de utensilios e armas primi-
tivas, mas por conta de serem nomades, essas ferramentas eram
pequenas, e o uso de materiais frageis e quebradigos era menor,
porém existente. No periodo Neolitico, onde a humanidade domi-
na a agricultura e se torna sedentaria e entéo, com o uso da argila
como matéria prima, ddo origem a uma vasta gama de ceramicas.
Mas foi na Idade dos Metais onde o que ja havia sido inventado foi
realmente refinado junto com novas criagoes.

Algumas dessas tecnologias ndo sdo mais utilizadas, e ou-
tras adquiriram fun¢des completamente diferentes de quando fo-
ram criadas, mas muitas foram aprimoradas e permanecem em
nosso meio. Os vasos ceramicos foram adquirindo formas diferen-
tes e mais expressivas, pinturas, ranhuras e texturas, gravando em
si, o reflexo do periodo em que fora produzida. A ceramica além de
sua utilizagdo como matéria-prima constituinte de diversos ins-
trumentos domésticos, da construgao civil e como material plas-
tico nas maos dos artistas, ¢ também utilizada na no aAmbito da
tecnologia de ponta.

Com isso, integramos a funcionalidade deste material nos
dias de hoje com a utilidade do passado na producéo de um jogo
de vasos, cada qual representando um periodo. Por meio de um
aplicativo de celular sera possivel escanear suas estampas que le-
vardo o espectador a um Atlas de Mnemosyne, permitindo uma
viagem pelos utensilios de nossa antiga civilizacao.
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RESUMO:

Esse texto apresenta os processos de producao da identidade visual da banda
Egiphany de Santa Maria, Rio Grande do Sul que possui o estilo “New Folk” com
influéncia no rock dos anos 1960/70. O projeto se refere a criagio da identidade
visual de uma banda baseado nos movimentos artisticos da antiguidade e foi
proposto em uma aula da disciplina de Hist6ria da Arte I, em 2016. Para compor
as referéncias visuais da banda, inicialmente é preciso reconhecer o movimen-
to artistico, remontar as imagens da época e o modo como sobrevivem e po-
dem continuar sobrevivendo ao tempo, por meio do design. Como resultado séo
apresentados os processos e conteidos gerados para atender ao briefing inicial.

1. INTRODUCAO

O projeto proposto em uma aula da disciplina de Histéria da Arte
I consiste na criacdo da identidade visual de uma banda musical
de estilo “New Folk” com influéncia do rock dos anos 60/70. Para
esta criac@o foram sorteados movimentos artisticos de diferentes
épocas e regioes, estudados no contexto da disciplina, os quais se-
riam parte da influéncia para a identidade da banda. O movimento
sorteado em sala de aula foi o movimento egipcio, o qual se criou
rumo e limita¢oes para o desenvolvimento do projeto.

Através dos conhecimentos adquiridos durante as aulas de
Historia da Arte sobre o Antigo Egito, os filmes “O Principe do Egi-
to” (1998) e “Deuses do Egito” (2016), o jogo digital “Age of Mytho-
logy” (2002), entre outros, foi possivel conectar referéncias para a
projetacdo de uma identidade visual inovadora que consiste em
elementos da antiguidade e elementos digitais sendo utilizados
em conjunto.

1.1. A banda

A partir do briefing também foi criada a banda. Egiphany foi fun-
dada em 2015 na cidade de Santa Maria, centro do estado do Rio
Grande do Sul, e esta em atividade até hoje. A banda é constitui-
da por um guitarrista/vocalista (Jesus Abreu Christo), um baixista
(Gabriel da Paz) e um baterista (Fellipe Radamés), sendo conheci-
da pelo seu género diferenciado trazendo a combinacgao de estilos
musicais “New Folk” e rock dos anos 1960/70 com as artes do An-
tigo Egito.

Assim como na palavra em inglés “Epyphany” que significa
a sensacao profunda de realizacéo, no sentido de compreender a
esséncia das coisas, a banda faz a fusdo de duas palavras para for-
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mar o seu nome, Egypt e Epiphany, formando a banda Egiphany.
Por ser composta por integrantes da Geracao Digital, ou seja, nas-
cidos em meio a crescente tecnologia digital (1990-atualmente), a
banda buscou a sua divulgag¢ao por meios de comunicagdes virtu-
ais (smartphones, computadores, etc.) que abrangem todas as re-
gides do planeta pelo fato da banda ter apenas musicas em inglés
com o intuito de ser universal.

Além disso, como os integrantes possuem em média 20
anos, a preocupacado com o meio ambiente acaba se tornando um
ponto importante para o uso de tecnologias digitais ao invés de
produtos fisicos como ¢ o exemplo de seu album (Ankh) onde s6 é
possivel adquiri-lo digitalmente reduzindo o gasto e o descarte de
materiais.

2. 0 MOVIMENTO ARTISTICO

A arte egipcia condiz com a arte desenvolvida e aplicada pelo Anti-
go Egito, localizada do Vale do Rio Nilo, no norte da Africa. A parte
desta arte que mais se destaca é referente as crencas de seu povo,
a mitologia e a religidao. Normalmente, os modos de expressao ar-
tistica egipcios revelam referéncia a alguma divindade. “Os textos
egipcios mencionam tantos deuses que seria impossivel conta-los.
Esses deuses sao aspectos da infinitude do Criador, ‘o Culto’ (aque-
le cuja forma eterna é desconhecida)” (WILKINSON, P. & PHILLIP,
N. p.224, 2007).

Os deuses egipcios, em muitas imagens sao representados
com o corpo de humano e a cabecga de algum animal sagrado (Figu-
ra 01), tendo alguma caracteristica unica, por exemplo: Satet, cor-
po de mulher e cabeca de antilope é a deusa protetora dos faraos.

Figura 01 - Pinturas egipcias representando deuses e farads
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Fonte: https://arteegipcia.wordpress.com/author/arteegipcia/

Os egipcios glorificavam o ouro e as pedras preciosas como
sinonimas de poder e riqueza além das cores que eram utilizadas
para representar estes poderes. Cada cor tinha sua caracteristica
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e era extraida de materiais especificos, exemplos disso é o amarelo
extraido do 6xido de ferro, utilizado para a representacao da eter-
nidade, do ouro e do sol, e o azul retirado da rocha lapis-lazuli e
utilizado para simbolizar a criagéo, o céu e o Nilo.

Acreditavam que os deuses tinham ossos de ouro e cabelos
de lapis-lazuli por isso na maioria das vezes eram representados
utilizando esse par de cores. Além destas, outras expressoes tam-
bém existiam, como os trés tipos de escrita egipcia, porém a mais
importante era a hieroglifica. Esta era de cunho religioso, possuin-
do letras e simbolos que representavam agoes “sagradas” como a
vida, a morte, entre outras. Um exemplo é o caso de “Ankh” sim-
bolo que assemelha-se a uma cruz, com a haste superior vertical
substituida por uma al¢a ovalada, significando a vida eterna ou a
vida apds a morte, ou ainda a chave da vida. Nas pinturas egipcias,
este simbolo normalmente aparece com Anubis (deus da morte),
R4 (deus do sol) (Figura 02), Isis (deusa da maternidade) entre ou-
tros de seus descendentes.

Figura 02 - O deus do sol, R4, segurando a chave “Ankh” em sua mao direita

Fonte: Autores



4. AIDENTIDADE VISUAL

A identidade visual é um dos pontos mais importantes a serem
usados pelas empresas, bandas ou qualquer outro tipo de negécio
que quer aumentar sua visualizacdo no mercado. Ela permite que
vocé tenha um reconhecimento visual, onde irdo lembrar do seu
negdbcio a partir de um logo, um rétulo, um poster, uma camisa ou
qualquer outro tipo de produto.

Existem varias partes de uma identidade visual dependen-
do de qual ramo o seu negdcio esta inserido, como no caso estamos
falando sobre uma banda, tém-se partes especificas, por exemplo:
Capa do album, poster, logo da banda, camisetas, botons, infogra-
fico explicativo, icones para o site, entre outros.

5. OS EGIPCIOS DA ERA DIGITAL

Como ¢ possivel perceber em muitos lugares como murais e pro-
gramas de televisao, a arte e a mitologia egipcia ainda sdo estuda-
das e utilizadas até os dias atuais, principalmente em animacgdes
televisivas que fizeram parte da infancia das pessoas que nasce-
ram na era digital.

A partir de algumas reunides do grupo reunido para o pre-
sente projeto foi possivel fazer uma lista que selecionava produ-
tos marcantes em sua vida que apresentavam caracteristicas da
arte do Antigo Egito. Com estas referéncias listadas, foi possivel
estuda-las, analisa-las e criar relacoes que compuseram a base de
dados que precisavamos para comecar a desenvolver a identidade
visual da banda.

A partir dessa base de dados encontram-se os seguintes
principais produtos: os filmes “O Principe do Egito” (1998) e “Deuses
do Egito” (2016), as animacoes televisivas “Yiugioh!”(1998) e “Dragon
Ball” (1996) e o jogo digital “Age of Mythology” (2002) que apresen-
tam alguma parte de suas histérias fortemente ligada com o Egito
da antiguidade.

Figura 04 - Selecéo de deuses do jogo “Age of Mythology™.

L vl Ll I
Disponivel em: http://aomld.webnode.com.br/gregos/nova%2ociviliza%-
C3%A7%C3%A30/



0 jogo “Age of Mythology” foi lancado em 2002 e é de uma
série de jogos da Ensemble Studios que nos permite transitar entre
as diferentes culturas da antiguidade escolhendo um “deus patro-
no” como mostra a Figura 04.

Figura 05 - As Reliquias do Milénio apresentadas pela animacgéo “Yugioh!”

Fonte:http://radiojhero.com/hikari/2015/11/hikari-especial-de-aniversrio-j-he-
ro-7-curiosidades-sobre-o-7-em-7-animes.html

As Reliquias do Milénio (Figura 05) aparecem em toda a
trama de Yigioh!. A histéria da animacdo é baseada em reencar-
nacoes dos farads antigos que se conectam com as reliquias que
estao espalhadas nos dias atuais. Todo esse estudo foi necessario
para criacdo de uma identidade visual diferente e marcante que
pode ser relacionada com a proposta que a banda quer transmitir
sobre o “antigo” e 0 “novo” como veremos a seguir.

6. A BANDA EGIPHANY ENCONTRA O ANTIGO EGITO

Na banda Egiphany, desde seu nome, se caracteriza com o Antigo
Egito e como os integrantes sao nascidos em meio a Era Digital
tinham a necessidade de divulgacao, principalmente para pessoas
da mesma faixa etaria, por isso buscamos atingir o publico-alvo
com assuntos nostalgicos que teriam relacdo com o movimento
egipcio como explicado ao longo do artigo. A parte da criagao da
identidade visual necessita de um preparo técnico, pois ai inicia-
-se a area de projetos, entdo, procurou-se um meétodo onde o gru-
po melhor se adaptou para iniciar-se o desenvolvimento.

Para comecar, visamos os produtos que causam maior im-
pacto no publico-alvo: a capa do disco e o poster da banda (para
ser divulgado de maneira virtual). A capa do album foi produzi-
da com a intenc¢ao de fazer uma fusao entre o estilo “New Folk” e
o movimento egipcio. Na foto, em meio a floresta, os integrantes



65

da banda usam as vestimentas classicas do “rock independente”
(camisa xadrez e calga jeans) e os filtros escuros que opacam a luz
solar remetem ao estilo Indie “New Folk”.

Junto a isso vem a influéncia egipcia onde séo as paletas de
cores mais genéricas utilizadas no Antigo Egito. O amarelo apa-
rece no nome da banda, no nome do album e na borda da capa, a
cor remete ao ouro, ao sol e as riquezas que os egipcios possui-
am. O azul representando a criacéo, o céu e o rio Nilo. Além disso,
sao utilizadas trés cabegas de animais, uma em cada integrante
da banda, fazendo referéncia a religiao politeista. As cabecas de
falcao, chacal e crocodilo condizem, respectivamente, aos deuses
Horus (deus dos vivos), Anubis (deus da morte e moribundos) e So-
bek (deus das imensidades de beneficios que o rio Nilo pode dar).

Figura 06 - Capa do primeiro album da banda Egiphany: “Ankh”
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Fonte: Autores, 2016

Ailustracéo do poster (Figura 07) refere-se ao proprio nome
do album e é concebido no contraste das cores preto e branco re-
lembrando o que é classico no contexto das bandas de rock das
décadas de 1960 e 70. O desenho contém elementos da cultura
egipcia, como a “Ankh”, o olho de Horus na parte central da com-
posicao, representando poder e protecao, além de ser usado pelos
egipcios como amuleto que traria forga, vigor, seguranca e saude,
o sol, nascendo acima do olho, representado por linhas nao-conti-
nuas. O sol é o simbolo de toda a imensidao da criacao egipcia.
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Figura 07 - Poster virtual da banda Egiphany

Fonte: Autores, 2016

A (Figura 08) traz um exemplo de boton utilizando a mesma
imagem do poster, demonstrando a versatilidade que a composi-
cao do poster pode trazer sendo facilmente adaptado para outros
objetos de facil propagacao como canecas, chaveiros e copos.

Figura 08 - B6ton da banda Egiphany

Fonte: Autores, 2016

A principal intencéo da capa do album é misturar imagem
real com distintas ilustracdes de cores atrativas e facilmente reco-
nheciveis é de provocar no publico a relacdo entre os integrantes
da banda e os animais utilizados para, futuramente, torna-los fa-



miliarizados com o conteudo, para que assim, estes icones sejam
facilmente ligados 4 banda Egiphany.

Foram geradas ainda quatro camisetas, na primeira sdo
utilizados o nome da banda e do album, as cores preto e amare-
lo queimado fazem com que a combinacéo de cores remeta a um
egito mais mistico, obscuro, repleto de lendas, pragas e cheio de
riquezas como o ouro.

Figura 09 - Camiseta “Ankh” da banda Egiphany

Egiphepy
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Fonte: Autores, 2016
Para o desenvolvimento das outras camisetas, o ponto de
partida foi a ideia do poster, trazendo as classicas camisetas pretas
e brancas das bandas de rock dos anos 60 e 70, unindo a compo-
sicdo do poster com a ilustracao das cabecas dos animais da capa
do album. Assim, relacionando diretamente os integrantes com as
camisetas (Figura 10).

Figura 10 - Camisetas da banda Egiphany - Hérus, Antbis e Sobek

Fonte: Autores, 2016

A fonte utilizada no nome da banda e do album é a fonte
Lemon Tuesday, do designer Jovanny Lemonad . Ela leva a sensa-
cao de ser feito a mao devido a irregularidade dos tragos trazendo,
assim, a esséncia independente e jovem da banda.
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Figura 11 - Egiphany: “Ankh” - escrito na fonte Lemon Tueday

Fonte: Autores, 2016

Com toda a infliiencia egipcia e digital, para uma divulga-
cao rapida e eficiente é necessario que a banda tenha seu proéprio
site na web. Para mostrar a conexao com a arte do Egito foi pro-
jetado um conjunto de icones personalizados com o movimento
artistico (Figura 12).

Figura 12 - Conjunto de fcones

Fonte: Autores, 2016

Por fim ¢ apresentado o infografico que permite mostrar
toda aidentidade visual da banda em um conjunto de informacoes
em formato de textos curtos e claros sobre o assunto. O infografi-
co contém a paleta de cores usada pela banda, além da descrigao



do nome da banda, descricdo do nome do album e o significado
dos elementos egipcios que foram utilizados no poster, béton e
camiseta com todas as informacdes necessarias para entender a
banda e o Antigo Egito nela conectado.

Figura 13- Infografico da banda

Egiphany gue tem suas referdncias igadas a0 mavimento egipcio, fazem a fusio

Lprhay semememms

ikl

fl’il 1 Como nome a prmeiro #itum da banda & tameém parts do pdster, um dos grandes simbaks agipeos
que conhecemas hos em dia, "AnKh” era ulzada N8 escila egipca e tinha como significads 8 vida
eterna, Seu formalo era oval, representando a uniho de Osins & dows deuses que acredilava-se
proporcionar as chilas do nio Mio, o gual ara fundamenial para a feridizacio das Seas dos egipcios.
Qwirg shemenio & o ofhd @8 Hius na parie central do poster, represeniands poder & probecio, além

! h de gar ukhdo pelos egipao Gomo aruleit que Wrana fona, vigor, SEuianca & Saios.

Come parte da cullura poltelsia religiosa dos egipcios, vem B questic s
das deuses. Cada um representado Com o CORPo de HUMana, 4 cabeca

@ um animal & com wm poder scbne humand, Na capa do album da

banda forem usmsdos (rds deuses qua IAZIAM pane desaa relgibo,
Arubig, Horus & Sobek, para relembear & referdncia que a banda
usliza da movimenta eglpcio.

Frer AN T

e ( QOO OO

As cored escolhidas tants para & capa do alburh, quantd para & camisa & o pdater, 389 cores selecionadas com relenkncia
a5 rouLpas Quid Of egipcos usavam. Uma das principais combinacies & a do Amarnelo com o Azul, gue acaba trazenda
B lembrancs 0a NQUezB & kixuna, 00 0urn, 083 FOUDES MBIs BSCUTES @ 083 MASCEIES Gue of SACEdoles usavam,

O filtros que foram usados na Gapa do Sbum &b com o Fluils de licar parks do Brilho, trazends slgo mais checuns, mistios

& espiritual.
. £ noma da banda & 9 nome do dlbum
| 580 S5CAlos COm & mesma Sonbs,
charmada de Lemon Tussday.

Fonte: Autores
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RESUMO:

Tendo como foco a histdria da arte do Antigo Egito, o artigo apresenta uma bre-
ve pesquisa histérico-social da regido, com intengéo de ilustrar o desenvolvi-
mento, influéncias e caracteristicas do seu patrimonio artistico, tendo como
finalidade a compreenséo e aplicagao dessa estética na criacéo de joias contem-
poréaneas, além de abordar o plano sustentavel dessa area e de diferentes ramos
em expansao. A metodologia aplicada & pesquisa e ao desenvolvimento criativo
e projetual foi a de Gomes (2006), por meio do processo projetual e aprofunda-
mento sobre o periodo artistico. A partir dessa metodologia, obtivemos junta-
mente com o Atlas Mnemosyne, de Aby Waburg, (1866-1929) e a sobrevivéncia
das formas do Egito Antigo na atualidade e a aplicagdo das mesmas no design
das joias. Apos a modelagem em software 3D, Rhinoceros, Keyshot e Vegas Pro
16.0, foram disponibilizadas no site da marca NEFER, onde através do Targe-
t-logo , disposto na embalagem da joia, os clientes poderéo ter a experiéncia
de experimenta-la através de realidade aumentada, ao baixar o aplicativo da
marca, aproximando o publico, a arte egipcia, a consciéncia da sustentabilidade
e o produto desenhado. O trabalho pratico de projeto de joias foi orientado pela

Prof? Dra Mariana Cidade, no contexto da disciplina de Computacéo Grafica II.
1. INTRODUCAO

O artigo propoe-se em analisar e transcrever de maneira
sucinta as principais caracteristicas da historia e arte do Antigo
Egito, sendo estas desde templos arquitetonicos, vestimentas, ha-
bitos, religido, e sociedade como um todo. Apos realizada a pes-
quisa, usaremos os resultados como base para analisar sua arte e
traduzi-la para a atualidade de uma maneira presente e organica,
para entdao aplicarmos toda essa sintese no principal objetivo do
artigo: dialogar sobre o uso de material organico, juntamente com
metais nobres, para a criacdo de pecas de joias.

Com auxilio de realidade aumentada, exibiremos entéo,
nosso portfolio, criado por meio de softwares para a modelagem
em 3D, além de brevemente abordarmos os desafios e empecilhos
dessa area em crescimento promissor, como exemplificarmos
com criagdes e empreendedores que possuem uma postura ecos-
sustentavel.

2. CONTEXTO HISTORICO DO EGITO ANTIGO

MacDonald (1996) em seu livro “Egipcios Antigos”, relata
que a antiga civilizacao egipcia perdurou por muitos séculos de
3000 a. C. a 30 a. C., sendo uma das mais importantes em quesi-
tos de processo civilizatorio, que decorreu na influéncia da socie-
dade conhecida atualmente. A posi¢cao geografica as margens do
rio Nilo favoreceu o desenvolvimento dos egipcios, por meio da
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irrigacdo, provinda das enchentes do Nilo. Eles desenvolveram a
agricultura que encorajou o desenvolvimento da politica local e
das institui¢Ges religiosas no sentido de tentar assegurar o éxito
dos empreendimentos agricolas (CYRIL apud DOBERSTEIN, 2010).

Doberstein (2010) demonstra que esses processos histori-
cos sdo chamados de “fatores de éxito”, necessarios para a pre-
paracao do Egito para entrar no estagio avancado de civilizacao,
sendo estes a revolucéo agricola, a divisdo social do trabalho (com
surgimento de elites) e os avangos técnicos e cientificos como a in-
vencao da escrita, do conhecimento matematico usado nas cons-
trugoes das icOnicas piramides, templos, monumentos, diques e
canais pluviais.

As obras arquitetonicas do Egito Antigo s@o conhecidas
mundialmente e Doberstein (2010) relata que a construcgéo da pi-
ramide escalonada foi de extrema importancia, sendo o primeiro
edificio de pedra a ser construido no Egito. Entre outras grandes
obras estao a piramide de Quéops e a esfinge de Gizé. Kemp citado
por Doberstein (2010) descreve a importancia das piramides néo
somente como patrimonio historico e cultural, mas como simbo-
lismo do poder faradnico, no qual necessitava externar seu poder
através de grandes monumentos cercados de magnificéncia, além
de que, segundo Max Weber, com as construgoes, as elites buro-
craticas e administrativas poderiam aprimorar seus conhecimen-
tos técnicos, cientificos como calculos, geometria, resisténcia, etc.
assim como técnicas de gerenciamento de humanos e materiais.

Filho (2009) argumenta que os egipcios foram o primeiro
povo a instituir tribunais, dado este de grande relevo para a His-
toria do Direito, responsaveis por conhecerem a matéria fiscal, es-
pecializados na protecao das tumbas e dos seus tesouros. O povo
egipcio era altamente preocupado com a morte e com a destina-
cao final.

A religido egipcia também tem importancia em sua histo-
ria, sendo politeistas, os egipcios adoravam seus deuses e muito
de sua arte esta atrelada a eles. O processo de mumificacéo é outro
fato relevante, devido a crencga na imortalidade da alma, prepa-
ravam-se para ela, resguardando seu corpo e seus pertences em
templos adornados de pinturas, ouro e muita arte.

Na civilizacao egipcia iniciou-se também a pratica do mi-
nério para extracdo do ouro. De acordo com Gaudemet apud Fi-
lho (2009), 0 metal era largamente usado em joias, fato recorrente
em inumeras pecas encontradas nas tumbas. A pratica do miné-
rio e seu uso pelos artesaos e artistas em suas obras nas tumbas,
joalheria e arte, foram algumas das melhores fontes de renda, de
importancia econdémica, social e familiar do periodo. Os adornos
eram significativos para os egipcios, adeptos do gosto pelo exces-
so e pelo redundante.

Segundo MacDonald (2010), a sociedade egipcia tinha uma
organizacao em forma de piramide. O faraé ficava ao topo, logo
vinham os nobres e os altos sacerdotes, seguidos dos sacerdotes
comuns, oficiais e comandantes do exército. A quarta camada era
ocupada pelos artesaos e na base estavam os trabalhadores e os
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camponeses. Essa divisdo social salientava muitas caracteristicas
especificas de cada classe social.

3. SIMBOLISMO

Os egipcios, assim como outras civilizagdoes, misturavam
religido, politica, tradi¢ao local e habitos diarios, dessa forma a di-
versificacdo no simbolismo presente nesse meio social na época
eram notaveis, o que também torna dificil dizer, ao certo, em que
as pessoas realmente acreditavam. Como ¢ dito por Joshua (2017),
a religido, principalmente, esteve presente na vida cotidiana, du-
rante todo o ciclo vital, nascimento, amadurecimento, envelhe-
cimento, morte e pos-morte. Entdo, quando o mundo espiritual
passou a ser simbolizado através da arte, arquitetura, amuletos e
acessorios, e assim, presente no mundo fisico, apenas facilitou o
entendimento e impulsionou o credo por esses icones.

Ainda conforme Joshua (2017) em uma realidade, na qual a
sociedade se encontrava em sua maioria analfabeta, o simbolis-
mo serviu como propdsito vital para a transmissdo de valores,
direitos, deveres, culturas, as pessoas de geracao a geracao. Isso
também acontece mais tarde com o Cristianismo e a Biblia para os
cristaos, e assim foi construido esse emaranhado de simbolos, de
forma a facilitar essa comunicacéo.

Entre alguns simbolos existentes naquela época, destacam-
-se 0s que envolvem os deuses, determinados animais que de cer-
ta forma estariam ligados aos deuses, o hierdglifo e suas represen-
tacOes, monumentos e o farad.

4. DEUSES E SUAS ASSOCIACOES COM OS ANIMAIS
E SIMBOLOS

De acordo com McDonald (1996), determinados grupos re-
montavam as antigas tradicdes tribais, como o touro sagrado Apis
, ou aos gatos dedicados a deusa Bastet . Outros, como o deus do
sol, R4, demonstravam a reveréncia dos egipcios pela natureza.
Certos deuses tinham credibilidade em algumas regides apenas,
e em outras ndo. Assim como, haviam aqueles que possuiam fun-
coOes especiais, para que pudessem ser requisitados em alguma si-
tuacdo. Ou até uma adoracao fisica, pelo fara6, merecido de adora-
cao pelas classes submissas. Isso tudo torna claro como o ambito
do credo do povo egipcio se construia principalmente a partir das
coisas de seu convivio.
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Figura 01 - Guia para a Arvore Genealdgica dos deuses egipcios
Korwin Briggs (2015)
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Fonte: Disponivel em: http://www.veritablehokum.com/comic/the-egyptian-
-god-family-tree/ Acesso em 17 de nov. 2019.

Por meio do infografico (Figura 01), percebemos a relacao da
maioria ou, pelo menos, dos mais importantes e marcantes deuses
e suas respectivas caracteristicas na sociedade egipcia. Também &
perceptivel a associacéo feita na época com os animais e o que eles
acreditavam e temiam.

5. ARTE

Em um periodo de trés milénios, a civilizacao egipcia teve
uma gigantesca producao cultural. Tentar sintetiza-la e, até mes-
mo, descrevé-la € uma tarefa ardua. Principalmente, onde sua pro-
ducéo artistica nao pode ser analisada por si s6, sem um embasa-
mento historico-politico social do periodo.
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Tida inumeras vezes como a civilizagdo mais rigida e con-
servadora de quantas existiram (JANSON, 1992), no decorrer desse
periodo, divididos em XVI dinastias, ndo é incomum interpretar
toda a sua criagao artistica como inteiramente utilitaria, para ma-
nifestar e reafirmar o absolutismo e divindade faradnica - assim
como a grandiosidade do seu povo - sejam na sobriedade das esta-
tuas para validar sua posi¢cao ou em seus grandes templos arqui-
tetonicos, mantidos de uma maneira imaculada, inclusive, limi-
tando seu acesso, restringindo seu uso para apenas a monarquia e
seus sacerdotes.

E necessario, primeiramente, ampliar as definicdes de arte,
para poder assim, estimar a produgéo e contribuicao artistica do
Antigo Egito. Levando em consideracdo os inumeros feitos des-
sa sociedade, muito mais complexa e eficiente que as anteriores
(JANSON, 1962) todo e qualquer objeto, mesmo que para meios uti-
litarios, possui uma carga artistica, como por exemplo, os vasos
de terracota, que apresentaram uma identidade estética gradual
no decorrer do desenvolvimento instrumental e de aparelhagem,
passando de uma forma involuntaria para uma mais consciente,
como apresentada a seguir:

Figura 02 - Vaso de Terracota, fim do IV milénio a.C.

Fonte: DONADONTI, 1969, p. 18.

Como modo de retratagdo e objeto ritualistico eram pro-
duzidas as estatuas-retratos. Provenientes dos sepulcros e dos
templos funerarios, macicas (geralmente feitas de diorito negro,
xisto negro, pedra calcaria...) sem movimento e com determinada
padronizacao corporal, essas obras deixavam a face como plano
para individualizacéo e caracterizagao (JANSON, 1992).
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Figura 03- Principe Rahotep e sua esposa, Princesa Nofret , IV Dinastia.

Fonte: Fonte: DONADONTI, 1969, p. 30.
6. JOIAS

Os Egipcios, por mérito de sua religido e respectivas cren-
cas, ligavam o mundo em que viviam ao submundo, isso nos dei-
xou como herancga um legado também no quesito joalheria.

As mais destacadas civilizacbes com o trabalho da criacéo e
uso de adornos e jéias desse periodo historico foram os Citas,
os Egipcios, os povos Mesopotamicos, os Gregos, os Etruscos,
os Romanos e os Celtas. Estas civilizagdes marcam os primor-
dios da humanidade e seus avangos técnicos nos possibilitam
visualizar o desenvolvimento da joalheria. (BENUTTI, 2017).

A descoberta da tumba de Tutancamon, em 6timo estado,
no ano de 1922, propiciou essa realidade da riqueza e do poder que
os farads possuiam, além da capacitacdo que os joalheiros tinham
naquele momento histérico (CLAVIN, 2019). A variedade existente
de pecas, que iam desde anéis a peitorais,possibilitou o estudo de
como todo o processo de construcio da joia era realizado, algo que
vai ser demonstrado por (FERREIRA, 2019).

Na civilizacado egipcia a vaidade era um quesito bem per-
ceptivel, por isso as joias ganhavam destaque. Dessa forma, com
as iconicas pecas deixadas como legado, elas sao até hoje fonte de
inspiracfo, e muitas vezes ocupando uma posicdo de almejo por
grandes marcas, dentre elas a Chanel, uma das principais pre-
cursoras de tendéncias no mundo da moda - Karl Lagerfeld e a
Vogue, revista feminina de moda mais importante, conceituada e
influente do mundo publicada desde 1892 pela Condé Nast Publ
ications em 22 paises - Vogue.

A Chanel, no Metiers DArt (Metropolitan Museum of Art)
2018/19 show, apresentou joias egipcias em seu desfile e entre as
caracteristicas mais marcantes,destaca-se a abundéncia no ouro,
designs sofisticados com a utilizacao de pedrarias notaveis e as
modelos foram maquiadas com referéncia a Cledpatra. Foram por
volta de 80 figurinos, com joias, saias envelopes, bijuterias de es-
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caravelho, golas oskh entre outras, tendo como base as antigas
pinturas egipcias.

Figura 04 - Desfile Chanel

—Tm

Fonte:https://cultura.estadao.com.br/noticias/geral,chanel-faz-desfile-inspi-
rado-no-egito-no-metropolitan-museum, 70002637592; Acesso em: 20 de nov.
20109.

Os Egipcios, desde o IV milénio a.C. faziam a ornamentacao,
a gravacdo em gemas, que posteriormente eram utilizadas como
amuleto, selos, decoracio, ou seja, ja estavam muito a frente e por
isso, a cultura desse povo teve grande valor historico, material, e
evolutivo que sdo utilizadas como base da construgao da socieda-
de que somos hoje.

7.A PROBLEMATICA DA PRESENTE PESQUISA

Em tempos nos quais ha um grande questionamento sobre
a necessidade de uma postura socioambiental responsavel, seja
ela aplicada a individuos ou aos processos industriais, inevitavel-
mente abrem-se brechas para inovacéo, empreendedorismo e, ob-
viamente, para o mercado.

Com estas novas mudancas de comportamento dos consu-
midores, surge a preocupacio de uma politica de desenvolvi-
mento sustentavel, que é a melhoria da relagéo entre o setor
produtivo e o meio ambiente, propondo politicas, normas
e estratégias e implementacéo de estudos. Dai origina-se o
Consumo Sustentavel, que significa saber usar os recursos
naturais para satisfazer as necessidades atuais, sem compro-
meter as necessidades e aspiracoes das geracdes futuras. Ou
seja, vale aquele velho jargéo popular: ‘saber usar para nunca
faltar’ (AMORIM, 2008).

Jarga@o esse aplicado, por exemplo, na SAMARA, empresa
canadense fundada por Salisma Vizram, especializada em artigos
eco-friendly de couro vegano, mas mantendo a qualidade carac-
teristicas de marcas high-end. Um dos exemplos de uso de mate-
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riais alternativos € a criacdo do “couro de maca”, feito com rejeitos
oriundos da industria alimenticia.

Utilizando a riquissima variedade estética do movimento
artistico egipcio juntamente com a questdo que atordoa a todos
nos dias atuais, a sustentabilidade, optamos por desenvolver joias
contemporaneas com a estética do periodo, aproveitando toda
carga historica sobre os objetos, de maneira sustentavel, a ideia é
utilizar, sempre que possivel rejeitos e materiais menos agressivos
ao meio ambiente, como exemplo o capim dourado, a ceramica, re-
jeitos de madeira e metais nobres, além de sementes tratadas.

A problematica foi desenvolvida a partir da seguinte ideia:
como trazer o Egito para os dias atuais, mas de forma contempo-
ranea e ecologicamente viavel? A escolha das joias como repre-
sentacdo do Egito, tem como base argumentativa, trés pontos: (1)
o fato de a civilizacéo egipcia ao colocar as joias ndo apenas como
um adorno, decorativo, mas como uma representagao de poder e
posse; (2) o desenvolvimento inumeras técnicas voltadas para esse
ambito, consideradas por muitos, quase impossiveis de serem
aplicadas, considerando os materiais que tinham disponiveis na
época; e (3) também por usarem a mineragdo como extracdo do
ouro, matéria prima para grande parte das joias.

Egipcios sao um dos povos que mais influenciam na socie-
dade contemporéanea, sdo utilizados como referéncia nas mais va-
riadas areas, mas principalmente na joalheria e moda, sdo os pri-
meiros na lista de referéncia de luxuosidade e glamour. Mantidos
até hoje como fonte de inspiragéo para grandes marcas mundiais.
Um exemplo disso foi a Chanel, uma das principais precursoras de
tendéncias no mundo da moda, que em um show 2018/19 no Me-
tropolitan Museum of Art langou uma colecéo inteira, tendo como
tematica o Egito, com muito ouro, gemas e joias sofisticadas.

Na musica, a influéncia ocorreu no Coachella, o festival mu-
sical californiano, que teve sua primeira edigdo em 1999, mas que
em 2018 se tornou um marco histérico, com o show de Beyoncé
Giselle Knowles-Carter, mais conhecida como Beyoncé, no ano de
2018, que em sua entrada no show, utilizou um figurino inspirado
em Nefertiti, rainha do Egito Antigo que se tornou um icone da be-
leza e da feminilidade. Através disso, procuramos nessa referéncia
feminina, simbolo de beleza e austeridade, inspiragéo para nossa
identidade visual, devido a isso, nossa marca leva sua imagem e
poder (Figura 07).

8. METODOLOGIA

A metodologia aplicada a pesquisa e desenvolvimento de
nosso projeto foi trazer uma grande énfase em entender tanto a
historia, contexto social e aplicacdo do pensamento do periodo
(sendo que sem a mesma ha grande possibilidade de uma aborda-
gem rasa, e, até mesmo, equivocada) para assim, poder trazer toda
a sua heranca cultural para a contemporaneidade, de uma manei-
ra livre, perceptivel, porém sutil.
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Inicialmente, fizemos levantamentos de imagens de joias
com essa abordagem de producéo, como por exemplo, o portfolio
da designer amazonense, Maria Oiticica. Ela traz para suas pecgas,
joias e bijuterias, toda a diversidade da flora brasileira, fazendo
uso de sementes, frutos e, até mesmo escamas de peixe, subpro-
duto da industria de pesca do norte do pais.

Figura 05 — Anel Remo com prata 18.

Fonte: Anel Remo com prata 18. MARIA OITICICA. https://loja.mariaoiticica.
com.br/p/237/gargantilha-beliscao-mandacaru.

Por meio da leitura e aprofundamento sobre o periodo ar-
tistico, obtivemos, através do método de Aby Waburg, (1866-1929),
um dos principais historiadores da arte e da cultura, o Atlas Mne-
mosyne do movimento artistico tendo como foco a simbologia, as
representacdes mais frequentes, texturas, e icones que se destaca-
vam na obras desse povo. Afirmando a sobrevivéncia das formas
do Egito Antigo na atualidade e intuindo aplica-las no design.

Figura 06 - Um dos Atlas Mnemosyne realizados para o projeto

Fonte: Autores, 2019

As pecas foram divididas em oito grupos tematicos, defini-
dos a partir de sua relevancia, levando em consideragao a simbolo-
gia e as apari¢oes na arte, escultura e arquitetura dos monumen-
tos, sendo estas modeladas em software 3D, Rhinoceros e Keyshot
e disponibilizadas no site da marca NEFER, onde através do Tar-
get-logo (Figura 07), disposto na embalagem da joia, os clientes
poderéo ter a experiéncia de experimenta-la através de realidade
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aumentada. A ideia é que a imagem leve ao site para baixar o apli-
cativo, ao posiciona-lo sobre a joia, sera possivel experimenta-la
em realidade aumentada. Assim tanto no site, a partir das ima-
gens, quanto na loja fisica, a pessoa pode ter uma ideia de como a
joia ira ficar. A tecnologia de Realidade Aumentada ¢é presente em
games e na industria de entretenimento, e pela enorme capacida-
de imersiva, tem sido cada vez mais utilizada como ferramenta
auxiliar na area imobiliaria, arquitetonica, médica e da educacéo,
por exemplo, trazendo aos usuarios uma experiéncia mais tangi-
vel, postura aplicada em nosso projeto e, comumente desperdica-
da por e-commerce.

Além dessa experimentacio, sera disponibilizada uma sele-
cdo de imagens que leva ao design da joia, aproximando o cliente a
arte egipcia, a consciéncia da sustentabilidade e ao produto ofer-
tado.

Figura 07 - Logomarca desenvolvida e posterior target para as joias

NEFER

Fonte: Autores, 2019

Torna-se relevante destacar ainda que a concepg¢éao utiliza-
da durante a producéo seria de uma ideia mais clara com um to-
que minimalista, diante de toda beleza e contexto histérico exube-
rante deixado pelos egipcios, trazendo para a contemporaneidade
esse toque historico e cultural, mas ao mesmo tempo moderno e
sofisticado, tendo como foco um publico alvo mais jovial e revolu-
cionario.

A metodologia utilizada no desenvolvimento criativo e pro-
jetual foi a de Gomes (2006), que propoe o acréscimo de trés fato-
res projetuais aos seis ja existentes de Redig (2005). Séo eles:

Antropologico: desenho das j6éias com estética do Egito anti-
go com caracteristicas concordantes com a moda atual.

Economico: a estética de valor, agregando na qualidade do
produto final.

Ergonomico: design de qualidade, garantindo satisfacdo nos
usuarios das joias.

Ecologico: A utilizacdo de materiais objetivando a sustenta-
bilidade, principalmente na reutilizacao de rejeitos.

Filosdfico: um design de joias com contetido, mas que pos-
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suem um conceito que deve ser lembrado, o Egito, joias contem-
poraneas.

Geomélrico: aplicacdo da geometria usava no egito Antigo,
garantindo harmonia.

Mercadologico: construcio de designs de qualidade para ga-
rantir concorréncia com empresas no mesmo ramo.

Psicologico: construcio do desenho de forma que deixe cla-
ras e objetivas as pecas, mas que ainda sim, prenda a curiosidade
do usuario.

Tecnologico: método de producio e os materiais (rejeitos)
utilizados, como inovacao e diferenciagcao no produto.

Como resultado de toda a pesquisa,foram obtidos os pri-
meiros bosquejos das joias, em sketches e geracao de alternativas,
respectivamente:

Figura 08: Geragao de Alternativas - brincos

Fonte: Autores, 2019
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Figura 09: Geracéo de Alternativas - pulseiras

T

Fonte: Autores, 2019

Figura 10: Geracao de Alternativas - colares

Fonte: Autores, 2019

Figura 11: Geragdo de Alternativas - anéis

Fonte: Autores, 2019

A partir dos debuxos, ou seja, dos rascunhos iniciais, e de
reunides em grupo, algumas op¢oes foram selecionadas, e mode-
ladas em software 3D, Rhinoceros e posteriormente foram rende-
rizadas no Keyshot, no qual foram estudados as op¢des quanto ao



material utilizado nas joias. A orientacio do projeto das joias foi
realizada pela Prof.2 Dra. Mariana Kuhl Cidade.

Figura 12: Joia “Olho de Odjed ”

Fonte: Autores, 2019

Figuras 13 e 14: Joias “Flor do Sol”

Fonte: Autores

Figura 15: Joia “Brinco Ankh ”

Fonte: Autores, 2019

»

Figura 16: Joia “Colar Nefertiti 1” e Figura 17: Joia “Colar Nefertiti 2

Fonte: Autores
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Figura 17: Joia “Brinco do Nilo” e Figura 18: Joia “Sol Atem’

Fonte: Autores

Figura 18: Joia Brinco R4 Escaravelho e Figura 19: Joia Colar R4 Escaravelho
corrente 1

Fonte: Autores, 2019

Figura 19: Joia Anel Piramide e Figura 20: oia Gargantilha Asas

Fonte: Autores, 2019

Reiterando, os modelos tridimensionais, servirdo para vi-
sualizacao através da realidade aumentada. A target-logo estara
disposta na Tag da joia (Figuras 21 e 22), por meio do acionamento
da camera, o cliente podera interagir com a joia modelada em 3D,
possibilitando a experimentacio da joia na loja ou casa. Além do
direcionamento para o conteudo histéorico do movimento artisti-
co, através do Atlas Mnemosyne das referéncias imagéticas que
levaram ao design da joia. A galeria com as joias e seu respectivo
atlas/conteudo, estarao disponibilizadas no site da marca, alguns
prints estao relacionados a seguir (Figuras 22 e 23)
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Figura 21: Exemplo Tag com joia. Figura 22: Exemplo Tag com joia.

Fonte: Autores, 2019

Figura 22: Print pagina inicial do site Nefer

Fonte: Autores, 2019

Figura 23: Pagina da Joia no site

Fonte: Autores, 2019
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CONSIDERACOES FINAIS

Depois da nossa pesquisa e conclusao do trabalho foi esclarecedor
testemunhar o inestimavel legado deixado pelo Antigo Egito a toda
a humanidade. Estabelecendo-se como uma das mais inovadoras,
peculiares e ricas sociedades do globo terrestre, e sua incrivel in-
fluéncia cultural nos dias de hoje. Seja ela analisada pela capaci-
dade da linguagem escrita, sua genialidade em driblar e dominar
as intempéries da natureza, como no seu amplo conhecimento na
agricultura, pela aplicacdo de maquiagem ou arquitetura.

Em um nivel artistico, o projeto nos apoiou em um aumento
perceptivo, criando uma necessidade de assimilar uma identidade
visual, fragmenta-la e, a partir disso, desenvolver a nossa capaci-
dade de criagao de uma nova colecao de joias com nossas aptidoes
e individualidades artisticas. Assim como na abordagem high-low
na mescla de materiais para criacao, acarretando em uma pesqui-
sa sobre residuos que, até entdo, eram vistos como rejeitos ou nao
possuiam uma categorizacgao utilitaria.
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ARTE MESOPOTAMICA- TURMA 2019

Usode padronagem, ilustracio e artesanato para
0 desenvolvimento de embalagens com base
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RESUMO:

O trabalho foi desenvolvido a partir de estudos sobre cultura da Mesopotamia
e seus desenvolvimentos artisticos para uma possivel vinculagdo com um pro-
cesso criativo contemporaneo com foco no desenvolvimento de padronagem,
ilustragdes e artesanato para embalagens. Para que isso fosse possivel, foram
apresentados a estética e funcionalidade da civilizagdo mesopotamica, para as-
sim surgirem possibilidades para a criagdo de algo novo. Além disso, foi utili-
zada a légica de producéo natural, como a apresentada na Mesopotamia, para
uma alternativa de material de embalagem, que respeitasse a legislacdo, meio
ambiente e o produto.

INTRODUCAO

Conforme Strickland (2004), os sumérios sdo os primeiros habi-
tantes da regido da Mesopotamia, eles chegaram la por volta de
3500 a.C. Eles foram capazes de criar verdadeiros oasis férteis,
adotando técnicas de irrigacao. A referida autora abrevia-os como
“os arquitetos”. Isso porque os mesopotamicos conseguiram pla-
nejar cidades complexas e usavam tijolo seco como bloco basico
na construcao. Foi ali que apareceram as primeiras cidades, fruto
da sedentarizacdo do ser humano e pela estabilidade da agricul-
tura, por conta disso, a Mesopotamia é também conhecida como o
bergo da civilizacéo, ou “ber¢o do mundo” como o rei Nabucodo-
nosor chamou a cidade da Babilonia (STRICKLAND, 2004).

Gombrich (2013) insere a arte produzida nesse periodo no
contexto da “arte para a eternidade”, ao lado do Egito e de Creta.
Mas ele pondera que em comparacéo a arte Egipicia, a arte Meso-
potamica nao ¢ tao conhecida, pois muito do que foi produzido
no periodo se perdeu, tanto poque os tijolos cozidos transforma-
ram-se em po, quanto porque eles ndo compartilhavam da mesma
crenca religiosa dos egipcios de que os corpos deviam ser preser-
vados para a sobrevivéncia da alma.

No livro Historia da Arte: arquitetura, pintura, escultura, ar-
les grdficas e design (2012) pode-se compreender a linha do tempo
desse periodo que vai de 3700 até 332 a.C.. E possivel destacar al-
guns pontos muito importantes nessa cronologia: (1) foi la no inicio
daquela civilizagao que os sumeérios, do periodo de Uruk, desen-
volveram a escrita cuneiforme; (2) a Primeira Dinastia Babilonica
de Hamurabi (1930-1888 a.C) criou o cédigo de Hamurabi, um con-
junto de leis que organizavam e regulamentavam a sociedade da



época; (3) nomes de grandes conquistadores e imperadores apare-
cem, como Nabucodonosor II; Ciro, o grande; e Alexandre, o Gran-
de. Esses imperadores estabeleciam seus impérios, com distintos
grupos étnicos e linguisticos. Por ordem cronolodgica h4, posterior
a Suméria, os impérios da Acadia, Babilonia e Assiria.

Outro aspecto importante foi a construcédo de templos que
eram chamados de Zigurates. Esses compunham uma arquitetura
“que aspirava elevar-se aos céus”- o reino dos deuses - em que 0s
sacerdotes podiam estar mais préoximos dos deuses. (PARRAGON,
2012). Eles eram politeistas (ou seja acreditavam em varios deu-
ses), foram demonstrados de maneiras artistica na época, fazendo
com que parte do legado dessa cultura fosse preservado.

INSPIRACOES QUE PODEMOS TER COM OS MESOPOTAMICOS

Em relacao a aspectos ligados a agricultura, surgiram naquele pe-
riodo fatores importantes para humanidade, como o armazena-
mento de dgua nas épocas de cheia dos rios para as épocas de seca.
Esse fator é intrinsecamente ligado com a geografia do local, uma
vez que Mesopotamia, como o proprio nome ja diz (meso significa
meio, e potamia, que é potavel, agua), é uma terra entre rios, no
caso, Rio Tigre e Eufrates.

Tal fator foi importante para o desenvolvimento agricola, a
partir dela foi possivel o desenvolvimento de uma culinaria nutri-
tiva, Pozzer (2005) demonstra que l4 ja se utilizava muitos cereais,
legumes, frutas, raizes, ervas e cogumelos. Além disso, a sedenta-
rizagao do ser humano contribuiu para a criacdo de animais para
o consumo humano, entdo também consumiam diversas carnes,
ovos e leites. Uma das especialidades daquele povo foi a produ-
cao de cervejas artesanais, com diversas técnicas que fabricacao,
que eram servidas em qualquer banquete mesopotamico. Foram
os sumeérios que descobriram, provavelmente de modo acidental,
a cerveja (WIKIBOOKS, 2018)

E notavel que o aspecto alimenticio e natural, por advento
da agricultura, guiou uma das civiliza¢des mais antigas da histé-
ria. Por mais que ela tenha sido composta por diversos povos em
um longo periodo de tempo (como os sumérios, os amoritas, os
assirios, os caldeus, os acadios, os elamitas e babildénicos) esse cui-
dado com o natural foi o primordial para o inicio da civilizag&o.

SQBREVIVENCIA DA ARTE MESOPOTAMICA PARA ILUSTRA-
COES E PADRONAGENS

A partir do contexto demonstrado, € possivel utilizar de conceitos
artisticos provenientes de estudos referentes ao legado artistico
mesopotamico para a aplicagdo no projeto de embalagens atuais.
Para que isso seja possivel, € importante entender os padroes para
possibilitar a replicacédo do estilo artistico sem plagios.

A arte mesopotamica utilizava frequentemente argila, la-
drilhos e tijolos cozidos ao sol em suas construgoes, alinhando-
-se a arquitetura. Por conta disso, ja pode ser reparada uma cons-
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trucdo estética comum para muitas de suas grandes construcgoes,
mesmo tratando-se de um periodo téo longo da histéria. Aqueles
povos aproveitavam dessas construcgoes para desenvolver grandes
murais e também baixos relevos onde os desenhos eram desenvol-
vidos integrando-se a parede (Figura 01).

Figura 01 - Anunnaki e arvore de vida, periodo neo-assirio

Fonte: https://mitologiasumeria.com. br/orlgem da- humanldade segundo -0s-
-sumerios/

E importante destacar que cada periodo tem uma especifi-
cidade na sua arte. Também conforme materiais iam ficando mais
acessiveis, eram incorporados nas construcoes, estatuas e objetos
do cotiano. A exemplo de uma rocha de cor azul chamada lapis-la-
zuli, que era encontrada na regiao, e, pela sua pigmentacéao forte,
foi muito utilizada para a ornamentacéo da época, fazendo com
que a cor azul se torna-se um marco na arte mesopotamica. Isso
pode ser observado na Porta de Ishtar (Figura 2), construida du-
rante o periodo babilonico, pelo rei Nabucodonosor II.

Figura 02 - Portéo de Ishtar
[ |
1 | _I I e’ r .-"'
o o o e S

Fonte: https://klimtlover.wordpress.com/mesopotamia-and-persia/neo-ba-
bylonian-art/
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A partir dessas referéncias, para o trabalho proposto para
o projeto aqui apresentado, com foco no projeto de uma embala-
gem, ¢ de suma importancia o conhecimento das cores que eram
comumente encontradas na Mesopotamia, sendo os tons terrosos
e azuis bastante recorrentes. A (Figura 03) demonstra um estudo
realizado para o projeto, com bases em cores comuns encontradas
nas imagens da Mesopotamia.

Figura 03 - Paleta de Cores baseada na Arte da Mesopotamia

Fonte: Autores, 2019

No quesito forma, pinturas néo costumavam mostrar re-
buscamento na representacéo de volume, focando normalmente
nas linhas de construcéo da figura. A sua arte era focada em repre-
sentar a politica, religido e natureza, além de diversas conquistas
dos mais diferentes povos que viveram ali, por conta disso, a men-
sagem que o desenho trazida tinha de ser clara, para isso, utiliza-
vam, além das linhas, o contraste, algo que pode ser visualizado na
(Figura 04).

Figura 04 - Estandarte de Ur, Sumérios, cerca de 2600 a. C.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Standard _of_Ur_-_War.jpg

Ja em relacéo as esculturas, eram caracterizadas por serem
estaticas, além de naturalistas, maioritariamente feitas de argila,
e representando as figuras de modo frontal. H4d uma variedade de
estatuas votivas (Figura 05), que velavam os mortos que as patro-
cinavam; bem como vasos esculpidos com narrativas. Também
observa-se o uso do ouro, marfim e pedras coloridas (Figura 06).
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Figura 05 - Tell Asmar Hoard (2700 - 2500 a.C.)

Fonte: https://twitter.com/iragmesopotamia/status/1245278824247570434

Figura 06 - Ram in a Thicket (2600-2400 a.C)

. - .
Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Ram_in_a_Thicket#/media/File:Ramina-
thicket2.jpg

Ha diversas maneiras de aplicar esses estudos para emba-
lagens atuais, seja usando a padronagem dos materiais utilizados
artisticamente, ou utilizando as cores, além da sobrevivéncia da
forma. O estudo desses conceitos abre um leque de oportunidades
dentro de uma estética ja construida a milénios atras, que fun-
cionava amplamente para a sua funcao, seja ela de comunicacgao
ou de adoracdo. Um Atlas Menomosyne (Figura 07), inspirado no
historiador cultural Aby Warburg, contribuiu para a elaboracéo do
projeto pratico.



Figura 07 - Atlas Mnemosyne

Fonte: Autores, 2019
A ESTETICA DE EMBALAGENS SUSTENTAVEIS

E possivel ver relacdes estéticas entre produtos considera-
dos sustentaveis e a arte mesopotamica. Isso acontece pois, o ima-
ginario popular de sustentabilidade é voltado a cores, materiais e
formas que sao encontrados na natureza, e essa ¢ uma realidade
que também se torna visivel com a arte mesopotamica.

A paleta de cores apresentada na (Figura 03), com base em
cores mesopotamicas, € comumente encontrada em embalagens
sustentaveis, com essas cores terrosas, que sao comuns em pro-
dutos sustentaveis. Uma embalagem ecologicamente correta €
aquela feitas de material organico, reciclavel ou biodegradavel,
cuja producéo utiliza menos energia e agua. Outro fator impor-
tante a se considerar é a vida util do produto, aumentar a vida util
de algum produto que é comumente descartavel também pode ser
uma forma de embalagem mais sustentavel. A (Figura 08) traz ape-
nas um dos muitos exemplos relacionados a essa tematica.

Brod Jr (2004) salienta que Rotulagem Ecolégica é definido
pelo GANA - Grupo de Apoio a Normalizacao Ambiental, apud Ro-
mano (1996, p. 57), como

a certificacéo de produtos ambientais, que comprova (através
de uma marca colocada no produto ou na embalagem), que
aquele produto, esta adequado ao uso e apresenta o menor
impacto ambiental em relacido a outros produtos compara-
veis disponiveis no mercado

O ponto de vista ecoldgico trata, além das questoes técni-
cas de um projeto de produto, de questoes de comunicacao, o de-
senvolvimento de uma embalagem ecologica é menos efetivo se

93
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aquela finalidade néo fica clara, além de deixar de ser um diferen-
cial da marca.

(Figura 08) - Designed by Laura Zalewski, United States, 2013

Fonte: https://www.packagingoftheworld.com/2013/04/rooftop-gardens-pa-
ckaging-student.html

Outra consideragao importante é que nem todas as pessoas
tém consciéncia de separar o lixo corretamente, nem do proprio
material que a embalagem ¢ feita, podendo descartar erronea-
mente um lixo reciclavel. Para isso, é possivel abordar diferentes
atitudes, como conscientizar o cliente, tornar o ponto sustentavel
algo importante para a marca, deixando claro o diferencial daque-
la embalagem, ou ainda desenvolver embalagens que nao necessi-
tem ir para o lixo.

Brod Jr (2004) traz um pouco da histéria das embalagens
para posteriormente definir fatores ou delimitar parametros pro-
jetuais que orientem o desenho-de-embalagem ecologicamente
correto. O texto posiciona as embalagens na historia e coloca o pe-
riodo da mesopotamia como um novo momento.

As primeiras embalagens, nos tempos primitivos, nada mais
eram do que simples recipientes, utilizadas para o acondi-
cionamento de liquidos, frutas selvagens e outros alimentos
providos pela natureza. Mais tarde, quando o homem come-
¢ou a cultivar o solo, elas foram provavelmente empregadas
para acondicionar as suas colheitas. Os primeiros recipientes
foram, provavelmente, feitos de escamas, folhas, pecas ocas
de madeira, loucas de barro e peles de animais. Posterior-
mente, esses materiais foram gradualmente substituidos por
outros naturais, em varias formas e certamente esses objetos
constituiram-se, essencialmente, em utensilios domésticos
ou objetos de uso pessoal (Moura & Banzato, 1990, p. 3).

Romano (1996), denomina este periodo de Primeira Fase das
Embalagens - Embalagens Naturais, do surgimento do homem ate
4000 a.C., apresentando uma era onde os primitivos utilizavam
objetos adquiridos pela Natureza para a confec¢ao de rudimenta-
res recipientes. Com o gradativo desenvolvimento humano e suas
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primeiras trocas comerciais, criou-se uma demanda por recipien-
tes para melhor acondicionar as mercadorias durante as viagens.
Conforme Moura & Banzato (1990, p. 3), “a origem da embalagem,
propriamente dita, parece ter tido lugar por volta do ano 4000 a.C,,
através do intercambio de mercadorias entre o Egito e a Mesopo-
tamia.”

Por volta de 3000 a.C., os recipientes de alabastro ja eram
utilizados na Mesopotamia; e no Egito, eram moldadas em areia
garrafas e jarras rusticas de vidro. O processo lento possibilita-
va produzir apenas pequenas quantidades, usadas para conter
cosméticos, 6leos e perfumes, configurando, de certa maneira, as
primeiras embalagens de consumo. Entretanto, a principal func¢éo
era armazenar, proteger e auxiliar no transporte dos produtos.
Com um salto temporal, por volta de 300 a.C. a técnica de sopro es-
tava mais desenvolvida, permitindo fabricar recipientes grandes,
com maior rapidez. Com os recipientes de vidro, surgiu também a
identificacdo do produto e do fabricante, através da gravacao nas
tampas.

Passando por varias fases e fung¢des, damos um salto his-
torico para pensar as embalagens na contemporaneidade. Atual-
mente, uma embalagem possui, do ponto de vista mercadolégico
algumas missoes, que, segundo Mestriner (2000), séo: (i) ela deve
chamar atengéo para sua existéncia, se o produto nao for percebi-
do todo o esfor¢o sera em véao; (ii) informar, rapidamente, o que é
o produto, o que ele faz e para quem se dirige; (iii) ressaltar os atri-
butos complementares do produto; e (iv) agregar valor ao produto.

Se todas as informagdes encontrarem eco no consumidor e
atenderem suas necessidades e desejos, um ultimo obstaculo
se apresenta ante o fechamento da venda: o produto precisa
‘parecer valer’ o que esta sendo cobrado por ele ou mais (Mes-
triner, 2000, p. 45).

Como pode ser notado, a partir de determinado momen-
to, o desenho-de-embalagem passou a ser tratado como um ins-
trumento a servigco da mercadologia, entretanto, é preciso alertar
que néo é apenas isso. A missdo do Desenho é muito mais ampla,
abrange o equacionamento de fatores em varias areas de conheci-
mento, e como tal, possui outros aspectos que devem ser observa-
dos e levados em consideracéo.

PROCESSOS ARTESANAIS E NATURAIS PARA DESENVOLVER E
ILUSTRAR EMBALAGENS SUSTENTAVEIS

Os mesopotamios viveram em uma sociedade utilizando apenas
produtos naturais, sem o uso de polimeros. Por conta disso, uma
maneira de aplicar seu estilo de vida é trazendo para hoje, uma
sociedade industrial dependente do plastico, alternativas artesa-
nais e baratas para o desenvolvimento de um conceito também
contemporaneo: as embalagens.

Aos refletir sobre as primeiras sociedades civilizadas, ob-
serva-se que elas se caracterizavam por uma organizacao da agri-
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cultura, de uma maneira muito mais natural que a dada hoje. Por
conta disso, ¢ interessante a possibilidade de vincular um concei-
to assim com um material para embalagens, uma vez que hoje em
dia ja existem papéis que germinam ao serem plantados.

Uma alternativa para a producéo caseira de papel é pegar
dois papéis tradicionais (se forem usados em alimentos néo po-
dem ser reciclados, por conta da legislacao da ANVISA), cola-los
com cola natural de fécula de mandioca e colocar sementes entre
os dois papéis. Assim, a embalagem, além de biodegradavel, tem
uma finalidade alternativa ao lixo, onde pode ser erroneamente
enviada por um aterro sanitario se nao for descartada correta-
mente.

Também € possivel aplicar outras técnicas que vao além da
impresséo tradicional, como o uso de carimbos para a estampa-
gem da embalagem. Essa op¢éo, por exemplo, barateia sua produ-
cdo, além de ter corantes que podem ser feitos em casa. Para o
projeto desenvolvido para a disciplina Historia da Arte I desen-
volvemos o seguinte carimbo (Figura 09) cuja aplicacéo foi testada
com espirulina, beterraba, curcuma além de outros corantes na-
turais, o desenho da marca que estampa o carimbo foi inspirado
no Atlas Mnemosyne

Figura 09 - Carimbo com a marca do projeto
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Fonte: autores

Como ja mencionado anteriormente, a legislacdo da AN-
VISA proibe o contato de embalagens reciclaveis com alimentos,
mas, para os demais produtos, é possivel até colocar as sementes
no proprio processo de reciclagem, ndo precisando desenvolver a
cola.

Além disso, é dificil saber se ha algum efeito de contato de
tintas de impressora tradicional com o fruto que germinaria, por
isso, é interessante evitar o contato e buscar por tintas mais natu-
rais, mesmo sabendo que a tinta de impressora nao é toxica.
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UM PROJETO MULTIDISCIPLINAR

A metodologia utilizada para o presente estudo foca em diferen-
tes referéncias bibliograficas sobre a cultura mesopotamica, em-
balagens e sustentabilidade. Foi realizada também uma pesquisa
imagética, tanto referente a Mesopotamia quanto as embalagens.
Além do desenvolvimento de testes para gerar com efetividade al-
ternativas de embalagens econdmicas (Figura 10).

Figura 10 - Teste do carimbo no papel

I

Fonte: Autores, 2019

Para que o projeto como um todo fosse possivel utilizamos
tais passos: analise de problemas (sobre consumo de embalagens
e produtos conscientes), definicdo de objetivos (tendo como vista
uma marca solida com identidade e ilustracoes consistentes), co-
leta de informacéo (estudos tedricos e imagéticos), geracao alter-
nativas, testes para prototipagem, para que depois seja possivel
a validacao e realizacdo efetiva do projeto, segundo o método de
Lobach (2001).

Mesmo que o foco fosse as embalagens, originalmente pen-
sadas para produtos de feiras livres, aliamos o projeto de Compu-
tacao Grafica II, a esta estética inspirada pela arte da Mesopota-
mia (Figura 11 e 12). A orientagdo do projeto 3D foi da Prof.2 Dra.
Mariana Kuhl Cidade.

Figuras 11 e 12 - Projeto 3D de espaco expositivo para venda de produtos em
um espago alternativo as feiras, como shoppings.

Fonte: Autores, 2019
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O projeto ainda incluiu a projetacao, por meio do Adobe
XD, de um website que divulgaria os produtos da marca MAC'DU.
Apresentando diretamente as conexdes da marca com o movi-
mento artistico estudado, o que pode ser conferido a partir das
imagens (Figura 13, 14, 15 e 16).

Figura 13, 14, 15 e 16- Projeto de Website
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Fonte: Autores, 2019

CONSIDERACOES FINAIS

Depois desse relato, podemos inferir que utilizar-se da base es-
tética, conceitual e histérica dos povos da Mesopotamia, para o
desenvolvimento de um produto e embalagem pode ser extrema-
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mente viavel, de modo artesanal e sustentavel, como as produc¢des
da época.

Além dos aspectos produtivos, também € notavel a impor-
tancia de reconexdo com processos historicos, além do estudo do
mesmo, para um maior cuidado sustentavel, que cria uma alter-
nativa além do desenvolvimento de novas tecnologias, para uma
replicacao de antigas técnicas e conceitos artesanais e naturais.
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RESUMO:

Este artigo apresenta o processo inicial de desenvolvimento de um projeto de
design integrando conceitos de histéria da arte enquanto forma o conceito e
identidade de uma banda experimental criada pelo grupo - Iliadas. Buscando
focar em um resgate de elementos da Grécia Antiga (cultura, arte, mitologia),
criamos a proposta de integragéo da arte contemporénea e digital com a arte
tradicional e grega, assim foram estudados materiais de divulgacéo de bandas
ja existentes e elementos gregos para composicido de uma identidade final. Um
A elaboragéo de um Atlas mnemosyne, com base em Aby Warburg, contribuiu
para o processo de projetacdo. A banda criada apela para um publico mais jo-
vem, aplicando elementos contrastantes e apresentando uma personalidade
Unica, reinventando musica e identidades, chamando atencio por apresentar-
-se com simbolos fortes, como as personas de fortes mulheres gregas represen-
tando as integrantes. Sendo esta proposta de trabalho para o encerramento da
disciplina de Histéria da Arte I, o grupo busca usufruir de conhecimentos ad-
quiridos durante o semestre para construcéo do resultado final desse trabalho

1 BREVE APRESENTACAO SOBRE A ARTE GREGA

Conforme ocorreu a consolidagio das primeiras cidades-estados
na Grécia, a arte e o pensamento tornaram-se importantes inves-
timentos para os gregos. A arte Grega pode ser compreendida em
um periodo de 900 até 146 a.C. Conforme buscavam a harmonia,
beleza, razao e democracia, esse povo mantinha um interesse fo-
cado na figura do ser humano. Isso contrasta com a fé dos egip-
cios e apesar de possuirem seus proprios deuses, 0s gregos man-
tinham a visdo da razéo superior a fé. “O homem ¢é a medida de
todas as coisas”, disse o sofista Protagoras, expressando mais uma
vez o interesse do povo no ser humano, em suas capacidades e no
seu cotidiano, interesse que se transformou em arte através de
esculturas e representagoes desenhadas em vasos, moedas e nas
proprias figuras dos deuses e alguns seres mitologicos.

Esta contemplacio da natureza humana, trazendo o ritmo,
equilibrio e harmonia das obras, veio a trazer consequéncias e in-
fluéncias fundamentais na histéria da arte que sobreviveram apds
o periodo, diretamente na Arte Romana, sua sucessora, quando a
Grécia cai em dominio Romano.

Os gregos apresentavam dominio de arquitetura, tendo
em destaque seus templos construidos com base de trés degraus,
as colunas que sustentavam o entablamento e a simetria entre o
portico de entrada e o dos fundos. Eles utilizavam trés tipos de
colunas - Dorica, Jonica, Corintia- cada uma com diferentes re-
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presentacoes e significados. Os arquitetos da Grécia classica eram
conhecidos por suas técnicas sofisticadas de propor¢éo e perspec-
tiva, resultando em edificios que pareciam perfeitamente simé-
tricos. Um dos grandes exemplos do esfor¢o de Péricles para sua
campanha de trabalhos publicos é o Partenon, construido no topo
da Acropole de Atenas. Outro exemplo da arquitetura grega esta
em suas pracas, Agoras.

Além da arquitetura, também se destaca na historia gre-
ga a criac@o do teatro. Os atores criavam e utilizavam diferentes
mascaras para interpretar comédias e tragédias, porém ainda ha
destaque para o palco onde as pecas aconteciam por ser proximo a
encosta aberta das colinas. Exemplo desse método pode ser obser-
vado no Teatro do Epidauro (Figura 01), construido ao ar livre em
um modelo grego.

Figura 01 - Teatro do Epidauro
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Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Epidaurus_Theater_03.jpg

A pintura sobrevivente ao tempo esta mais representada
em diversos tipos de vasos de ceramica, um exemplo pode ser
conferido no vaso grego em formato Anfora. (Figura 02). Sdo re-
conhecidos pela harmonia de cores e distribui¢cao de imagem e or-
namentos, mantendo a imagem equilibrada. Serviam para rituais
religiosos e indicavam suas fung¢oes por seus formatos variados.

Figura 02 - Anfora de figura negra de 530-525 a.C. Aquiles matando Pentesiléia.
Atribuida a Exékias. Encontrada em Vulci. 41 cm de altura. Museu Britanico. N°

1836,0224.127

Fonte: https://www.apaixonadosporhistoria.com.br/artigo/231/pa-
ra-que-serviam-os-vasos-gregos#lg=1&slide=0
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Entretanto, apesar de todas as artes dominadas, os gregos
sao principalmente reconhecidos por suas esculturas realizadas
em materiais como marmore para as mais simples e ouro e mar-
fim para elaboradas, como a Grande Deusa Atena no Partenon.

Entre os principais materiais utilizados para a concepc¢éo
dessas obras eram terracota, marmore e pedras rasas, que facil-
mente sofrem desgastes ou sdo quebradas. As esculturas de figura
humana da Grécia Antiga séo ricas em leis de anatomia e perspec-
tiva, da mesma forma que seus edificios.

As estatuas criadas para venerar os deuses eram conce-
bidas da imagem humana, entretanto as estatuas que focavam o
antropomorfismo nao deixavam a desejar nos elementos valoriza-
dos pelos gregos. E possivel compreender as esculturas em quatro
periodos, onde os artistas foram desenvolvendo suas habilidades
e dando mais naturalidade as formas antes paradas do homem. O
primeiro é o Geométrico, depois vem o Grego Arcaico, as escul-
turas eram muito mais rigidas, lembrando posi¢coes adotadas pe-
los egipcios, os “kouros’eram as representacoes masculinas e as
“kore”eram as femininas. Ja no periodo classico a figura humana
ganha maior detalhamento, realismo, naturalidade. A tridimen-
sionalidade aqui comeca a ganhar maior destaque (Figura 03). E,
por fim, no Periodo Helenistico as esculturas ganham maior ex-
pressividade, dramaticidade e teatralidade, mesmo assim, ainda
sdo muito realistas, foi esse setilo que se perpetuou por Roma.

Figura 03 - Hermes e o Dionisio Menino - Museu Arqueoldgico de Olimpia - 4ac
- Praxitelean

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/696439529853718834/?nic_v2=1a5T6ImKc

Gombrich (2013) considera o mundo grego como “o reino
da beleza”. Ele comenta que mesmo que os artistas da época ainda
fossem considerados artesdos, eles ja tinham nocéo da sua maes-
tria e capacidade, havia conforme ele, inclusive competicao entre
os mestres de cada cidade, que tinham seus proprios métodos, es-
tilos e tradicoes. Foi nesse periodo que as pessoas de posse inicia-
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ram as suas colec¢oes de arte. Outra caracteristica marcante desse
periodo artistico é relatada por Proenca (2002): eles eram livres na
criacdo cultural, ndo era submissos a reis, farads ou sacerdotes.
Essa liberdade enfatiza que o ser humano esta acima de todas as
coisas, o que coincide com uma busca pela razéo.

2 ARTE, INTEGRACAO E O SER HUMANO

Conforme observado durante o semestre, na disciplina de Histo-
ria da Arte I, a arte tem sido observada de longe pelos individuos,
afastada por cupulas de vidro e trancafiada em museus que aca-
bam por ser admiradas por um publico distante e limitado tanto
por fatores econdmicos como por conhecimento.

Dewey (2010) foi uma das bibliografias apresentadas duran-
te o semestre e ele tratava a arte como a experiéncia do ser huma-
no, pecas sobreviventes ao tempo que devemos observar, inves-
tigar e aprender para deixar nossas proprias marcas. Conforme o

autor:
As formas refinadas e intensificadas de experiéncia que séo
as obras de arte e, de outro, os eventos, atos e sofrimentos do
cotidiano universalmente reconhecidos como constitutivos
da experiéncia. (DEWEY, 2010, p. 60)

Ele diz isso unindo arte e sofisticacdo com vida e experién-
cia. O ser humano deve valorizar as etapas que marcam nossa so-
ciedade para conseguir criar o que chamamos de arte, ndo apenas
criar a arte pela arte, colocar um significado ao que se faz e tornar
parte da vida diaria dos cidadéos, permitindo a ligagcéo e o conhe-
cimento livre para todos.

Os gregos costumavam criar para reflexos do proprio ser
humano, reflexos e estudos de suas proprias figuras enquanto es-
tudavam sobre sua existéncia. E possivel observar nessa sociedade
um exemplo de como a arte registrava o pensamento e o cotidia-
no daquele tempo, contribuindo para problematizar e construir
aquele proprio cotidiano. O que foi produzido naquele periodo,
hoje se torna artificio de observacéo para aqueles que conseguem
chegar até seus locais de descanso.

Alguns desses conceitos de Dewey inspiraram o presente
trabalho, conforme o projeto do grupo resgata diversos elementos
de um passado que registrava o cotidiano e o contrasta com o nos-
so atual, através de simbolismos e gera a identidade da banda com
a qual trabalhamos no projeto. Voltamos com essa experimenta-
¢do a representar a experiéncia contemporanea em uma mistura
com o antigo para trazer, também, uma critica a arte pela arte.

Outro autor apresentado durante o semestre foi o historia-
dor cultural Aby Warburg (2010), com a proposta dos Atlas Mne-
mosynes. Essa ferramenta contribuiu para pensar anacronica-
mente o presente projeto, articulando imagens e sobrevivéncias.
Na (Figura 04) é possivel observara s relacoes tragadas no Atlas.
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Figura 04 - Atlas Mnemosyne do projeto

Todos estes elementos figuram na composi¢ao das pecgas de
identidade visual e divulgag¢ao da banda Iliadas, para que a per-
cepcao do trabalho final seja a contraposicéo entre este periodo da
arte e a realidade atual.

3 PROPOSTA DE PROJETO - BANDA EXPERIMENTAL ILIADAS

Conforme instrugdes, o grupo surgiu com a solucao de integracédo
da Arte Grega com elementos contemporaneos utilizando o “mé-
todo”’proposto por Warburg (2010) para criar um novo conceito
baseado na imagem sobrevivente ao tempo, a figura feminina e
fuga da zona do habitual. O classico em contraste com o contem-
poraneo evidencia a mensagem da proposta de ser livre, ser para
todos que quiserem ouvir, admirar e corresponder a banda. De-
senvolvendo ainda mais a proposta, a figura da criatura mitologica
“quimera” a representacao de uma criatura hibrida, simbolizando
a combinacgdo heterogénea ou contraditoria de elementos diver-
S0s.

Quimera é um monstro de aparéncia hibrida, podendo ter
partes de seu corpo formadas por diversos animais. Portanto, é
uma aglutinacéo de divergéncias, uma composi¢ao de pecas que,
a principio, ndo combinam entre si. Foi escolhida para basear os
conceitos e nomear o album da banda, pois a contradicao, a mis-
tura de elementos que nao deveriam inicialmente se misturar (an-
tigo e contemporaneo) e também as figuras que néo se encaixam
por serem diferentes das integrantes, compdem o que Iliadas de-
veria representar tanto no contexto social quanto no artistico.
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Com o intuito de apresentar uma proposta de comunica-
cao e experiéncia de banda que fujam do comum, a banda Iliadas
resgata da histdria da arte um movimento classico e fundamental
para a evolugéo cultural do mundo. A Iliadas produz musica expe-
rimental com raizes no indie rock, mas com samples de MPB, sam-
ba, rock inglés, blues e jazz. A banda nao subverte a cultura; ela a
abraca, bebe de sua fonte e a reinventa, e tem o intuito de produzir
musica para os amantes de musica, em todas as suas vertentes e
possibilidades, e por isso encontra na Arte Grega o perfeito arti-
ficio para sua antitese: o classico em contraponto com o contem-
poraneo, e tudo que disso resulta. Através de recursos imagéticos
de colagem, a Iliadas apresenta seu album de estreia ao mundo
trazendo a tona aquilo em que acredita: rock ¢ coisa de culto.

A partir da justaposicéo de elementos contrastantes — tan-
to na parte musical quanto na apresentacgéo visual —, almeja-se
atingir o publico jovem com uma abordagem que une um aparato
historico e cultural e a criatividade derivada disto, divulgando a
banda como uma experiéncia de alta versatilidade e poder imagi-
nativo. O contraste de elementos € o principal conceito da banda
experimental, o grupo encontrou na histéria grega os elementos
necessarios para tornar o conceito da banda algo unico enquanto
trabalha questoes e criticas artisticas.

Assim, unindo criatividade e cultura, nasce a possibilidade
de uma banda para todos os amantes da musica, buscando atin-
gir um publico jovem e sedento pelo novo e diferente. A banda se
torna versatil tanto em musica quanto arte, seguindo seu proprio
rumo e criando seu proprio tempo sem prender-se aos limites do
popular e atual.

3.2 APLICACAO

A metodologia utilizada para desenvolver a proposta descrita foi
através da criacéo da identidade visual da banda, personas e um
blog para o acompanhamento do processo. A identidade visual re-
lacionou diversos elementos contemporaneo e cotidianos junto de
simbolismos com a Arte Grega contrastando, além disso Virginia
Woolf e a deusa Nice foram utilizadas nas capas representando a
mulher e as integrantes, mostrando figuras femininas influentes.
A figura da mulher é valorizada durante todo o processo de cria-
cdo, colocando deusas e personagens mitologicas para represen-
tar as integrantes e o poder que as mulheres tem de trazer uma
mudanca e adicionar mais a cultura e sociedade.

A escolha de elementos contrastantes foi o ponto de parti-
da para a identidade visual da banda, cujo primeiro material foi a
capa de CD e vinil (Figura 05). O rosto da escritora Virginia Woolf
foi utilizado como representacgéo feminina do grupo, ja que todas
as componentes sdo mulheres. Também é uma ode a producéo de
arte e cultura feita pelo sexo feminino, elemento de importancia
no grupo Iliadas. A escultura da deusa Nice ¢ famosa no periodo
da Grécia Antiga, e foi incorporada na capa para dar destaque tam-
bém a figura da mulher. Ja os tentaculos traduzem o conceito de
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diversidade e experimentacao da banda, que tenta abranger dife-
rentes estilos.

A Grécia tornou-se ber¢o de inumeras lendas mitold-
gicas fantasticas e histérias épicas distintas que nos permiti-
ram aumentar a nossa memoria cultural e artistica que mani-
festa-se na criacdo do album Iliadas, cujo apice encontra-se em
resgatar elementos gregos antigos e mescla-los com a era con-
temporanea e tecnoldgica em que vivemos, uma mistura in-
teressante que experimenta fazendo algo novo, assim como
Homero ao escrever Iliada composta por uma mistura de diale-
tos inspirando conceitos de diversidade propostos pela banda.

Figura 05 - Capa do album Quimera, Iliadas.

ILfADAS QUIMERA

Fonte: Autoras 2016

Figura 06 e 07 - Mockup dp Disco e do CD

Fonte: Autoras 2016



Figuras 08, 09, 10, 11, 12, 13 - Diagramacéo do Photobook / revista
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Fonte: Autoras 2016
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As deusas escolhidas para figurar nas pecas graficas séo as
seguintes: Hera, Medeia, Deméter, Atena e Medusa. Todas as per-
sonas ligadas as integrantes da banda tém caracteristicas e histé-
rias diferentes, que algumas vezes se entrElagam juntas e constro-
em-se mutuamente, mas também sdo muito parecidas, pois todas
sao mulheres protetoras, artistas, sabias, guerreiras, virgens, fei-
ticeiras, esposas, filhas, netas, maes, irmas e Deusas.

O Photobook da banda, contém espaco para informacoes
sobre cada componente e também suas inspiragdes para cada per-
sona mitoldgica. Cada colagem traz elementos classico e contem-
poraneos, criando quimeras personalizadas para cada membro.

Figuras 14 e 15 - Mockup do Photobook

Fonte: Autoras, 2016

Figuras 16, 17 e 18 - Posteres

Fonte: Autoras, 2016

Os materiais graficos criados para a banda contam com
posteres, photobook com fotos e informacoes sobre o album, ico-
nes para serem utilizados no blog experimental da banda. Todos
desenvolvidos para trazerem o contraste conforme o conceito do
projeto.
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Figura 20 - Mockup da aplicacio de lambe

Fonte: Autoras, 2016

A apresentacao dos materiais criado para a banda foi através
da criacéo de um blog e pagina do facebook, locais mais populares
entre o publico alvo e de facil comunicagéo com os interessados
e disseminacé@o de conteudo. Ambos os meios foram construidos
mantendo o maximo da identidade da banda.

Figura 21- Screenschot do Blog
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Figura 21 - Capa Facebook
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Fonte: Autoras, 2016

A criacao de cinquenta icones (Figura 22) procurando trazer
a cultura grega em elementos marcantes, como vasos, templos e
mitologias, sendo todos icones de facil manuseio para adaptar-se
as cores necessarias e manter as informagoes compreensiveis e
visiveis, teve como objetivo resgatar a cultura e trata-la como ele-
mento diario, como no exemplo da imagem do botéo “home”. Além
desses materiais, também foi construido um infografico (Figura
23) explicando sobre a Arte Grega para informar aqueles que pro-
curarem entender mais sobre a origem dos elementos utilizados
pela banda e sobre a arte em geral.

Figura 22 - Conjunto de icones

Fonte: Autoras, 2016

4 CONTRIBUICOES DO TRABALHO PARA O
DESIGN CONTEMPORANEO

Seguindo uma proposta contemporanea, o projeto contribui para
inspiracao de diversos estudantes em misturarem e resgatarem
conhecimentos, nao abandonar métodos e obras antigas para cria-
cao, mas aprender através delas e, talvez, recriar junto da histéria
da arte. Este projeto procura mostrar como a ligagéo entre tempos
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é possivel, trazendo uma sobrevivéncia nova para esses icones ve-
nerados, dos grandes artistas buscando a experiéncia, onde tudo
foi colocado como parte do cotidiano induzindo as pessoas a se
perguntarem mais sobre o que estdo observando e sentindo ao de-
pararem-se com o material da banda experimental.

Dessa maneira, o projeto contribui para uma outra pers-
pectiva da utilizagcéo da histdria da arte, resgate cultural e maior
acesso ao conhecimento para a populacao O infografico a seguir
(Figura 23) busca contribuir também nesse sentido, retomando o
que aqui foi abordado.

Figura 23- Infografico sobre arte grega

Fonte: Autoras, 2016
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nossa sociedade continua em constante evolucio, o Design é um
grande responsavel por essas mudancas, entretanto devemos con-
siderar mais nossas raizes como parte da nossa historia e como
experiéncia para conseguirmos trabalhar com ambos: futuro e
passado, para melhorar nosso presente. A historia da arte € o ber-
co de onde comecaram todos os métodos que usamos para criar,
resgatar e usufruir de seus elementos pode ser a chave para gran-
des criacoes e também fonte de conhecimento e experiéncia que
deixaremos para o nosso futuro também aprender e preservar.
Afinal, conforme os gregos, a Techné unia arte, técnica e oficio,
nao havia separacgao tao aparente.

Possibilitar o maior relacionamento do individuo com a
arte e com sua historia acarretara em pessoas mais criativas e no-
vas visoes criativas, seguindo o pensamento de Dewey (2010) seria
uma forma de deixar a arte mais viva e mais caracteristica. Dessa
maneira, o projeto pratici propoe um exemplo para essas mudan-
cas, sobrevivendo ao tempo e influenciando a arte como uma ex-
periéncia a ser vivida por todos.
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Assombramentos da Arte Romana:
representatividade LGBT

William BernardoAndreatta
Yanaine Perini
Leonardo Penna

RESUMO:

Este texto tem como objetivo investigar a historia da arte em Roma, por meio
da “metodologia” do Atlas Mnemosyne, proposta por Aby Warburg, usando do
anacronismo para vincular arte, desenho industrial e problematicas sociais
contemporéneas. O fio condutor do trabalho é composto pelas imagens fantas-
mas, relacionadas a representatividade LGBT na arte e no social. Como resulta-
do propde-se disseminar conhecimento sobre a arte romana e também a pre-
senca da comunidade LGBT nas sociedades classicas sobrevivendo a atualidade.

1. INTRODUCAO A HISTORIA DA ARTE ROMANA

No século VII a.c, Roma era uma pequena cidade situada no Lacio,
regido central da peninsula Italica. Com grande influéncia dos gre-
gos, etruscos e egipcios, mas sem deixar de lado um estilo proprio,
Roma tornou-se, no século II a.C a maior poténcia do mediterra-
neo. Gombrich (2013) inclui os romanos no contexto dos “conquis-
tadores do mundo” e sua grandeza deixou uma grande influéncia
no mundo ocidental e a arte romana consolidou-se através da ar-
quitetura, da escultura e da pintura. Com predominéncia da si-
metria, teto de duas aguas, colunas livres, conservando as tradi-
cionais ordens gregas (ddrica, jonica e corintia), mas inovando a
partir de aquedutos, uso de arcos, banhos publicos e estradas.

O Império Romano, a partir do século I a.C estende seus do-
minios. A arte ndo era mais produzida para glorificar deuses, e sim
também para enaltecer os lideres, os poderosos e as conquistas
militares e civicas. Ao conquistarem a Grécia, os romanos fascina-
ram-se pela arte presente, e aos poucos conquistando estilo impar.
A Coluna de Trajano (106-114 d. C) apresenta uma espiral de figu-
ras esculpidas em relevo narrativo com mais de 150 cenas de feitos
militares, lutas e exércitos. Conforme Oliveira (2003), é possivel
que esta arte seja a primeira histéoria em quadrinhos ou primeira
idealizacéo de cinema, visto que na cultura romana os murais de-
corativos em mosaicos e em pintura também foram apreciados.

De acordo com Proenca (1995) a arte romana ¢ dividida em
dois periodos, republicana e imperial (partindo de 27 a.C), a arte
romana republicana era restrita a arte realizada em Roma, com
forte influéncia etrusca, com a expansao pela Italia e pelo medi-
terraneo e a assimilacio de outras culturas como a grega, a arte
libertou-se da influéncia etrusca.

Quanto a pintura, Mary Beard (2016) explica que a arte ro-
mana esta documentada principalmente em Pompeia. Com quatro
estilos denominados estilos pompeianos. O primeiro deles de 120
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a 80 a.C., o estilo de incrustagéo, as pinturas sobre o gesso eram
utilizadas para imitar o aspecto dos muros de marmore (Figura
01). No segundo estilo, (80 a 15 a.C.) criava-se, usando perspecti-
va, uma iluséo espacial que se prolongava além do mural (Figura
02). O terceiro (15 a.C. a 63 d.C.) dedicou-se a arabescos lineares
sobre fundos monocromaticos (Figura 03). E o quarto estilo (63 a 79
d.C.), os motivos arquitetonicos voltaram a se tornar populares; e a
perspectiva foi substituida por estruturas grandiosas (Figura 04).

Figura 01 - Parede imitando o marmore.

Fonte: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e2/Herculaneum _
Wall_1.8tyle.jpg

Figura - 02 - Trompe l'oeil da Ville dei Mister:i.

Fonte: http://c9.quickcachr.fotos.sapo.pt/i/B02061e89/8423679_n2gng.jpeg



Figura 03 - Painel com candelabro, em Vila Agripina Péstumo, que foi pintado
no séculoIa.C.
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Fonte: https://sites.google.com/site/ad79eruption/pompeii/regio-v/reg-v-
-ins-4/house-of-m-lucretius-fronto

Figura 04 - Pintura quarto estilo.

Fonte: https://www.pinterest.fr/pin/52213676906451579/

Eles ndo apenas eram influenciados pelos gregos, como
seus artistas eram em sua maioria gregos que trabalhavam em
Roma, por isso a arte do periodo Helenistico Grego sobreviveu e

116 . . . . : X
se difundiu em Roma, se aproximando ainda mais dos coleciona-
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dores, que agora queriam ter pequenas eculturas e quadros com
retratos fiéis em suas casa. (Gombrich, 2013). Praxiteles (Atenas, c.
395 a.C. - 330 a.C.), Famullus e Lisipo (390 - 320 a. C.) buscavam dar
naturalidade as obras, acentuando o realismo, produzindo ilusées
de profundidade, sombreamento e luz. Nas artes visuais predomi-
nava a representagio de temas mitoldgicos, humanos e ligados a
natureza, as pinturas eram usadas na decoracao de templos reli-
giosos. Confira nas (Figuras 5; 6; .7). os trabalhos desses artistas.

Figura 5 - A Afrodite de Cnido (-350/-340), Praxiteles.

Fonte: http://www.notapositiva.com/old/pt/trbestbs/artes/imagens/09estatu-
asimportantes02.jpg.

Figura 6 - Hermes atando as sandalias. Lisipo.

Fonte: https://2.bp.blogspot.com/-P99ésrqunE/V1ny4p9]WVI/AAAAAA—
AASrU/SrBiGMNCebYF3umt10NUR GcfSQ-4hk2fACLeB/s1600/Lisipo%-
252C%2BHermes %252C%2BGliptoteca%2Bcopenhague.jpg
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Famullus.

Figura 7 - Murais da Casa Dourada do imperador Nero

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Casa_Dourada#/media/Ficheiro:Domus_
fresco.jpg

A partir dessas imagens, buscamos definir a paleta a pale-
ta de cores do movimento, conforme a (Figura 8). E sempre um
desafio buscar a paleta de cores desses movimentos, sobretudo
pelo fato de que as imagens da historia da arte desse periodo es-
tao muito distantes de nods, s6 as encontramos na internet ou em
livros e a reproducéo certamente altera as tonalidades, mas essa
paleta é uma tentativa de buscar referéncias.

Figura 8 - Paleta de cores do movimento

Fonte: Elaborado pelos autores a partir das obras, 2017

2. AREPRESENTATIVIDADE LGBT A PARTIR DAARTE ROMANA

Apesar das diferentes visoes sobre a arte romana, a presencga e re-
presentatividade LGBT nela ¢ rasa. Ainda que com referéncia as
relacbes humanas, Roma aceitava o sexo entre homens, contando
que ndo houvesse desobediéncia das leis, fato que podemos perce-
ber em detalhes de objetos da época (Figura 9).



119

Figura 9. Tagca Warren,

media/Ficheiro:Warren_Cup_BM_GR_1999.4-26.1_n2.jpg

Conforme o blog do History, no inicio da Republica Romana,
a pederastia passou a ser considerada perversao. Apenas os donos
de escravos podiam manter relacoes com seus suditos, desde que
fossem ativos. Ja no império, a pederastia passou a ser permitida,
além disso, os homens também poderiam se casar. Neste momen-
to, a prostituicdo masculina tornou-se uma pratica comum, para
a identifica¢ao dos sujeitos que desejavam se relacionar com al-
guém do mesmo sexo, existiam codigos gestuais e de vestimenta.
No que diz respeito as relagoes lésbicas, nao eram regidas por ne-
nhuma lei, pois aconteciam em esfera doméstica, longe dos olhos
dos juizes da inquisicao.

2. ATLAS MNEMOSYNE

Como exercicio experimental deste anacronismo, realiza-
mos trés Atlas Mnemosye (Figuras 10, 11 e 12) com o intuito de re-
conhecer um seleto grupo de individuos e suas problematicas nas
artes através do tempo.

Figura 10 - Xana com Xana também é bacana: a percepc¢éo da mulher lésbica
através da histoéria da arte.

¥ana com Xana tambem e
bacana: a percepcao da
mulher léshica através da
Histdria da Arte
Rl

2 m
.'__.. ';ﬁ HE&-

Fonte: Janaine Perini, 2017



120

Nao é possivel acusar precisamente em qual momento es-
pecifico da histéria surgiu a primeira relacéo lésbica, entretanto
os primeiros registros quanto a arte sido provenientes de Safo,
nascida na ilha grega de Lesbos, na Grécia, através da poesia. Pos-
teriormente, na Idade Média, tudo aquilo relacionado a lesbiani-
dade foi silenciado, marginalizado, penitenciado e punido, logo a
representatividade artistica do tema se tornou escassa. Mulheres
lésbicas sempre foram representadas nas diversas formas de arte,
entretanto feitas por olhares e méos alheios, para olhares de méos
alheios. Olhares que as apagam, silenciam e sexualizam. Hoje em
dia, toda e qualquer arte, feita por lésbicas para lésbicas é um si-
nal claro de persisténcia e resisténcia de uma sociedade que ainda
insiste em cala-las, assim como seus simbolos de luta existentes
desde a Grécia Antiga.

Figura 11 - A homossexualidade no tempo

Fonte: William Bernardo Andreatta, 2017

A pratica homoafetiva sempre existiu em todas as civiliza-
¢oOes, na Grécia antiga, esta atividade tinha como objetivo a edu-
cacdo do jovem, a sua preparacao para a vida. No Egito, a orga-
nizacdo social era baseada nas relacoes heterossexuais, sendo a
homossexualidade tolerada enquanto fonte de prazer. Em Roma
a pederastia era considerada um sentimento puro, porém caso o0s
dois homens tivessem a mesma idade eram desprezados pela so-

ciedade.
Na Grécia nfo existiam palavras para designar o que chama-
mos de “homossexualidade” e “heterossexualidade” porque
simplesmente néo existia a idéia de “sexualidade”. A sexuali-
dade é uma construcéo cultural recente, como mostrou Fou-
cault. (COSTA, 1994)

Conforme informagdes disponiveis no blog The iBlogay
(2013), foi com o advento do cristianismo que as relagoes homos-
sexuais comecam a ser consideradas uma pratica proibida. Data
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de 390 do reinado de Teodosio o primeiro registro de um castigo
corporal aplicado a gays.

Quando surgiu a Peste Negra em 1347, a Igreja aproveitou
para apontar como uma das causas as relagoes homoafetivas, com
isso a inquisi¢ao encarregou-se com a erradicagio desse grupo. A
sequéncia da historia continua sendo dura com esta minoria, que
permanece sofrendo preconceitos e perseguicoes de sociedade
que nao tolera relacoes entre pessoas do mesmo sexo.

Figura 12- Representacéo do feminino na sociedade: Drag Queens.

Representacdo do Feminino na sociedade:
Drag Queens

Fonte: Leonardo Penna, 2017

A acdo de se montar em drag, além de ser um posiciona-
mento politico como nos tempos atuais, foi, durante o decorrer da
histéria, uma necessidade imposta pela sociedade. Os primeiros
vestigios do que seria uma drag queen surgiram junto aos teatros
de varias civilizacbes, uma vez que era proibida a atuagao de mu-
lheres nos teatros, e assim, os homens tinham de se vestir de for-
ma feminina para interpretar esses papéis. Portanto, a arte drag
se desenvolveu ao longo dos anos de forma marginalizada, uma
vez que a figura feminina em muitas culturas do ocidente ¢ vista
como algo inferior. Nos dias atuais, as drags se tornaram uma das
principais figuras da comunidade LGBT, representando resistén-
cia, forca e empoderamento por meio da figura feminina.

3. ROMA NO CONTEMPORANEQO

No contemporineo, vemos a arte romana como inspira¢do para
novos produtos. De decoracoes a utensilios, encontramos objetos
inspirados nos tracos e caracteristicas romanas a venda em lojas
online. (Figura 13)
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Figura 13 - Site Westwing.
B VL R N

Arte Romana s
Q000

Fonte: Screnshot do site, 2017. https://www.westwing.com.br/arte-romana/
acesso em 13/11/2017

4. O PROJETO DESENVOLVIDO

O desenvolvimento deste estudo, ainda que breve, possibi-
litou aproximar da tematica e conhecer também a arte romana,
assim como a representatividade LGBT na sociedade e arte da épo-
ca e sua sobrevivéncia na contemporaneidade. Além disso, funda-
mentou e possibilitou a elaboracdo de uma exposicao interativa,
intitulada “Roma Viada, Deusa Marginalizada”, inspirada no espa-
¢co fisico do Coliseu, onde utiliza-se de sua estrutura emaranhada
para pendurar as obras, como um varal. Para garantir a troca entre
usudario-conhecimento, cada obra contém em seu verso uma pe-
quena descricéo, e para levar consigo uma explicacdo em integra
havera um puzzle sobre a obra, a fim de tornar o conhecimento da
arte mais préoximo do sujeito.

No processo de criagdo surgiram duas alternativas, uma ex-
posicao itinerante e um jogo puzzle. Apos discussoes,decidimos
por algo que aproximasse as pessoas, como um jogo, por exemplo,
porém que tao completo quanto uma exposicédo de arte. Logo, de-
cidimos unir ambas as ideias e realizar uma exposicao interativa,
a qual tivesse desafios e jogos junto as obras. Com a ideia definida,
comecamos a discutir sobre o nome que a exposi¢ao levaria. Em
seguida, iniciou-se a pesquisa por imagens que iriamos colocar na
exposicao e as formas de interagdo possiveis para o projeto, além
dos lugares pelos quais a exposicao iria passar. Também pesquisa-
mos 08 materiais que seriam necessarios para montar o projeto,
assim como 0s custos necessarios para a sua realizacéo.

4.1 PROCESSOS TECNICOS

Foram feitos desenhos para idealizar a estrutura da expo-
sicdo; O processo da construcéo do espaco da exposicgao foi inspi-
rado no Coliseu, usando de sua estrutura para materializar o tema
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da exposicao e os seu arcos para dar um maior destaque nas obras;

Nos encartes distribuidos na exposicédo, assim como em
toda parte grafica, serao inspirados em pinturas da Roma Antiga.
Usaremos as linhas retas e formas que proporcionam tridimensio-
nalidade e simetria, caracteristicos da arte romana;

As linhas seréo utilizadas com o intuito de transmitir um
sentimento de ligagdo, uma vez que queremos mostrar que toda a
historia esta interligada. Além de também demonstrar que o pre-
sente esta diretamente conectado com o passado, uma vez que
nos baseamos nele para criarmos.

Figura 14 - Desenho base da estrutura da exposicéo

Fonte: Autores, 2017 com base nas imagens do coliseu

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste estudo, ainda que breve, possibilitou
aproximar da tematica e conhecer também a arte romana, assim
como a representatividade LGBT na sociedade e arte da época e
sua sobrevivéncia na contemporaneidade. Além disso, fundamen-
tou e possibilitou a elaboragao de uma exposicao interativa, inti-
tulada “Roma Viada, Deusa Marginalizada”, inspirada no espago fi-
sico do Coliseu, onde utiliza-se de sua estrutura emaranhada para
pendurar as obras, como um varal.
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A Arte Bizantina e sua releitura na
contemporaneidade

Isadora Boscardin Espindola
Valentina Ortiz Ribeiro

RESUMO:

O texto em questéo, relativo a arte bizantina, abrange uma proposta de relacio-
nar e comparar, por meio da busca de liga¢des obras bizantinas do século V; VI e
XVI e cendrios cotidianos da realidade contemporanea, criando assim um Atlas
Mnemosyne, metodologia que tem base nos estudos de Aby Warburg (2010). O
resultado € uma proposta de viés pedagdgico e problematizador associando as-
pectos contemporineos a esse periodo, aplicando a solucéo de problemas do
design para a elaboragéo do projeto pratico.

INTRODUCAO

A arte bizantina esta associada a um periodo de extrema religiosi-
dade e culto a icones religiosos. Devido a sua localiza¢ao geogra-
fica, teve influéncia de locais como a Asia Menor e a Siria, além de
referéncias greco-romanas. Foi por meio dos mosaicos e da arqui-
tetura que a expressividade se fez mais intensa. Conforme Pro-
enca (2002, p. 47): “a arte bizantina tinha um objetivo: expressar
a autoridade absoluta do imperador, considerado sagrado, repre-
sentante de Deus e com poderes temporais e espirituais’.

Os poderosos desse periodo preocupavam-se em comba-
ter o helenismo e a existéncia de itens da cultura grega, assim, as
instituicoes latinas tornaram-se predominantes. Justiniano tinha
um poder quase que sagrado, muitas vezes representado como o
verdadeiro intermediario entre Deus e o restante da humanidade.
Foi ele quem ordenou a construgao da Basilica de Santa Sofia (Fi-
guras 01 e 02), importante representante do estilo arquitetonico
bizantino, onde se encontra o Mosaico de Jesus Cristo, de autor
desconhecido (Figura 03).

Figura 01 - Basilica de Santa Sofia, vista externa

Fonte: https://eeradicalization.com/hagia-sophia-museum-church-or-mos-
que-2/

TEXTO REVISADO POR: Giulia Callonl e Gustavo S. Treter
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Figura 02 - Basilica de Santa Sofia, vista interna
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Fonte: https://eeradicalization.com/hagia-sophia-museum-church-or-mos-
que-2/

Os tracos da arquitetura bizantina sao claramente mar-
cantes. Em Constantinopla a Basilica de Santa Sofia — desenhada
por Antémio de Trale e Isidoro de Mileto — tem em sua ctupula a
predominéancia da cor dourada, a qual transcrevia perfeitamente
o carater luxuoso trazido pela arte bizantina. Outro exemplo a se
citar desse estilo arquitetonico é a igreja de Sta. Fosca, em Tor-
cello, do século XI, utiliza do tijolo como um importante material
de construcéo (o qual foi muito comum na Asia bizantina) e com
esse revestimento forma trompas (uma espécie de abobada coni-
ca) que se estendiam verticalmente pela estrutura da igreja. Era
também notoério no estilo bizantino a utilizacao da planta com a
cruz inscrita, a presenca de abobodas e a de um domo central na
construcao de igrejas.

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/470344754815147992/
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A arte bizantina é caracterizada por elementos importan-
tes, como: a auséncia da representacdo da perspectiva, apresen-
tando assim, espacos sem profundidade. A frontalidade é confor-
me Proenca (2002, p. 48) outro ponto importante a ser observado,
pelo simples fato de que a “posicéo rigida da figura leva o observa-
dor a uma atitude de respeito e veneragao pelo personagem repre-
sentado’.

Devido a forte influéncia do cristianismo é uma arte vol-
tada a representacédo do divino, e que acaba assim apresentando
figuras humanas sem muita preocupacédo com representacgdoes fi-
dedignas, ja a ostentagao de poder, luxo e riqueza é um traco ca-
racteristico dessa arte. Os mosaicos foram um grande simbolo da
dessa arte, normalmente eles formavam figuras religiosas ou de
imperadores, ou seja, eram imagens com um proposito de enalte-
cimento. E indispensavel citar os diversos mosaicos existentes da
Imperatriz Teodora e também de seu marido, o imperador Justi-
niano. Fala-se entéo, da iconografia.

Para explicar qualquer pintura bizantina é preciso considerar
antes de mais nada a iconografia e a dualidade da inspiragéo
do pintor. Finalmente, um importante fato histérico ndo deve
ser esquecido: durante uns cem anos a arte figurativa foi de-
clarada um anatema. Esta época é conhecida como a crise da
iconoclastia. (...) (LASSUS, 1966, p.85).

Lassus (1966) continua na sua imensa contribui¢ao para o
reconhecimento desse periodo histdrico e sua arte:

Este intervalo dramatico e o desaparecimento de duas sé-
ries de obras de arte n&o interromperam o desenvolvimento
da arte bizantina, como seria de se esperar. Nota-se contu-
do uma renovacéo nas relagdes entre a arte religiosa e a arte
imperial, cujo desenvolvimento até ali tivera rumos préprios
com empréstimos ocasionais de uma a outra arte mas sem
que houvesse uma mescla sistematica das duas. Mas os sobe-
ranos posteriores ao iconoclasmo insistiriam em relacionar
o Imperador a Cristo e seus santos. O resultado foi toda uma
série de imagens que expressavam claramente a natureza de
uma monarquia teocratica cuja autoridade procedia direta-
mente de Deus - que a havia investido, ao passo que a prépria
arte religiosa parece ter voltado as suas antigas tradicoes.
(LASSUS, 1966, p.86).

A essas observacgdes soma-se o esclarecimento de Proenca
(2002) que diz que cada personagem e cada elemento representa-
do passava por um rigido esquema de regras minusciosas, aqui o
artista perde sua liberdade expressiva, algo que havia conquista-
do no periodo em que reinava a arte grega. Aqui os sacerdotes e o
imperador ditavam essas regras, o artista apenas executava. Um
exemplo da centralidade da figura do imperador esta na (Figura
04), em que Justiniano aparece representado com um alo de luz
em torno da cabeca, elemento esse, até entao exclusivo para repre-
sentar Jesus, santos e apostolos.
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Figura 04 - Mosaico do Imperador Justiniano, San Vital, Ravena (526-547)

Fonte: https://pt.Wikipedia.org/wiki/]ustiniano#/media/Ficheiro:Mosaic_of_
Justinianus_I_-_Basilica_San_Vitale_(Ravenna).jpg

Ao se tratar dos materiais utilizados, arte bizantina foi al-
tamente diversificada. Ela deu origem a algumas esculturas em
marfim, como O {riptico de Harbaville (Figura 05), ambas com um
surpreendente detalhamento. O ouro, por sua vez, foi um material
egrégio, mostrando-se presente em trabalhos artesanais como O
Tritico Stavelot, A Cruz da Esperanca de Beresford e a Pala D’Oro.
Esses consistiam basicamente em, além do ouro, esmalte e pra-
ta, formando figuras religiosas repletas de cor, uma caracteristi-
ca inegavelmente bizantina. Também foram feitos trabalhos em
seda como os Tecidos Coptas Cristaos, do século VI, presentes no
Museu Vitoria e Alberto em Londres e a Seda Bizantina Tecida, do
século X, presente atualmente no mesmo museu. E claro, também
é conveniente citar a ilustre pintura na madeira de A Virgem de
Vladimir, afinal ela foi tdo importante que ao ser levada de Cons-
tantinopla para a Russia acabou influenciando 1a o surgimento de
uma escola de icones russos.

Figura 05 - O triptico de Harbaville

3 ' nufﬁi
Fi R

Fonte: https://www.louvre.fr/en/oeuvre-notices/harbaville-triptych
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Apesar do apogeu do Império Bizantino dado com a queda
de Constantinopla em 1204, a arte bizantina teve continuidade em
obras até mesmo pelo século XVI, e ao tratar-se da contempora-
neidade, ela ainda é lembrada, como por exemplo na colecédo de
inverno de 2014 da Dolce & GABANNA (Figura 06) que contou com
modelos inspirados nas Basilicas de Santa Sofia em Istambul e de
Sao Marcos em Veneza.

Figura 06 - Colecao Dolce & Gabanna

Fonte: http://estilosasefashionistas.blogspot.com/2013/06/0-imperio-bizanti-
no-de-dolce-gabbana.html

Outra releitura do periodo pode ser observada, a partir da
reutilizagao dos tracos bizantinos pelo designer americano Nick
Adelman em sua colecédo “A Walk Through Art History” (Figura 07).

Figura 07 - Sapato inspirado na Arte Bizantina.

BYZANTINE ART

Fonte: https://imgur.com/gallery/x0BBp
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ATLAS MNEMOSYNE

Geralmente nas figuras religiosas da arte bizantina, os bra-
¢os escondiam-se atras de mantos ou roupas. Ja as maos, guarda-
vam sempre alguma simbologia por tras de suas posi¢oes. Quan-
do elas (as maos) aparecem com a palma estendida ao espectador,
esta simbolizando uma suplica. Nas figuras de Cristo, podemos
perceber que sua mao esta sempre em forma de “bencdo” como
¢ feita até hoje, e os padres utilizam este simbolo nas maos para
abencoar o inicio e o fim de uma cerimonia. Porém, o que muitos
nao sabem, é que este gesto esta simbolizando a palavra “Jesus
Cristo”. (BARRETO, 2009, p.53). Esse ¢é o cristo Pantokrator (Pan-
tokrator: ‘todo-poderoso’ ‘onipotente’, de pan, ‘tudo, e kratein,
‘dominar’ ), conforme a descricao da Wikipedia.

O Atlas Mnemosyne gerado para o presente texto esta ba-
seado nesse gesto das méaos de Cristo e na sua sobrevivéncia no
tempo. No “Mosaico de Jesus Cristo” (Figura 03) é perceptivel o si-
nal com a mao mencionado. No ano de 540, em “A Transfiguragao”
(Figura 08), mosaico presente na Igreja da Virgem no Mosteiro de
Santa Catarina, pode-se ver o mesmo sinal.

Figura 08 - Mosaico da Transfiguragfo. século VI. Mosteiro de Santa Catarina,
no Monte Sinai

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Transfigura%C3%A7%C3%A30_de_Je-
sus#/media/Ficheiro:Saint _Catherine’s_Transfiguration.jpg

Esse simbolo nao se limitou a essas duas obras bizantinas,
sobrevivendo ao longo do tempo e aparecendo novamente em
1506 em “A bencéo de Cristo” de Raphael (Figura 05), obra na qual
o proprio nome ja remete aos significados anteriormente mencio-
nados neste texto. E importante mencionar que a obra de Raphael
esta no contexto do Renascimento italiano, bebendo das fontes da
arte greco-romana, mas ao mesmo tempo com imerséo em tema-
ticas religiosas, do cristianismo.
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Figura 09 - A bengéo de Cristo, Raphael (Raffaello Sanzio Da Urbino) (1505)

Fonte:http://pt.wahooart.com/@@/5ZKEAU-Raphael- (Raffaello-Sanzio-Da-Ur-
bino)-A-b%C3%AAN%C3%A7%C3%A30-de-Cristo

Ja no Brasil, no periodo das revoltas messianicas, aproxi-
madamente pelo século XIX, encontramos na imagem de Antonio
Conselheiro (Figura 10), figura religiosamente importante da épo-
ca (em outras palavras, um messias), um representacio parecida
da forma de erguer a mao.

Figura 10 - Ant6nio Conselheiro

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/646407352750157614/2nic_v2=1a5T6ImKc

Em contexto contemporaneo, o movimento da méo segue
presente em simbolos religiosos como nas representacgoes da Vir-
gem Maria (Figura 11) e até mesmo no ato de erguer a palma da
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mao para o espectador do Papa (Figura 12), o qual, assim como na
arte bizantina, traduz uma espécie de bengao.

Figura 11 - Imacualdo coracéo de Maria

Fonte: https://br.pinterest.com/eliane _ftima/virgem-maria/

Figura 12- Papa Francisco

Fonte: https://www.robertolorenzon.com.br/papa-agradece-mst-por-distri-
buir-toneladas-de-alimentos/

PROJETO INSPIRADO NA ARTE BIZANTINA

Foram produzidos 5 posteres (popularmente conhecidos
como lambe-lambes) de forma a interferir no espaco urbano e, ao
abordar questoes problematicas atuais, busca alcancar o objetivo
do projeto, o qual consiste em atuar tanto no plano introspectivo
do publico-alvo (no caso, pessoas em geral) quanto em uma esfera
social mais ampla, em prol de promover uma reflexao acerca de
temas como: homossexualidade, o tabu da nao castidade, empo-
deramento da mulher e a relacdo da realidade econ6mica com a
visibilidade do individuo na sociedade, os quais estao implicita-
mente relacionados com as tematicas religiosas e iconoclasticas
remanescentes das obras referenciadas.

O processo no qual se desenvolveu o Projeto ReCriar, teve
inicio com a busca pelas tematicas massivamente abordadas no
periodo artististico bizantino: cenas religiosas e retratos de ico-
nes da Igreja Crista. Diante de questdes atuais que colidem com os
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dogmas religiosos, vimos a necessidade de abordar tais assuntos
fazendo relacéo com a arte bizantina. Com base em pesquisas por
obras, definimos 5 trabalhos artisticos do periodo que tivessem
relacdo com temas tratados como tabu atualmente.

As obras escolhidas foram o Mosaico de San Salvador de
Cora - Joaquim, Ana e Maria (1300-1320), Mae de Deus Odiguitiria
de Jerusalém (século XVI), A Castidade - por menor de um mosai-
co de Sao Marcos, Veneza (século XI), Mosaico de cidades, arvores
e cursos dagua (c. 710) e o Mosaico representando a Imperatriz Te-
odora - Basilica de Sao Vitalle, Ravenna (século VI). A intenc¢éo do
Projeto ReCriar ¢ promover um olhar novo e questionador sobre
os antigos dogmas religiosos, trazendo uma reflexdo sobre a rela-
cdo entre a Igreja e a dindmica social atual.

O processo comecou com a definicdo das 5 obras as quais
teriam um novo olhar pelo Projeto, tendo isso definido, solicita-
mos a participacéo de alguns colegas para um registro fotografico
que se assemelhasse aos trabalhos artisticos, imitando posi¢oes
corporais e expressoes faciais. Foram levadas as fotos entao para a
edicao, onde foram posicionadas em um fundo criado pelo grupo
com base na paleta de cores proprias do periodo artistico: doura-
do, vermelho, rosa, azul e laranja. As imagens a seguir (Figura 13,
14 e 15) representam parte do processo de elaboracao dos posteres.

O Atlas Mnomosyne realizado como pesquisa foi utilizado
como inspiragao para a figura 13, mesmo que a posicdo da méao
ndo seja exatamente a mesma, serviu de referéncia. Isso pois prio-
rizou-se uma releitura de varias obras, partindo da tematica que
interessava utilizar no material contemporaneo.

Figura 13 - Foto e pdster Castidade

Aigreja
enaltecia
a castidade.

Ma opinido

da Mariana,
a nao-castidade
e melhor.

Fonte: Autores, 2017
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Figura 14 - Foto e Poster Familia

Fonte: Autores, 2017

Figura 15 - Foto e Poster - empoderamento Feminino
" [ —

Fonte: Autores, 2017

Também foram criadas frases que relacionassem a questao
atual a ser tratada com a arte utilizada no cartaz do Projeto como
“MC Carol ndo nasceu Imperatriz, mas conquistou seu império”
tendo como fundo o Mosaico representando a Imperatriz Teodo-
ra — Basilica de Sao Vitalle, Ravenna (século VI). A historia de MC
Carol se relaciona com a da Imperatriz uma vez que ambas sao
postas como figuras femininas importantes e fortes, cada uma ao
seu tempo.

Figura 16 - Foto e Poster - empoderamento Feminino

ME Carol
RdG RASCEU
Imppratriz,

Mas
conguistou
seu imperio.

Fonte: Autores, 2017
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Os posteres, apds impressos, foram levados para as ruas,
onde ficaram fixados em lugares de muito movimento, comple-
tando assim seu objetivo de levar tanto conhecimento sobre a arte
bizantina e suas obras a populacéo, quanto de promover reflexao
sobre temas tabus atuais e representatividade aos grupos citados
nos cartazes

Figura 17 e 18 - Pdsters em murais e espagos publicos

ES— iRl

A igreja
enaltecia
& castidade

Fonte: Autores, 2017
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir do trabalho realizado no contexto da Disciplina de
Histoéria da Arte I foi possivel aprofundar um momento da histéria
da arte com o qual nao tinhamos afinidade, construindo relagées
com questoes que sdo contemporaneas e mais ativistas. Trabalhar
com a ideia de sobrevivéncia da imagem contribuiu para pensar-
mos também a sobrevivéncia da tematica e a recriacio idealizada
do passado por meio de peojetos de design grafico.
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Releitura da Tapecaria de Bayeux em
batalhas contemporaneas
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RESUMO:

Este texto tem como objetivo demonstrar o projeto de confeccéo de ilustra-
¢Oes para capas de livros, a fim de trazer a4 tona questdes sociais e ambientais.
A inspiracio estd na arte romanica, do periodo medieval, sobretudo na Tape-
caria de Bayeux. As ilustracdes funcionam como fargets que redirecionam aos
Atlas Menmosynes (WARBURG, 2010) arranjados para este projeto, utilizando
a realidade aumentada como ferramenta para fazer sobreviver os vestigios da
arte roméanica e como sistema (GASPARETTO, 2014), no sentido de problema-
tizar questdes contemporineas, ou seja, o trabalho néo seria possivel de ser
realizado sem o uso dessas tecnologias. Foi utlizada a metodologia projetual de
Bonsiepe (1984) para confec¢do dos livros, ilustragdes e videos gerados como
conteudo. A apresentacio desses Atlas visa instigar discussoes e solugdes rela-
cionadas as questoes levantadas.

INTRODUCAO A ARTE ROMANICA

A proposta do projeto € desenhar e confeccionar livros artesanais
com capas ilustradas a partir do estudo da sobrevivéncia de for-
mas e padroes encontrados em tapecarias romanicas, mais pre-
cisamente a Tapecaria de Bayeux. O modo usado para mostrar a
sobrevivéncia das imagens do romanismo foi inspirado em Aby
Warburg (2010), e seu “método” que consiste em colecionar e pro-
curar por vestigios do passado, transforma-los em imagens e, a
partir delas, elaborar uma espécie de painel chamado de Atlas
Mnemosyne.

A arte roméanica se estende por um amplo periodo, que
compreende os séculos XI a XIII, quando o sistema era feudal e a
igreja catolica detinham poder e influéncia sobre a producgéo cul-
tural e artistica da época, reforcando seu papel unificante na Eu-
ropa, sendo conhecida também como Idade das Trevas (GUDIOL,
1965). Essa arte medieval esteve atrelada aos mosteiros, igrejas e
castelos e boa parte dela se perdeu, restaram aquelas obras confi-
nadas e preservadas nas igrejas, espacos intocaveis da época.

Proenca (2002) demonstra que com a tomada de Roma pe-
los povos barbaros, em 476, ha um apagamento da cultura gre-
co-romana na Europa Ocidental. Isso inside em uma minima re-
presentacdo da figura humana, ocorrendo em func¢édo de que os
barbaros eram némades e seus principais artefatos sao aderecos
como brincos, por exemplo. A ourivesaria nessa época ganha des-
taque, com foco puramente decorativo.

Mas é em 800, quando Carlos Magno torna-se imperador,
que a vida artistica volta a ter vigor, mas as atividades artisticas
vao acontecer nos mosteiros, que eram as escolas de arte da épo-
ca. Naqueles espacos além da traducéo de classicos gregos, haviam
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oficinas monasticas relacionadas a arquitetura, pintura, ourivesa-
ria, ceramica, fundicao de sinos, encadernacéo e fabricacéao de vi-
dros (PROENCA, 2002).

O estilo roménico foi criado a partir das caracteristicas de
outros movimentos artisticos, principalmente pela arte do Im-
pério Romano, que dominou e unificou a maior parte da Europa
Ocidental. Em cada parte da Europa, teve influéncias especificas,
conforme os povos que habitavam a regido. Na Espanha, abalada
desde o século VIII por guerras contra o Isla, desenvolveram-se
movimentos que também ajudaram a compor o estilo roménico,
sendo eles a arte Mocarabe e a arte das Asturias (GUDIOL, 1965).

Ainda conforme Gudiol (1965), a arte mocarabe foi produzi-
da por cristdos que viviam em territorio mug¢ulmano, alguns de-
les sendo submetidos ao Califa, e desenvolvida entre os séculos
IX e XI. Pode-se observar que a arte romanica utilizou de algumas
caracteristicas da arquitetura mocarabe, a qual era composta de
construcoes de igrejas de pedra com arcos de ferradura (Figura
01), os quais influenciaram na construgao de igrejas de estilo ro-
manico. Mas foi a utilizacao de abdbadas, pilares macicos e pare-
des espessas com pequenas aberturas para janelas que lembra-
vam as construgdes romanas que acabaram por contribuir para a
nomeacéao do estilo.

Figura 01 - Monasterio de San Millan de Suso, Arquitetura

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Monasterio_de_San_Mill%-
C3%A1n_de_Suso._Iglesia.jpg

A arte das asturias, outra influenciadora do romanesco, €
descrita no pré-romanico, ocorrendo na Peninsula Ibérica, no fi-
nal do século VIII. Tem como maior caracteristica a arquitetura
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sendo estes construidos com pedras e compostos de arcos (Figura
05) (GUDIOL, 1965).

Essas referéncias ajudaram, principalmente, a desenvolver
a arquitetura romanica, presente em templos e igrejas que eram
envolvidos em arcos, pouca iluminacéo e visivel rigidez por conta
de estruturas rochosas e paredes grossas. Também influenciam
nas iluminuras, que em contraste com a arquitetura, trazem sua
delicadeza e perfeccionismo encontradas em paginas de livros
antigos, tanto como rodapés quanto como ilustra¢ées. Porém,
outras manifestacbes artisticas também aconteceram, como por
exemplo, a escultura, a pintura e a tapecaria.

Na escultura, a arte roméanica capturou as influéncias mo-
carabes com a predominéncia de relevos, geometria, naturalismo
e figura humana. Na regiao da Normandia ganha outros contor-
nos, mas a base é sempre a mesma, a religido. Gombrich (2013) de-
fine o século XII como a Igreja Militante, é nesse periodo que a
arte romanica se insere. Ele ressalta que foi na Franca que as igre-
jas comecaram a ser “decoradas”com esculturas, cuidadosamente
pensadas pela igreja com a finalidade de passar suas mensagens
(Figura 02).

Figura 02 -Escultura no timpano de Saint-Trophime, Arles

Conforme Gudiol (1965) da pintura, a arte roméanica absor-
veu as miniaturas com fantasia, expressividade e paleta composta
de tons de azul e vermelhos vividos (Figura 03), algo visualizado
nas iluminuras romanicas. E Gombrich (2013, p. 136) argumenta
algo importante em relacao ao uso das cores:

Uma vez que os artistas nao se sentiam mais obrigados a es-
tudar e a imitar as gradagdes reais de tons que ocorrem na
natureza, estavam livres para usar em suas ilustrag¢des as co-
res que bem entendessem.

Essaliberdade também era vivenciada na composicao. Pro-
enca (2002) coloca como caracteristicas essenciais da pintura nes-
139 se periodo a deformacéo e o colorismo. Essa deformacao, confor-
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me ela estava ligada a interpretacéo mistica que os artistas faziam
dos temas religiosos. E Gombrich (2013) alerta-nos para o fato de
que a pintura estava se transformando em uma forma de escrita
por imagens.

5

Fonte: https://www.pinterest.fr/pin/259590366001659721/?nic_v2=1a5T6ImKc

Gombrich (2013) também aponta a forg¢a da tapecaria para
contar a historia da arte desse periodo para além da arte religiosa.
Pouco restou dessas obras, porque muitos castelos foram destrui-
dos e quando saiam de moda, logo eram substituidas. Mas as tape-
carias cobriam as paredes dos castelos e abordavam outros temas.

Imbroisi e Martins (2016) ajudam a esclarescer o que pode
ser entendido como tapecaria e a distingue do bordado:

A principio, o artista elabora sua arte e depois os arteséos in-
terpretam a mesma e a transformam em magnificos tapetes.
Segundo publicacéo sobre tapecarias, feita pela educadora na
area de conhecimento das artes Margaret Imbroisi, em 2016,
os tecidos sdo tramados manualmente, compondo figuras de
todo tipo, o que acaba por lembrar o bordado, mas este se
distingue por se moldar ao suporte da talagarca, enquanto na
tapecaria a imagem € esbog¢ada pelos mesmos fios da textura
utilizada.

A tapecaria, marcante na Europa durante a Idade Média,
pode ser entendida como a arte de “imprimir” imagens com linhas
e las coloridas, foi amplamente utilizada pela abundénica de 1a e
mao de obra disponivel IMBROSI; MARTINS, 2016). Grande parte
das tapecarias desse periodo tinha como principais tematicas as
guerras e conquistas de renomados reis, as quais eram levadas a
decorar ambientes ricos, como palacios, e também, temas religio-
sos, sendo esses tapetes muitas vezes eram produzidos em mos-
teiros e, em seguida, destinados a igrejas.
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A TAPECARIA DE BAYEUX

A tapecaria de Bayeux é uma das mais renomadas e sobre-
viventes ao tempo, portanto foi escolhida como fio condutor do
presente trabalho, inspirando o projeto pratico. E uma cronica
pictérica e segundo Gombrich (2013, p.126): “narra uma campa-
nha e uma vitoria”. Ela foi preservada justamente em uma igreja e
consiste em um tapete bordado que mede quase 70 metros e des-
creve os principais eventos da conquista normanda da Inglaterra
por Guilherme, Duque da Normandia, também conhecido como
William, o Conquistador. Foi bordada por volta de 1080. O bordado
teria sido feito por Matilde de Flandres, rainha de Guilherme, e por
suas aias. Contudo, é provavel que tenha sido encomendada pelo
meio-irméo de Guilherme, Odao, Bispo de Bayeux e duque de Kent
(COSTA, 2009; WIKIPEDIA, 2019).

Como essa obra € muito grande, com 60 cenas e cada uma
de suas parte conta um feito de Guilherme e demonstra simbolos
da época, néo é possivel descrevé-la toda aqui. Mas, separamos al-
gumas cenas, entre elas (Figura 04), que mostra uma estrela, pro-
vavelmente o Cometa Halley (CUSTORIO, 2016).

Figura 04 -Detalhe da Tapecaria
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Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Bayeux_Tapestry_32-33_co-
met_Halley_Harold.jpg

A imagem (Figura 05) mostra as embarcacgoes sendo leva-
das para o mar. Sdo transportadas armas sob as embarcagdes e as
carrocas carregadas de armamentos sao puxadas. E a (Figura 06)
relata a derrota de Haroldo e os normandos vitoriosos. A cena final
foi perdida, ela poderia ser a coroaciio de William II (CUSTORIO,
2016).
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Figura 05 - Tapecaria de Bayeux
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Fonte: http://www.bayeuxtapestry.org.uk/Bayeux17.htm

Flgura 06 - Tapegarla de Bayeux

Fonte: http://www.bayeuxtapestry.org.uk/Bayeux17.htm

O PROJETO INSPIRADO NA TAPECARIA DE BAYEUX

A lapecaria de Bayeux em suma representa batalhas pela
conquista normanda da Inglaterra. No contexto do projeto pratico,
pensando naquelas batalhas medievais, podemos enxergar “bata-
lhas contemporaneas” que sédo travadas diariamente, sejam elas
visiveis ou ndo. Por exemplo, temos a expansao ilegal da pecuaria
que fere tremendamente os povos indigenas e o bioma amazonico.
Ha também conflitos no globo que geram um fluxo de imigran-
tes que buscam refugio dessas zonas de conflito em outros paises.
Com essas duas diferentes “batalhas contemporaneas” em mente,
elaboramos ilustragdes que servem para atentar a essas questoes.

A primeira ilustragao basea-se no drama contemporaneo
das imigracoes por conta das guerras no Oriente Médio, pode-se
notar a batalha diaria dos imigrantes buscando sobrevivéncia. Na
segunda ilustracdo escolhemos representar a batalha pela sobre-
vivéncia da fauna e a morte da flora, o terror do avang¢o do desma-
tamento para algo financeiramente util. A terceira ilustracao faz
mencao direta ao rompimento da Barragem de Brumadinho, em
Minas Gerais, ocorrida no fim de Janeiro de 2019, onde houve um
grande derramamento de rejeitos na regiao do Rio Doce, expul-
sando e matando populacoes ribeirinhas. Cada ilustragao gera um
Atlas Mnemosyne, cujo conteudo esta no video que a acompanha.
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Figura 07 Ilustracgéo e video: Fuga

T

Fonte: Autores, 2019
Figura 08 Ilustragéo e video: Fogo

B

Fonte: Autores, 2019

Figura 09 Ilustracgéo e video: Lama

o)

Fonte: Autores, 2019

A escolha da tapecaria como objeto de estudo partiu da re-
tratac@o bélica observada na Tapecaria de Bayeux, que nos levou
as “batalhas contemporaneas”. A tapecaria continua a ser empre-
gada contemporaneamente, com técnicas diferentes, mas sobrevi-


https://youtu.be/vMkdUXX3RvY
https://youtu.be/ALwG_SU538Q
https://youtu.be/dyIAmxlu6sI

vendo & passagem do tempo. Como referéncia contemporéanea po-
demos citar a Keiskamma Guernica (figura 9), confeccionado por
50 mulheres da Hamburg Women’s Co-operative from the Eastern
Cape. A tapecaria € uma reinterpretacdo do Guernica, de Picasso
(Figura 10). A tapecaria relata o sofrimento de familias e individu-
os diante da destrui¢do de uma comunidade pelo HIV.

Figura 10 Keiskamma Guernica. 2012.

Fonte: https://www.archdaily.com.br/br/01-73264/bienal-de-veneza-2012-com-
mon-ground-different-worlds-noero-architects

Figura 11 Guernica, Pablo Picasso. 1937.

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:GUERNICA.jpg

Também empregando técnica téxteis, temos Gunta Stolzl
(1897-1983), chefe da oficina de tecelagem da Bauhaus.

Figura 12 Wall hangings: ‘5 chore’.

144 Fonte: https://www.guntastolzl.org/Works/Bauhaus-Dessau-1925-1931/Wall-
-Hangings/i-38mQW2r



145

A escolha do livro como meio transmissor dessas informa-
coes veio da forte presenca de mosteiros durante o Periodo Ro-
manico. Nesses mosteiros, monges dedicavam-se a transcricéo
de manuscritos, contemplando desde a elaboracédo desses livros,
até a ilustracdo (iluminuras) dos mesmos quando necessaria. A
transcric@o dos livros serviu como referéncia para posteriores es-
tudos como, por exemplo, os realizados pela igreja acerca de es-
critas pagas, que forneceram as nocgoes filoséficas que contribu-
iram para o desenvolvimento da teologia cristd (FUHR, 2009). A
transcricdo desses manuscritos pagaos influenciou fortemente o
Periodo Renascentista, periodo em que a busca por referéncias no
passado grego-romano intensificou-se (SAMPAIO, 2012). O uso do
livro como recurso artistico pode ser observado em uma, dentre
varias, das obras de Elida Tessler, “Meu nome ainda é vermelho ”
(2010) (Figura 13). Elida Tessler ¢ artista plastica e professora do
Departamento de Artes Visuais e do Programa de P6s-Graduacéo
em Artes Visuais do Instituto de Artes da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS). Nessa obra, por exemplo, Elida confec-
cionou um livro a partir da reproducéo do capitulo 31 do romance
de Orham Pamuk “Meu nome é vermelho”.

Figura 13 -“Meu nome ainda é Vermelho.”
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Fonte: http://www.elidatessler.com/pag_nova_obras.htm
APLICA(;AO METODOLOGICA

A metodologia aplicada neste projeto foi a proposta por
Bonsiepe (1984). Os passos tomados estao divididos nas seguintes
etapas projetuais:

a) Problematizacao:

A proposta era elaborar um produto que fizesse referéncia
ao periodo artistico Romanico, seja estética ou conceitualmente.
Reunimo-nos para pensar em formas de atender a proposta de
uma forma exequivel. Dentre as solugoes encontradas, a elabora-
cdo de livros artesanais foi a mais atrativa e aplicavel concebida.

b) Analise:

Tendo a ideia definida, pesquisamos quais materiais usa-
riamos para confeccionar os livros. Foi feita uma pesquisa acerca
dos tipos de papeis que poderiam ser utilizados para impressao
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das ilustragoes, escolha de gramatura para o papel, escolha da di-
mensao do livro, etc. A escolha do papel para impresséo foi o pon-
to mais importante nessa etapa, sendo decidido pelo Papel Couché
120g/m2.

c) Definicao do problema:

Com a ideia do livro, agora s6 nos restava a elaboragao das
ilustragdes. Optamos por tratar de trés questoes socioambientais:

i) Refugiados;

ii) Degradacgao ambiental;

iii)  Rompimento de barragens.

Partindo desses trés temas, sintetizamos trés palavras que
serviriam de guia durante o processo criativo das capas. Sao elas,
respectivamente: fuga, fogo e lama. Construimos os trés atlas
mnemosyne ao redor dessas trés palavras.

d) Anteprojeto/Geracéo de alternativas:

Para a producéo das alternativas, foi realizado um Brains-
lorming, associado a estudos anteriores sobre o tema e estilistica
abordados.

Tendo como base o artigo de Ricardo Costa sobre a {ape-
caria de Bayeux e aulas expositivas sobre o periodo artistico Ro-
manico, ministradas pela professora Débora Aita Gasparetto, foi
possivel compreender a estilistica e ter bases para o processo de
Brainstorming. Este foi feito pelos integrantes buscando associar
a tematica de batalhas e lutas do passado com as do presente, fa-
zendo alusdo direta as tapecarias de Bayeux. Logo apos, buscamos
produzir o produto no qual a estilistica projetual faria parte.

Como citado anteriormente, chegou-se no consenso de
produzir capas de livro baseadas na ideia estilistica do projeto.
Utilizando a textura alusiva & de uma tapecaria, foram feitas as
primeiras iteracoes das ilustracgoes.

e) Projeto:

A confeccao dos livros foi inteiramente artesanal. Os papéis
utilizados para os miolos dos livros também séo reaproveitados da
Grafica da UFSM. O papel parana utilizado para as capas também
foi reaproveitado de capas de cadernos antigos. Cada pagina foi
recortada individualmente. Apéds isso, foram furadas e costuradas
para formarem o miolo dos livros. As capas foram dimensionadas,
recortadas e coladas. Nas (Figuras 14, 15 e 16) o registro fotografi-
codo projeto.

Figura 14, 15 e 16 - Processo de confec¢ao das capas
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Fonte: Autores, 2019

CONSIDERACOES FINAIS

O processo metodoldégico de Bonsiepe (1984) trouxe resultados
consistentes desde o inicio do projeto até a concepcéo e produ-
cao do produto finalizado. Acreditamos que o resultado final e seu
conceito atendem de forma convincente a uniéo entre produto in-
dustrial e artistico. O mais importante é ndo prender-se somente
ao produto finalizado, mas notar a forca que sua mensagem politi-
zada condensada a um produto pode trazer. Deve-se notar o novo
leque que este projeto trouxe para futuras producoes de mesmo
cunho e como o Atlas mnemosyne pode ser utilizado tanto para
a geracao de ideias como fonte de inspiragdo imagética, quanto
como conteuddo de novas propostas e projetos.
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RESUMO:

O presente trabalho visa realizar, no contexto de atividades propostas na disci-
plina de Historia da Arte I (2019), uma relacio entre a natureza e o movimento
Goético da Historia da arte. Em um esquema de solucéo de problemas, foi esta-
belecido o cenario em que a questio a ser resolvida é a sobrevivéncia da for-
ma, segundo Atlas Mnemosyne, de Warburg (2010). Com relacéo a assuntos da
natureza, como sustentabilidade e a pratica do bordado como instrumento de
representagdo visual na solugdo, utilizamos como metodologia de producgéo as
quatro fases de projetacéo segundo Lobach (2001). Usando como tema a ser pre-
servado as catedrais goticas, suas rosaceas e luzes provenientes da arquitetura
de vitrais nas suas construcoes a partir do século XII.

INTRODUCAO

O periodo da arte gotica possui fortes influéncias na arquitetura,
para relacionar esse movimento estético & conexdo com a nature-
za, buscou-se trazer a vivacidade dos vitrais das igrejas goéticas,
para o contexto atual de consciéncia ecoldgica, utilizando os vi-
trais para dar cara nova a produtos velhos, como roupas rasgadas
ou brechos.

Por se tratar de um movimento no &mbito do cristianismo,
emergindo em meados da segunda metade do século XII, relacio-
nado ainda a Idade Média, a simbologia das luzes trazia uma nova
imagem as catedrais, que durante a arte romanica se tratavam de
ambientes escuros e de estruturacdo pesada. As luzes traziam o
significado de aproximacao com Deus, pois onde havia luz, have-
ria o Senhor. Um exemplo desta arquitetura esta na capela Sainte-
-Chapelle (Figura 01).

Figura 01 - Saint

e-Chapelle, Franca (construida entre 1241 e 1248)
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Fonte: https://turismo.eurodicas.com.b
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Gombrich (2013) posiciona a arte gbtica no contexto da
Igreja Triunfante.

Dificil imaginar a impressdo causada por essas construgdes
em quem conhecera até ento apenas as estruturas pesadas e
soturnas do estilo roméanico. A forca e o poder emanados por
estas, mais antigas, devia comunicar algo da ‘Igreja Militan-
te’ que oferecia abrigo contra as investidas do mal. As novas
catedrais davam aos fiéis o vislumbre de um outro mundo.
(...) Agora, essa visdo descia do céu a terra. As paredes dessas
igrejas ndo eram frias e ameagadoras. Compostas de vitrais,
refulgiam como rubis e esmeraldas. Os pilares, as nervuras e
o rendilhado cintilavam com o ouro. (Gombrich, 2013, p. 141)

Com a possibilidade arquitetonica que os arcos ogivais ofe-
receram, as janelas das catedrais se tornaram maior e a inundacéo
de luz também. Os motivos coloridos nas janelas, que retratam
a historia da salvacéo, renasceram com a luz do sol (simbolo de
Deus) isso é apontado no livro Historia da Arte: arquiletura, pin-
tura, escultura, artes grdficas e design, organizado pela Parragon
Books (2012). E para agregar maior valor aos feixes de luz, agora
presentes no interior das catedrais, foram utilizadas rosaceas (Fi-
gura 02) para transmitir cores e formas orginicas para adorno.
Ainda de acordo com a publicacéo:

As rosaceas sdo janelas circulares preenchidas com traceria e
vitrais. Nas igrejas géticas situavam-se geralmente por cima
dos portais e nos gabletes do transepto. A traceria apresenta-
va em regra um padrao irradiante do centro do circulo, que
se dividia por mainéis em arcos ou lancetas, de complexidade
diversa. todas a apontar para as arestas do circulo (PARRA-
GON, 2012, p.196.)

Figura 02 - Rosacea da Catedral de Amiens
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O periodo em que o movimento se desenvolveu era de
grande ascensao da igreja cristd, que mantinha seu monopolio re-
ligioso sobre o povo e com as catedrais goticas a igreja oferecia um
ambiente em que, inclusive os menos abastados, poderiam apre-
ciar cores, luzes e arte como jamais haviam tido antes.

Diante de tais transformacoes sociais, ndo demorou mui-
to para que mudancas de ordem cultural viessem a repercutir. O
termo “gotico” vem do latim “gothicus”, que referencia os povos
barbaros, os Godos. Conforme Proenca (2002: 62):

No século XVI, essa nova arquitetura foi chamada desdenho-
samente de gotica pelos estudiosos, que a consideravam de
aparéncia tdo barbara que poderia ter sido criada pelos go-
dos, povo que invadiu o Império Romano e destruiu muitas
obras da antiga civilizacdo romana.

A escultura gotica é mais uma fonte de propagacido dos
ideais do Cristianismo. Muitas vezes a escultura esta “incrusta-
da” na arquitetura, em timpanos, umbrais ou no interior das igre-
jas, como pode-se observar na (Figura 03), na Catedral de Chatres.
Outras vezes aparece independente dos projetos arquitetonicos
como as “belas madonas” do goético tardio. Entre os poucos artis-
tas nomidados pelo periodo, destaca-se Giovanni Pisano (Proenca,
2002).

Figura 03 - Escultura na Catedral de Chatres

Fonte: https://medievalimago.org/2016/06/09/catedral-de-chartres-os-cami-
nhos-da-fe-e-da-luz/

Na pintura gética sobressai o nome do italiano Giotto di Bo-
done (1267 —1337) com uma variedade de murais ou afrescos* (Fi-
gura 04). E Giotto quem faz renascer a figura humana, indo além
ao trazer a ilusdo de trimensionalidade, abrindo caminho para a
perspectiva. Conforme Gombrich (2013:150): “Giotto redescobriu
a arte de criar uma ilusdo de profundidade numa superficie pla-
na”. Ainda conforme o autor, foi Giotto que contribuiu para que a
historia da arte passasse a ser a histéria dos grandes artistas, pela

notoriedade que ganhou na época.

1 Conforme Gombrich (2013) os afrescos sdo pinta-
dos na parede com o estuque ainda freco, umido.
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" A

Fonte: https:/www.historiadasartes.com/sala-dos-professor
-giotto/
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E valido citar, o movimento Gético teve algumas vertentes
e ndo se tratou de um movimento unificado, sendo composto de
variacoes com diferentes pontos e interpretacoes sobre o periodo
artistico, houve o Gotico Flamengo, Gético Italiano e Goético Inter-
nacional. (FARTHING e CORK, 2010).

Esses pontos aqui estudados foram levados em considera-
cao na hora de produzir o Atlas Mnemosyne de Warburg (2010),
preservando nocoes artisticas trazidas pelo movimento goético. O
foco da sobrevivéncia da forma esta na luz, nos vitrais, nos arcos e
nas rosaceas.

O ATLAS MNEMOSYNE

A esséncia do ensino e do método de Warburg, tal como se
manifesta na atividade da Biblioteca para a Ciéncia da Cul-
tura, em Hamburgo, que se tornaria mais tarde o Instituto
Warburg, é tipicamente identificada com a recusa do método
estilistico-formal que domina a histéria da arte no final do
século 19 e como deslocamento do ponto central de inves-
tigacdo: da historia dos estilos e da valorizagéo estética aos
aspectos programaticos e iconograficos da obra de arte tais
como resultam do estudo de fontes literarias e do exame da
tradi¢ao cultural (AGAMBEN, 2009).

Na (Figura 05) € possivel verificar o painel de imagens cons-
truido para o projeto, tendo nas rosaceas e seu formato a ideia da
sobrevivéncia da imagem e da forma ao tempo. Essas associagcoes
contribuiram para a ideacao e elaboracéo do projeto pratico de-
senvolvido no contexto da moda autoral.
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Figura 05 - Atlas Mnemosyne

Fonte: Autores, 2019

AS CONEXOES

Seguindo os padrdes de rapidas mudancas e modernidade
liquida! (Bauman, 2001)? o século XXI, assim como aconteceu no
século do periodo Gotico, teve sua época marcada por diversas
transformacgoOes sociais gracas as ascensoes tecnologicas do seu
tempo, também marcada por gastos exuberantes, por isso, visa-
mos fazer exatamente o contrario em termos de projeto. Busca-
mos o desenvolvimento de um produto sustentavel, indo em con-
trapartida as tendéncias da industria téxtil nos altimos anos e da
época do Gotico.

Sustentabilidade e responsabilidade social nao podem
mais ficar de fora do mundo da moda, como demonstrado em tex-
to publicado pela revista Exame (2019). Segundo estudo realizado
pela Ellen Macarthur Foundation (2017), a industria da moda tem
desperdicado um caminhéo de lixo téxtil por segundo, tendo uma
liberacéo 1,2 bilhdo de toneladas de gases que contribuem para o
efeito estufa.

Como uma referéncia de abordagem e produto final sobre a
tematica, trazemos o artista Robert Banks, mais conhecido como
Banksy, que faz o resgate de pecas em um viés sustentavel meio a
arte e moda. Na proposta cada pessoa tem direito a comprar um
item, estes produtos sdo de materiais reciclados e que foram rea-
proveitados para fazer arte e trabalhar no¢oes de conscientizacéo
ambiental, o trabalho foi batizado de Gross Domestic Product (Figu-

ra 06) e pode ser conferido no site: https://shop.grossdomesticpro-
duct.com/

2 No texto referenciamos a obra do filosofo Zygmunt Bauman pela obra em um dos
seus pontos tratar da volatilidade em que a sociedade moderna vive, a modernida-
de liquida. Sem apego aos padraes fixos do periodo pré segunda guerra mundial.


https://shop.grossdomesticproduct.com/
https://shop.grossdomesticproduct.com/
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Figura 06 - Shredded Tee, Gross Domestic Product, Banksy
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Fonte: https://shop.grossdomesticproduct.com/collections/frontpage/pro-
ducts/banksy-balloon-tee

Em relacéo as roupas e o periodo gotico, a escultura reali-
zada no periodo pode trazer inspira¢ées. Gombrich (2013) discorre
em relacéo a escultura e o modo de representacgéo das vestimentas
pelos artistas:

As vestes deixaram de ser as cascas vazias e espirais mera-
mente ornamentais que vemos nas primeiras obras medie-
vais. Os artistas géticos empenhavam-se em compreender a
antiga férmula dos corpos vestidos que lhes fora transmitida.
(GOMBRICH, 2013, p. 144.)

Seguindo esta perspectiva apontada pelo autor € possivel
ver que na modelagem estética das roupagens, os artistas goticos,
buscam trazer a tona a forma do corpo, para transmitir a real plas-
ticidade da figura humana, mesmo que com forte ligagdo a igreja
nas obras, os artistas possuiam intrinsecas influéncias naturalis-
tas, o que foi uma quebra com os paradigmas que vieram antes,
como o periodo bizantino e roméanico, respectivamente.

IDEACAO NO PROJETO

Nessa perspectiva, iniciou-se o processo de criagao do bordado
para aplicacio com patch, em acessérios como ecobag, e resgate de
vestuarios ja danificados, dando continuidade a historia de produ-
tos que acompanham as pessoas durante muitos anos. A aplicagéo
de patch “é uma técnica muito antiga, que provavelmente desen-
volveu-se da pratica de remendar roupas com o objetivo de que as
mesmas durassem mais tempo”. (Eddy apud Bacarin, 2017, p. 21).

Utilizando o conceito upcycling, que conforme é um (FER-
REIRA, 2015:16) “termo utilizado para designar a reutilizacdo de
produtos ou materiais que cairam em desuso e foram descartados,
a fim de gerar um produto de maior qualidade e valor econ6mico”,
aplicamos em roupas e tecidos ja em uso, trazendo um novo ele-
mento e novidade a peca.

Para acompanhar a ideia das catedrais e luzes, baseamos
a identidade visual ao mesmo principio, com uma ilustracdo que
remetesse a forma dos arcos ogivais e os vitrais.
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As nervuras e os panos das abébadas de cruzaria de ogivais,
no interior do edificio, articulam-se com os arcobotantes e
botaréus do exterior, criando uma estrutura de sustentagéo
solida, essencial para a estabilidade do edificio, mas em que a
espessura das paredes deixa de ser um fator essencial. Assim
se poupam material além de as paredes, com menos peso po-
derem conter grandes superficies de vidro. Uma cercadura
em pedra trabalhada da mais estabilidade ao vidro. (PARRA-
GON, 2012. p.201)

Além disso, para ampliar a visibilidade da ideia, desenvolve-
mos um papel de parede digital, para celular e computador, tam-
bém baseado nas rosaceas. A proposta é que o publico alvo utilize
esta imagem e que outras pessoas despertem curiosidade ao ver e
busquem sobre o projeto.

METODOLOGIA DE PROJETO

Para a solucao final ser estabelecida, o processo de criacéo foi jun-
to do ambito de produtos industriais com as quatro etapas esta-
belecidas segundo Lobach (2001), 1.fase de preparacao 2.fase de
geracao 3.fase de avaliacao e 4.fase de realizacao.

1. FASE DE PREPARACAO

Na primeira fase nos conscientizamos do problema a ser
solucionado, coletamos e analisamos as informagdes reunidas. No
caso o problema a ser solucionado foi como alinhar a sobrevivén-
cia da forma das rosaceas provenientes do movimento gotico, a
atualidade com uma aplicacdo ecoldgica e consciente.

Com o cenario da sobrevivéncia da forma, recorremos a es-
tudos de imagens da natureza, referéncias do gotico e optamos
pelo viés da moda para relacionar a questao sustentavel na repre-
sentacao da forma do nosso produto. Interligamos os feixes de luz
observados em fotos nas quais as formas da natureza se formam
e deformam de acordo com o movimento da luz, as rosaceas e vi-
trais goticos, tanto para nosso produto final, quanto para nossa
identidade visual e papel de parede digital, garantindo consistén-
cia de forma e tematica. Ao falar sobre o estilo Gético na Franca
a publicacao Parragon(2012) cita o abade Suger (1081-1151) “Suger
queria luz por todos os lados, sobretudo no altar, que pretendia
infundido em luz, por considera-la uma manifestacao de Deus”
(PARRAGON, 2012. p.198).

2. FASE DE GERACAO

Neste momento, adentramos a concepg¢ao dos produtos, tanto o
bordado quanto no papel de parede digital seguindo as logicas de
producéo de Lobach (2001). Assim, compreendemos as melhores
alternativas e aplicacoes, a partir da experimentacgao, concluiu-se
que para manter a estética gotica, ter legibilidade em varios ta-
manhos, aplicabilidade em diferentes materiais e meios, seria ne-
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cessario simplificar as formas, diante disso chegamos ao resultado
final seguinte (Figura 07).

Figura 07 - processo de simplificagdo da imagem para o bordado.

Fonte: Dos Autores.

Apos analise das informacgoes coletadas e estudo da forma
de producdo em que pudéssemos respeitar a ideia que geramos.
Trabalhamos nosso conceito dentro de uma abordagem sustenta-
vel utilizando representacio com patch bordado e producao grafi-
ca e digital para representacao tanto da identidade visual quanto
do papel de parede.

Com o cenario atual de grande geragao de ideias para o con-
trole da producéo mundial, preocupagao com situacdoes ambien-
tais e preservacao dos recursos restantes, fica clara a necessidade
para representarmos a sobrevivéncia do movimento por um viés
sustentavel em contrapartida a situacoes pertinentes do cotidiano
como a grande producéao de vestuario, partindo do principio do
slow fashion. Fletcher e Grose (2011) Também destacam o incentivo
ao feito-a-mao, com uma producgao consciente e pensada a cada

passo.
A moda também tem uma relacdo complexa com sistemas
mais abrangentes, como economia, ecologia e sociedade. As
repercussdes das atividades do setor comecam a ser mais
bem compreendidas, e exploram seu potencial para alavan-
car a relacdo da moda com esses sistemas mais amplos, em
favor da sustentabilidade. (FLETCHER; GROSE, 2011, p. 08).

Partindo da identificacao de cores e criacao de sugestoes
de aplicacéo da forma das rosaceas aplicamos a arte escolhida em
bordado (Figura 08), tendo essa técnica de criagcdo essencialmente
estética, produzir formas e figuras para ornamentar roupas, tape-
tes, toalhas, entre outros produtos téxteis .
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Figura 08 - Processo de Aplicagéo da arte no bordado

Fonte: Dos Autores

3. FASE DE AVALIACAO

Este é o momento em que pretende-se refletir sobre os impactos
que o produto gerado pode ter no corpo social, tanto em seus usos
como nas consequéncias ambientais da peca.

Para a avaliacéo de produtos industriais novos existem duas
variaveis, que podem ser transformadas em perguntas: Que
importancia tem o novo produto para o usuario, para deter-
minados grupos de usuarios, para a sociedade? Lébach (2001,
p-154).

Partindo dos principios da fase de avaliacéo, refletimos so-
bre a importéncia deste produto e concluimos que sua criacao se
faz valida por todos os fatores que escolhemos para sua producéo,
como ser relacionado a temas de sustentabilidade e sobrevivéncia
da forma do movimento gotico. Vale ressaltar a busca pelo resgate
de pecas danificadas, contribui para uma menor geracao de resi-
duos téxteis e ainda pode dar prosseguimento a peca e seus usos
no cotidiano.

4.FASE DE REALIZACAO

Segundo Lobach (2001) esse € o ultimo passo do processo de de-
sign, ou seja, a materializacio da alternativa escolhida. A identi-
dade visual, como dito anteriormente, também é uma ilustracao
inspirada nos arcos ogivais e nas rosaceas(Figura 09). As imagens
a seguir sao referentes ao papel de parede digital formato mobile
e web inspirado na forma das rosaceas (Figuras 10 e 11). Ao mesmo
tempo em que finalizavamos o proejto, mais um produto de de-
sign foi resultante de sua projetacao, um ensaio fotografico, para
divulgar posteriormente as pecas bordadas.
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Figura 09 - Identidade Visual do Projeto
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Fonte: Autores, 2019

Figuras 09 e 10 - Aplicagao da arte em papel de parede digital

Fonte: Autores, 2019

Sobre o projeto fotografico, buscamos inserir a modelo no
contexto do conceito que queriamos enfatizar: a relacdo entre
humanos e natureza, utilizando a arte como ponto de conexao.
Isso foi inspirado por uma visita realizada no Jardim Boténico da
UFSM, com a turma da disciplina, durante a Mostra Bio Re(s)[ex]
isténcia, cuja curadoria era da professora Débora Aita Gasparetto.
Desse modo, a seguir sdo mostradas as imagens do ensaio fotogra-
fico realizado no Jardim Botanico da UFSM (Figuras 12, 13, 14 e 15).

Figura 11, 12, 13 e 14 - Alguns registros do ensaio fotografico




Fonte: Autores, 2019

Nas (Figuras 15 e 16) é possivel observar a aplicagao do bor-
dado também em um acessorio muito contemporaneo e sustenta-
vel, uma sacola retornavel reutilizada.

Figuras 15 e 16 - Aplica¢do do bordado em sacola reutilizada

Fonte: Autores, 2019
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CONSIDERACOES FINAIS

Apos estudo sobre a tematica do movimento gotico e projetacdo segundo
metodologia de produto, ao final deste trabalho foram desenvolvidos trés
produtos, sendo eles os patch com aplicacdo em vestuario e ecobag, a identi-
dade visual aplicada em tecido e um papel de parede virtual em versdao web
e mobile. Todos englobando os pontos de destaque artistico do gético, rosa-
ceas, vitrais e luz. Resultado da aplicacao de duas metodologias de Warburg
(2010) e Lobach (2001). A principio pudemos observar dificuldades em como
englobar os dois temas para a realizacao de um produto final, pois tanto o
tema sobrevivéncia da forma e natureza, abrangem muitos aspectos a serem
observados e abrem lacunas para muitas producoes. Mas apds delimitacao
maior do nicho de aplicac@o e pesquisa, foi possivel organizar uma maneira
mais efetiva de trabalhar com ambos.

Para aspectos futuros deixamos em aberto a possibilidade de moneti-
zacao dos produtos, para que possamos reverter tal verba para projetos com
o viés sustentavel. Visto que a ideia toda por tras deste trabalho veio de uma
visita ao Jardim Botéanico da instituicdo Universidade Federal de Santa Ma-
ria, em que alertou sobre a possibilidade de usar padroes da naturesa para
o estudo de sobrevivéncia da forma. Assim pudemos analisar o ambiente da
natureza pelos olhos do movimento goético.
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A renascenca conectada,
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RESUMO:

Este artigo foi desenvolvido para a proposta de trabalho final da disciplina de
Historia da Arte I, em 2016, ministrada pela Professora Débora Aita Gasparetto,
com o propdsito de desenvolver o material de divulgacéo, tanto digital quanto
impresso, de identidade visual de uma banda Indie ficticia de estilo New Folk,
com base na linguagem dos movimentos da histéria da arte estudados em aula.
A banda é de Santa Maria/RS, canta em inglés e tem influéncia do rock dos anos
1960/70 e se uniu para planejar a divulgacéo de seu trabalho pela internet. A
banda é intitulada ECCE e tem sua roupagem visual rebuscada do Renascimen-
to Europeu, desde seu lellering até suas composicoes caracteristicas do projeto
grafico. Com base em Warburg (2010), buscamos entrecruzar os diversos pro-
dutos transmidiaticos conectando-se com a arte contemporanea. “A new renas-
cence” é o EP piloto da banda, contém quatro musicas inspiradas em quatro
obras da Renascenca, e sua arte inspirada na série Black Mirror (2011). A inten-
céo € estimular o debate da sociedade acerca do uso das tecnologias e seu efeito
nas interacbes humanas, surgindo um “Novo Renascimento” para qual nossa
sociedade se encontra, semelhante acontecido no século XIV.

INTRODUCAO

Com a laténcia de rebuscamento historico que cada movimento
na historia da arte tem em si, 0 Renascimento néo deixou de le-
var consigo ou de rebuscar caracteristicas de outras épocas, re-
metente a outra sociedade e a outros homens. Nao diferente, essa
busca de caracteristicas na época do Renascimento Italiano fez-se
necessaria num fator direto, a sociedade na qual surgiam artistas
com ideias e concepcoes distingues do que havia sendo produzido
se organizaria em exprimir uma nova realidade em trejeitos anti-
gos. Gombrich (2013:167) ensina que “a palavra renascenca signifi-
ca nascer de novo ou ressurgir. Com efeito, a ideia de renascimen-
to vinha ganhando terreno na Italia desde os tempos de Giotto”.

E marcante o modo como Proenca (2002: 78) coloca o renas-
cimento na Italia, com a ideia de que havia na Europa do século
XIV “(...) um subito reviver dos ideais da cultura greco-romana”.
Gombrich (2013) reforca que os italianos do século XIV buscavam
reviver e fazer sobreviver a arte, ciéncia e erudicéo classica, des-
truidas pelos barbaros. O ideal do humanismo era a tonica por traz
dos trabalhos artisticos desse periodo, em todas as manifestacoes
artisticas.

Em Civilisation, Kenneth Clark (1969) fala que “(...) todos os
grandes periodos da civilizacdo foram integrados a historia, tan-
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to como herdeiros quanto transmissores”. Em relacéo ao Renasci-
mento, ele pontua que estando no interior de suas construgdes ar-
quitetonicas é facil sentir que ali, os seres humanos tudo podiam,
muito inspirados ficaram os renascentistas com a frase de Pitago-
ras de que “O homem ¢é a medida de todas as coisas”.

Em relacéo aquele periodo, do século XIV ao inicio do século
XV, que Gombrich (2013) define como a “Conquista da Realidade”,
ha um retorno daquela cultura classica, a heranga greco-romana
em caracteristicas de producéo artistica logo na propria Italia, fa-
cilitando o contato dessas duas culturas. Essa proximidade acon-
tece com um foco maior em Genova e Veneza, na Peninsula Italica,
em razao dos sabios bizantinos que souberam preservar a cultura
classica e mantiveram contato com essas cidades comerciais em
razdo de sua saida para o mar e a troca de relacoes com o Oriente.

Clark (1969) pontua que uma burguesia, a qual se enraiza
na Italia é a responsavel pelo Renascimento da arte, em grande
valor por parte dos Mecenatos, no papel de familias que financia-
vam artistas e suas obras como familia Sforza, em Milédo e familia
Médici, em Florencga. Portanto, muitas obras do periodo retratam
anobreza e a burguesia, principais investidores para que os renas-
centistas pudessem produzir.

Renascimento tem varios momentos e acontece de modos
distintos na Europa. Em todo o periodo em que se desenvolveu
muitos nomes surgiram e aqui o artista tinha em seu nome certo
poder. Destacamos por gosto pessoal Leonardo Da Vinci, Miche-
langelo, Botticelli e Rafael, por exemplo. A percep¢ao de profun-
didade, luminosidade e cor juntamente com um espacgo tridimen-
sional em obras antropocéntricas e hedonistas, baseadas no uso
da razé@o e em espacgos naturais, integrando a naturalidade do cor-
po, do ambiente e das proprias relacoes humanas integram o pai-
nel visual e sensorial do que foi o Renascimento Cultural.

E justamente nessa abertura gestual que sofre a arte nesse
periodo, que Aby Warburg (2015) expressa o primor constante nos
movimentos artisticos o qual teve um estalo no Renascimento,
apos um adormecido periodo de Idade Media.

O estudo da imagem sobrevivente feito por Didi-Huber-
mann, (2013), retoma o estudo de Warburg, confrontando os pa-
radoxos abertos pelas poténcias fantasmaticas da imagem e sua
representacdo. Nesse texto ele explica conceitos-chaves de War-
bug, que podem ajudar a compreender seu método, como a Pa-
thosformel: “um traco significante, um tracado em ato das imagens
antropomorficas do Ocidente antigo e moderno: algo pelo qual ou
por onde a imagem pulsa, move-se, debate-se na polaridade das
coisas”(DIDI-HUBERMANN, 2013, p.173).

A PESQUISA SOBRE A SOBREVIVENCIA DA IMAGEM

Para que o trabalho pratico de identidade visual da banda pudes-
se relacionar o Renascimento com o contexto atual das interagoes
humanas com a tecnologia, usufruirmos dos conceitos propostos
por Warburg e Didi-Hubermann para produzirmos o repertorio
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imagético do primeiro EP da banda independente ECCE. Foi rea-
lizado um Atlas Mnemosyne para cada imagem produzida para o
EP da banda. Na (Figura 01) é possivel ver as relacoes sobreviven-
tes relacionadas a obra Pieta (1499), de Michelangelo.

Figura 01 - Atlas Mnemosyne Pieta

Fonte: Autores
AS RELACOES TECNOLOGICAS

No século XIV, o contexto da tecnologia e o conhecimento
sobre as novidades que, ou chegavam do oriente, ou eram produ-
zidas pelos proprios artistas e cientistas patrocinados pelos me-
cenas - a exemplo de Da Vinci, era limitado a quem tinha bens, a
burguesia e a nobreza, responsavel pelo desenvolvimento cultu-
ral vigente. Desse modo, o que era visto em obras era, em parte
o modo de vida da burguesia italiana, e como vivia o povo, tam-
bém muito retratado pelos renascentistas. Logo, as tecnologias da
época difundiam-se nos dois meios, misturando o que era arcaico
para alguns e inovador para outros. Pouco a pouco, foi-se familia-
rizando esse cambio de utilizacdes tecno-cientificas para a vida
usual. Camargo (2015) aborda as tecnologias da Renascenca e traz
estudos importantes como o da perspectiva na pintura renascen-
tista, por Leon Battista Alberti e Leonardo Da Vinci; o aprofunda-
mento das teorias de “Propor¢io Aurea” ou “Divina Proporc¢io”,
iniciadas no século XIII pelo matematico italiano Fibonacci; o es-
tudo de Da Vinci sobre anatomia do olho e camera escura, que foi
fundamental para o realismo em pinturas renascentistas; entre
varios outros inventos que alteravam pouco-a-pouco as nog¢oes de
espacgo tempo, o cotidiano e uniam cada vez mais arte, ciéncia e
tecnologia.

Ja no mundo p6s-moderno do século XXI, a contextualiza-
cao de novas tecnologias se difunde de maneira muito mais agil.
Os meios visuais disponiveis hoje nos permitem trocar informa-
coes e arte de uma maneira jamais vista; assim como permitem
construir trabalhos unido arte-ciéncia-tecnologia tanto como fer-
ramenta, quanto como sistema (GASPARETTO, 2014). A imagem
como era no Renascimento ganha outras técnicas de producéo,
como a fotografia, o video, as imagens digitais e interativas e tor-
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na-se acessivel por meios digitais e impressos, em proporgoes ja-
mais vistas. Basta disponibilizar uma imagem na web e logo ela
se fara acessivel para qualquer um que tenha o link disponivel.
Isso difere em muito do contexto artistico do renascimento. Clark
(1969) demonstra como eram poucos os que tinham acesso ao co-
nhecimento e também as obras, reservadas as paredes dos caste-
los, igrejas e de acesso aos nobres.

A partir desse levantamento mesmo que breve, buscamos
aplicar essas relagoes ao projeto pratico. Para isso partimos da
metalinguagem, existente e rebuscada também do renascimento.
Assim como Velasquez, artista relacionado ao periodo do Barroco,
que retratou a si mesmo pintando as damas da corte, num plano
o qual o artista pinta a propria cena em que se encontra, propo-
mos utilizar a tecnologia, a exemplo dos smartphones, que entram
no jogo da comunicacéo visual entre o sujeito-objeto. Ou seja, fo-
tografias de intera¢cdes ambiente-humano-tecnologia na era das
Selfies —pelo viés de autorretratos através da camera de dispositi-
vos moveis. Entdo, buscando reviver cenas renascentistas, usamos
o contexto tecnoldgico e superexpositivo do selfie na atualidade
para imergirmos enquanto produtores-produto nas imagens.

Denominamos o nome do EP da banda de “a new Renais-
sance”, pois dialoga e sugere que atualmente vivemos um novo re-
nascimento, um renascimento tecnoldgico, pois a tecnologia esta
influenciando nossas vidas de forma a similar as implicacoes que
o movimento renascentista teve na sociedade no periodo em que
ocorreu. A intencéo é sugerir este debate com o publico da banda,
promovendo a reflexao sobre as formas de relages e interagoes
atuais.

INFLUENCIA’P()S—MODERNA DATECNOLOGIA E OS
ESPACOS MULTIPLOS DE INTERACAO

A sociedade contemporanea no estagio em que se encontra man-
tém tracos e resultados de diversas experimentacoes cientificas e
tecnologicas de toda uma producgéo histérica com base na inova-
cao. Uma vez inseridas no meio de massa, difundidas e se tornado
populares, certas tecnologias passam a protagonizar mudancas
intrinsecas, porém cada vez mais insurgentes no campo da arte
contemporénea, relaciona-se com esses novos meios. Arte e tec-
nologia andam atreladas como sujeito resultante de novas cone-
x0es humanas, tanto pessoais como virtuais.

A explosao da venda de computadores pessoais no final dos
anos 1980 e a difusao da internet em meados da década de 1990
trouxeram a tona a revolugao técnico-cientifico-informacional. A
empresa Apple produzia seu primeiro computador e Steve Jobs re-
volucionava o mundo com um produto de funcionalidade e design
inovadores 30 anos atras.

Em 2009, outra vez a explosdo, de repetente surgem os
smartphones, aparelhos celulares capazes de fazer quase tudo
que um dia o computador de Steve Jobs da década de 80 imaginou
possuir. Esses aparelhos néo apenas telefonam, mas dimensionam
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a interatividade social das pessoas para dentro de um visor com
poucos ou sem algum bot&o. Redes sociais, aplicativos de encon-
tros, games. Tudo parece se resumir a isso. O sentimento emanado
pela experiéncia de grandes nomes do Renascimento entranha-se
ao contexto pés-moderno dos espacgos multiplos de interagdo. A
empatia de Pieta e a coletividade de A Santa Ceia, por exemplo, se
reconfiguram nesse trabalho para abranger a fluidez da sociedade
nos meios de comunicacéo e nas relagdes interpessoais.

A partir das relacbes que propomos nas imagens, pensamos
que o ser humano contemporaneo a nés muito se assemelha a um
renascentista como Leonardo Da Vinci, visionario e altruista. Hoje
a internet facilita a difusdo de conhecimento e a maneira como o
produzimos. O DIY (Do It Yourself) marca a geracdo dos nascidos
digitais, criancas nascidas apos 1990 e 2000. Esse trabalho de di-
vulgacao da banda Ecce foi pensado nesse publico que néo para
de falar e produzir informacéo, que nao deixa de lado o seu smar-
tphone para ter trocas realmente interpessoais, mas que sabe de
uma vez por todas o seu papel no mundo e o poder de mudanca
através dessa grande ferramenta capaz de conectar o mundo in-
teiro que € a internet.

O PROJETO

A campanha publicitaria da banda foi dividida na producéo de dois
objetos transmidia: um encarte com fotos do ensaio fotografico de
cada musica e um video-teaser da proposta do EP, um album com
numero reduzido de singles. Além disso, foram elaborados icones
para website inspirados no movimento renascentista e um info-
grafico sobre as principais caracteristicas do periodo da histéria
da arte, paleta de cores, principais artistas e abordagens.

Nomeamos a banda de “ECCE”, que significa “ver” ou
“olhar” em latim, que € o conceito central para o briefing elabora-
do. A banda ficticia estaria lancando um EP, que ¢ algo semelhante
a4 um album, entretanto, com um nimero bem reduzido de musi-
cas. O nome que inspirou o nome da banda veio da expressao “Ecce
Homo” do latim - Nietzsche escreveu um livro homénimo em 1908,
como um auto esclarecimento de seus escritos para que ndo mor-
resse mal compreendido. “Eis o homem” teriam sido palavras de
Pilatos, ao se digirir ao povo judeu, enquanto apresentava Jesus
ja coroado de espinhos. Para o nosso EP, Ecce esta ligado a condi-
cao de olhar, enxergar além dos olhos fisicos, como escreve John
Dewey (2010), em “Arte como Experiencia” um dos livros aborda-
dos na disciplina de Histéria da Arte L. E ter a percepcio do além
material, a experiéncia genuina do fazer estético e significativo.
Ao propormos o titulo, de certo modo, estamos abordando a nossa
propria condi¢cdo humana na contemporaneidade, interconectada
por um lado e desconectada pelo outro.

Para o lettering do titulo do EP, a fonte escolhida foi a Chapa-
zaz, do designer Steve Gardner, por ser uma fonte mais modulada,
mais linear, do estilo da Baskerville prezando pela verticalidade da
letra.
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Os nomes das musicas foram escolhidos de acordo com as
principais obras do renascimento: “Piefa”, de Michelangelo (Figura
02), “The birth of Venus”, de Sandro Botticelli (Figura 03), “The cre-
ation of Adam”, de Michelangelo (Figura 04) e “The last supper”, de
Leonardo da Vinci (Figura 05). As musicas seguiram esta sequéncia
por, deste modo, sugerirem uma “narrativa” que de forma subjeti-
va se relacionaria a sociedade atual.

Figura 02- Pietd, Michelangelo e sua releitura

Fonte: Autores, 2016

Figura 03- A criagdo do Homem, Michelangelo e sua releitura

Fonte: Autores, 2016



Figura 04- O Nascimento de Venus, Botticelli e sua releitura

Fonte: Autores, 2016

Figura 05- A Santa Ceia, Leonardo Da Vinci e sua releitura
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As fotografias tiveram seu conceito baseado na proposta de
relacionar as obras do renascimento com o contexto atual. Com o
objetivo de ilustrar as capas dos singles do EP, as fotografias tra-
zem forte referéncia as obras que nomeiam as musicas singles. O
processo de edicdo contou com a coloracéo e tratamento das mes-
mas para obter uma estética mais renascentista.

Essas imagens ainda tiveram referéncia a série Black Mirror
(2011), que retrata mundos alternativos e hipoteses de nossa socie-
dade em um contexto exagerado de caracteristicas atuais, como o
uso desenfreado da tecnologia e o seu papel nas relagoes humanas.
As imagens a seguir demontram o processo de tratamento das fo-
tografias (Figura 06, 07 e 08). O processo de edi¢do contou com a
coloracfo e tratamento das mesmas para obter uma estética mais
renascentista.

Figuras 06, 07, 08 e 09 - Tratamento das fotografias

Fonte: Autores, 2016

Por meio do video teaser, essa marca do trabalho mostrou-
-se presente, oferecendo uma explicacdo do contetidos das musi-
cas do EP (Video 01). O video teaser tem como objetivo realizar a
divulgacao do EP, referenciando o uso desmedido da tecnologia
em nosso cotidiano.

Video 01 - Teaser da banda

Fonte: https://wwwyoutube.com/watch?v=6DUHF69LGyE &feature=youtu.be


https://www.youtube.com/watch?v=6DUHF69LGyE&feature=youtu.be
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O encarte (Figura 10) conta com referéncias ao movimento
artistico renascentista, trazendo fotografias elaboradas com base
no conceito de Imagem Sobrevivente trazido por Didi Huberman
(2013) em seu livro “A Imagem Sobrevivente”, relacionando tais fo-
tografias com o contexto tecnoldgico atual.

Figura 10 - Encarte

Fonte: https://issuu.com/rogeriopomorski/docs/encarte_ecce

Também foram produzidos icones (Figura 12) com base nos
esbocos de Leonardo DaVinci, esses serao utilizados no website da
banda. Foram feitos com grafite, depois foi passado nanquim so-
bre os desenhos para melhor detalhamento e por fim pintado com

lapis de cor aquarelavel.

Figura 12 - icones
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Fonte: Autores, 2016

Como modo de sistematizar as referéncias sobre o renasci-
mento italiano ainda foi produzido um infografico (Figura 13). Esse
sintetiza as principais caracteristicas do movimento em relacao as
areas que se conectam ao Desenho Industrial, trazendo aspectos
como paleta de cores, técnicas e materiais utilizados.
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Figura 13 - Infografico
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Fonte: Autores, 2016
CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos, por fim, que o trabalho ficou consistente com
o objetivo incial do trabalho que era criar um produto relaciona-
do 4 memoria do renascimento, revivendo-a por meio de aspectos
contemporaneos a partir do uso excessivo da tecnologia. Elaborar
o Atlas Mnemosyne serviu para pensar as possibilidades de so-
brevivéncia das imagens, capturando pontos de contato entre as
formas e posi¢oes dos corpos nas pinturas. Também o infografico
ajudou a visualizar de modo esquematico o movimento. Por meio
do trabalho proposto foi possivel compreender como ¢é possivel
aplicar as referéncias do campo da arte em projetos de desenho
industrial, seja gerando muitos esbog¢os, como fizemos nos icones,
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seja evidenciando relagdes conceituais ou estéticas. Desse modo,
ficamos satisfeitos com a aplicacéo pratica no sentido em que foi
interessante descobrir a arte daquele periodo e divertido imaginar
e compor as fotografias.
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Renascimento: dos banquetes a miséria

Helena Smidt
Faqueline Friedrich Petroni
Fonas William

RESUMO

O trabalho tem como objetivo principal apresentar o periodo renascentista ita-
liano, o qual se iniciou na Italia nas primeiras décadas do século XV, propondo
uma relagdo com os grandes banquetes presentes em obras de arte, a questao
da fome na Italia durante esse periodo, os desperdicios de comida pelos nobres
retratado nas obras, e por fim fazer vinculo com a realidade atual do Brasil, em
que existe muita desigualdade social resultando em grandes cenarios de fome.
A partir disto, foi desenvolvido um projeto com intuito de arrecadar fundos
para ONGs que combatem a fome e a miséria no Brasil. Deste modo, através do
método de imagens sobreviventes, Atlas Mnemosyne, de Aby Warburg (2010),
foi possivel construir o cenario respectivo ao movimento e as associacoes.
Como resultado, propde uma maior conscientizacéo sobre o desperdicio de co-
mida na época em questéo, e provocar uma reflexio para o desperdicio nos dias
atuais e suas consequéncias para a sociedade e meio ambiente.

INTRODUCAO

O movimento artistico em questao, Renascimento Italiano, teve
inicio em Florenca nas primeiras décadas do século XV, espalhan-
do-se por toda Italia. Tinha como principais caracteristicas o ideal
humanista, a valorizagdo do homem, o individualismo, naturalis-
mo, e principalmente o realismo (PROENCA, 2002).

Durante esse periodo grandes nomes se formaram em di-
versas areas. Tendo em foco a area das artes e pinturas, destaca-
ram-se o inventor Leonardo da Vinci (1452-1519) e a sua obra mais
famosa Mona Lisa ou como também conhecida A Gioconda de 1503,
entre outros artistas renomados como Michelangelo Buonarroti
(1475-1564), Rafael Sanzio (1483-1520), Sandro Botticelli (1445-1510)
e Hieronymus Bosch (1450-1516). Houveram varias renascencas,
conforme os paises e regioes, elas tiveram inicios e caracteristicas
diferentes. Proenca (2002) coloca a renascenca italiana , que tem
Florenca e Veneza como marcos; a renascenca do Norte; aquela dos
Paises Baixos, na qual se encaixa Bosh, por exemplo; a renascenca
tardia, que acontece com o maneirismo e a renascencga espanhola.

No inicio do século XIV, a Europa vivenciou um periodo
drastico por conta da Peste Negra, que teve mais de uma onda de
destruicdo. Em pouco tempo, milhares de pessoas foram vitimas
daquela pandemia, e por conta disso ocorreu um declinio no pro-
cesso produtivo e nas atividades comerciais, resultando na escas-
sez de alimento e conflitos entre nobres e servos. Ao mesmo tem-
po, em meio ao caos emerge o Renascimento.

Se por um lado ha escasses, por outro é interessante notar
como os alimentos passaram a ser o tema central de muitas obras



174

renascentistas, que retratavam verdadeiros e luxuosos banquetes.
Conforme Rocha (2017)

Ao pensar no vocabulo ‘banquete’, imediatamente vem &
mente algo de suntuoso, o que pode ser confirmado consi-
derando que os banquetes renascimentais eram verdadeiros
espetaculos, tendo como principal finalidade ostentar e im-
pressionar os convidados.

Clark (1969) néo nos deixa esquecer que a histdria da arte
daquele periodo ¢ vivenciada e relatada por uma minoria abasta-
da. Assim, o contexto dos mecenas ¢ de luxo e sdo essas imagens
que contribuem para criar nosso imaginario sobre aquele periodo.

Ao memso tempo, destaca-se um lugarzinho chamado Co-
canha, 14, conforme Minari (2013) havia abundéancia, pautada em
outros autores ela coloca:

o pais de Cocanha, representava um lugar longinquo onde as
classes sociais inferiores celebravam nao somente a abundan-
cia da vida mas também da regeneracéo e do renascimento,
possiveis s6 em um contexto dindmico de grande fluidez: o
da circularidade do ser (...) Cocanha era também “um sonho”,
era “o antidoto mais eficaz contra o medo da fome (MINARI,
2013., p. 521).

No texto de Minari ainda é possivel verificar a relacdo entre
o artista e a comida e aquele ambiente gastronémico que virava a
obra. “Neste contexto, a pintura, a escultura, a ourivesaria, o can-
to, a musica, se conectavam na experiéncia multipla do banquete
espetacular oferecido no decorrer dos diversos acontecimentos”
(MINARI, 2013, p. 523).

Ainda achamos pertinente compreender os costumes da
época em termos de alimentos, de lougas utilizadas e de boas ma-
neiras a mesa, algo instaurado no renascimento. Rocha (2017) de-
monstra a segmentacédo dos alimentos por classe social:

As demais camadas da sociedade renascentista tinham ali-
mentacdo bastante diversa: Enquanto a classe média tinha
por costume tomar sopa com carne ao meio dia, e a noite co-
mer salada com almoéndegas, ovos, queijo e passas, a camada
mais pobre néo tinha dgua corrente, e usava pratos e pane-
las de cerAmica. Faziam uso extensivo de alho, e consumiam
predominantemente verduras e legumes, pois néo tinham
dinheiro para o consumo de carne. Os pratos também eram
diferentes, muito simples e sem nenhum desenho. Dentro
dos conventos, a louga utilizada tinha uma cruz, para lem-
brar de Deus. (ROCHA, 2017)

Assim, de modo breve podemos compreender esse enfoque
dado a alimentagéo no renascimento, um tema que nao se esgota,
mas que trouxe o essencial para pensarmos no projeto pratico. O
proximo passo, apos estudar um pouco da historia, é relacionar as
imagens para extrair delas ideias e associacdes que sobrevivem ao
tempo, por meio do Atlas Mnemosyne (Warburg, 2010).
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ATLAS MNEMOSYNE: DOS BANQUETES A MISERIA

Em diversas obras, reunidas por meio do Atlas Mnemosyne (Figura
01), podemos reconhecer o fato de que apesar da situagao viven-
ciada na Europa, diversos artistas representavam em suas obras
grandes banquetes. Esse atlas também associa a sobrevivéncia do
tema e das imagens a obras contemporaneas como as de Ana Ma-
ria Maiolino e Judy Chicago.

Figura 01 - Atlas Mnemosyne

Fonte: Autores

Também notamos como a Peste Negra nao foi apagada, mas
fez também parte de um conjunto de interesses dos artistas e me-
cenas, o que pode ser visto no segundo Atlas Mnemosyne (Figura
02) montado para o presente trabalho, que inclusive associa ima-
gens renascentistas da peste & Jangada da Medusa (1818-1819), de
Théodore Géricault, por exemplo.

Figura 02 - Atlas Mnemosyne

Fonte: Autores



176

Alguns trabalhos, em especifico dos renascentistas cha-
maram a ateng¢io para pensarmos o projeto pratico, como a obra
“Banquete na Floresta” (1483) de Sandro Botticelli (Figura 02). Nele
podemos observar além da fartura de alimentos, muitos alimen-
tos sendo também desperdicados.

Figura 03 - Banquete na floresta, Parte III, Sandro Botticelli (1483)

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Nastagio_Degli_Onesti#/media/Fichei-
ro:Sandro_Botticelli_075.jpg

Outra obra em que também podemos ver abundéancia de
alimentos é na obra de Hieronymus Bosch de 1503, “Fardim das
Delicias”, em que o artista buscou representar a criacio, os peca-
dos e por fim suas consequéncias. Em contraponto, ja na obra de
Annibale Caracci “O comedor de feijoes” de 1560 (Figura 04), que
pode ser associada ao Barroco, € retratado um camponés alimen-
tando-se com uma tigela de feijoes, paes dentre outros alimentos
que eram mais comuns para a realidade da classe mais baixa, dife-
rente dos grandes banquetes luxuosos da nobreza.

Figura 04 - O comedor de Feijoes, Annibale Caraci (1560)
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Fonte: https://www.galleriacolonna.it/pt-br/galeria-colonna/annibale-carracci-
-1560-1609-il-mangiafagioli-2/#iLightbox[postimages]/0
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Vincenzo Campi (1536-1591), artista que nasceu e faleceu em
Cremona na Italia, em diversas de suas obras retrata muita abun-
dancia de alimentos. Obras nas quais muitas vezes podemos re-
lacionar néo sé a luxuosos banquetes como também a muito des-
perdicio em uma época no qual muitos passavam fome, as obras
“Cristo na casa de Maria ¢ Marta” e “ Cozinha” (Figuras 05 e 06)
ambas de 1580 deixam clara a ideia de desperdicio.

Figura 05 - “Cristo na casa de Maria e Marta”, Vicenzo Campi (1580)
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Fonte: http://prosimetron.blogspot.com/2009/11/quotidianos_27.html

Figura 06 - “Cozinha”, Vicenzo Campi ( 1580)
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Fonte: https://pt.wahooart.com/@@/8Y34NA-Vincenzo-Campi-cozinha

O RENASCIMENTO NA ATUALIDADE

Nao muito longe do cenario das obras citadas anteriormente, que
deixam claro a ideia do desperdicio de alimentos e a diferenca
entre classes, entramos no episédio atual brasileiro, que por con-
sequéncia da desigualdade social faz ainda com que, em um pais
onde poucas pessoas esbanjam grandes quantidades de comida,
pessoas lutam contra a fome diariamente.

Segundo dados da ultima pesquisa feita, em 2014, pela FAO,
Organizacao das Nac¢oes Unidas para Alimentacgéo e Agricultura, é
permitido afirmar que no Brasil uma estimativa de 5 milhdes de
pessoas sofrem com a escassez de alimentos, além de nao ser re-
gistrado melhoras quanto a esse fato desde 2010, através de um
relatorio da ONU divulgado em novembro 2018 é pronunciado que
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“a quantidade de pessoas famintas no Brasil fez o caminho inverso
- aumentando ligeiramente nos ultimos anos”. Na pesquisa World
Menu Report feita pela Unilever, multinacional britanica-neerlan-
desa de bens de consumo como alimentos, bebidas, produtos de
limpeza e higiene pessoal, constata-se que 96% dos brasileiros séo
preocupados com o desperdicio de alimentos, porém se torna um
contraste devido ao fato que o pais possuiu um dos maiores indi-
ces de desperdicio de alimentos, com 40 mil toneladas de alimen-
tos que indo para o lixo todo dia, grande parte acontece durante
a producéo sendo na colheita desperdicado 10%, durante o trans-
porte e armazenamento 30%, no comércio 50%, e nos domicilios
10% é perdido acabando no lixo.

Levando-se em consideracgé@o os fatos mencionados em re-
lacao a atual situacéo brasileira e a pouca procura para melhorar
este quesito pelos brasileiros é desenvolvido o projeto “Faca Re-
nascer”, unindo obras do movimento Renascimento Italiano ao
objetivo de arrecadar doagbes para ONGs que combatem a fome e
a miséria brasileira, como a ONG Amigos do Bem criada em 2002
com o objetivo de eliminar a miséria no nordeste, Pratos de Fome,
instituicéo beneficente criada em 1930 no qual distribui pratos de
sopa, IPREDE (Instituto de Prevencao a Desnutrig¢ao e a Excepcio-
nalidade), dentre outras organizacoes.

O PROJETO

O projeto consiste em anuncios espalhados por diversos
meios de comunicados contendo um target, o qual direciona o
usuario para o site, em que sera apresentado conteudos sobre o
movimento em questdo e onde também sera possivel que consu-
midor adquira uma colecao de pratos de ceramica pintados com
diferentes obras renascentista através de uma doacgéo em dinhei-
ro feita pelo mesmo para ONGs.

Para dar inicio ao projeto, foram feitas pesquisas dentro da
obras do Renascimento através do método de imagens sobrevi-
ventes, Atlas Mnemosyne, de Aby Warburg, buscando a sobrevi-
véncia da questao do desperdicio de alimentos e dos grandes ban-
quetes, por meio desta pesquisa foram selecionadas seis obras do
periodo, A Ultima Ceia de Leonardo da Vinci ( 1495-1498), Banque-
te na Floresta e O Banquete de Casamento ambos de 1483 e do
artista Sandro Botticelli, Comedor de Feijoes de Annibale Carracci
(1583-1585), Cristo na casa de Maria e Marta e Cozinha de Vicenzo
Campi ambas de 1580. Também foram feitas pesquisas sobre pin-
tura em ceramica com o objetivo de criar pratos de ceramica cada
um com uma das seis obras escolhidas.

Através da técnica de utilizar “Papel Transfer” foi cria-
dA uma colegao de seis pratos, esta colecdo portanto funcionara
como troca de doagdes para as ONG’s. Foi criado um QR CODE que
esta presente em anuncios e propagandas espalhados em diversas
midias, como redes socias e televisao, no qual direciona o usua-
rio ao site do projeto “Faca Renascer’, neste site pode ser encon-
trado um breve documentario sobre o projeto, dados atuais sobre
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a situacéo brasileira e a relagdo com o periodo do Renascimento,
também esta disponibilizado uma aba para arrecadacgéo de fundos
onde dependendo do valor da doacédo pode ser adquirido como
brinde um prato ou a colecéo inteira do Faga Renascer.

Por meio desse projeto, buscamos a conscientizagcdo das
pessoas a evitar o desperdicio de alimentos,e melhor conscienti-
za-las sobre o quanto isso pode afetar diversas familias, por meio
da arrecadacgéo de fundos para instituicoes beneficentes que apre-
sentam o mesmo objetivo.

METODOLOGIA DE PROJETO

Para a realizac@o do projeto foram realizadas as etapas des-
critas a seguir:

(1) definicéo do problema, que consistiu em um contrapon-
to relacionando os banquetes luxuosos do periodo renascentis-
ta com os dias atuais, salientando o desperdicio de alimentos e a
fome no qual se encontra boa parte da populacéo; encontrando
um meio de arrecadar fundos a instituicbes que operam nessa
area e causas
semelhantes;

(2) levantamento e analise de informacodes - dentre as alter-
nativas propostas pelo grupo estao uma bandeja a um refeitério
infantil, com uma tematica dos personagens tartarugas ninjas e
remetendo diretamente aos principais nomes do Renascimento,
sendo Michelangelo (1475-1564), Rafael Sanzio (1483-1520), Dona-
tello (1386- 1466) e Leonardo da Vinci (1452 - 1519). Respectivamen-
te os rumos do projeto foram a venda de pratos, no qual apds o
usuario direcionar o dispositivo mével no prato, especificamente
a uma pintura do periodo proposto, voltados ao desperdicio de ali-
mentos e retratos da fartura em que a nobreza da época vivia. Em
um meio de conciliar as ideias geradas, foi criada uma campanha
em combate a fome mundial e contra o desperdicio de alimentos,
com uma arrecadacgéo de fundos através de contribuigoes (que re-
sultam em um brinde - pratos tematicos, cuja quantidade varia
de acordo com a contribui¢édo) que sao direcionadas &8 ONG’s que
combatem a fome mundial.

O conceito da campanha se deu por base nas palavras-
-chave da pesquisa, sendo elas: (i) Renascimento; (ii) Desperdicio;
(iii) Miséria; e (iv) Conscientizacdo, e sua divulgacido se dara pe-
los principais meios de comunicacéo (TV, Redes Sociais, Websites)
através de um video direcionado a conscientizagéo e ao site onde
se podera fazer as contribui¢oes. Neste, sera possivel encontrar
todas as informacoes sobre o projeto, além de maneiras de entrar
em contato com os responsaveis.

PRODUTOS GERADOS

O projeto culminou em pegas publicitarias que incluem vi-
deo para TV (video 01); video para Redes Sociais (video 02), carta-
zes, outdoor e busdoors, além de um website que sistematiza toda



campanha. A apresentacao do projeto, contendo todos os mate-
riais promocionais e conceitos pode ser acessada no link da ima-
gem. (Figura 07).

Fonte: Autores, 2019, em https://youtu.be/BDLAAVYAfnk

Video 02 - VT promocional Redes Sociais

Fonte: Autores, 2019, em https://youtu.be/xRsFZB-vaKU

Figura 07 - Apresentagéo da campanha

FACA RENASCER

sua vontade de mudar o mundo

Fonte: Autores, 2019, em https://prezi.com/jxwmzzvdopz4/untitled-pre-
180 z1/2present=1
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CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer do projeto optamos por métodos de producéao efi-
cientes e ecologicamente corretos, a fim de manter uma coerén-
cia maior com a finalidade que o mesmo aborda, elaborando nossa
pesquisa projetual por meio de adaptagées no método de Lobach
(2001). Em um consenso, houve a escolha do método de propagan-
da para a erradicacdo do desperdicio de alimentos, assim como
obter um maior alcance de usuarios para melhor auxiliar ONG’s
em suas causas, além de fazer um contraponto entre a situago
vivenciada na Italia durante o Renascimento e no mundo nos dias
atuais.
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Processo de criacao do projeto
baseado na arte barroca

Andersom Brum
FEduardo Pastro
Fulia Lima
TFulienne Oliveira
Vinicius Gumisson
RESUMO:

O presente texto demonstra o processo de criagao de uma identi-
dade visual com base nas referéncias da historia da arte no perido
da arte Barroca, que se iniciou na Italia no final do século XVI e du-
rou até meados do século XVII, se espalhando pela Europa e che-
gando na América Latina por meio dos colonizadores. O processo
criativo ocorreu de forma harmoénica, elevando as expectativas do
grupo de alunos que o desenvolveu.

INTRODUCAO

Por meio da sobrevivéncia da imagem (DIDI-HUBERMANN, 2013),
buscamos demonstrar a relacao entre o Periodo Barroco com os
dias atuais, a partir da maneira com que o periodo se tornou ins-
piracdo no design contemporaneo. Assim, visamos mostrar o pro-
cesso de criacdo de uma identidade visual com referéncias no Pe-
riodo Barroco para uma banda Indie cujo estilo musical é o New
Folk.

Inicialmente, possui a finalidade de expor todas as caracte-
risticas do periodo citado, levando em consideracéo obras, artistas
e técnicas usadas nas producoes artisticas. Dessa forma, possibili-
taum maior conhecimento do assunto para gerar ideias na criacéo
da identidade da banda.

No segundo momento, o intuito é mostrar o processo cria-
tivo de geracdo de ideias, as etapas e fases na concepgao dos re-
sultados. O processo de criagao do projeto de design é necessario
para a concepcao visual e para que isso ocorra devemos identificar
as etapas de elaboracéo de um projeto. Por fim, a pesquisa busca
apresentar os resultados gerados através de alternativas e proces-
sos criativos e, demonstrar como a arte prevalece em relagéo ao
tempo.
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CONTEXTO HISTORICO DO BARROCO

Conforme Proenca (2002) o estilo barroco acontece durante o sé-
culo XVII e se estende até a primeira metade do XVIIII, estendeu-
-se pela Europa e paises colonizados pelos europeus de modos dis-
tintos e misturando-se as raizes locais.

Gombrich (2013) vai colocar um entre o barroco e o renas-
cimento ao contextualizar uma “crise da arte”vivenciada no sécu-
lo XVI, no auge da perfeicio renascentista, emerge o maneirismo,
que tem entre seus representantes de El Greco. Os artistas viviam
uma crise no sentido em que eram desafiados a pintar de modo
novo e surpreendente, sendo que os renascentistas ja haviam che-
gado na perfeicao. Mas por traz dessa causa estética, havia uma
crise muito mais profunda, dada pela Reforma. Ainda segundo
Gombrich (2013) os protestantes nao queriam quadros ou as esta-
tuas nas Igrejas, ndo admitiam a adoracao daquelas imagens.

Naque época, a Igreja catolica ainda tinha grande poder e
influenciava fortemente o comportamento da sociedade colonial.
Os seres humanos viviam uma tensdo constante sobre que cami-
nho deveriam seguir, vendo se dividido entre a fé e a razao. O mo-
vimento protestante gerou na Igreja uma reacao forte marcando
o periodo de 1563 com o inicio da Contrarreforma, que tinha como
objetivo combater a expansdo do protestantismo e recuperar os
dominios perdidos. O desenvolvimento do regime absolutista e
as novas descobertas da ciéncia marcaram o periodo barroco com
fortes tensoes, gerando dualidade entre fé e razao.

Gombrich (2013) insere o barroco no seu capitulo visao e vi-
soes, isso diz muito sobre o modus operandi desse estilo. Entre os
grupos catolico e protestante, o barroco ganhou diferentes con-
tornos e fazendo exageradas composicoes. Conforme o autor:

O termo ‘barroco’foi empregado pelos criticos de um periodo
posterior, contrarios as tendéncias do século XVII, com in-
tuito de ridiculariza-las. A palavra, na verdade, significa ab-
surdo ou grotesco, e era usada pelos defensores da ideia de
que as formas dos edificios classicos nunca deveriam ter sido
usadas ou combinadas de outro modo que nédo aquele adota-
do por gregos e romanos. (GOMBRICH, 2013, p. 293-294)

Durante esse periodo as artes tiveram um desenvolvimen-
to integrado, projetos arquitetonicos (Figura 01) desenvolvidos
junto a esculturas, proporcionando grandes feitos e relevantes na
historia da arte. A arte barroca tem como principal caracteristica
nas artes plasticas as experiéncias e efeitos entre luz e sombra,
dando nocao de espaco e profundidade nas obras, dando efeitos
emotivos e de intensidade.
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Fonte: https://pt.wahooart.com/@@/8XZTSM-Giacomo-Della-Porta-Fachada

O contraste dramatiza a obra. Apresentando em suas obras
caracteristicas bastante detalhistas, o exagero nas texturas, for-
mas e na ornamentacao. Essa expressividade que de alguma ma-
neira mexe com o emocional do espectador, revelando sua drama-
ticidade. Proenca (2002: 103) ressalta que :

(...) as obras barrocas romperam o equilibrio entre o senti-
mento e a razéo ou entre a arte e a ciéncia, que os artistas re-
nascentistas procuraram realizar de forma muito consciente;
na arte barroca, predominam as emog¢des e nao o racionalis-
mo da arte renascentista.

As obras a seguir retratam a citagdo de Proenca, eviden-
ciando essa dualidade e também as caracteristicas anteriormente
abordadas, por meio da pintura (Figura 01) e da escultura (figura
02). No campo da pintura destacam-se nomes como Michelangelo
Merisi (ou Amerighi), o famoso Caravaggio (1571-1610) e Tintoretto
(1515-1549), na Italia. Ainda na Italia a escultura de Bernini (1598-
1680) ganha destaque. O barroco destaca também nomes como
Velasquez (1599-1660) na Espanha; Rembrandt (1606-1669) Verme-
er (1632-1675) na Holanda, relacionados a pintura.

Figura 02 - Vocacéo de Sdo Mateus, Caravaggio (1600)

Fonte: https://www.wikiart.org/pt/caravaggio/vocacao-de-sao-mateus-1600
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Figura 03 - O Rapto de Proserpina, Gian Lorenzo Bernini (1621-1622)

Fonte:https://www.infoescola.com/wp-content/uploads/2019/10/rapto-proser-
pina.jpg

A fim de sistematizar algumas caracteristicas chaves do
barroco foi elaborado um infografico (Figura 04). Esse material
busca contextualizar o movimento e verificar as cores que se so-
bressaiam e suas principais caracteristicas nos campos da arte,
arquitetura, moda, escultura, tipografia, musica e literatura. O de-
sign do infografico também se relaciona ao movimento, pelo uso
das cores, contrastes e moldura que lembra o excesso de outro da-
quele periodo.

Além do infografico optou-se por elaborar um Atlas Mne-
mosyne (Figura 05), que € um painel com referéncias (Wargurg,
2010) que podem ser aproveitadas para a parte de projetacao. O
Atlas focou na obra Moca com o Brinco de Pérola (1665), de Ver-
meer, e em suas sobrevivéncias no tempo, ja buscando associa-la
aimagens de piratas, que era uma ideia compartilhada pelo grupo
desde o inicio do projeto, bem buscar obras com as palavras-cha-
ves retrato, turbante e posicéo do rosto.



Figura 04 - Infografico sobre o Barroco

Fonte: Autores, 2016

Figura 05 - Atlas Mnemosyne

Fonte: Autores, 2016
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TIPOGRAFIA E BARROCO

Segundo Robert Bringhurst no livro ““Elementos Do Estilo Tipogrd-
fico (2011) A tipografia barroca, como a pintura barroca e a musica,
érica em atividades e se deleita com a inquietacdo e dramatizacgao
de formas contraditérias. Uma das caracteristicas mais 6bvias de
qualquer tipo de letra barroca é a grande variacdo no eixo de uma
letra para a proxima. O italico barroco é ambidestro: tanto direito
quanto esquerdo. E foi durante o barroco que os tipografos se ha-
bituaram a misturar romano e italico na mesma linha. Em geral,
as formas barrocas aparecem mais modeladas e menos escritas
do que as formas renascentistas. Ddo menos provas do traco dire-
to da pena. No entanto, eles tomaram muitas formas diferentes e
prosperaram na Europa ao longo do século XVII, suportados du-
rante grande parte do século XVIII e desfrutaram de um entusias-
ta reavivamento durante o século XIX.

Ainda com base em Bringhurst(2011) compreendemos que
as letras barrocas geralmente diferem das letras do Renascimen-
to das seguintes maneiras: (1) o eixo do curso do romano e italico
inferior varia muito dentro de um unico alfabeto; (2) declive de
italico entre 15° a 20° e varia frequentemente consideravelmente
dentro de um unico alfabeto ;(3) contraste aumentado; (4) abertura
geralmente reduzida; (5) altura “x” aumentada; (6) Suavizacgao adi-
cional dos terminais de abrupto para lacrimal; (7) serifas de cabeca
romana tornam-se cunhas afiadas; (8) e serifas de cabeca de ascen-
dente italico tornar-se nivel e nitidas.

PROCESSO CRIATIVO PARA DESENVOLVIMENTO DO PROJE-
TO GRAFICO

Apos breve pesquisa sobre o movimento e suas principais carac-
teristicas, o processo de criacdo de uma identidade visual para
uma banda Indie foi iniciado com buscas de referéncia imagética
e divisao de tarefas no grupo. Assim mais uma rodada de pesquisa
comecou.

A escolha do nome da banda “Black Pearl” surgiu devido a
obra do pintor holandés Johannes Vermeer, Moca do Brinco de Pé-
rola (1665), mesclando com os corsarios (piratas), aliando-se a algo
pop e atual no mundo dos cinemas. Apds decidir um caminho a
qual seguir e quais os produtos que seriam feitos (capa de cd, dis-
co, camisetas e icones para site), comecaram definitivamente as
producoes.

Mais pesquisas foram realizadas para descobrir uma fonte
adequada para ser usada nas camisetas e capa do cd (Figura 06).
As artes estavam prontas no papel e entao foram passadas para o
computador, resultando nos 50 icones para site (Figura 07), cami-
setas e capa de cd e disco.



Figura 06 - geracéo de alternativas logotipo da banda

Black lac Blac

T Blacl e b
Blac

Blac

| Black
e | Pearl Pear Pesc]

Fonte: Autores, 2016

Figura 07 - icones projetados para o website da banda
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Durante a confec¢do das camisetas, buscou-se retratar o
barroco néo 86 no estilo da pintura, mas também trazendo obras
do movimento para o contexto, rock, piratas e nascidos digitais. Na
primeira camiseta (Figura 08) foi usada a obra “A mog¢a com brinco
de pérola” de Johannes Vermeer como inspiracao. A segunda (Fi-
gura 09), na mescla de tentaculos com uma guitarra elétrica, hou-
ve a tentativa de trazer o conceito marinho presente na vida dos
piratas e da guitarra de dois bragos, uma invencéo de Jimmy Page,
usada no fim dos anos 50. Por fim, na terceira camiseta (Figura
10), o Busto de Costanza Bonarelli feito por Gian Lorenzo Bernini,
foi utilizado com a sobreposicdo de um desenho de itens de um
capitdo na tentativa de remeter a apropriacdo - ato habitual dos
piratas. Portando, a identidade visual estava finalizada.
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Figura 08 - layout de camiseta

Fonte: Autores, 2016

Figura 09 - layout de camiseta

Fonte: Autores, 2016

Figura 10 -layout de camiseta

Fonte: Autores, 2016
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Por fim, também geramos o layout da capa do Vinil da ban-
da (Figura 11). A ideia era utilizar a moldura pesada com a qual
muitas obras barrocas sdo penduradas, aliando a ideia de luz e
contraste, sombra e escuriddao, bem como a imagem em retrato de
uma caveira de pirata.

Figura 11 - Capa do Vinil

Fonte: Autores, 2016

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de criar uma identidade visual tomando como base a
histoéria do periodo barroco e suas caracteristicas, tornando possi-
vel uma identidade para uma banda Indie, proporcionou uma in-
teressante pesquisa sobre o assunto, gerando grande aprendizado
e maior entendimento sobre a arte barroca. O processo como um
todo foi de grande valia para a nossa jornada académica, ensinan-
do a importéncia de trabalhar em equipe. Além disso, proporcio-
nou um rico conhecimento sobre a arte barroca, mostrando a ne-
cessidade de sempre procurar saber e pesquisar mais.
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Como seria no Barroco
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RESUMO

Este texto tem o objetivo de proporcionar saberes a respeito do periodo Bar-
roco, que ocorreu entre o final do século XVI e XVIII, utilizando o “método” do
Atlas Mnemosyne de Warburg (2010) para o seu desenvolvimento conceitual. O
principal propoésito é levar informacé&o a populacéo brasileira por meio da asso-
ciagdo de imagens que sobrevivem ao tempo e ddo vida também a produgdes de
design, além de promover a reflexdo de fatores da sociedade atual e como eles
seriam representados no periodo Barroco, buscando mapear e configurar uma
possivel identidade cultural do Brasil do século XXI. Como método de projeto
utiliza-se a referéncia de Lobach (2001).

INTRODUCAO

Conforme Strickeland (2004), arte barroca teve inicio por volta de
1600 e aconteceu ao final, e na sequéncia, do movimento regido
pela ciéncia e pela racionalidade, o Renascimento. O seguinte pa-
ragrafo resume bem o movimento:

(...) conseguiu casar a técnica avancada e o grande porte da
Renascenga com a emocdo, a intensidade e a dramacidade
do Maneirismo, fazendo do estilo barroco o mais suntuoso
e ornamentado na histéria da arte. (...) ndo s6 produziu gé-
nios artisticos excepcionais, como Rembrandt e Velasquez,
mas também expandiu o papel da arte para a vida cotidiana.
(STRICKELAND, 2004, p. 46)

A partir das pesquisas que realizamos para a disciplina de
Histéria da Arte I, percebemos que na histdria, ndo somente da
arte, ocorre esse movimento de reacéo de ida e volta. Por exemplo,
o renascimento € totalmente racional, 16gico, equilibrado e preci-
so, dai vem o barroco; exagerado, sentimental, contrastante e sel-
vagem. Anteriormente, na sucessio da arte classica, vem o excesso
da bizantina, e as catedrais altissimas da gotica, em contraponto
com o renascimento. Mais contemporaneamente, antecedendo a
arte moderna ha o Neoclassicismo, que revive os classicos e o pro-
prio renascimento e rivaliza com a arte romantica, que € mais ex-
pressiva e emocional.

O barroco foi um movimento que iniciou na Europa e teve
vertentes diferentes em cada pais, assim como nas colonias em
que se estabeleceu. No contexto brasileiro, por exemplo, ha o bar-
roco mineiro, em que merece destaque o escultor e arquiteto bra-
sileiro Aleijadinho.
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Durante o periodo em que o barroco reinou, a palavra dava
significado a uma sociedade inteira, e demonstrava ostentacgéo e
extravagancia, porém desde a era moderna houve uma ressigni-
ficacdo da palavra Barroco em italiano (barochio) que passa a ser
usada como sinénimo de “bizarro, esquisito e rebuscado, ou de
forma pejorativa para designar algo ridiculo, extravagante, gros-
seiro, pouco intelectualizado, popular’(FRANSCISHETTI, 2014, p.
22). A autora também coloca que em portugués (derivado do grego
barros) o termo significa “rochedo, barranco, cova ou local barren-
to”. Ainda conforme Franscishetti (2014), na atualidade brasileira
é uma giria que significa geralmente algo “tosco, rustico, inculto
e de mau gosto” ou “brega”, como também é chamado o género
musical originario da regido norte do pais.

Composi¢oes com altos contrastes de sombra e luz, como
também na execuc¢ao das cenas, forte realismo, o barroco foi um
movimento que tratou a realidade popular, e nao s6 a vida da bur-
guesia. Havia uma decoragdo nas composicoes bem pesada, e a
disposi¢ao dos elementos das pinturas em um sentido mais diago-
nal (PROENCA, 2002).

A partir da leitura de Imbroisi e Martins (2019) e Proenca
(2002) é possivel compreender como as obras do barroco tém um
tom mais sombrio, pois a luz ndo costumava esclarecer as obras,
mas sim, aumentar o impacto, sendo que o contraste da razao e
emocao, entre outras dualidades do sentimento humano eram
prioridades nos temas das obras. Para ressaltar esse tema de du-
alidade ocorria visualmente a dualidade entre luz e sombra com
um forte contraste criado pelos artistas, com um tom dramatico,
essas técnicas surtiam efeitos ilusorios reforgcando as emocoes.

A Igreja Catdlica naquela época monopolizava o acesso ao
conhecimento, e o Barroco era encarregado de disponibilizar al-
gumas partes da informacé@o e dos valores que a igreja resolvia
passar, por meio de pinturas, esculturas e arquitetura. Naquele
periodo foram construidas igrejas, capelas, e outras construgdes
para propagacao dos ideias da Igreja Catolica e a arte barroca ti-
nha que impor admirac¢éo por meio delas. O periodo também coin-
cide com as navegagdes, colonizagdes e com o periodo colonial no
Brasil.

A priori o movimento tinha como objetivo divulgar os va-
lores cristdos, mas também surgiu como uma oposicao a reforma
Protestante, os artistas sendo patrocinados pelos monarcas e pelo
clero com obras visando a preservacgao do teocentrismo. E surgiu
no Brasil algum tempo apds a colonizacéo, tendo a arte barroca
sido usada como uma forma de doutrinagcdo com seus valores cris-
tdos e com a imposicdo de medo pelas suas obras com dualismo e
selvageria.

BARROCO NO BRASIL: OUTRAS EXPERIENCIAS
Francishetti (2014) e Vale (2016) demonstram que o barroco

nao s6 deu nome, mas também como modo de agir e culturalmen-
te definiu uma sociedade, quer seja na europa quer seja no Brasil.
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Afetou em varios quesitos da época, como a cultura, os costumes
e também as relacgoes sociais, esses igualmente chamados na épo-
ca de “barroco” . O termo “Barroco”’vem de origem francesa (bar-
rueco) e significa imperfeito, exagerado e esquisito.

Quer como arte, estilo ou conceito, ou como dispositivo co-
municacional, o Barroco propiciou uma relagio diferente
com o tempo, especialmente com o nosso tempo. Por meio
do Barroco, forjou-se na América portuguesa uma nacao de
sujeitos que incorporaram as suas experiéncias um modo
barroco de ser. FRANCISHETTI, 2014, p. 47).

O movimento Barroco, também, foi importante para a his-
toria brasileira por ser um algo empregado no meio e na lingua-
gem, que ocorreu desde o primeiro contato entre as etnias que
hoje se configura como a cultura brasileira. Foi um dos primeiros
aqui desenvolvidos e mesmo que sendo uma continuagéo do Bar-
roco europeu, foi aqui criada uma identidade propria do barroco

brasileiro.
Outra caracteristica importante que a arte barroca apresen-
tara em seu desenvolvimento no periodo colonial brasileiro
¢é sua capacidade de absorver e refletir elementos da diversi-
dade racial e cultural que a colénia possuia, apresentando em
suas obras um carater de sincretismo religioso (VALE, 2016,
p- 104)

VARIOS BARROCOS

Apesar de nascerem de um fundo comum, o Barroco dos di-
versos paises divergem muito de nacao para nacao. As razoes des-
sas diferencas, sdo geograficas mas também historicas. Por exem-
plo, Diego Velazquez (1599-1660) nasceu no sul da Espanha, como
um artista barroco priorizava as expressdes dos personagens € o
tenebrismo (que consiste no uso do escuro no fundo da obra). Ca-
ravaggio (1571-1610), um italiano, por sua vez, tinha facilidade em
produzir um contraste de luz e sombra e tinha um naturalismo
caracterizado pela franqueza. Ja o holandés Veermer (1632-1675),
trabalha com os tons em plena claridade (PROENCA, 2002). E s -
ses etre outros artistas sao apontados para que fique compreensi-
vel que o movimento se adapta ao contexto em que ocorre, sendo
de fato multiplo, porém com pontos em comum.

Os maiores nomes de um movimento néo foram os tinicos
a definir seu estilo. A seguir discorre-se brevemente sobre alguns
artistas que influenciaram no trabalho pratico do presente proje-
to, a partir das obras escolhidas pelo grupo para serem retratadas
em vestuario e caracteristicas do século atual.

Caravaggio (1571- 1610)

Um dos principais nomes do barroco, buscava sempre retratar o
mundo como ¢ e buscava a verdade nas obras. Ele utilizava pes-
soas do cotidiano, como prostitutas e criangas para dar um efeito
natural no trabalho, o que pode ser observado na (Figura o1). Cara-
vaggio trabalhava com chiaroscuro, uma técnica que consiste no
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forte uso do contraste de luz e sombra para enaltecer a expressivi-
dade da obra. (FRAZAO, 2019)

Figura 01 - A Ceia em Emaus, Caravaggio (1601)

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/A_Ceia_em_Ema%C3%BAs_(Caravag-
gio)#/media/Ficheiro:Supper_at_Emmaus_by_Caravaggio.jpg

Peter Paul Rubens (1577 - 1640)

Era conhecido como “principe dos pintores e pintor dos princi-
pes”, pois era pintor e diplomata das cortes europeias. Nas suas
obras observam-se cores quentes que fazem um balanco com a
pele clara das figuras humanas, o que pode ser visto na (Figura 02).
Além de pintor foi diplomata e conseguiu formar alguns acordos,
bem como lhe foi concedido o titulo de cavalheiro da inglaterra
(FRAZAO, 2019).

Figura 02 - Retrato de Susanna ou Chapéu de Palha, Rubens (1620-25).

Fonte: https://www.historiadasartes.com/sala-dos-professores/o-chapeu-de-
-palha-rubens/
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Velazquez (1599 - 1660)

De origem espanhola, procurou representar o dia-a-dia do povo
espanhol de seu momento da histéria, além da representacao dos
nobres. Era um artista do barroco contemporaneo a ele e impor-
tante como retratista. Pintou varios retratos da familia real espa-
nhola. Suas representagdes contavam com um incomum realismo
com os efeitos de claro e escuro. (FRAZAO, 2019)

Figura 03 - Velha Fritando os Ovos, Diego Velazquez (1618)

Fonte: http://warburg.chaa-unicamp.com.br/img/obras/1298_ original.jpg

A pintura Velha Fritando os Ovos (1618) (Figura 03)mostra uma cena
bem cotidiana com uma idosa fritando ovos, além de um fogareiro
de carvao e de um garoto bem arrumado segurando um melao e
uma garrafa de vinho. Uma cena deveras cotidiana e repleta de
serenidade e um belo jogo de luz e sombras.

Figura 04 - O aguadeiro de Sevilha, Diego Velazquez. (1622).

Fonte: https://www.jornaltornado.pt/aguadeiro-de-sevilha-diego-velazquez/

Ja em O aguadeiro de Servilha (1622) (Figura 04), incriveis
detalhes de agua escorrendo no grande vaso, uma composi¢céo que
apresenta um velho mal vestido, um jovem arrumado e um ho-
mem na penumbra tomando algum liquido, este ultimo homem
cria uma camada de mistério na pintura. Uma aparentemente
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cena cotidiana, com diversas camadas mas um sentimento geral
de serenidade.

Johannes Vermeer (1632-1675)

Outro pintor holandés barroco que produziu poucas obras, mas
em que nelas representava o cotidiano de uma maneira intimista,
era Johannes Vermeer (1632-1675). O artista representava o cotidia-
no com leveza, trazendo uma serenidade as cenas e trazia cores
pouco vistas em outras obras do periodo, também utilizando a
técnica de chiaroscuro deu aos objetos o alto contraste. (FRAZAO,
2019). A leiteira (1658) (Figura 05) ao lado de Moca do Brinco de Pé-
rolas (1665) sdo alguns dos mais famosos trabalhos do artista.

Figura 05. A Leiteira, Johannes Vermeer (1658)

Fonte: https://arteeartistas.com.br/leiteira-johannes-vermeer/

A Leiteira € uma pintura que representa uma leiteira feito-
ra de tarefas domésticas, absorvida pelo cotidiano e envolvida na
tarefa, por mais simples que seja. Uma cena muito tranquila com
um simbolismo grande, o pao representando cristo, o leite pureza,
e um azul ultramarino tanto na mesa quanto na saia, sdo elemen-
tos incomuns na arte barroca.

BARROCO NA CONTEMPORANEIDADE: O PROJETO

Foi utilizado o método do Lobach (2001) no projeto, que consiste
em quatro fases: preparacgao, geracdo, avaliacao, realizacdo. Aqui
sao brevemente descritas.

Preparacao:

A principio o publico alvo do projeto era os jovens, a partir dis-
so, focamos os esfor¢cos em pensar quais os problemas dos jovens
no geral. Apos descrever alguns problemas pontuais dos jovens, o
grupo teve como objetivo abordar grande parte desses temas po-
rém num unico conceito de projeto.
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Geracao:

A primeira ideia que surgiu no grupo, foi tratar sobre saude men-
tal, algo pratico que pudesse ajudar rapidamente uma pessoa que
esta passando por uma crise de ansiedade por exemplo, usando as
obras do barroco como um meio de relaxamento a partir da inte-
racdo com as mesmas.

A segunda ideia discutida foi baseada no uso de drogas dos
jovens, e como isso afeta a rotina e as festas, comparando as obras
barrocas com seus personagens bem expressivos e performaticos
com os usuarios de droga.

A terceira ideia foi gerada a partir da necessidade de envol-
ver mais a rotina do jovem no projeto, ja que nas outras ideias de
projeto, apresentavam um recorte do publico-alvo. Assim a ideia
foi baseada em varios ambitos da vida de um jovem, comparando
com obras do barroco.

Avaliacao:

Foi escolhido pelo grupo prosseguir com a ideia de abranger a roti-
na do jovem em comparacao as obras do barroco. A proposta con-
siste em escolher cinco obras de artistas do barroco e representa-
-las em fotografias, ndo fielmente, mas sim produzir uma releitura
baseada na pintura porém trazida para os tempos atuais e para os
jovens que seguiram sendo o publico-alvo do projeto. A caracte-
rizacdo dos personagens da fotografia tanto quanto os objetos e
o sentimento por tras da obra, seriam equivalentes aos atuais na
fotografia.

Por meio do uso de um aplicativo que utiliza realidade au-
mentada, as pinturas vao funcionar como “target” que ¢ o gatilho
do aplicativo. Quando a pessoa mirar a camera do celular para a
pintura em questéao, a fotografia que representa o cotidiano, sera
exposta, juntamente com um texto explicando a relacdo da mes-
ma com a pintura.

Realizacao:

As fotografias a serem feitas foram divididas pelo grupo. As foto-
grafias que necessitam menos personagens, o grupo fez separada-
mente a fim de agilizar o processo e aproveitar melhor o tempo.
Ja as imagens que necessitam de mais pessoas representadas, o
grupo fez em conjunto para aproveitar a quantidade de pessoas
que poderiam ser usadas. Apos, foi realizado o tratamento das fo-
tografias, com o objetivo de parecem mais com as obras originais,
efeitos especificos para tal foram usados. Por fim os textos que
acompanham as fotografias foram produzidos, textos que pos-
suem a explicacéo breve do projeto, a explicacdo da comparacao
produzida em especifico e 0o nome da obra referenciada junto com
o autor da mesma.
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RESULTADOS

A realidade monetaria do jovem universitario

Na pintura A Ceia em Emaus, Caravaggio (1601) é possivel ver uma
mesa farta de alimentos, saudaveis e diversos e os personagens
da obra se preparando para comer. Na foto da releitura da obra, €
possivel ver diversos alimentos de qualidade questionavel, como
também remédios e cervejas. Os personagens na fotografia discu-
tem entre si a dificuldade monetaria vivida entre os mesmos, que
moram na mesma casa.

Inspirado em A Ceia em Emaus, Caravaggio (1601):

Fonte: Autores, 2019

Narcisismo do século XXI

Na pintura original é possivel ver uma personagem arrumada com
roupas especificas e consideradas belas na época e posando para
a pintura. Na fotografia € possivel ver uma personagem arrumada
conforme a moda atual, tirando fotos suas de angulos diferentes a
fim de postar em uma rede social.

Inspirado em Retrato de Susanna ou Chapéu de Palha, Rubens (1620-25):

Fonte: Autores, 2019
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A nova infancia vivida por essa geracao

Na pintura original é possivel ver uma senhora, provavelmente
a mae da crianca em sua frente, oferecendo alimentagao para a
mesma e a criancga por sua vez se preparando para comer. Na foto
da releitura da obra, é prossivel ver o responsavel entregando ce-
lulares, que representam a tecnologia, para a crianga que por sua
vez é representada com uma bola de futebol americano, que na
fotografia representa a antiga infancia.

Inspirado em Velha Fritando os Ovos, Diego Velazquez.(1618):

Fonte: Autores, 2019

O alcoolismo jovem

Na pintura original é possivel ver um senhor servindo em uma jar-
ra de agua, bebida para a crianca. Na fotografia é possivel ver um
personagem entregando bebidas alcodlicas para outro, represen-
tando uma parte importante do jovem contemporéaneo.

Inspirado em O aguadeiro de Sevilha, Diego Velazquez. (1622):

Fonte: Autores, 2019
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“Junk food “

Na pintura original é possivel ver uma personagem servindo lei-
te num prato, cercada de comidas saudaveis para o ser humano.
Na fotografia é possivel ver uma personagem colocando comidas
“lixo“, comumente ingeridas pela populag@o, no lixo. Seria uma
critica ao consumo exacerbado de comidas nao saudaveis e ao
mesmo tempo ao desperdicio de alimentos.

Inspirado em A Leiteira, Johannes Vermeer. (1658):

Fonte: Autores, 2019

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto foi interessante de se realizar na medida em que
foi divertido produzir as imagens e cenarios, também uma boa
oportunidade para nos reunirmos. A pesquisa histérica, embora
seja breve, esclarece o movimento de um modo geral e seus re-
flexos e dinaAmica aqui no Brasil, servindo de base para pensar o
projeto pratico. Assim, pensamos ter cumprido a proposta inicial
em um exercicio interessante de observacao da arte por meio de
suas imagens.
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O movimento artistico Rococo
como referencia para design grafico
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RESUMO

Neste texto propomos apresentar e explicar o processo de criacéo da identi-
dade visual de uma banda ficticia, proposta que foi solicitada na disciplina de
Historia da Arte I do curso de Desenho Industrial da UFSM. Todo o processo
de criacéo foi baseado e inspirado no movimento da histéria da arte conhecido
como rococd. Para a realizagio desta atividade, nos realizamos uma pesquisa
para definir as caracteristicas principais do movimento artistico rococé e as-
sim conseguir os parametros que serviriam de base para a cria¢do de toda a
identidade visual da banda. Foi usado o pacote da Adobe na criacdo dos ma-
teriais digitais, como capa do album, icones, entre outros e na internet foram
selecionadas imagens que compuseram o Atlas Mnemosyne (Warburg, 2010),
em que as principais imagens sobrevivéntes pesquisadas foram expostas e fu-
turamente serviram de referéncia nas criacbes. Como resultado obtivemos a
completa criacdo da identidade visual da banda Rocaille, com referencias tanto
marcantes como sutis ao Rococod. As referéncias sutis estdo nas cores, Maria
Antonieta e a natureza. Ja as referéncias marcantes séo os ornamentos, as obras
de arquitetura, pintura e design.

INTRODUCAO

Aqui é apresentada a proposta de identidade visual de uma banda
musical, ficticia, baseada em caracteristicas do movimento artis-
tico Rococo. O trabalho apresenta um infografico sobre as carac-
teristicas do movimento, uma producao de cinquenta icones, um
logo para banda, uma capa de disco também inspirada no movi-
mento. A estrutura do texto é a que segue: (1) momento em que sao
discutidas as caracteristicas do rococ6 como movimento artistico
e sua contextualizacao histoérica (2) momento em que sao apresen-
tados os projetos graficos.

0 ROCOCO

O Rococ6 surgiu na Franga, iniando no século XVIII e am-
pliando-se pela Europa. De acordo com Proenca (2002) a arte desse
periodo:

(...) pode ser caracterizada como requintada, aristocratica e
convencional. Foi uma arte que se preocupou em expressar
apenas sentimentos agradaveis e que procurou dominar a
técnica de uma execucéo perfeita (PROENCA, 2002, p. 115)

Gombrich (2013) insere o rococo ou a culminacdo do movi-
mento Barroco na Idade da Razéo, contextualizando-a na Ingla-
terra e Franca do século XVIII. O autor dedica também o capitulo
Poder e Gloria: II para abordar o movimento, é ali que ele destaca



trabalhos de Antoine Watteau (1684-1721) como a pintura Festa no
Parque (1719) (Figura 01). Ela representa bem o estilo, pois repre-
senta conforme Gombrich (2013: 343)

(...) uma atmosfera doce, de uma tranquilidade quase melan-
cOlica. Os jovens ai sentados limitam-se a sonhar, a brincar
com flores ou trocar olhares. A luz danca em seus trajes cin-
tilantes e transfigura o arvoredo num paraiso terreno.

Figura 01 - Festa no Parque, Watteau (1719)

Fonte: https://s3-eu-west-1.amazonaws.com/lowres-picturecabinet.com/101/
main/1/322927.jpg

Essa imagem chama a atencéao e pela relagao despreocupa-
da e alegre das pessoas com suas roupas pomposas em meio a na-
tureza e aos jardins. A partir de sua composicao e tematica foi ela-
borado o Atlas Mnemosyne (Figura 02), com base nas referéncias
de Warburg (2010), buscando revelar a sobrevivéncia da imagem e
de seus tracos no tempo, esse referncial podera ajudar na ideacao
do projeto pratico com foco no desenho industrial.

Figura 02 - Atlas Mnemosyne
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Fonte: Autores
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Para entender melhor as caracteristicas do Rococo, vamos
tentar contextualiza-las na histéria. Graga (2002) conta que século
XVII, durante o reinado de Luis XIV, ou seja, entre 1643 e 1715, a
Franca viveu sob um governo absolutista, centralizado e autorita-
rio, que refletia uma arte mais classica. Quando Luis XIV morreu, a
corte mudou-se de Versalhes para Paris, entrando em contato com
os ricos e bem-sucedidos homes de negdcios, que néo pertenciam
a aristocracia, mas pela riqueza que possuiam, tinham condi¢oes
de proteger e bancar a aristocracia, o que lhes dava prestigio pes-
soa para serem aceitos na sociedade aristocrata.

Entéo, ainda de acordo com Graca (2002), a arte rococo re-
fletia os valores de uma sociedade futil que buscava nas obras e
festas a esquecer problemas reais, problemas esses que culmina-
ram na Revolucao Francesa (1789-1799) e na execucdo do monarca
Luis XVI. E importante destacar também que o rei Luis XVI as-
sumiu como rei aos 19 anos de idade, no qual se jugava incapaz
de realizar esse papel. Durante seu reinado com sua esposa Maria
Antonieta, apesar de desejar o amor de seu povo, a divida, crise
financeira e os gastos com os caprichos da corte, causaram revolta
do povo.

Em relacdo mais especificamente ao estilo rococd, pode-
mos averiguar a partir de Graca (2002) que o movimento é uma
sequencia natural do Barroco, no entanto a novidade esta nas co-
res mais suaves e no abandono dos excessos. Essas caracteristicas
podem ser observadas no classico do movimento O Balanco (1768),
de Fragonard (Figura 03).

Figura 03 - O Balanco, Fragonard (1768)

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Balan%C3%A70#/media/Ficheiro:Fra-
gonard,_The_Swing.jpg

A (Figura 04) resume as formas do Rococé e a (Figura 05) de-
monstra arquitetura que assim como a arte é frivola, mas de uma



delicadeza e de um luxo abundantes. As curvas também fazem
parte da decoragao desse estilo, mas ha ali algo de simplicidade se
a compararmos com o Barroco.

Figura 04 - Formas do Rococo

Fonte: https://in.pinterest.com/pin/24488391696087723/

Figura 05 - Arquitetura, Interior do Palacio Wurtzburgo
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Fonte: https://www.pinterest.com.mx/pin/AfnUzgiAY_ik7mxBN8vfOLAjKLbT-
1vZ3ew2uvEHYwpgaOsl2aJYshdE/2nic_v2=1a5T6ImKc

Bl

A partir da pesquisa nas referéncias bibliograficas e das
aulas ministradas pela Profa. Débora Aita Gasparetto, pudemos
elaborar um resumo com as principais caracteristicas do Rococo:
(1) apresenta elementos da natureza como conchas, flores e folha-
gens; (2) utiliza cores claras, luminosas e suaves; (3) faz uso de te-
mas relacionados a vida cotidiana e relacoes humanas; (4) aborda
uma representacao da vida profana da aristocracia; (5) ganha des-

2006 taque no espaco interior da arquitetura; (6) apresenta o que é refi-



nado, sensual, cenas galantes da vida cortesa. Visamos sintetizar
essas e outras informacoes no infografico elaborado (Figuras 04,
05, 06, 07 € 08).

Figuras 04, 05, 06, 07 e 08 - Infografico
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Todas essas informacoes foram importantes para fazer o
trabalho pratico, principalmente as que tratam das caracteristicas
do movimento e a figura de Maria Antonieta. No conteudo do info-
grafico encontra-se informagdes sobre a arquitetura exterior e in-
terior, escultura, pintura, moda feminina (destacando a figura de
Maria Antonieta), moda masculina, formatos, design, paleta de co-
res do movimento e um pouco do contexto histérico. Todas essas
informagdes foram estudas e resumidas para fazer um infografico
com consideravel informagao, mas que néo se tornasse demorado
de ler. Hd também, no minimo, duas imagens sobre cada item que
o infografico possui.

0O PROJETO DE DESIGN GRAFICO
ICONES

Para criar os icones (Figura 09), primeiro anotamos quais icones
seriam necessarios, nos inspiramos nas pinturas de arte do movi-
mento, devido suas formas exuberantes e ornamentais. Além da
inspiracao da pintura, usamos como base moda, arquitetura, con-
texto, entre outros elementos importantes na época. Para fazer
eles, desenhamos os icones a méo e depois vetorizamos eles, isso
fez com que alguns deles fossem levemente modificados.

Figura 09 - fcones

Fonte: Autores, 2016

PROPOSTA DE LOGOMARCA

A proposta de identidade visual ancorada no Rococd para uma
banda ficticia de Indie, carrega uma influéncia do rock dos anos
1960/70, a banda canta em inglés e o intuito € ser bastante univer-
sal. Para criar a logomarca escolhemos primeiro um nome, dentre
de algumas op¢des estavam: Austriaca, que remete a Maria Anto-
nieta e Rocaille, que é a origem do nome do movimento. Optamos
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por Rocaille por conta da sonoridade do nome, o que é mais ade-
quado para o cenario musical.

Para fazer uma logomarca que lembre o Rococé e que ainda
traga a identidade de banda, primeiro pesquisamos como funcio-
nava o logo de banda famosas. Percebemos que a maioria delas
a identidade estava construida na tipografia da banda e em um
simbolo. A partir dessa analise e para trazer as caracteristicas do
Rococé para a marca (Figura 10), criamos um simbolo com cur-
vas que remete a uma flor, utilizamos uma fonte fluida de nome
ShellaHera, desenvolvida por Ryan Prasetya, e tons de azuis e ver-
de para lembrar principalmente a natureza.

O logo remete a essas caracteristicas do Rococo: (1) Linhas
curvas e organicas; (2) Flores, folhagens e agua; (3) Feminino; (4) e
Delicado.

Figura 10 - Logomarca Rocaille

Fonte: Autores, 2016

CAPA DO DISCO DA ROCAILLE

Para a capa do disco da banda Rocuaille escolhemos fazer uma ses-
sao de fotos que teve como principal inspiragdo Maria Antonieta,
a original e a do filme Maria Antonieta, produzido em 2006, com
Kirsten Dunst no papel principal e Sofia Coppola na direcéo. Além
de sua beleza para a escolha da modelo Anna Carolina Tisatto
Heinzmann, os penteados de Antonieta também serviram para a
construgdo da imagem.

Figura 11- Referéncias para a capa

Fonte: Autores, 2016
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Para fazer as fotos, deitamos a modelo no grama verde,
arranjamos seus cabelos por ela e colocamos flores sobre eles. A
beleza (maquiagem) ficou natural e o colo da modelo foi coberto
por algumas pétalas de rosas. A edicéo teve tratamento de pele e
a grama, as flores, a boca, e os olhos da modelo tiveram alteracéo
de cor (Figura 12). Por fim, a foto traz caracteristicas do Rococo de
modo a enaltecer a sensualidade, o feminino, natural, delicado e
doce, isso pode ser percebido na sua aplicacdo na capa do disco
(Figura 13).

Figura 12 - Diferenc¢a da imagem original e em processo de edi¢ao

Fonte: Autores, 2016

Figura 9 - Capa final do disco

Fonte: Autores, 2016

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da pesquisa realizada e da exposi¢éo da proposta de iden-
tidade visual da banda com base no exposto, como as caracteristi-
cas principais do rococd, defende-se o uso dos elementos naturais,
das cores e da contextualidade, na qual refere-se o trabalho prati-
co, utilizando-os com contemporaneidade.

Os elementos de pesquisa serviram para a montagem do
infografico explicando cada caracteristica e para a elaboragao dos
icones usados como inspiracéo, a identidade visual tentando re-



212

meter de maneira implicita o movimento e capa de disco seguindo
a mesma indole.

Destacamos que a realizacdo desse trabalho foi muito util,
pois aprofundamos nossos conhecimentos em varias técnicas que
tivemos que utilizar durante o trabalho, como: Adobe Photoshop e
Adobe Illustrator, além de aprender um pouco mais a fundo sobre
0 movimento.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

GOMBRICH, E.H. A histéria da Arte. Tradugéo Cristiana de Assis Serra. Rio de-
Janeiro: LTC, 2013

PROENCA, Graga. Historia da Arte. Sdo Paulo: Editora Afiliada, 2002.

WARBURG, Aby. Atlas Mnemosyne. Madrid: Akal, 2010
REFERENCIAS ELETRONICAS

https://pt.wikipedia.org/wiki/Pintura_do_Rococ%C3%B3
http://julirossi.blogspot.com.br/2008/06/rococ.html
http://efemerabeleza.blogspot.com.br/2012/11/rococo-moda-feminina.html
https://historiandomoda.wordpress.com/2012/11/23/periodo-rococo/

http://rococotipografia.blogspot.com.br/2013/10/la-tipografia-en-el-rococo.
html

http://www.slideshare.net/erickycaza/diseo-en-el-rococ-historia-del-arte
https://www.youtube.com/watch?v=YcrWTd7DMRQ,
https://www.youtube.com/watch?v=V5-xNW7JElc
https://www.youtube.com/watch?v=XfeDQy-5Y7A

https://www.behance.net/gallery/33509545/ShellaHera-(Free-Font)



RELATORIO DE PROJETO - TURMA 2018

213

REL@T(')RI() DE PROJETO
HISTORIA DA ARTE NA RUA

Ana Alicia Flores
Camila Santarem
Gabriel Beiro
Fulia Kuffner

Este trabalho tem como publico-alvo majoritariamente jovens
adultos e a divulgacéo do aplicativo seria realizada por meio de
paredes de espagos publicos.

Os targets criados sdo representacoes graficas minimalistas cons-
truidas no Adobe Illustrator de imagens facilmente associadas aos
movimentos, como vetorizagées simples de obras famosas ou al-
gum tema recorrente no movimento.

O conteudo foi criado no Adobe Photoshop mediante a montagem
visual de colagens, criando paralelos entre os periodos artisticos
estudados em Historia da Arte I e pautas sociais, ambientais e es-
téticas atuais. Cada colagem possui um breve texto explicando
como a relagao foi estabelecida.
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RELATORIO DE PROJETO

HISTORIA DA ARTE NA CAIXA DE CEREAL

Camila Mantovani
Taynd Mai
Vitoria Barboza Bertoncello

No presente trabalho buscamos trazer maior conhecimento de
histéria da arte para criangas de 8 a 11 anos, ja que nem todas as
escolas abordam artes como disciplina ou mesmo conteudo.

Para facilitar o encontro da crianga com o tema, desen-
volvemos targets em caixas de cereais onde cada uma da acesso
a uma historia em quadrinhos. Ao todo, fizemos 11 targets e 11
historias em quadrinhos, com isso, nosso objetivo é que o projeto
possa ficar em circulacdo durante 11 meses, pois a cada més um
movimento da histéria da arte sera fabricado e langado ao merca-
do, com foco nesse segmento infantil.

Na escolha dos icones, tentamos ao maximo pegar algo que
fosse identidade do movimento mas que ao mesmo tempo fosse
de facil compreensao para as criancgas ja que provavelmente seria
um dos primeiros contatos com historia da arte nas vidas delas.
Em relacao & embalagem, colocamos o maximo de dados possivel
mas com clareza para que a crianga possa interagir com a emba-
lagem, ademais, para que essa ficasse mais ludica, optamos pela
presenca de uma caga palavras no seu verso. Desse modo, além
da crianca aprender sobre o movimento daquela embalagem, ela
também relembra o conteudo das embalagens anteriores ou ja
tem uma prévia das seguintes.

Por fim, esperamos que dessa forma haja maior dissemina-
cao e familiarizacao da histéria da arte para as criancas e suas
familias.
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Relatorio de projeto
historia da arte no copo de café

Giovanna Riesgo
Gabriel Lopes
Daniela Amaral
Marcelo Biacchi
Lucas Dalcin

CONCEITO DO PROJETO

Aproximar o publico da histéria da arte através de copos colecio-
naveis tematizados com imagens famosas das obras de arte be-
bendo café. Os targets, uma vez ativados, mostram conteudo adi-
cional com mais informacoes sobre o movimento tema do copo.

PROJETACAO
A projetacao foi divida em etapas, sendo elas: geracao de identi-

dade visual, escolha de imagens de referéncias, criagao de targets,
vetorizagao, aplicagao no mockup digital.

Exemplo de aplicacdo em Mockup.
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TARGET + VIDEO COM O CONTEUDO

b o) 0:00/0:28

https://youtu.be/cb4aNUx70QjI
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Relatorio de projeto
historia da arte no projeto ARTES

Alexandre Pawlowski da Silva
Greice Pettine

Giovana Casati de Almeida
Larissa Dornelles

CONCEITO DO PROJETO:

O projeto inicial surgiu a partir de uma memoria de infancia. Em
resumo, esta memoria refere-se ao Toddynho®, o qual possuia
(em uma determinada época), adesivos raspaveis em sua caixinha.
Logo, concluiu-se que o publico mais adequado seriam as criancas.
A partir disso, desenvolveu-se aideia de criar uma embalagem com
o mesmo intuito, de maneira que ao raspar revelasse algo embai-
X0, que No Nosso €aso, $ao o0s 12 targets, um em cada caixa. Estes
seriam escaneados pelo celular, através do aplicativo e revelariam
um quebra-cabecas, o qual devera ser montado. Por fim, com tudo
encaixado, ha o desbloqueio de um breve video (30 segundos) ex-
plicando o movimento relacionado a ele.

Quanto ao conteudo do video, houve também uma memo-
ria relacionada aos filmes infantis que continham trechos destes
periodos artisticos, como “Os (Croods”, uma animagéo da Dre-
amWorks sobre uma familia pré-historica que é forcada a aban-
donar a seguranca da sua caverna para explorar o mundo. Desta
forma, o movimento na Pré-Historia se faz presente.

Tendo isto como base, houve uma extensa pesquisa para encon-
trar outros filmes e séries infantis que pudessem se encaixar em
cada um dos movimentos (segue a lista).

Pré Histoéria: “Os Croods” (2013) — fazendo referéncia a arte nas ca-
vernas.

Egipcia: “Aladdin” (1992) - fazendo referéncia a esfinge.
Mesopotamica: “A Nova Onda do Imperador” (2000) - fazendo re-
feréncia aos palacios.

Grega: “Heércules” (1997) - fazendo referéncia as anforas.

Romana: “Bob Esponja” - fazendo referéncia as construcdes com
bases circulares (o coliseu).

Bizantina: “Shrek” (2001) - fazendo referéncia aos vitrais.
Romanica: “Shrek” (2001) - fazendo referéncia aos castelos.
Gética: “O Corcunda de Notre Dame” (1996) - fazendo referéncia as
gargulas.

Renascimento: “A Pantera Cor de Rosa” - fazendo referéncia ao
quadro “Monalisa” de Leonardo da Vinci.

Maneirismo: “Toy Story 3” (2010) - fazendo referéncia aos retratos
feitos com frutas.

Barroco: “Tinker Bell ¢ o ‘Tesouro Perdido” (2009) - fazendo referén-
cia ao uso do ouro.
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Rococd: “Frozen — Uma aventura congelante” (2013) - fazendo refe-
réncia ao quadro “O Balanco” de Fragonard.

Em cada video seria mostrado um pouco sobre cada movi-
mento, através da imagem (target), o trecho referenciado dos fil-
mes e um mini texto explicativo (em audio). E ao final, é sugerido
o filme, para a crianca pesquisar mais, se assim desejar. Tudo isto
reproduzido de forma ludica, para facilitar a compreenséo do pu-
blico

O texto ouvido em cada video, foi narrado pela Jéssica Dal-
cin da Silva - formada em Desenho Industrial pela UFSM - que por
possuir cursos de dublagem e narracao, tem as técnicas necessa-
rias para tornar tudo ainda mais atrativo.

Segue abaixo o roteiro utilizado:

PRE-HISTORIA: arte pré-histdrica sdo todas as manifesta-
coes desenvolvidas antes de surgirem as primeiras civilizacoes e,
portanto, antes da escrita. A arte produzida possuia uma utilida-
de material, do dia-a-dia ou magico-religiosa, como: ferramentas,
armas ou figuras que representavam a caga. Vocé pode encontrar
mais referéncias desse periodo no filme “Os Croods”.

EGIPCIA: a arte dos povos egipcios possuia pinturas de
baixos relevo, em que o individuo tinha seu tronco desenhado de
frente e os demais membros de lado, isto é chamado de “lei da
frontalidade”. Eles também tinham a crenca de vida apds a morte,
0 que os motivava a construirem tumbas, estatuetas e vasos com
essa tematica. Vocé pode encontrar mais referéncias desse perio-
do no filme “Aladdin”.

MESOPOTAMICA: o povo mesopotamico destacava-se por
seus grandiosos palacios e também pelo “zigurate”, uma torre
de varios andares com uma capela, usada para observar o céu. E
quando esculpiam corpos humanos, os pés, maos e bracos fica-
vam colados ao corpo, sem expressao, cobertos com longos man-
tos. Vocé pode encontrar mais referéncias desse periodo no filme
“Nova Onda do Imperador”.

GREGA: umas das mais interessantes caracteristicas da
arte grega é a reproducao do corpo humano rico em detalhes e de
forma perfeita. Preocupavam-se com a simetria e harmonia das
obras, visto isso nos seus grandes templos, para prestar culto aos
deuses. Também produziam belas anforas, vasos que continham
sobretudo liquidos, especialmente o vinho. Vocé pode encontrar
mais referéncias desse periodo no filme “Hércules”.

ROMANA: através da arquitetura que a arte romana se des-
taca. Suas construgdes eram grandiosas, com bases circulares, co-
lunas e arcos falsos para efeito de decoracao, combinando beleza e
a utilidade. A escultura romana foi trabalhada através de retratos
e estatuas, buscando a reproducéo mais fiel possivel da realidade.
Vocé pode encontrar mais referéncias desse periodo em “Bob Es-
ponja’”.

BIZANTINA: o grande destaque da arquitetura foi a cons-
trucdo de igrejas, espagcosas e monumentais, decoradas com ouro
e mosaicos com formas geométricas, de cenas do Evangelho. O
mosaico foi uma forma de expressao artistica importante, consis-



252

tindo na formagao de uma figura com pequenos pedagos de pe-
dras colocadas sobre o cimento fresco de uma parede. Vocé pode
encontrar mais referéncias desse periodo no filme “Shrek”.

ROMANICA: a arte roméanica foi grandiosa em sua arquite-
tura, utilizando abdbadas, pilares e paredes grossas com peque-
nas janelas. As igrejas eram grandes e solidas, consideradas até,
como fortalezas de Deus. Nessa época, haviam muitos analfabetos
e através das pinturas e esculturas feitas nas igrejas, as pessoas
podiam entender um pouco das histérias biblicas e comunica-las
a outros fiéis. Vocé pode encontrar mais referéncias desse periodo
no filme “Shrek”.

GOTICA: a arquitetura era caracterizada pelos arcos de vol-
ta perfeita, redondos e maior luminosidade no interior das edifi-
cagdes com janelas delicadamente trabalhadas e vitrais em forma
de rosiaceas. Possuiam também as gargulas, esculturas em forma
de monstros que serviam de enfeite e para escoar a agua da chu-
va. Vocé pode encontrar mais referéncias desse periodo no filme
“Corcunda de Notre Dame”.

RENASCIMENTO: a pintura renascentista, possui destaque
através do uso do realismo, da perspectiva e do claro-escuro. Foi
estabelecido, portanto, principios matematicos, que faziam com
que o observador enxergasse a arte de qualquer ponto que obser-
vasse. Vocé pode encontrar mais referéncias desse periodo em
“Pantera Cor de Rosa”.

MANEIRISMO: O maneirismo foi um protesto contra o ra-
cionalismo, com projetos excéntricos, complexos, cheios de sur-
presas e contradi¢des. A decoragio mais marcante desse estilo séo
as guirlandas de frutas e flores, caracédis e conchas cobrindo os al-
tares, lembrando uma exuberante selva de pedra que confunde a
vista. Vocé pode encontrar mais referéncias desse periodo no fil-
me “Toy Story 3.

BARROCO: na arte barroca ha grande valorizagéo das for-
mas curvadas, das cores e a contraposicdo de luzes e sombras,
bem como no destacar as situacoes cotidianas vividas por pesso-
as simples. Os elementos eram dispostos de uma maneira pouco
assimétrica, assumindo na maioria das vezes uma organizacido
diagonal. Vocé pode encontrar mais referéncias desse periodo no
filme “Tinker Bell e o Tesouro Perdido”.

ROCOCO: a originalidade do rococé é encontrada na utili-
zacao de linhas e formas mais leves e delicadas. A pintura desse
estilo valoriza a representacao de ambientes luxuosos, parques e
jardins com tons pastéis de rosa e verde-claro. Os quadros, nor-
malmente, apresentavam caracteristicas como: jovialidade, tédio
e a melancolia. Vocé pode encontrar mais referéncias desse perio-
do no filme “Frozen”.

Era necessario também a criacdo de uma marca. Esta foi
pensada através de nomes ja existentes, para que houvesse uma
captacdo rapida da mensagem a ser passada. A marca final esco-
lhida foi a “AdeS”, famosa por seus sucos a base de soja. Sendo as-
sim, unimos a marca com a palavra “arte”, fazendo aluséo a disci-
plina Historia da Arte, e surgiu “ArtéS” (lé-se artés). Nao bastando,
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esta palavra (artés) vem da lingua catal&o e significa arte.

Cada target possui uma imagem minimalista, como forma de re-
presentacéo do movimento artistico o qual pertence e conectando
ao video (segue abaixo).

Figura 01: 12 targets com seus respectivos movimentos artisticos nomeados
abaixo

ﬁ" i ;
v el

HERAMARERD VRARRDD

Fonte: Autores, 2018

Ao final do projeto seria necessario também o mockup digital do
produto, o qual também foi produzido fisicamente (seguem ima-
gens, respectivamente):

Figura 02: Mockup digital da embalagem de suco e achocolatado ArtéS

Fonte: Autores, 2018

Figura 03: Mockup fisico da embalagem do achocolatado ArtéS

Fonte: Autores, 2018
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PROJETACAO:

As ferramentas utilizadas em todo o processo foram: para os Tar-
gets e embalagem: Adobe Photoshop e Adobe Illustator; para o
produto em 3D: Autodesk Inventor e Blender; para os videos: Sony
Vegas; e para o roteiro: Microsoft Word. O mockup fisico, foi reali-
zado através de uma embalagem de achocolatado ja existente que
adesivada por cima virou a embalagem do nosso produto.

> o) 0:00/0:11

Fonte: https://youtu.be/384usYLOJLg

» «) 0:00/008

Fonte: https://youtu.be/4bx8Z8Mq3N4


https://youtu.be/384usYLOJLg
https://youtu.be/4bx8Z8Mq3N4
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Fonte: https://youtu.be/_7gs5C2LIYE

) 0:00/0:41

Fonte: https://youtu.be/vjj7zLs3BSE

) 0:00/0:41

Fonte: https://youtu.be/JGoAsMnVhFc


https://studio.youtube.com/video/_7gs5C2LIYE/edit
 https://youtu.be/vjj7zLs3B8E
https://youtu.be/JGoA5MnVhFc
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| & ] |
o) _0:00/0:41

Fonte: https://youtu.be/bU3GcsLugKE

) "02/0:41

Fonte: https://youtu.be/-ZZ3S0DzDsQ,


https://youtu.be/qzBifxvSxaA
https://youtu.be/qzBifxvSxaA
https://youtu.be/-ZZ3S0DzDsQ

Artés

o) 0:00/0:41

Fonte: https://youtu.be/LPJFP61nErs

%) 0:00/0:38

257 Fonte: https://youtu.be/73e_t3yEFz8


https://youtu.be/7yDCosp0Owk
https://youtu.be/LPJFP61nEr8
https://youtu.be/73e_t3yEFz8
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) 0:00/0:41

Fonte: https://youtu.be/ESKWTzzm2q0

Fonte: https://youtu.be/Ccx4uJ3YGZY


https://youtu.be/E3KWTzzm2q0
https://youtu.be/xDic4nAElI8
https://youtu.be/Ccx4uJ3YGZY

259



RELATORIO DE PROJETO - TURMA 2018

260

Relatorio de projeto
historia da arte no projeto
“A arte ¢ uma viagem”

Angela Nicole Lopez Ulloa
Aline Rubert

Thuyla Azambuja de Freitas
Alice Alves Moreira

Mila Monteiro Machado

O projeto tem o intuito de aproximar as pessoas que estudam,
trabalham ou simplismente passam pela UFSM da arte. Inspira-
das no Atlas Mnemosyne (WARBURG, 2010) buscamos propor um
jogo em que iconizamos alguns monumentos, esculturas e pontos
de contato entre a UFSM e as imagens sobreviventes (DIDI-HU-
BERMANN, 2013). Esses icones sao disponibilizados ao publico por
meio de um mapa, o publico ¢ convidado a baixar um aplicativo
de realidade aumentada e explorar os espacos, obras e acessar o
conteudo, disparado a partir dos icones|targets. O anacronismo
esta presente no momento em que associamos os tempo presente,
os icones da UFSM com imagens da histéria da arte que carregam
memorias e relagdes tanto formais, quanto tematicas. Acredita-
mos que a proposta aproxima o publico da instituicao UFSM e das
imagens da historia da arte, de modo divertido e inusitado.

A arte ¢ uma viagem,
aproveite o caminho através da







“lpl UFSH M- oL TECOE IELTIG O LANTH Al £l - £1L1 B8 [5°PAAN] paVTRLTCLEN
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€ - CINTHA BE TECHBLEML 68 - CENTHA B ExtnEA ok
SANTA MARIA - NI ATV A ML 5 - CENTHA BE CANMS ICUAS £ FUMANAS
05 - CENTM 0 s B DA - DEPANTAMENTY D RERTTRd £ COMTRME BCADEMCH
> < : _'lu_[m cie - e l_ﬂil IIII-!_ L
FATRE - FUSRUEED DE L0 & PECMOLBRIA | Caimc NS - EBCOLA B T
z - RETTASANTE PVERST A 478 - BALHTAL VETENY VLR

) 0:00/0:5T

262 Fonte: https://youtu.be/HYNCC1ieiync


https://youtu.be/HYNCC1eiync
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o) 0:00/0:48

Fonte: https://youtu.be/JxABHbcplk4


https://youtu.be/UHGWs09wFg0
https://youtu.be/uv0OLLqqf14
https://youtu.be/JxABHbcplk4
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) ~0:00 / 0:45

Fonte: https://youtu.be/AekjWAlcojM

Fonte: https://youtu.be/-BReRroP3vQ,


https://youtu.be/AekjWAlc0jM
https://youtu.be/y2t5hCtj0oU
https://youtu.be/-BReRroP3vQ
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) 0:00/0:45

Fonte: https://youtu.be/xG778fzhuRE


https://youtu.be/EDaa_TOosB0
https://youtu.be/xG77SfzhuRE
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Relatorio sobre o projeto
Art for All

Antonela Formentini Chiesa
Pedro Ernesto Silva Lameira
Gustavo Zolttele Freitas
Fulia Carmelli Campos

O projeto foi desenvolvido para atingir pessoas usuarios de trans-
porte publico, com o objetivo de estimular a sociedade a buscar
e aprender mais sobre historia da arte de uma maneira ladica
através de filtros com as obras de arte de cada época da histoéria.
O meio de chamar as pessoas para utilizar o aplicativo foi criado
pensando na economia de producgdo, evitando cartazes grandes e
custosos e focando em adesivos de tamanho médio que sao bo-
nitos e que chamam a ateng¢ao do publico alo. Os adesivos foram
criados para serem colados em paradas de 6nibus, postes, quadros
de avisos, vidro de aviso de O6nibus, etc.
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Relatorio de projeto

historia da arte no projeto Procura-se

Lara Coimbra de Lima dos Santos

Guilherme Mohr Gomes

Nicole Prado Schneider

Marlon da Silveira Mello

Fabio Trennepohl
“Toda a Arte que foi produzida em periodos anteriores, como
o renascimento ou a idade média, também nos ajuda a des-
cobrir como eram os costumes daquele povo e todos os sim-
bolos que eles usavam para representar temas religiosos,
sociais ou politicos. Entendendo obras de Arte, entendemos
mais sobre a sociedade que as produziu.” - Guilherme Franco

(https://medium.com/@guiff/por-que-devemos-estudar-ar-
te-a3890a8752a2)

Tendo em vista esse pequeno trecho do texto a cima, chegamos a
concluséo que o estudo da Arte é importante para a formacéo do
ser humano. O nosso conhecimento néo pode ficar limitado ape-
nas no ensino fundamental, é de extremo significado que o ensino
da Arte seja continuo e acessivel a qualquer pessoa.

Vivemos numa era onde a Arte ¢é “tocada” por poucos onde
sua histéria é minimamente passada de geracdo em geracéo, ve-
lando detalhes e trazendo consigo o esquecimento e a pouca im-
portancia. Sendo assim, o nosso aplicativo visa o maior alcance
das pessoas, sejam elas estudantes, professores ou simples cida-
d&os que por injuria ndo conseguem ter esse acesso. Nosso publico
alvo é aquele que caminha distraido na rua, se deparando com um
cartaz de um obra de arte, colada em um poste de luz, focando
também nos estudantes da UFSM, que terao alcance pela revista
Arco da Universidade. Neste cartaz tera o nome do aplicativo que
podera ser baixado nos celulares, e através de um QR code sera
disparada uma animacéo, por meio de uma interface em realida-
de aumentada que popularize os movimentos artisticos de His-
toria da Arte I, (Pré-historia, Egito, Mesopotamia, Grega, Roma-
na, Bizantina, Romanica, Gotica, Renascimento, Barroca, Rococd)
referente as aulas e os trabalhos apresentados, trazendo para o
apreciador, sobretudo informacdes a respeito das obras com uma
experiéncia ladica, oferecendo a ideia de um jornal, baseado na
estética dos cartazes de “procurado” da saga Harry Potter. Logo
apés, manipulamos elas por meio do PS e dos aplicativos Vimage
e Zoetropic criando gifs com caracteristicas unicas de cada inte-
grante, materializando o projeto, convidando o usudrio a estudar
e descobrir mais sobre.
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