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€ pré-historico.

atual e

eterno,

desde que se facam vivas as

memorias.

- Maria Clara Leite
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RESUMO

Esta pesquisa protagoniza a cidade de Sanharé como um rico espacgo de
referéncias imagéticas que foram construidas a partir da memoaria coletiva e afetiva
presente no seu espaco. Tomando essa perspectiva como inspiracao para a criacao
de uma familia de icones para representacdo da historicidade deste local, esta
proposta unifica a preservagao da memoaria popular usando o design como ferramenta
de difusdo cultural. Para isso, os resultados presentes nessa monografia apresentam
como fundamento a iconografia, memoéria grafica e as narrativas encontradas na
prépria cidade. Além disso, as coletas de dados por imagens, entrevistas nao
estruturadas e a vivéncia da pesquisadora como sanharoense foram bastante
determinantes para o processo de analise e criagdo. Por isso, com o auxilio de
metodologias de design foi possivel identificar e gerar solugdes que fizessem
conexdes entre os principais referenciais de Sanhard estando localizados nas zonas
urbana, rural e, também, no senso comum por meio de simbologias regionais
caracteristicas. Como resultado dessa monografia, os icones se propdéem a
resguardar a memoria coletiva e afetiva de Sanharé por meio do uso comunitario de
seus moradores e, também, sendo instrumento informagdes para qualquer tipo de

trabalho que fomente a protecao identitaria de um povo.

Palavras-chave: Sanhard; Memoria; icones.



ABSTRACT

This research highlights the city of Sanhar¢ as a rich space of imagery references
that were built from the collective and affective memory present in its space. Taking
this perspective as inspiration for the creation of a family of icons to represent the
historicity of this place, this proposal unifies the preservation of popular memory using
design as a tool for cultural diffusion. For this, the results present in this monograph
are based on iconography, graphic memory and the narratives found in the city itself.
In addition, data collection through images, unstructured interviews and the
researcher's experience as a person from Sanharo were quite decisive for the process
of analysis and creation. Therefore, with the help of design methodologies, it was
possible to identify and generate solutions that made connections between the main
references of Sanharo being located in urban, rural and, also, common sense, through
characteristic regional symbologies. As a result of this monograph, the icons are
intended to safeguard the collective and affective memory of Sanharé through the
community use of its residents and, also, being an information instrument for any type

of work that promotes the protection of a people's identity.

Keywords: Sanharo; Memory; Icon.
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1 INTRODUGAO
1.1 Apresentacao

Armazenar informagdes num grau complexo é uma heranca evolutiva
encontrada somente nos humanos. Com o advento da memoria, foi possivel aprender
diversas tarefas do cotidiano e nao precisar necessariamente passar pelos mesmos
processos de aprendizagem todos os dias. Foi por meio dela, também, que a
comunicagao foi desenvolvida e os conhecimentos foram se espalhando ao longo das
geracgdes que habitaram o planeta Terra. A memoria € uma ferramenta essencial para
a vivéncia e sobrevivéncia dos seres humanos, ja que ela esta diretamente ligada ao

reconhecimento e a repeticdo de alguma coisa.

A memoria é usada como ferramenta de processamento de dados oriundos das
trocas de saberes dos diversos povos, ja que a linguagem, verbal e n&o verbal, € uma
caracteristica exclusiva dos homens. Isso implica dizer que essa habilidade
comunicativa é responsavel pelo entendimento dos codigos transmitidos pela lingua,
imagens etc. Consequentemente, essas agcdes geram identidades especificas, que

podem ser distintas e plurais, de acordo com a sua localidade e area de atuacgéao.

As relagcdes de identidade estabelecidas na sociedade estdo ligadas
diretamente as questdes de pertencimento e aproximacado com determinado repertério
cultural. Isso porque as repeticdes de habitos caracterizam sua origem e causam

efeito de pertencimento ou distanciamento com determinadas praticas.

E nessa perspectiva que este trabalho busca analisar as manifestacdes
identitarias da cidade de Sanhard, que fica situada no Agreste pernambucano, e como
elas estdo ligadas ao desenvolvimento historico da regido, sendo participantes da
memoria coletiva e inconsciente dos cidadaos, das quais sdo essenciais para a
distingdo dos costumes de outras comunidades, ja que as expressdes encontradas

em Sanhar¢ fazem parte unicamente daquela comunidade.

Além disso, este estudo tem um viés de reafirmacao da importancia sobre os
aspectos das “cidades invisiveis” que passam por um processo intenso de
enfraquecimento de seus referenciais populares e simbdlicos em detrimento de uma
cultura homogeneizada e imperialista, na qual hierarquiza os valores de importancia
regional a partir da capacidade socioeconémica como se fosse o principal motivo para
maior visibilidade e importancia. 14



13

Por isso, 0 conceito de memdria grafica, iconografia e a histéria de Sanharé
atreladas ao projeto de Design apresentados nesta monografia sdo aportes para o
fortalecimento e resisténcia dessas “cidades invisiveis” da qual Sanharé faz parte, ja
que em questdo de economia e territdério ndo possui destaque em relacdo a tantas

outras cidades antagénicas a ela.

A criacdo de uma familia iconografica a partir de registros presentes na
arquitetura e no senso comum da regido € uma maneira de visibilizar o potencial
imageético e simbalico existentes ali ndo somente para uma finalidade académica, mas
como um objeto concreto e acessivel de exposigao e uso pelos sanharoenses sobre
das estruturas referenciais que deram base a criagao dos icones e que fazem parte

da sua identidade.

Em suma, este projeto entende como importante o uso do design como meio
de valorizagao e preservacao das manifestagdes imagéticas e simbdlicas da regiao a
fim de gerar recursos graficos que dé suporte para a conservagao das bases
referenciais que estdo ligadas ao sentido de identidade ao que se entende por “cidade

de Sanharo”.
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2 OBJETIVOS

Geral
Elaborar projeto de icones graficos para manifestacdes graficas urbanas na

cidade de Sanharé-PE, baseando-se em suas memarias material e imaterial.

Especificos
e Realizar um levantamento bibliografico e pesquisa de campo sobre as
principais referéncias de memoria da cidade de Sanharo;
e Reunir dados visuais acerca das memorias da cidade como amostragem para
elaboragao dos icones;
e Producéao dos icones e testagem em superficies simuladas;
e Aplicar o projeto desenvolvido em mockups para manifestagcdes graficas

urbanas

3 JUSTIFICATIVA

Reconhecer determinadas caracteristicas de um povo € um processo que se
conecta aos conhecimentos especificos de uma regido, seja pela lingua, modo de
vestir, culinaria e até mesmo por especificidades politicas, geograficas e econdmicas.

A ferramenta intrinseca aos processos evolutivos humanos é a meméria, visto
que somente por ela é que se pode dar continuidade a costumes tipicos, passando
diversas técnicas de geragcdao em geragao.

A memoéria possibilita a conservagcdo da identidade comunitaria, pois “a
memoria como pratica seletiva de fatos e acontecimentos ndo somente como
ferramenta de armazenamento de dados, torna-se um importante dispositivo (aos
modos focaultianos) de controle e de dominacao dentro do projeto de construcao de
uma nacgao.” (RIBEIRO E SALES, 2020, pg. 218). Isso pode explicar em parte alguns
dos motivos que levaram grandes sociedades da ldade Antiga, como por exemplo, os
Sumérios, Egito e Império Romano ao esquecimento de seus costumes mais
marcantes, tais como a mumificacédo, batalhas de gladiadores e escrita cuneiforme.

Diante disso, a cidade de Sanharé evoca importantes marcadores de transi¢cao
social que foram, aos poucos, se edificando como memodria de seu povo, sendo

encontrados em manifestagdes de cultura popular, arquitetura, politica e territorio. Em
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razdo do intenso processo de aculturagdo e uso de artefatos high tech 'é que se
observa o enfraquecimento das passagens de saberes especificos que qualificam o
ser humano como pertencente a uma cultura propria.

Por isso, é preocupante que apesar da tecnologia atual prestar inumeros
beneficios e contribuicdes para a propria preservagao da memoria, ela cresga de
forma exponencial sem que haja um acompanhamento coletivo dessas mudancas,
porque pode influir diretamente nos modelos de comportamento interpessoal e alterar
0 modo como se constroi e eterniza a memoria ja que “cria um jogo discursivo que
monitora toda a produgao de saberes, vigiando os seus reflexos e controlando todas
as difusbes de praticas que destoem do modelo institucionalizado.” (RIBEIRO E
SALES, 2020, pg. 218).

Do ponto de vista cientifico, essa pesquisa faz uma abordagem e reflexdo sobre
a importancia da memdria como objeto de aproximagao entre o presente e o passado
da cidade de Sanharé, evocando suas representacées mais antigas e determinantes
que fazem link direto com a histéria da cidade, possibilitando uma identidade cultural
reconhecivel. Para além, associa 0 uso das tecnologias atuais com a preservagao de
sua historia, sendo retratadas de forma iconograficas, das quais narram e oportunizam
o conhecimento pelas geracgdes futuras acerca de seu povo.

Além da motivagcado pessoal da pesquisadora, que faz parte da comunidade
sanharoense como observador participante, esse trabalho contribui de forma
significativa, porque dentre os poucos materiais de memoria encontrados na cidade,
eles ndo sao de posse coletiva, mas privada, ja que pertencem a alguns moradores
mais antigos. E fato que existem alguns registros sobre a histéria do local em forma
de escrita, imagens e videos, mas nenhum deles é dado como condigdo de
instrumento de preservacdo e representacdo visual das memorias da cidade
propriamente dito, porque em sua grande maioria sao pertencentes as pessoas e néo
ao acervo historico da comunidade.

Portanto, esse projeto amplia o olhar dos residentes e turistas sobre a riqueza
ancestral contida no municipio, ja que as referéncias de transformacgdes histéricas
encontradas vao desde o periodo Neolitico até os dias atuais. Além disso, o design
aplicado de modo democratico e acessivel gera reconhecimento cultural através dos

! Alta tecnologia, de ponta.
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icones elaborados, causando a sensagao de pertencimento pelos moradores e

reconhecimento espacial pelos turistas.
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4 REVISAO DA LITERATURA
4.1 Lembrar é garantir a existéncia de algo

A memoria desempenha um papel importantissimo de reconhecimento e
pertencimento de algo, seja a um objeto pessoal, um lugar ou até mesmo uma imagem
que desperta algum estimulo afetivo ou aversivo. Ela também é uma das ferramentas
cruciais para a preservacao da histéria das multiplas sociedades e a possibilidade de
observar, estudar e aprender sobre culturas tdo antigas que tiveram suas tradicoes
esquecidas pelo passar dos seéculos. A exemplo disso, é possivel ainda hoje
contemplar as colossais ruinas da Necropole de Gizé, que era considerada um lugar
sagrado para os deuses mortos, os farads. Mais antigo ainda, as pinturas rupestres
que representam como era a vida no periodo pré-histérico. Por isso, “sem memoria
nao haveria aprendizado e talvez nem soubéssemos quem somos.” (PICCINI, 2015)

Os humanos possuem a capacidade de armazenar conhecimentos e aplica-los.
O que em outras palavras pode ser considerado também como repeticdes.

A memoéria € uma faculdade cognitiva extremamente importante
porque ela forma a base para a aprendizagem. Se ndo houvesse uma
forma de armazenamento mental de representacdes do passado, nédo
teriamos uma solugdo para tirar proveito da experiéncia. Assim, a
memoaria envolve um complexo mecanismo que abrange o arquivo e a
recuperacao de experiéncias, portanto, esta intimamente associada a
aprendizagem, que ¢é a habilidade de mudarmos o nosso
comportamento através das experiéncias que foram armazenadas na
memoaria; em outras palavras, a aprendizagem € a aquisicéo de novos
conhecimentos e a memoria é a retengdo daqueles conhecimentos
aprendidos. (CARDOSO in PICCINI, 2015)

Apesar do estudo da memdria estar associada primeiramente aos grandes
campos das ciéncias naturais e bioldgicas, como a Psicologia, Medicina e Biologia,
ela também contribui fortemente com pesquisas das ciéncias sociais (aqui também se
identifica a competéncia do profissional de psicologia), porque a partir dela os
pesquisadores podem chegar a conclusdes assertivas sobre determinadas questdes
das quais nao se pode mais, presencialmente, observar.

A memoéria ndo esta presente somente no cérebro, pelas trocas elétricas e
quimicas que permitem esse armazenamento de informagdes, mas esta expressa em
todo o sistema do corpo humano e externo a ele. Isso porque o conhecimento
adquirido precisa ou ser usado e/ou ser compartilhado. Implica dizer que a todo tempo
sao produzidas expressdes imagéticas que geram representagcdes dessa memoria em

acgao, sendo elas de forma nao declarativa, que é “a memoaria dos procedimentos ou
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das agbes que vocé realiza em seu dia a dia. Ela ndo pode ser declarada, vocé nao
sabe, mas a esta usando o tempo todo. E a meméria dos habitos.” (PICCINI, 2015)
da qual se compreende agdes como andar de bicicleta, dirigir, escovar os dentes etc.,
isto €, automaticamente. E explicita, que é acionada de modo imediato, de curto,
médio ou longo prazo, diferentemente da nado declarativa. De acordo com Piccini
(2015), ela é selecionada e esta menos relacionada ao inconsciente.

A memoria esta ligada ao desenvolvimento da comunicagao entre os homens.
Inicialmente pela imagem e, mais tarde, pelo dialeto. A linguagem como € conhecida
atualmente ndo é a mesma dos primordios das sociedades, porque 0O processo
historico que esta inserido na evolugdo da comunicagao, verbal e nao verbal, € longo
e decorrente de diversas trocas de experiéncia entre os grupos. Isso porque, a
principal mutagdo sofrida na espécie humana que a difere dos diversos animais
existentes no planeta Terra foi o desenvolvimento do cérebro, o crescimento dele, e
concomitante a isso, a retencéo e o processamento de informagdes adquiridos no dia
a dia proporcionaram um significativo progresso na forma de se relacionar e selecionar
naturalmente quais os dados mais importantes a serem lembrados e transmitidos.

E fato que o sedentarismo dos homo sapiens inicia-se a partir da metade do
Neolitico, no qual é possivel observar a formacgao dos primeiros grupos fixos, depois
de quase seis mil anos de nomadismo. Esse € um momento muito importante, ja que

O ser humano, ao inventar os métodos de agricultura, deixou de
depender dos recursos que se encontravam ao seu redor para
comegar a produzir seus proprios alimentos. Isto, somado a
domesticacdo dos animais, ao trabalho da cerdmica e ao
desenvolvimento de melhores ferramentas, transformaria o ser
humano em um individuo sedentario que, com isso, podia comecar a
desfrutar de uma melhor qualidade de vida. (QueConceito, c2019).

A partir disso, quando os primeiros homens sedentarios comegaram a
desenvolver técnicas com tais caracteristicas descritas acima, como a agricultura, a
domesticagédo de animais e o aperfeicoamento de ferramentas, surge a necessidade
de deixar asseguradas as orientagdes que foram aprendidas a fim dar continuidade a
especie, ja que havia, e ha até os dias atuais, a selegcido natural das espécies, ou seja,
a capacidade de adaptacao delas em relagao ao meio. Como, aparentemente, esses
individuos possuiam a habilidade de armazenar certas informag¢des do cotidiano e
transmiti-las, esse feito passou a ser uma ferramenta que auxiliou na preservacao da

espéecie e dominio sobre outras.
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Um dos primeiros recursos utilizados por esses povos foram as expressoes
rupestres, hoje conhecidas como pinturas rupestres, que declinam com grande
propriedade sobre a rotina deles, desde a caga, agricultura, fabrico de armas entre
outras coisas. Nessas representacdes € possivel, inclusive, recolher pistas de como
aparentavam os animais que foram extintos ha muito tempo, como as preguicas
gigantes. Contudo, o ponto chave dessa introdugdo do capitulo € que inicialmente
aqueles seres ndo tinham o dialeto como principal fonte de transmissao de saberes,
mas sim a produgéo de imagens que deixavam nas pedras, principalmente. Esse fato
leva a crer que a primeira forma de preservar conhecimentos foi pela imagem e pela
capacidade de armazenar e decodificar essas informacoes.

O homem antes de aprender a falar, aprendeu a comunicar-se através
da visdo. A partir do momento que os homens deixaram de ser
ndbmades e passaram a fixar-se em uma determinada regido,
passaram a ter mais tempo disponivel, dele fazendo uso para dedicar-
se a arte da comunicagdo, ou seja o0s desenhos rupestres
encontrados. (GROBEL e TELLES, 2014)

A forma de difundir conhecimentos dependia da capacidade de enxergar e
interpretar as informagdes adquiridas a partir de pictogramas espalhados pelas rochas
de todo o globo. De acordo com Grobel e Telles (2014) as pedras serviam como
grandes telas naturais que conservavam o cotidiano pré-historico pelas
representacdes pictograficas, indicando suas conquistas e novas praticas como
simbolo de maior absorgdo de percepcdo e entendimento cognitivo. E importante
salientar também que os icones ultrapassam as barreiras da linguagem verbal, ja que
eles contém todas as informagdes necessarias para que sejam entendidas apenas
pela representacao grafica. Essa pratica, inclusive, € usada até os dias de hoje para
sintese de informacdes e por sua capacidade de ser compreendida por diferentes

culturas, como por exemplo o famoso icone de alerta representado na figura a seguir.

Figura 1 — Pictograma
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Fonte: Google imagens?

A medida que as civilizagbes comecaram a se estruturar como sociedades mais
complexas, dai compreende a Idade Antiga tratada pela Historia Classica, como as
cidades rudimentares da Mesopotamia, Grécia e outros complexos latino americanos,
0 homem ja possuia um sistema mais evoluido de cultivo e armazenamento de
alimentos, no¢des de astronomia que os orientavam sobre o que era dia e noite,
estagdes e anos, iniciacdo da compreensdo da anatomia humana, sistemas de
drenagem de agua para abastecimento de lavouras e outras necessidades e até
conhecimentos avancados de engenharia, que pode-se tomar como exemplo as
piramides do Egito, e das sociedades Maia e Astecas. Todo esse avanco so6 foi capaz
pela propagacgéo de saberes que foi disseminado de geragdo em geragao, por meio
da memoéria.

A primeira especulagao de linguagem escrita foi criada pelos sumérios, entre
3.100 a.C até 3.000 a.C (SOUSA, s.d), que elaboraram um sistema de controle de
suas produgdes, utilizando a argila mole para registrar por meio de simbolos seus
inventarios (GROBEL e TELLES, 2014) dando inicio ao que mais tarde iria se
configurar como escrita cuneiforme. Assim como os sumérios, outras regides também
criaram seus proprios sistemas de escrita, como o Egito, China e outras, de forma nao
cronoldgica e possuindo caracteristicas proprias. E interessante observar que apesar
da humanidade ter evoluido socialmente, a difusdo de informagdes importantes era
ainda registrada por imagens.

Entdo, é possivel notar que um ponto de intersecdo entre todas essas
sociedades, mesmo as mais eruditas, foi a imagem como ferramenta de registro. Ela
€ definida como sendo “representacdo de uma pessoa ou uma coisa pela pintura,
escultura, desenho etc.; imitagao, copia.” (IMAGEM, 2021). Tudo o que o olho humano
€ capaz de enxergar, torna-se imagem, mas nem toda imagem € processada e
entendida corretamente porque ela assume diversas formas, tamanhos e significados,
podendo até necessitar de uma bagagem cultural para que sua mensagem seja
decodificada corretamente. Por exemplo, apresentar uma letra do alfabeto japonés
para uma pessoa do ocidente, que usa maijoritariamente o alfabeto latino, pode causar

2Disponivel em: https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F %2Ficon-
icons.com%2Fpt%2Ficone%2F alerta-tri%25C3%25A2ngulo-estrutura-de-
t%25C3%25B3picos%2F110836&psig=AOvVawOmOm8srXUsN-
siaST5SAOV&ust=1628898871026000&source=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxqFwoTCMiWigfXrPI
CFQAAAAAJAAAAABAD. Acesso em 12 de agosto de 2021


https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Ficon-icons.com%2Fpt%2Ficone%2Falerta-tri%25C3%25A2ngulo-estrutura-de-t%25C3%25B3picos%2F110836&psig=AOvVaw0m0m8srXUsN-siaST5SAOV&ust=1628898871026000&source=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxqFwoTCMiWiqfXrPICFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Ficon-icons.com%2Fpt%2Ficone%2Falerta-tri%25C3%25A2ngulo-estrutura-de-t%25C3%25B3picos%2F110836&psig=AOvVaw0m0m8srXUsN-siaST5SAOV&ust=1628898871026000&source=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxqFwoTCMiWiqfXrPICFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Ficon-icons.com%2Fpt%2Ficone%2Falerta-tri%25C3%25A2ngulo-estrutura-de-t%25C3%25B3picos%2F110836&psig=AOvVaw0m0m8srXUsN-siaST5SAOV&ust=1628898871026000&source=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxqFwoTCMiWiqfXrPICFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Ficon-icons.com%2Fpt%2Ficone%2Falerta-tri%25C3%25A2ngulo-estrutura-de-t%25C3%25B3picos%2F110836&psig=AOvVaw0m0m8srXUsN-siaST5SAOV&ust=1628898871026000&source=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxqFwoTCMiWiqfXrPICFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Ficon-icons.com%2Fpt%2Ficone%2Falerta-tri%25C3%25A2ngulo-estrutura-de-t%25C3%25B3picos%2F110836&psig=AOvVaw0m0m8srXUsN-siaST5SAOV&ust=1628898871026000&source=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxqFwoTCMiWiqfXrPICFQAAAAAdAAAAABAD
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estranheza, ja que nao faz parte da sua cultura. A letra “ka” de um dos sistemas de

escrita japonés, o Katakana, representa como sendo um bom exemplo.

Figura 2 — Letra "Ka" do alfabeto Katakana Japonés

Fonte: Google Imagens?

Tendo isso em mente, as referéncias visuais espalhadas pelo mundo, que
transitam entre as diversas culturas existentes, como a arquitetura dos templos
japoneses, o Coliseu na ltalia, a caligrafia Arabe pintada nas mesquitas, o Cristo
Redentor e a Muralha da China e outras simbologias memoraveis fazem parte da
concepgao de imagem e por isso, pela capacidade de enxergar e decifrar esses
elementos, é que se pode fazer relagdes entre essas referéncias icbnicas e suas
culturas. Essa mecanica também funciona para além do campo arquitetonico,
atingindo os conhecimentos basicos das ciéncias fundamentais por exemplo, que sé&o
ensinados nas escolas primeiramente pela escrita e, por sua vez, sdo também
representacdes imagéticas da fala verbal.

Cada cultura elaborou uma forma diferente de simbolizar seus costumes a fim
de que as préximas geragdes pudessem se apropriar desses tragos culturais e
também se identificar como pertencentes a essa determinada regido, seja ela
delimitada geograficamente ou ndo. Por exemplo, o famoso Bairro da Liberdade
localizado na cidade de Sao Paulo possui fortes referéncias ao Japao, porque foi o
local destinado aos imigrantes japoneses no inicio do século XX. Esse bairro simboliza
a ultrapassagem fisica dos valores japoneses até o Brasil, sendo transportadas

caracteristicas dessa cultura e aplicadas na arquitetura, vestimenta, fala, paisagismo

3 Disponivel em:
https://www.google.com/url?sa=i&url=https % 3A%2F %2Fes.m.wikipedia.org%2Fwiki%2F Archivo%3AJ
apanese Katakana KA.png&psig=AOvVaw3JfinpN6ESE 1bUclv8cBEKi&ust=1628899593391000&sou
rce=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxgFwoTCKirqYDarPICFQAAAAAJAAAAABAD. Acesso em 12 de
agosto de 2021



https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fes.m.wikipedia.org%2Fwiki%2FArchivo%3AJapanese_Katakana_KA.png&psig=AOvVaw3JfnpN6ESE1bUcIv8cBEKi&ust=1628899593391000&source=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxqFwoTCKirqYDarPICFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fes.m.wikipedia.org%2Fwiki%2FArchivo%3AJapanese_Katakana_KA.png&psig=AOvVaw3JfnpN6ESE1bUcIv8cBEKi&ust=1628899593391000&source=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxqFwoTCKirqYDarPICFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fes.m.wikipedia.org%2Fwiki%2FArchivo%3AJapanese_Katakana_KA.png&psig=AOvVaw3JfnpN6ESE1bUcIv8cBEKi&ust=1628899593391000&source=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxqFwoTCKirqYDarPICFQAAAAAdAAAAABAD
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e até mesmo na preservagao dos ritos nesse novo local. Ainda hoje € possivel andar
pelo bairro e se sentir no Japao.

A imagem possui uma grande influéncia para que as culturas existentes
possam se diferenciar e serem facilmente reconhecidas por outras pessoas que nao
fazem parte dela. Ela estd por todos os espagos dos centros urbanos e rurais,
manifestando expressbes ligadas a crengas, religides, arquitetura, simbologia,
paisagem etc. Essa concepgao reforga a ideia exposta acima, de que a imagem esta
ligada as relagdes de conhecimento, preservagéo e pertencimento de algo.

Resgatar memoérias a fim de manté-las vivas em meio a um mundo
intensamente globalizado e mais homogeneizado tem se tornado cada vez mais dificil,
ja que a grande midia possui fortes influéncias sobre o que se deve consumir, porque
ela “é, atualmente, um dos mais importantes instrumentos sociais, pois seu poder
produz esquemas dominantes de significacdo e interpretacdo do mundo. A midia
define o conteudo e a forma do pensamento e da acao do sujeito.” (MOREIRA, 2010).

Desta forma, ndo seria estranho encarar o fenébmeno de aculturagéo, ja que ao
longo dos anos, importantes figuras que sao caracteristicas de uma determinada
comunidade, principalmente aquelas que tem uma populagdo menor ou uma
visibilidade inferior que as grandes capitais do mundo, perdessem ainda mais sua
identidade em detrimento desse processo. Por isso, ressaltar a importadncia da
memoria grafica desses locais, ou seja, a memoria visual, é relevante e contribui para
uma nao exclusao cultural, e ela esta inserida em diversos contexto como técnicas de
pintura, escultura, arquitetura, tipografias, impressos e outras aplicagdes.

As pesquisas cientificas de memodria grafica sao relativamente novas e sua
primeira publicagdo no Brasil foi datada de 2008, intitulada como Memodria Gréfica
Brasileira (FARIAS, 2017). Ela vem ganhando mais espag¢os no campo académico e
tem por intuito resgatar, preservar e consolidar ainda mais os aspectos culturais que
estdo ou foram aplicados em objetos graficos que fazem parte do dia a dia de um
povo, ja que

Artefatos graficos desempenham um papel central na vida cotidiana
por meio de nossas experiéncias comunicacionais € em nossas
interacbes com o meio urbano. Apesar da sua importancia para a
constituicdo de uma cultura visual que contribua para a elaboragao
identidades coletivas, estudos sobre a configuragéao de tais artefatos,
em particular antes do estabelecimento do campo académico e
profissional do design, e especialmente em paises que importaram
tradicdes de design (e também ideias sobre o que é design) do
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exterior, ndo foram considerados por muitas décadas. (FARIAS, 2017,
pg. 62, traducdo nossa).

O principal objetivo do estudo de memdria grafica é realizar mapeamentos
sobre determinados estilos visuais locais que ou entraram em total desuso com o
passar do tempo ou se produz em pequena escala, a exemplo dos ladrilhos
hidraulicos, para que com isso se possa dar o devido reconhecimento aos objetos que
faziam ou ainda fazem parte do cotidiano de um determinado lugar. Os trabalhos que
ja foram reconhecidos e que continuam em processo de investigagdo fazem parte da
construcédo de identidade regional e podem auxiliar em projetos futuros que une as
referéncias memoraveis encontradas de um lugar, para que sejam feitas propostas
modernas que visam a valorizagdo e preservagao dessas caracteristicas, como o
projeto de identidade visual do Porto, que fora inspirado nas histérias presentes nos
azulejos azuis da cidade.

Esse projeto elevou o reconhecimento e a importancia dos azulejos e
proporcionou a aplicagao dos icones criados em outros suportes para além do azulejo.
Para isso, a equipe responsavel pelo desenvolvimento utilizou referéncias
elementares da prépria cidade, como a arquitetura, mar e rio, gastronomia, Sao Joéo,
cultura, esportes e transportes publicos.

Contudo, apesar da memoaria grafica possuir uma ligeira associacao entre a
palavra “grafica” e “impressos”, o estudo n&o se limita somente a materiais impressos,
mas também “interesses e métodos com campos mais conhecidos de estudos, como
a cultura visual, a cultura impressa ou cultura da impressao, a cultura material, a
histéria do design grafico e a memodria coletiva” (FARIAS e BRAGA apud LIMA, 2020,
pg. 39). Isso quer dizer que o design nao precisa necessariamente estar circunscrito
apenas em suas especificidades técnicas, mas ele pode — e deve — interagir e
explorar outras areas que lhe agreguem conhecimentos referenciais.

E interessante enfatizar que o que se considera como memdria gréafica ndo se
delimita necessariamente a técnicas rebuscadas de fabrico, mas também o
surgimento de varias construgdes espontaneas que de acordo com Fernanda Goulart
(2011), nem toda estrutura de expressdo € realizada por um repertorio técnico
cientifico (como a arquitetura), mas também sao derivados da livre criagéo popular.
Ou seja, cada maneira de produzir depende de um referencial, inclusive os artefatos

que possuem referéncias historicas passadas de geracdo em geragdo. Por esse
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motivo a memdria grafica leva em consideragdo ndo somente os preceitos do saber

técnico e cientifico, mas as criagdes populares também.

O principal método para deduzir uma histdria dos objetos graficos é a
analise da linguagem grafica e visual, que pode nos dizer algo sobre
seus repertérios, suas tendéncias, seus gostos e sua circulagao.
Combinado com observagdes sistematicas sobre os meios e técnicas
de producdo de artefatos graficos, e com uma compreensado dos
significados que atribuidos a eles por clientes, produtores e
consumidores, a analise pode gerar interpretacdes histéricas profusas.
(FARIAS, 2017, p. 64, traducao nossa).

O fenbmeno da efemeridade dos objetos € dado como concreto, visto que as
tendéncias mudam de tempos em tempos, mas uma das problematicas dessa
mudancga abrupta, que é simbolo do mundo capitalista, traz consigo efeitos muito
rapidos de difusdo de novos conteudos a serem consumidos num curto espaco de
tempo. Por isso, ndo possuir subsidios suficientes que possam garantir a integridade
de uma determinada cultura, pode causar um impacto negativo e ameagador em
determinadas regides que nao apresentam desenvolvimento social e tecnologico
suficientes para agir contra esse processo de aculturagéo.

O resgate de memodria visual sobre a prépria historia do local € importantissimo,
porque garante acesso em massa a um determinado material que ha muito estava
esquecido ou perdendo forgas de influéncia. Esse tipo de cuidado com a historia
popular firma oportunidades para que futuras geragcdes possam observar e aprender
sobre os processos histérico-culturais das quais sdo pertencentes. E valorizar o
conhecimento popular pelos proprios conterraneos.

Sendo assim, a cidade de Sanharo aplicada nesse contexto é elevada como
objeto de estudo porque ela possui inUmeros referenciais que a encaixam como apta
para essa pesquisa, porque assim como outros locais do Brasil, faz parte do processo
de esquecimento cultural e desvalorizacdo de sua memoria coletiva. Representar a
historicidade desse local é reafirmar a possibilidade de que se pode usar novas
tecnologias a fim de preservar o que ja foi edificado.

4.2 A iconografia ndo falece. Permanece e educa

A histéria de algum acontecimento ou lugar esta relacionada as lembrancas
visuais que se pode armazenar, através de imagens selecionadas e processadas pelo
cérebro humano. Contudo, recordar e compreender determinadas histérias nao

depende exclusivamente da imagem propriamente dita, mas também da capacidade
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de interpreta-las de acordo com a bagagem cultural contida em cada pessoa. As
primeiras referéncias que se péde perceber sobre esse fendmeno de associagao e
interpretacdo sdo as figuras rupestres originarias do periodo Neolitico, que eram
produzidas em pedras e retratavam rituais de caga, produgao agricola, animais que
atualmente estao extintos etc.

De modo geral, a iconografia retrata de modo simplificado as figuras complexas
que sao capturadas pela visao, ela se une a semidtica e “ambas compartilham o
tratamento da imagem predominantemente como um suporte signico e tendem a nele
identificar propriedades intrinsecas suficientemente estaveis” (CARDOSO e
VAINFAS, 2012, pg. 244), como os simbolos e os significados. A partir delas é
possivel que se faga uma leitura descritiva de alguma informag¢do de acordo com a
versao sintética da imagem complexa. Isto é, é a partir do icone que se pode
interpretar os sentidos semanticos presentes em sua construgao.

Em se tratando das contribuicdes sociais que a iconografia oferece esta, por
exemplo, as importantes especulagdes do comportamento comunicativo e
aprendizado dos homo sapiens, que ndo usavam a linguagem desenvolvida do mundo
moderno e contemporaneo pela fala verbal, mas pelas imagens. A descoberta das
inscricdbes em pedras ofereceu dados suficientes para que se pudesse reconstruir,
através de analises arqueoldgicas, sociologicas, geograficas e quimicas, as
caracteristicas identitarias daquela sociedade primitiva e a partir desses vestigios, a

possibilidade de entender os processos que deram origem ao Mundo Antigo.

Figura 3 — Pinturas Rupestres no Cerrado
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Fonte: Altair Sales Barbosa*

Ja que o processo de sedentarismo néo foi estabelecido de forma cronolégica
em razao da grande quantidade de individuos segregados pelos continentes, os
pilares culturais ndo tiveram as mesmas estruturas em todo o globo terrestre, porque
esse deslocamento possibilitou observacdes e experiéncias diferentes por esses
povos, de forma heterogénea.

Tendo isso em mente, abre-se entdo uma das justificativas sobre as
diversidades simbdlicas encontradas ao longo dos tempos e ndo sé pelos homens
neoliticos, mas por aqueles que fizeram e fazem parte do Mundo Antigo, Moderno e
Contemporaneo. Tais disparidades podem ser encontradas na base socio tecnolégica
que esta circunscrita a cada equagao de tempo social.

A exemplo disso, podemos tomar o primeiro indicio de escrita pelos Sumérios,
que faziam inscricdes signicas em argila mole. Os egipcios, maias e astecas
representavam seus processos culturais pelos hierédglifos, que eram talhados em
paredes, pintados em papiros etc. Ja no Mundo Moderno, as simbologias aparecem
de maneiras mais sofisticadas, aplicados em tecidos, moldados de forma mais

abrangente em objetos metalicos e entalhes de madeira.

Figura 4 — Hieroglifos Egipcios

4 Disponivel em: https://www.xapuri.info/arqueologia/altair-sales-arte-rupestre-cerrado/. Acesso em 12 de
agosto de 2021.
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Fonte: Google Imagens®

Figura 5 — Hierdglifos Maia

Fonte: Google Imagens6

Mesmo com o surgimento dos sistemas de alfabeto, como o latino, cirilico,
japonés etc., o que possibilitaram uma difusdo dos conhecimentos adquiridos através
da escrita, ainda assim, os icones nao perderam sua importancia como sistema de
comunicacado, porque eles sdo ferramentas fundamentais de universalizagao
informacional imagética. Os atuais pictogramas utilizados em identidades visuais e
projetos de sinalizagcdo tem como objetivo o entendimento rapido de uma dada
mensagem através do uso de simbolos, bem como auxiliar na associagdo de um
significado a outro quando a mensagem exige esse feito. Especialmente, para
pessoas que nao fazem parte do contexto social de um determinado local, como uma

coreana no Brasil.

> Disponivel em: https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fvejasp.abril.com.br%2Fcultura-
lazer%2Fgoogle-lanca-tradutor-de-hieroglifos-
egipcios%2F&psig=A0vVaw39aeSaPvTOOA9u5EhVd0ZQ&ust=1628900073339000&source=images&cd=vfe&ve
d=0CAsQjRxgFwoTCMDrOOXbrPICFQAAAAAJAAAAABAD. Acesso em 12 de agosto de 2021.

® Disponivel em:
https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Fwww.megatimes.com.br%2F2019%2F09%2Fcultura-
maia.htm|&psig=A0vVaw0f3L50QkFTM6UvOTbOMSCP&ust=1628900192762000&source=images&cd=vfe&ved
=0CAsQjRxgFwoTCliet)7crPICFQAAAAAJAAAAABAD. Acesso em 12 de agosto de 2021
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Contudo, eles podem ser destinados também a uma utilizagdo mais especifica,
dependendo entdo de uma bagagem cultural. Nesse sentido, Ulpiano Meneses define
trés niveis semidticos dos quais se pode encontrar nos icones. O primeiro
corresponde ao pré-iconografico, quando ele é

Basicamente descritivo e se fundamenta na experiéncia cotidiana
complementada pelo conhecimento de repertorios para definir
informacéo factual, bem como expressiva. Assim, aqui se identificam
pelas formas os objetos (seres humanos, animais, coisas) e as
relagdes primarias, que podem construir os eventos, por exemplo, o
significado de um chapéu ou de um aperto de mao (CARDOSO e
VAINFAS, 2012, p. 245)

Nesse primeiro estagio, Ulpiano sugere que a compreensao dessas imagens
esta diretamente ligada as experiéncias que relacionam para o reconhecimento das
imagens através da associacdo ao que ja foi vivenciado. Isto €, entender que
determinado simbolo representa uma pessoa, um determinado animal ou qualquer
outro objeto so6 € possivel a partir de uma interagdo primaria que é levada para a vida
cotidiana. Como citado no topico 1.1 deste capitulo, essa acao € correspondida pelo
armazenamento dessas referéncias pelo cérebro e relaciona-se a memoria néo
declarativa.

Ja na segunda etapa, depois do reconhecimento, se inicia 0 processo analitico.

Aqui, trata-se das significagbes secundarias, das convencgdes,
formulas, motivos artisticos, temas e conceitos. Entre as referéncias
necessarias esta o conhecimento de outras imagens da época e o
“patrimbénio cognitivo” do observador. Duas mulheres trazendo
respectivamente um ramo de oliveira € uma balanc¢a, e coroando um
rei s6 podem representar paz e justica. (CARDOSO e VAINFAS,
2012, p. 245).

O processo de analise da representagao visual exige que o leitor possa fazer
sua compreensao a partir de todo aporte cultural que carrega consigo mesmo. Essa
agao é interessante, porque ela esta ligada também as experiéncias vividas pelo
observador, ou seja, um determinado objeto representado por um icone pode gerar
uma grande sensibilidade, ou negativa ou positiva, a quem recebe a informacao. A
exemplo disso, a suastica nazista ainda causa grande sentimento de repulsa sobre 0
periodo da Alemanha dominada pelo governo fascista de Adolf Hitler. A despeito
disso, mais especificamente, ainda pode-se verificar que alguns grupos s&o mais
afetados que outros, como o0s povos semitas e negros, por exemplo.

Finalmente, a ultima definicdo mais complexa de Ulpiano é sobre a

interpretacéo iconoldgica, pois
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[..] & procura de uma espécie de “mentalidade de base”. O
fundamento esta na filosofia das “formas simbdlicas” desenvolvida por
Ernst Cassirer (1874-1945), isto é, tais formas funcionam como
“sintomas”, uma vez que sdo partes separadas de uma mesma
realidade que pode ser recomposta. O visivel é sintoma do invisivel, e
todo objeto, toda imagem significam mais do que a aparéncia e podem
conduzir a circunscricdio de um inconsciente coletivo, uma
cosmovisao, um espirito da época.Uma histéria da cultura teria que
integrar todos os sintomas — das artes visuais e de outras “expressoes
de uma civiIizagéo”, como a literatura, a filosofia, a politica, as
instituicdes etc. E como sentido intrinseco ou conteudo que se pode
apreender a atitude basica de uma nacéo, um periodo, uma classe,
uma religiao, uma filosofia etc. Nesse nivel, além do senso comum e
de uma vasta erudicao, é exigivel competéncia em varias areas das
humanidades (principalmente o conhecimento das “tendéncias
fundamentais da mente humana”). (CARDOSO e VAINFAS, 2012, p.
245).

Assim como a memodria, ela como processo evolutivo, fez parte da base para a
capacidade de reter informag¢des durante um bom periodo de tempo devido as
atividades cerebrais dos seres humanos, ainda assim a espécie segue o ciclo natural
da vida: nascer, crescer, reproduzir (ou nao) e morrer. A morte € uma questao de
extrema subjetividade no campo da ciéncia e ela esta empregada em diversos ambitos
sociais, seja em relacdo ao final de tendéncias de moda, perca da oferta de
determinados produtos e até a morte fisica de seres vivos. Ndo compete a esse
trabalho se aprofundar em questbes bastante particulares ja que o profissional de
design nao possui competéncia suficiente para tratar desse assunto, no entanto, de
forma superficial, € possivel observar que apesar disso, ndao se pode anular o fato de
que ela sempre influenciou comportamentos sociais que impactam diretamente na
maneira de se projetar e preservar metodologias de design e seus produtos.

Essa pesquisa em questao trata de forma bastante clara sobre o cuidado
necessario para que se possa existir a continuidade do retrato popular, mesmo que
visualmente, e que ele seja um norte para as futuras geragdes. A iconografia toma
essa fungao porque nela se pode exprimir significados através de signos sintéticos
que podem possuir reflexos culturais e semanticos sobre determinado assunto, seja
sobre uma regiao especifica, lingua, politica etc. e até mesmo assuntos generalistas,
como icones de seguranca: Stop, alerta, chdo molhado etc.

Sendo assim, retratar a iconografia de Sanharé num contexto em que se faz
ausente a representacao de sua identidade grafica com possibilidade de aplicabilidade

em diversos suportes, fisicos e/ou digitais, essa pesquisa torna-se um projeto de
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resgate de memaria ndo somente grafica por um observador distante, mas popular, ja
que a propria comunidade participa do processo pela disponibilidade de informagdes
em fala, fotos, documentos e, além disso, a pesquisadora pertence a determinada
cidade.

E também, uma oportunidade de constatar de forma pratica que a iconografia
como uma potente ferramenta visual auxilia no fortalecimento dos processos de
desenvolvimento antropoldgico, porque ela, por si sO, disponibiliza dados suficientes
para que sejam reconhecidos os valores e as relagdes societarias que estédo
agregados nos espacgos, e estes, muitas vezes, tornam-se invisibilizados pela pouca
capacidade econbmica, o que é um fato da cidade de Sanhard, e ndao atraem
naturalmente projetos de desenvolvimento cultural.

Essa problematica atinge diversos outros lugares que detém conhecimentos
que possam estar esquecidos ou em processo de distanciamento pelos seus
moradores. Por isso, se faz importante que o profissional de design deva atentar-se
ao fato de que o conhecimento ancestral contido nesses territérios pode conter
informagdes que ajudem na resolugao de problemas futuros, ja que, como na abertura

deste capitulo, lembrar € garantir a existéncia e continuidade de algo.

4 3 1dentidade Cultural. Eu sou, nés somos. Nos reconhecemos

O Brasil possui grandes referéncias culturais de todo o mundo em raz&o da sua
heranca miscigenada, dada inicialmente pelo processo de colonizagao de Portugal e
outros paises. Essa forte caracteristica que segue até os dias atuais fez com que o
povo brasileiro fosse reconhecido como acolhedor, festivo, carinhoso etc., porque em
seu territério ha uma diversidade cultural significativa. A exemplo disso, as festas
populares ilustram bem essa ideia, como os carnavais de Pernambuco e Bahia, festas
juninas em diversos estados, Festival de Inverno de Garanhuns, Oktoberfest em Santa
Catarina e tantas outras que, juntas, constroem um senso de identidade multicultural.

Contudo, o avanco da tecnologia e a disponibilidade do acesso instantaneo
pela internet aos inumeros conteudos contidos nela encurtaram ainda mais as
distancias que ja tinham sido superadas na Segunda Revolug¢ao Industrial, que tem
seu inicio na metade do século XIX, de acordo com o ritmo de evolugdo daquela
época. A terceira e atual etapa da Revoluc¢ao Industrial comegou quando as pesquisas

em prol do avango tecnoldgico foram intensificadas ja num cenario de mundo
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globalizado. O Vale do Silicio, nos Estados Unidos, €, entdo, o responsavel pelo

desenvolvimento de uma das suas tecnologias mais potentes, a internet.

Nasceu bem antes, nos anos sessenta, como resultado de um esforgo
do sistema de defesa dos EUA para dotar a comunidade académica e
militar de uma rede de comunicag¢des que pudesse sobreviver a um
ataque nuclear. A ideia era bastante trivial: ao contrario de outras
redes existentes, controladas de modo centralizado, seria criada uma
rede em que cada equipamento seria relativamente autbnomo e a
comunicagao se daria de modo distribuido. Com uma organizagao
desse tipo, pedacos da rede que ndo fossem afetados por uma
agressdo poderiam manter-se em operagdo. Esse projeto, que
recebeu o nome de ARPANET, foi o embrido de uma rede mundial,
uma “rede de redes”, a Internet que hoje conhecemos. (LEMOS, 2013,
p.13)

Ela alterou em escala o modus operandi da economia, educagao, seguranca,
sociabilidade e a proépria cultura. A internet € uma espécie de rede que conecta varios
usuarios em servidores comuns e essa interagao resulta em trocas de informacoes.
Sua difusdo acarretou pontos positivos e negativos no meio social.

Positivos, porque aproximou interagbes entre as culturas globais e a
possibilidade de entendé-las a fim de enriquecer repertérios pessoais e ultrapassar
tabus sobre questdes muito particulares de determinados lugares, além de auxiliar em
descobertas cientificas em prol de questbes sociais pertinentes, como a fome,
educacgao, seguranga e outras mais.

Entretanto, seus pontos negativos podem ser observados em diversas
condutas, mas as mais conhecidas e discutidas s&o a facilidade de invasdo de
privacidade por praticas antiéticas de hackers, o uso abusivo dessa ferramenta, que
tem por consequéncia moldes comportamentais associados a diversos transtornos
psicoldgicos e o excesso de informagdes sem filtragem de veracidade alguma, as
famosas fake news.”

Dito isso, € importante atentar-se sobre a questdo de que a internet ndo é usada
apenas como um aporte comunicativo simplério, para somente propagar informacgdes
a quem deseja consumi-la, mas atualmente ela esta aplicada em diversos artefatos
que estao presentes no dia a dia da sociedade como um todo. A forma tradicional de

comportamento ja € algo ultrapassado, pois hoje € possivel observar habitos

’ Informagdes deliberadas que so veiculadas pelas midias sociais, jornais, midias
impressas,televisao e radio a fim de propagar noticias que prejudiquem um determinado movimento
social, politico ou pessoal.
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relacionados ao uso estrito da internet, como reunides importantes de negdcios sendo
marcadas por mensagens de texto em aplicativos de celulares e computadores,
aparelhos inteligentes que acendem as luzes de uma casa, lampadas inteligentes que
respondem ao comando de voz do usuario regulando a luminosidade etc.

E nesse espectro difuso e inorganico que reside a internet das coisas, conceito
dado para explicar a fusdo entre a rotina do ser humano junto da funcionalidade
oferecida por IAs (Inteligéncia Artificial). Por conta disso, evidencia-se uma nova
transformacdo na sociedade, as relagdes entre os espacgos e a intervencao desta
tecnologia. Um dos fendmenos mais representativos dessas mudangas

comportamentais € a cibercultura.

O desenvolvimento da cibercultura se da com o surgimento da micro-
informatica nos anos 70, com a convergéncia tecnolégica e o
estabelecimento do personal computer (PC). Nos anos 80-90,
assistimos a popularizacado da internet e a transformacgao do PC em
um “computador coletivo”, conectado ao ciberespaco, a substituicdo
do PC pelo CC (Lemos 2003). Aqui, a rede é o computador e o
computador uma maquina de conexao. Agora, em pleno século XXI,
com o desenvolvimento da computagdo mével e das novas
tecnologias nébmades (laptops, palms, celulares), o que esta em
marcha é a fase da computacdo ubiqua, pervasiva e senciente,
insistindo na mobilidade. Estamos na era da conex&o. Ela n&o é
apenas a era da expansdo dos contatos sobre forma de relagao
telematica. Isso caracterizou a primeira fase da internet, a dos
“‘computadores coletivos” (CC). Agora temos os “computadores
coletivos méveis (CCm)”. (LEMOS, 2013)

Deste modo, é possivel visualizar a competitividade cultural de influéncia
estimulada pelo capitalismo que se utiliza dessa ferramenta para comercializar. Por
exemplo, empresas transnacionais como a Apple, Nike, Xiaomi, entre outras,
possuem um poder de controle enorme, ja que investem consideravelmente em
estratégias de marketing que sado emitidas principalmente pelas midias digitais.
Tomando como perspectiva os paises, especialmente os Estados Unidos que é a
maior poténcia mundial atual, detém um dos mais influentes modelos de
comportamento social, vendendo ndo somente seus artefatos reais concretos, bem
como o estilo de vida (se encaixando novamente a marca de eletrénicos Apple).

Essas poténcias dominantes pdéem em risco culturas ancestrais que nao

conseguem seguir o ritmo dessa competitividade citada anteriormente. Por isso,

Verificarmos que alguns valores culturais locais, principalmente os
ligados a tradigdo, com o passar do tempo foram sendo esquecidos e
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desvalorizados, devido a uma sobreposicdo cultural, a fatores de
sustentabilidade econdmica, influéncias de comportamento social,
entre outros. (CAVALCANTE, 2011, p. 6)

O processo de transformagao social/tecnolégico nao € algo finito, porque as
bases econbmicas que controlam o mundo contemporaneo estdo dependentes
fortemente dessa relacdo com a internet. Sendo assim, espera-se que a evolugao
tecnologica e social seja uma constante, porque uma depende da outra.

O Design, sendo uma expressado da necessidade de adaptacido coletiva ao
meio através da elaboragéo de bens e servigos deve levar em voga a importancia da
diversidade cultural, porque o processo de criagdo de algum artefato precisa levar em
consideragao a pluralidade sociocultural existente que serve como base de inspiragao
para o ato de criar e produzir. De acordo com Cavalcante (2011), o design é também
uma ferramenta de valorizacao e visibilidade para o processo de reconhecimento e
fortalecimento das manifestagdes presentes de uma regiéo.

Assim como a criagao depende de referenciais categoéricos no processo de
design, é preciso que suas praticas estejam em concordancia com a filosofia
sustentavel, termo esse que vai além do significado ecolégico, devendo ser uma das
funcgdes usadas pelo designer. Falar sobre sustentabilidade inclui também relacionar
0 bem estar social nos diversos ambitos de experiéncia, inclusive o reconhecimento
pessoal com determinada cultura, sem risco de extingdo de sua identidade.

Valorizar e dar visibilidade as diversas expressdes culturais pelo design é
reafirmar a importancia da identidade cultural e sua significancia para um numero
consideravel de pessoas ou, até mesmo, para uma parcela muito pequena da
populagcdo. Nesse sentido, esta pesquisa € um exemplo pratico desse viés, ja que a
criacdo dos icones que remontam, viabiliza e evidencia a cultura sanharoense, usa
entao das filosofias da sustentabilidade em prol de um desenvolvimento cultural junto
aos cidadaos e fortalecimento para o reconhecimento destes como pertencentes a
cidade.

A Sustentabilidade Social e Cultural [...] esta diretamente relacionada
a melhoria da qualidade de vida, a redugcdo das desigualdades e
injusticas sociais e a inclusdo social por meio de politicas de justica
redistributivas. (CAVALCANTI, ANDRADE e SILVA apud
CAVALCANTE, 2011, p. 23).
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A evolucado do conhecimento humano é algo progressivo e nao tende a parar,
porque ele se nutre das trocas culturais entre as sociedades existentes, se
configurando como um comportamento natural entre os individuos e beneficiando o
estado da arte de diversas pesquisas em desenvolvimento. Caso contrario, se
houvesse uma homogeneizacgao cultural toda essa diversidade em vantagem somente
do consumo de bens e servigos, poria em risco, principalmente, as potenciais
descobertas que trariam solugdes para problemas relacionados ao desenvolvimento
humano e as relagbes que se edificam entre o individuo e a sociedade.

Ja que as ciéncias sociais analisam a constante mudanca de comportamentos
que sao instaurados nestes ambitos, fagocitar conhecimentos populares distintos por
uma cultura comum global, a cultura do consumo, reduziria as chances de se construir
um corpo social menos excludente e mais racional.

A série The Man In The High Castle (2015) é uma obra ficticia produzida pela
Amazon Prime Video, canal de streaming da Amazon, que sugere uma distopia na
qual a Alemanha Nazista e a 0 Japao sairam vitoriosos do cenario da Segunda Guerra
Mundial (1939-1945). A série mostra o autoritarismo politico, econémico e ideoldgico
imposto pelas Forgas Aliadas. Faz com que o telespectador imagine como teriam sido
as conquistas territoriais e o dominio, sobretudo, dos povos que lutaram contra essas
forcas. Um dos apices desse retrato é a reestruturagcado do que antes se configurava
territorialmente como os Estados Unidos da América, sendo feita as distribuicoes
espaciais entre os paises dominantes, levando a instauracao de costumes totalmente
dispares da cultura norte-americana. A bandeira dos EUA passaria a ndo existir mais,
nao haveria, em teoria, nenhum cidaddo que se identificasse como estadunidense,
somente registros raros no meio das novas sociedades implantadas ali, sendo
lembrados apenas por aqueles que continuaram vivos. Essa analogia condiz com o
processo de aculturagao concomitante aos dias atuais, de forma sutil e fluida pela forte
influéncia das midias sociais.

“A cultura esta relacionada com o processo de formagao das sociedades, ou
seja, com o crescimento dos individuos e grupos sociais, a expressao da sua
linguagem, de seus valores, gestos e comportamentos, enfim, da sua identidade.”
(CAVALCANTE, 2011, p. 27). E a partir de um reconhecimento identitario que as
pessoas se definem pertencentes a algum meio social e a partir das trocas
interpessoais € que se contribui para o fortalecimento e continuidade de tais valores.

O que compete ao designer é identificar e relacionar em suas criagdes esses



35

referenciais de acordo com a necessidade para qual estad sendo desenvolvido o
projeto, sendo ndo somente um objeto para fins comerciais, mas destinado a uma
funcdo pratica (uso) e simbdlica (reafirmagdo da identidade cultural inscrita no
artefato).

Aplicar as filosofias de sustentabilidade e identidade cultural em um projeto de
reconhecimento cultural da cidade de Sanharé é reafirmar sua importancia ancestral
representativa para o povo sanharoense € incluir medidas democraticas e acessiveis
sobre o produto de Design. Além disso, com o fortalecimento da identidade da cidade
pode-se estimular investimentos futuros em areas que nao sao efetivamente
desenvolvidas pela governanca local, como a arquitetura colonial, a preservagao do
sitio arqueoldgico, as atividades culturais que ndo possuem lugares adequados para
0 seu acontecimento, entre outras questoes.

Portanto, o Design, mesmo que incluso no sistema capitalista dominante, &
também um forte impulsionador de desenvolvimento social a partir do momento em
que ele contribui para preservacéao e fortalecimento dessas caracteristicas populares.
Isso porque, ele estimula o reconhecimento identitéario de uma determinada regido a

partir das referéncias que serviram como base para a criagao do projeto.

4.4 Sanharo esta no mapa

As cidades brasileiras possuem nuances geograficas, culturais e politicas que
juntas constroem sentidos de pertencimento aos seus moradores e sao também
fatores que as distinguem. No entanto, a maioria delas contém um ponto em comum:
a colonizacdo. Nao diferente, Sanharé teve inicio no final do século XVIII, quando
ainda era vigente a divisdo das terras brasileiras em sesmarias. José Vieira de Melo
recebeu a doacdo das terras de Araroba, conhecida atualmente por Pesqueira.
Somente em 24 de dezembro de 1948, pela lei estadual n® 375 (IBGE, 2021), é que
Sanhar¢ foi elevada a conhecimento municipal, desmembrando-se de Pesqueira.

A primeira exploragao das terras sanharoenses € datada do Brasil Col6nia, pelo
que hoje é conhecido como Jenipapo, atual distrito de Sanharé. O Capitdo-mor
Anténio dos Santos Coelho da Silva (IBGE, 2021), em exploragdo das terras de
Araroba em busca de agua mineral, se perde na mata e promete que se encontrasse
o caminho de volta construiria ali, onde se perdeu, uma capela em homenagem ao

santo catdlico Santo Antdnio, do qual era devoto.



36

Além deste feito, ele se estabeleceu naquela area de forma estratégica, ja que
por ser areas montanhosas oferecia recursos suficientes para desenvolver o plantio e
a criagao de animais. Por conseguinte, os demais territorios que pertencem aos limites
do municipio nos dias de hoje foram sendo descobertos gradativamente e habitados.
Curiosamente, mesmo Jenipapo sendo o portal para o que mais tarde se tornaria
Sanharo, ele nao foi tomado como centro de desenvolvimento da cidade.

Apesar disso, no que tange as herangas arquitetbnicas, Jenipapo é um centro
histérico muito forte para os jenipapenses e sanharoenses, visto que ainda é possivel
visitar as seculares constru¢des coloniais que foram adquiridas depois pela familia
Souza Leao, na qual esta em sua quinta geracao até o presente momento.

A Casa-Grande Senzala e a Igreja de Santo Anténio sdo um marco para
entender os processos socioculturais que estavam se estabelecendo ali. Possuindo
caracteristicas barrocas, as Casas-Grandes detinham varios comodos e uma ampla
construcao vertical e horizontal, além das igrejas possuirem ornamentos em ouro ou
outros metais preciosos.

Sobre o nome da cidade, a palavra Sanharo¢ € de origem indigena, que significa
zangado ou excitado e faz referéncia a um tipo de abelha negra bastante belicosa. De
acordo com a historia perpassada pelos moradores do municipio, era comum a
existéncia de varios tropeiros em direcdo as terras mais urbanizadas em prol de
vendas e compras de materiais para subsisténcia. Essas caminhadas geralmente
duravam horas ou dias de viagem, ja que a unica opg¢ao de deslocamento era por meio
de carrogas, cavalos, burros ou a pé. Nao era estranho que em determinados horarios
do dia essa trupe repousasse apos refeicbes ou até mesmo para dormir ao final do
dia, depois de uma longa jornada. O fato € que o municipio de Sanharé ficou
conhecido por esses andantes antes mesmo da sua fundagdo como povoado, isso
porque numa tarde ndo datada, uma comitiva descansava apdés almogo embaixo de
uma arvore frondosa que oferecia sombra e ar fresco. Contudo, ndo notaram que logo
acima existia uma imensa colmeia de abelhas Sanharé e, sem intencéo, as aticaram
e foram ferroados.

A partir disso da-se o nome ao territério que virou ponto de encontro entre
diversas outras comitivas e, também, tornou-se um pequeno centro de trocas.
Consequentemente, algumas familias comegaram a assentar paulatinamente aquele
espaco, dando nascimento ao povoado que, tempos depois, foi oficialmente fundado

por José Francisco Leite, que atuava no Cartério Dos Orfaos E De Paz.
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De acordo com o crescimento territorial e populacional de Sanhard, enxergava-
se naquela regiao uma grande oportunidade de cultivo de plantagdes e a criagcédo de
gado leiteiro, ja que estava localizada no entdo Agreste pernambucano. As grandes
fazendas que se edificaram tanto fisicamente quanto economicamente podiam contar
com regides ricas em agua, com destaque a Jenipapo, e a grande passagem do rio
Ipojuca.

Em raz&o desta localizagdo favoravel e o aumento consideravel das fazendas
de gado desde o século XVIII, Sanharé se tornou uma das principais bacias leiteiras
do estado, ganhando o titulo de Terra do Leite e do Queijo, ja que os produtos
derivados do leite, sendo o queijo como produto principal, viraram ponto forte da
economia local.

Como legado da colonizagéo portuguesa e das missdes catequistas dos padres
jesuitas, de acordo com o IBGE, o Brasil se configura hoje como sendo um pais em
quase sua totalidade crista, sendo eles 86,8% da populagdo (AZEVEDO, 2020). E um
numero consideravelmente grande, apesar do pais ser um bergo de miscigenagao de
ragas, culturas, religides e crendices ao longo de séculos.

Por isso, a Matriz do Sagrado Coragao de Jesus, principal igreja do municipio,
junto a Capela de Santo Anténio em Jenipapo expressa a importancia da fé pelo povo
sanharoense. Apesar de ornarem estruturas com estilos diferentes, além da variagao
de altura, elas estédo circunscritas nas vivéncias de geragoes, ja que a missa era e
ainda continua sendo um rito importante para o povo € um ponto de encontro.

Outro marco importante para a cidade foi a chegada da ferrovia, que ligava os
pontos econdmicos entre as cidades proximas e se estendia até a parte litoranea do
ja entao formado estado de Pernambuco. Esse fato é determinante para entender que,
por mais que Sanharé estivesse geograficamente longe dos grandes centros urbanos
como Recife, ela fazia parte de um conjunto em que a tecnologia herdada pela
Primeira Revolugao Industrial, que teve inicio em meados do século XVIII, e que veio
do outro lado do Pacifico, encontrou aquele pequeno ponto em desenvolvimento,
indicando que “os tempos mudam, e muda com eles os significados das coisas que
parecem fixas [...] onde o tempo parece andar cada vez mais depressa, os significados
ficam ainda menos estaveis” (CARDOSO, 2016, pg 25).

Além das edificagbes historicas do municipio, Sanharé possui influéncias
artisticas, sendo a musica e o teatro pontos simbdlicos da cidade. A centenaria banda

Santa Cecilia forma, ainda hoje, varios musicos de sopro e percussdo, marcando
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presenca nas festividades anuais, que celebram o santo padroeiro, Sagrado Coragao
de Jesus e o0 co-padroeiro Sdo Sebastido, e federais, como o 7 de Setembro, o dia da
Independéncia do Brasil.

Junto a isso, o Teatro Municipal atua como porta-bandeira da cultura
sanharoense, ja que é o principal meio de atuagao da prépria historia, bem como
outras populares. A exemplo maximo, a pega Paixao de Cristo que é realizada com
um numero significativo de jovens vinculados ao teatro.

Isso leva a considerar que a difusdo da cultura €, no minimo, estimulada na
regidao. Outro famoso movimento se da pelos dangarinos coquistas e bacamarteiros,
que unem o Samba de Coco e tiros de espingarda de Bacamarte, que € originaria da
Guerra do Paraguai de 1864 a 1870, e se apresentam no S&o Joao.

Em razdo das festividades, Sanhard possui duas grandes tradigdes: a festa
junina, com uma palhoga central bem estruturada para apresentagdes de quadrilhas
amadoras, como aquelas encontradas em escolas publicas e privadas e, em especial,
a quadrilha estilizada que é organizada e ensaiada também pelo teatro.

Também, a tradicional Festa do Leite que celebra os esfor¢cos dos fazendeiros
em darem continuidade a criacdo de vacas e a produgéo continua do principal produto
feito na regiao: o queijo de coalho.

E fato que os tempos modernos s&o ciclicos. Assim como a necessidade de
mudang¢a chegou para o rigido modelo Fordista de 1929, nos Estados Unidos da
América, o tempo invadiu cada espago do periodo colonial, moderno e, agora,
contemporaneo da cidade de Sanharé, trazendo progressos pouco a pouco.

Contudo, as pessoas mudaram suas formas de se relacionar, comprar e
vender, ouvir e até enxergar, dado que ha uma intensa influéncia global
homogeneizante de comportamento em prol de uma cultura de consumo mais
unificada, hierarquizando interesses norte-americanos e europeus como sendo mais
importantes que a de outros povos, alinhado aos interesses do consumismo
desenfreado pelo modelo capitalista encontrado fortemente nas grandes poténcias
mundiais, que ditam regras de fabricagdo, uso e até mesmo descarte. A forma de

consumir € ditada e n&o pretendida.

N&o é o produto, frio e distante, que importa. E o que ele significa. O
significado resulta do processo de interpretacdo de estimulos
externos. Assim, ele é compreendido como uma percepgao subjetiva
ou reagao afetiva de uma pessoa diante de um objeto. [...]Solomon
(1983) argumenta que experiéncias subjetivas transmitidas pelo
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consumo de muitos produtos contribuem substancialmente para a
estruturacdo da realidade social, do autoconceito e do comportamento
do consumidor. Ou seja, os produtos s&o objetos simbdlicos que
representam papéis sociais dos outros e socializam o individuo em
seus proprios papéis; e nao simplesmente respostas a necessidades
internas. Sao estimulos sociais que motivam os individuos a formar
seu papel de autodefinicdo por meio de uma avaliacdo de
autorreflexividade. (ALFINITO e TORRES, 2012, pg. 21)

Assim como no filme Bacurau® (2019), Sanharé possui caracteristicas
semelhantes ao tipo de sociedade apresentada no longa, que sofre a invasao de
pessoas desconhecidas e atipicas, a fim de usa-lo como palco central de uma
competicio alienada de abuso de poder. A relacdo que se pode fazer com este filme
€ que a preservagdo da cultura na cidade de Sanharé sente uma significativa
desapropriacado pelos moradores mais jovens em razao da super atengdo ao mundo
virtual, que ganha e vem ganhando ainda mais espacos na vida cotidiana, como nos
celulares, computadores, televisdes, agentes de voz etc. e que influenciam fortemente

o0 modo comportamental das relagdes atuais.

O olhar é também sujeito a transformagdes no tempo, e aquilo que
depreendemos do objetivo visto € necessariamente condicionado
pelas premissas de quem enxerga e de como se da a situagdo do ato
de ver. Ou seja, o olhar é uma construcao social e cultural, circunscrito
pela especificidade histérica do seu contexto. [...] A abrangéncia
crescente do mundo virtual e seu impacto sobre a visualidade - por
meio de processos de manipulagdo, simulagdo e emulagao - tende a
redefinir todos os pardmetros para a discussao da forma. (CARDOSO,
2016. pg 25).

A memoria de um povo € expressa por caracteristicas particulares no dialeto,
dancas, musicas, arquiteturas, imagens, conversas e tais processos de trocas
interpessoais sdo o ponto crucial para se manter viva essa cultura, que serve como
norte para futuras geragdes saberem de onde vieram e qual a importancia dos seus

ancestrais para a construgcédo do arcabouco cultural da prépria cidade.

& Filme de Kleber Mendonga Filho e Juliano Dornelles. Langado em 2019, o longa retrata a
comunidade de Bacurau como sendo uma espécie de alvo para jogos mortais. Os moradores
comegam a presenciar fendmenos estranhos nas redondezas, como carros baleados, cadaveres e
drones no céu e até mesmo o desaparecimento do povoado no mapa. Os principais responsaveis sao
turistas que possuem uma espécie de competi¢ao para quantificar quem tem mais capacidade de
assassinato. E uma grande critica sobre as fortes influéncias imperialistas sofridas por diversas
culturas que vem sendo cada vez mais “apagadas” num intenso processo de aculturagao patrocinada
por grandes industrias de consumo, que fagocitam e padronizam qualquer espago em que toca.
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Por isso, alimentar a memdria dos sanharoenses € contribuir para uma
solidificacdo da histéria do seu proprio povo, ou seja, manter vivo o saber popular. E

contribuir para que a cidade continue no mapa.

5 METODOLOGIA
5.1 Classificacdo da Pesquisa

A presente pesquisa, de natureza aplicada, através de etapas sistematizadas,
busca ampliar o conhecimento do ambito pratico do design. Quanto ao objetivo da
pesquisa, ela pode ser classificada como exploratdéria porque objetiva a aplicabilidade
de um projeto de iconografia baseado em conceitos de memoéria grafica a fim de
valorizar processos historicos e culturais de determinado local.

Também, como descritiva porque mapeia referéncias importantes sobre o
objeto estudado a fim de que colaborem para a criagédo iconografica de elementos que
facam alusdo direta e clara ao tema abordado e que, assim, contribuam de forma
imagética para a difusdo dos valores e significados da cidade.

Além disso, aborda o problema de forma qualitativa, visto que para realizacéo
das analises a pesquisadora observa o espacgo e a cultura da cidade de Sanharo, sem
levar em consideragdo uma temporalidade especifica e ndo sendo necessario para o
objetivo deste trabalho o tratamento de dados estatisticos, ja que os pontos

observados sao de cunho simbalico, histérico e cultural, sem propdsitos quantitativos.

5.2Procedimentos Metodoldgicos

No que tange ao procedimento metodoldgico, o método indutivo, que permite
analises que derivam de aspectos reais concretos, propde o caminho a ser seguido
em busca das referéncias visuais que sdo base para a produgédo das iconografias,
trazendo elementos do mundo real ao projetual. A partir disso, pdde-se eleger as
delimitagdes dos temas de pesquisa que mais se encaixavam ao estudo, sendo elas
memoaria grafica, iconografia, e como definicdo espacial a cidade de Sanharé numa
abordagem a cultura e histéria.

Enquanto procedimentos técnicos, realizou-se primeiramente um levantamento
bibliografico com autores que possuem credibilidade de fala a fim de fundamentar e
validar as proposi¢cdes expostas nesse trabalho a respeito dos argumentos aqui

citados. Junto a isso, a pesquisa de campo confere no deslocamento pessoal até os
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locais da cidade que fazem parte da amostragem da pesquisa a fim de coletar dados
necessarios para a criagao dos icones como proposto neste trabalho.

Também, decidiu-se pela utilizagdo da observacdo participante enquanto
procedimento técnico a ser utilizado nessa pesquisa, uma vez que a presenca da
pesquisadora in loco foi significativa para observagdo dos referenciais a serem
tratados e transformados em icones, porque essa aproximagdo com o0s objetos
impactou positivamente na observagdo mais detalhada e transmitiram um
envolvimento afetivo mais sélido, visto que ela é cidada da comunidade em questéao.

Quanto aos instrumentos de coleta de dados utilizados para o recolhimento dos
materiais que serviram de suporte para definigdo das imagens que se tornaram
icones, foi utilizado registros fotograficos pela autora desta pesquisa e em acervos
pessoais de moradores da cidade, além de entrevistas populares que facilitou a
reconstrugao, de maneira discursiva, do processo historico da cidade, ja que ela é o
objeto de analise com mais enfoco, como forma de reconstru¢ao do contexto histérico
da cidade.

A partir dessa aproximacgao se obtém, entdo, um panorama sobre os possiveis
conteudos que condizem aos parametros iconograficos e que, também, atendam ao
objetivo primario desta pesquisa, que é a evidéncia e valorizagao da cultura e historia
sanharoense através de icones. Por isso € que os critérios utilizados para analise dos
dados coletados foi o direcionamento para as trés diretrizes ja citadas: cultura, histéria
e arquitetura, ja que sao elas que delimitam o universo desta monografia.

De acordo com a imersao feita nas imagens e particularidades do espaco
estudado é que se chega a amostragem dessa pesquisa, considerando fator de maior
relevancia alinhado a consonancia de sentido sobre o senso comum da cidade a
respeito das narrativas construidas e aceitas sobre os signos e significados daquela
comunidade, sendo eles: a Abelha Sanharo, Igreja Sagrado Coragcdo de Jesus,
Capela de Santo Anténio, Casa Grande Senzala, Samba de Coco e Bacamarteiros,
Vaca, Leite, Queijo, Quadrilha Rastapé, Banda Santa Cecilia, Estagdo Ferroviaria,
Teatro, Feira do Leite, Praga da Vaca e Pinturas Rupestres.

Por fim, com base nessas informagbes ha uma triagem das referéncias
iconograficas dadas na amostragem sobre os niveis de maior apego afetivo pelo olhar
do morador sanharoense, podendo analisar tematicas de maior sensibilidade que

outras, sendo esse o quesito eliminatdrio sobre quais foram ou ndo abordadas para a
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construcdo da iconografia, sendo esse efeito expresso de maneiras pessoal e

comunitaria.

5.3Metodologia de Design

Um artefato é produzido quando surge a necessidade de sanar um problema.
Projetar, em design, nao significa apenas contribuir com a criagao de alguma peca de
forma arbitraria, sem que haja etapas que possibilitem certificar exatamente a
eficiéncia da criagéo, ou seja, sem construir um padrao para que projetos da mesma
vertente possam ser observados, documentados e comparados futuramente. Além
disso, o Design € uma ciéncia fluida, ja que ela mexe especificamente com o corpo

social e coexiste a partir da demanda coletiva.

A metodologia para o design € um aporte valoroso para se distinguir e
uniformizar as diversas formas de produzir objetos passiveis de massificacédo, a fim
de ser um passo a passo do processo e, também, diferenciar o que se encara como
projeto e design ja que “<projeto> se refere a dimensao antropolégica da criagédo e
formacgao de artefatos materiais e simbdlicos, enquanto <design> significa um modo
da atividade projetual do capitalismo tardio” (BONSIEPE, 2011, pg. 13).

Isto &, o projeto € a grande interface que reune todas as problematicas
provenientes de uma causa a serem resolvidas, aqui em questao, pela competéncia
do Design, que é a ferramenta que analisa e produz objetos e servicos com base
técnica e objetiva em prol de um bem comunitario. Um precede a necessidade do

outro.

Apesar de cada area de atuacgao profissional ter uma especificidade sobre
projeto e modo de projetar, o design se preocupa para além da funcionalidade estrita.
Existem outros valores agregados nas peg¢as que um designer produz, porque ela
atende ndo somente a um estimulo de auséncia de algo, mas também a anseios que
estdo ligados ao afeto e emocéao, ou seja, os artefatos de design carregam consigo
aspectos hibridos entre forma, fungéo e estética com o propédsito de manter uma
experiéncia eficiente, que resolva a necessidade, e que seja agradavel de manusear
determinado objeto. Essa particularidade do Design € que possibilita a diferenciagéao

dele entre as demais atividades de oficio.
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O livro Das Coisas Nascem Coisas (1981) de Bruno Munari € um exemplo claro
sobre como o Design processa as informagdes do projeto de maneira diferente, visto
que € necessario levar em consideracdo nao somente sua funcionalidade, mas
também a aproximacéo afetiva do usuario. Por isso é que existem outros métodos que
conversam mais adequadamente com cada objetivo especifico para as trés grandes
areas do Design: grafico, moda e produto. Munari acredita que seguir uma
metodologia apropriada para o tipo de demanda em desenvolvimento oferece uma
chance maior de sucesso, ja que o designer precisa conhecer detalhadamente quais
tipos de recursos estarao disponiveis para serem explorados e também quais

trabalhos sdao semelhantes (Munari, 1981).

Apesar da grande discussao sobre o que € arte e o que é Design, esses dois
se associam obrigatoriamente a criatividade, ja que geralmente apresentam conceitos
por tras de cada etapa do projeto. Seria possivel, entdo, projetar de forma criativa
através de passos que s6 podem ter continuidade quando o antecedente estiver
concluido? Bruno Munari entende que respeitar os passos de um projeto, ao contrario
do que muitos pensam, oferece ao projetista um olhar mais assertivo sobre sua
criacao e que isso nao limita o poder criativo do designer. Na verdade, trabalhar dessa
maneira pode colaborar com outros processos de trabalhos que facam parte do
mesmo ambiente de pesquisa e reduza possiveis falhas.

Criatividade nao significa improvisagdo sem método: dessa maneira
apenas se faz confusao e se cria nos jovens a ilusdo de se sentirem
livres e independentes. A série de operagbes do método projectual é
feita de valores objectivos que se tornam instrumentos de trabalho nas
maos do projectista criativo. [...] O método projectual para o designer
nao é nada de absoluto nem definitivo; € algo que se pode modificar

se se encontrarem outros valores objectivos que melhorem o
processo. (MUNARI, 1981, pg 21).

Entdo, para Munari existem doze etapas a serem seguidas num projeto. Sao

elas:
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Figura 6 — Metodologia de Bruno Munari

Problema — Definigao do problema — Componentes do problema

~— Criatividade -— Analise de dados —— Coleta de dados -—J

‘— Materiais e tecnologia — Experimentagdao — Modelo —

—— Desenho de construgdo .— Verificagdo —

Fonte: Arquivo Pessoal

Essas etapas secionam o caminho seguido pelo projetista até o resultado
esperado e s6 podem ser executadas quando seu antecedente estiver concluido.
Sendo assim, cada estagio descreve exatamente o que se deve fazer, desde a

definicdo do problema até a solugéo dele.

Dentro dessa perspectiva, as etapas iniciam-se a partir da observacao de
alguma necessidade que tenha resolugéo, o que para Munari € um problema.
“Quando um problema n&o se pode resolver, ndo é um problema.” (MUNARI, 1981,
pg. 39). O préprio objeto estudado indica quais s&o as procedéncias que devem ser
tomadas, bastando sua identificacdo. S6 entdo é que se define quais sdo as
especificidades desse problema, ou seja, até onde o projetista pode percorrer até
elaborar uma primeira visualizagdo da solucao, pois “ndo sabemos ainda que forma
vai ter a coisa que se quer projectar. Mas estamos todavia seguros de que as
hipéteses de possiveis erros sdo muito reduzidas.” (MUNARI, 1981, pg. 60). Essas
etapas, no ambito da metodologia, sdo as partes mais importantes porque sao elas
que indicam o caminho a ser percorrido durante todo o trabalho e que d&o procedéncia

ao projeto.

A partir do aprofundamento do objeto de estudo € possivel observar que quanto
mais especificacdes forem evidenciadas, novos subproblemas tendem a aparecer. Os
componentes do problema possibilitam um maior controle no processo de
planejamento, ja que € nessa etapa que se visualiza o problema num ponto de vista

decomposto do problema geral para seus subproblemas.
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Consequentemente, a andlise de dados permite o recolhimento de toda
informacado relevante que é levantada pelo designer quanto a, por exemplo,
especificagées técnicas de projetos semelhantes ja langcados no mercado ou até
mesmo se ocorre a existéncia dele. “A analise de todos os dados recolhidos pode
fornecer sugestbes acerca do que néo se deve fazer para projetar bem [...] e pode
orientar o projeto de outros materiais, outras tecnologias, outros custos.” (MUNARI,
1998, p. 42 apud CARVALHO, 2020, p. 50).

Ou seja, a checagem desses dados mostra que projetar ndo se limita somente
a forma que o objeto final tera, mas todo o percurso que € preciso percorrer até sua
finalidade. Isso inclui tecnologias aplicadas no processo e o barateamento para que

se possa ter um acesso maior pelos usuarios.

Em seguida, a criatividade € o momento em que se inicia o projeto, de fato,
porque € nessa etapa que ja se tem os conhecimentos necessarios para dar o start.
E importante lembrar que apesar de ser o momento em que se cria, ndo
necessariamente € de modo randdémico, ja que a metodologia de Bruno Munari sugere

seguir ordenadamente os estagios propostos.

Ja na fase de materiais e tecnologias € onde se definem quais as melhores
ferramentas que fardo parte da produgao e esse passo so € possivel dado que esteja

efetivamente completa a etapa de analise, que é antecedente a essa em questéao.

No que diz respeito a experimentagao, € nela que se concentra a jungao de
todos os pontos citados anteriormente e colocado em testes pelo modelo, para que
se tenha resultados preliminares do andamento da pesquisa. E nesse momento que
o prototipo, que é o aporte para a analise, € posto em fases de verificagdes sobre

sua funcionalidade e se atende a critérios estabelecidos pelo designer.

O passo do desenho de construgao segue como sendo a base para o modelo
final, que servira de orientagédo para a produgao real do objeto. Assim sendo, chega-
se ao final da metodologia, na qual resulta numa solugao que reune todos os
conteudos de estudo e testes necessarios para sugerir um “molde” seguro de falhas

para a produgao real. Aqui se pode observar a eficiéncia do objeto.

Assim sendo, apesar da metodologia de Munari se encaixar em diversos tipos
de projetos de design, foi necessaria uma adaptacao das etapas, agrupando alguns
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estagios, para que se pudesse atender melhor ao prazo da pesquisa e suas
especificacoes, ja que ela nao resultara num produto comerciavel, mas como
resultado de um trabalho de conclusao de curso. Os critérios considerados para esses
ajustes partiram da afinidade das etapas e foram reestruturadas seguindo esta ordem:
definicdo do problema e seus componentes > coleta de dados e anadlises >
criagdo, experimentacao e materiais > verificagao e testes > solugao e detalhes

construtivos. A figura a seguir ilustra a sintese das etapas.

Figura 7 — Metodologia Adaptada

Metodologia Bruno Munari (1998) Adaptagao

Problema, definicao do problema, componentes do problema. Definicao do problema e seus componentes.
Coleta de dados, andlise de dados. Coleta de dados e analise

Criatividade, materiais e tecnologia, experimentagéo. Criacao, experimentagao e materiais.
Modelo, verificacéo. Verificacao e testes.

Desenho de construgdo, solugao. Solugéo e detalhes construtivos.

Fonte: Arquivo pessoal

Nessa reformulagdo, a etapa um tras o contato com o problema e ja se
aproxima do primeiro contato sobre as especificidades do problema e também mostra
possiveis subproblemas a serem resolvidos. Em seguida, na fase dois se tem a coleta
de dados, nos quais carregam informag¢des de projetos similares e auxiliam como
referencial. Dando continuidade, o tépico trés € onde comeca realmente a parte “tatil”
do projeto, porque nesse momento a criagdo junto aos estudos de materiais
constroem um primeiro esbogo/modelo do resultado final. Adiante, no momento
quatro é possivel realizar as primeiras verificacoes e testes que dardo o aval ao
préximo passo para que, finalmente, se possa chegar ao objetivo final, ou seja ao
estagio cinco, que nada mais é que a resolugao do problema identificado no estagio
inicial.

Apesar das adaptacgdes realizadas, a ideia da metodologia de Munari (1981) se
mantém fixa, porque as modificagbes sugerem cumprir com a ordem das etapas

expostas sem que haja alteracdo nas acdes que construam o modelo de projetar e
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considerar as especificagdes do processo. Apenas foi preciso realocagdes das etapas
em grupos para que fosse possivel ajustar ao cronograma requerido pelo trabalho de

conclusao de curso.

A seguir, se observa o desenvolvimento do trabalho e conhece de forma

pragmatica como essa metodologia foi aplicada.

6 DESENVOLVIMENTO

A representagcdo de alguma coisa € capaz de expressar, dentre outras
possibilidades, valores simbdlicos de algo existente ou imaginario, podendo ser
inscritos em diferentes tipos de linguagem: visual, sonora, escrita etc. O conceito de
memoaria coletiva, criada pelo sociélogo Maurice Halbwachs (1877 a 1945) sustenta a
importancia das lembrancas de um povo como sendo uma das ferramentas principais
para a construcdo de uma identidade social e que essa condi¢ao identitaria sé é
reforgada porque esse determinado grupo possui experiéncias em conjunto, e a forga
que cria essa paridade deriva dos aspectos sociais que afetam diretamente o dia a dia

desse povo.

“A memodria na concepgao de Halbwachs é um processo de
reconstrucdo, devendo ser analisada levando-se em consideragao
dois aspectos: o primeiro refere-se ao fato de que nao se trata de uma
repeticao linear dos acontecimentos e vivéncias no contexto de
interesses atuais; por outro lado, se diferencia dos acontecimentos e
vivéncias que podem ser evocados e localizados em um determinado
tempo e espago envoltos num conjunto de relagdes sociais.” (SILVA,
p. 248, 2016)

Tendo isso em vista, fica claro que os significados dados a simbolos urbanos,
principalmente os arquiteténicos e graficos, é resultante de uma rede de afeto criada
a partir das relagbes experienciais entre os moradores e o0 objeto de forma
inconsciente e subjetiva, mas que compde postura coletiva, ja que essas
representacdes podem ser acessadas por qualquer pessoa de uma determinada

regido de maneira plural e simultanea. Um exemplo pratico disso, em associagcéo ao



48

objeto de estudo deste trabalho, € o reconhecimento da Praga da Vaca como sendo
um dos simbolos de referéncia da cidade de Sanharé. Reconhecimento este que foi
dado pelos proprios habitantes, sendo possivel, entdo, identificar os dois tipos de

memoria no estudo de Halbwachs (1990): a coletiva e individual.

A preservacao da memoria dos diferentes povos existentes na esfera global
possibilita a capacidade de observacdo das mudangas sociais e bioloégicas que
acontecem ao longo da historia. Pode-se, por exemplo, analisar as transformacgdes
arquiteténicas dos prédios da Inglaterra do periodo entre a Segunda Revolugao

Industrial (1850-1945) e o contraste das edificagdes contemporaneas do mesmo lugar.

Figura 8 — Inglaterra Il Revolugao Industrial

Fonte: Google Imagens®

Disponivel em: https://3.bp.blogspot.com/-
P_LwOooBpzY/WGFpmccKzul/AAAAAAAAEmMk/bS_CRKpy1sw77FXgirEGz6Baevf GXRVIwCLcB/w12
00-h630-p-k-no-nu/revolucao-industrial-educacao-ambiental-blogspot.jpg. Acesso em 21 de novembro
de 2021


https://3.bp.blogspot.com/-P_Lw0ooBpzY/WGFpmccKzuI/AAAAAAAAEmk/bS_CRKpy1sw77FXgirEGz6BaevfGXRVIwCLcB/w1200-h630-p-k-no-nu/revolucao-industrial-educacao-ambiental-blogspot.jpg
https://3.bp.blogspot.com/-P_Lw0ooBpzY/WGFpmccKzuI/AAAAAAAAEmk/bS_CRKpy1sw77FXgirEGz6BaevfGXRVIwCLcB/w1200-h630-p-k-no-nu/revolucao-industrial-educacao-ambiental-blogspot.jpg
https://3.bp.blogspot.com/-P_Lw0ooBpzY/WGFpmccKzuI/AAAAAAAAEmk/bS_CRKpy1sw77FXgirEGz6BaevfGXRVIwCLcB/w1200-h630-p-k-no-nu/revolucao-industrial-educacao-ambiental-blogspot.jpg
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Figura 9 — Inglaterra Contemporanea

Fonte: Google Imagens™®

Ainda tomando os prédios ingleses como exemplo, nas imagens anteriores
podemos observar que a cidade € um corpo mutavel e adaptavel as transformacdes
vigentes. Atualmente, Manchester, cidade inglesa palco das Revolugdes Industriais,
nao sofreu, necessariamente, perda da influéncia mundial como cidade industrial, mas
foi ressignificada como uma personalidade historica da Inglaterra a partir das
atribuicdes de significado que foram coletivamente construidas pelo corpo social a

nivel mundial no pds periodo de Revolugoes.

Por isso, pela importancia dos fatos histéricos de desenvolvimento fabril e
busca pela melhoria das condi¢gdes de trabalho, é que a cidade se elevou a condi¢ao
de simbolo histérico. Dessa forma, €& possivel metaforizar que as cidades sao
complexos, grandes ou pequenos, da histéria viva e expressa por aqueles que ja
participaram dos seus espacos, sao habitadas pelos atuais moradores e, também, sao

abertas para a chegada dos que virao.

Retomando o pensamento introdutério desta monografia, € aqui que se enxerga
claramente como as cidades possuem a capacidade de preservar tendéncias que ja
foram importantes para um certo tempo de sua histéria por influéncia da memaria

coletiva.

10 Disponivel em: https://www.elondres.com/wp-content/uploads/2016/02/zona-1-de-londres.jpg.
Acesso em 21 de novembro de 2021


https://www.elondres.com/wp-content/uploads/2016/02/zona-1-de-londres.jpg
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Sendo assim, esta pesquisa se propde valorizar, por meio dos icones criados,
as manifestacbes simbodlicas de Sanhard, tendo como destaque sua cultura,
arquitetura e economia. Ou seja, transformar essas evocag¢des em um artefato de
design em prol da promogao do reconhecimento histérico da cidade pelos cidadaos e
pelos viajantes é assegurar que a identidade sanharoense possa atingir, também, o
campo visual e funcional do design, ja que os icones sao destinados a uso publico

pelos moradores.

6.1 Definicao do problema e seus componentes

Esta pesquisa surgiu da necessidade de representar evocagdes que fazem
parte da memoaria coletiva da cidade de Sanharé e que, juntas, constroem uma
identidade forte e significativa para os moradores. Apesar da cidade estar situada num
contexto regional interiorano, diversas riquezas simbdlicas s&o encontradas
espalhadas pelo municipio e seus distritos, como pinturas rupestres, construgdes do
periodo colonial brasileiro e até um dos seus maiores simbolos: o leite e o queijo, que

fazem relagao direta com a economia local.

A abordagem do tema sobre Memoéria Grafica em Sanharé é fruto,
primeiramente, pelo interesse imediato da pesquisadora pelo assunto, em razao das
diversas possibilidades representativas que esse tipo de pesquisa poderia contribuir

para o conhecimento e fortalecimento da memdria coletiva sanharoense.

Outro fator importante se da pelo uso evidente do design como ferramenta de
preservacao da historicidade e fortalecimento da identidade cultural e patrimonial da
cidade em questdao. Também, foi uma oportunidade de oferecer para Sanharé uma
analise afetiva sobre suas representagdes simbdlicas e como elas a caracteriza, além
de ter sido realizada a produg¢ao dos icones que levam em consideracao, de fato, os
conceitos basicos do design e que foram feitos por um residente. Isso porque, ha

poucos trabalhos graficos, principalmente, que foram projetados por um designer.

Por fim, entende-se que a falta de visibilidade da propria cultura local € um
fendbmeno recorrente principalmente em cidades menores e interioranas. Nao porque
nao possuem referéncias suficientes para construir um acervo de memaorias que sao
expressas pela propria comunidade, mas é parte de um problema cultural no qual

hierarquiza a importancia dos grandes reconhecimentos para locais com maior giro



51

econdmico, em especial aqueles que investem na manutencéao cultural local, além de
que a falta da aproximacgéao entre os costumes de uma regido e seus habitantes, bem
como a falta de insumos para sua continuidade, € um indicio do risco do
distanciamento com aquilo que liga o habitante e seu pertencimento local, ou seja,

sua identidade.
6.2 Coleta de dados e analises

A coleta de dados contou com diferentes tipos de registros, ja que os icones
foram criados pelo resgate de memdria. Isso implica dizer que foram recolhidas
informagdes por imagens, entrevistas ndo estruturadas, conversas informais com
familiares, videos publicados na plataforma do Youtube e outras pesquisas via

internet.

As informagdes reunidas possibilitaram obter uma primeira perspectiva sobre a
quantidade de simbolos encontrados na cidade, porém de forma livre e, inicialmente,
sem quaisquer critérios de selecao. Isso foi importante para que se entendesse quais
0s niveis conectivos daquelas palavras-chave para com as representagdes do que €
Sanhard. A exemplo disso, foi possivel encontrar termos como “vaca”, “feira do leite”,

” LE 11

“casarao”, “igreja”, “prefeitura”, “feira livre” etc.

Contudo, nem todos esses codigos sdo de fato representativos e simbdlicos
para a construcdo de uma identidade iconografica da cidade, que teve como objetivo
levar em consideragao a historicidade do local e como ela refor¢ca a aproximacédo com
o lugar. Todas essas representagdes agregam e solidificam o reconhecimento e o
sentimento de pertencimento que oferecem para a relagao entre o espaco e o cidadao,
mas nao contribuem de forma igualitaria para o que de fato faz da cidade “Sanharo”

ser reconhecida visualmente por essas evocagdes.

Um exemplo pratico dessa afirmacao €, se colocada em analise, as palavras
“feira livre” e “praca da vaca”. Sao fendmenos presentes e que fazem parte do
cotidiano sanharoense, no entanto a “feira livre” existe de forma simultdnea e nao
diversificada naquele local, pois ela coexiste em outras cidades de maneira parecida
ou igual, mas a “Praga da Vaca” que representa e é fixada na memoria coletiva de

Sanharo apenas existe na cidade de Sanharo.

Em seguida, depois de se estabelecer um horizonte de palavras que coabitam
0 universo da cidade e que possuem potencial simbdlico de representacao, o primeiro
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critério escolhido para o afunilamento das informacbes foi a frequéncia de
aparecimento dessas palavras no senso comum. E importante ressaltar que por ser
uma pesquisa participante, essa etapa, de certa forma, foi realizada de forma
facilitada, ja que € de conhecimento da pesquisadora alguma dessas caracterizagdes.
Outro viés foi o de importancia, ja que alguns simbolos possuem um peso temporal

e afetivo a mais que outros.

Nesse sentido, criou-se uma tabela de analise com as opg¢des mais relevantes
para a produgdo iconografica, separando em quatro segdes estruturais: referéncia
iconografica, que define qual a principal ideia; o que é, que qualifica a natureza da
ideia; por que é considerada referéncia, que explica o motivo da escolha da ideia e,

finalmente, se sera usada ou nao. Séo elas:

Tabela 1 — Selegdes de referéncias para suporte criativo da familia iconografica

. POR QUE E ,
REFERENCIA . SERA USADA OU
. O QUEE CONSIDERADA -
ICONOGRAFICA . NAO
REFERENCIA
O nome da cidade
Espécie de abelha faz referéncia a
Abelha Sanharé negra bastante grande colmeia Sera usada
agressiva encontrada pelos
tropeiros
A matriz tem por
nome 0 mesmo do
Igreja Catolica padroeiro da
Matriz Sagrado Apostolica cidade e é um
Sera usada
Coracao de Jesus | Romana criada no | importante centro
ano de XX para o rito da fé
por seus
moradores
Capela com Heranca historica, .
Capela Santo Sera usada
caracteristicas a capela de Santo
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Anténio

barrocas e
construida por
comando de um

padre jesuita

Anténio foi
construida pelo
Capitao-mor
Coelho e tornou-se
um registro
arquitetdnico sobre
o periodo colonial

do Brasil

Casa Grande-

Senzala

Construcéao
colonial erguida
por ordens do
Capitao-mor
Coelho

Primeiro Bardo de
Jenipapo, o
Capitao-mor

Coelho constréi o

casarao em prol de

seu assentamento
naquelas terras
por questdes
estratégicas,
geograficamente
falando, e

pessoais.

Sera usada

Samba de Coco e
Bacamarteiros

Expresséo cultural

de danca e tiro

Costume
centenario
frequentemente
apresentado no
més de junho
pelos
barrigudenses do
sitio Barriguda,
para celebrar o
Samba de Coco e

os tiros de alegria

Serao usadas
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das espingardas
Bacamarte

Vaca

Gado bovino

doméstico

Sanharo possui
uma das principais
bacias leiteiras de
Pernambuco.
Sendoavacao
principal animal
produtor de leite,
ela virou
expressao
imagética da

cidade

Sera usada

Leite

Matéria-prima

extraida da vaca

Como os principais
produtos
fabricados em
Sanharo6 derivam
do leite, ele € uma

representacao
importante para a
cidade no que

tange a economia

Sera usada

Queijo

Produto lacteo
produzido por
manufatura ou

fabricacao

Principal produto
econOmico da
cidade, sendo

motivo de paradas

por diversos
turistas. Sua
qualidade é

destacada como

Sera usado
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memoravel

Quadrilha Rastapé

Movimento

artistico

Apresentado
dancgas,principalm
ente no Sao Joao,

a quadrilha
estilizada
demonstra
engajamento pelos
jovens e difunde o
potencial
competitivo da
cidade em
disputas de
modalidade

artistica

N&o sera usada

Banda Santa

Cecilia

Movimento

artistico

Centenaria, a
banda forma
musicos de sopro
€ percussao e
estao presentes
nos maiores
eventos da cidade,
como a festa do
padroeiro e o 7 de

Setembro.

Sera usada

Estacao

Ferroviaria

Ponto

arquitetébnico

Marco da chegada
da tecnologia no
periodo de XX,
mostrando

avangos

Sera usada
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socioculturais da

cidade. Era parada

carga que vinham
da Zona da Mata

para trens de

do estado de

Pernambuco

Teatro

Expressao artistica

e cultural

Centro cultural em

que desenvolve
apresentagoes
sobre historias .

Na
populares e cerne
de
desenvolvimentos

culturais da cidade

0 sera usada

Feira do Leite

Festividade

Celebracgao aos
tempos de
colheita,
continuidade da N
criacao de gado
leiteiro e producao
de queijo

ao sera usada

Praca da Vaca

Projeto
arquitetdnico

Um dos mais

emblematicos
pontos turisticos
da cidade. Por se
encontrar proxima
a BR 232, a praca
€ lugar de paradas

entre os turistas

Sera usada
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que vao em
direcao ao Litoral

ou Sertao

Pintura Rupestre

Sitio Arqueoldgico

Encontradas no
distrito de
Mulungu, as
pinturas rupestres
eram
desconhecidas. E
um marco
importante para se
ter nocao sobre a
rigueza ancestral

desse territorio

N&o sera usada

Capela Nossa

Senhora do Carmo

Projeto

arquitetdnico

Pequena capela
situada no distrito
de Mulungu. E
uma referéncia
afetiva escolhida
pela pesquisadora,
ja que se criou

nesse lugar.

Remete
lembrangas de sua
avo, Maria
Barbosa Leite, da
qual participou
como ministra da
eucaristia e
dedicou boa parte

de sua vida a este

Sera usada
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ambiente, além de
que é matriarca da

sua familia.

Terra da Amizade

Dito popular

A referéncia de
Sanhar6é como “a
cidade do leite, do

queijo e da
amizade” ndo &
antiga, mas possui
uma boa aderéncia
na fala popular
pelos residentes e
visitantes.
Inclusive, no atual
logotipo da cidade
(ano 2021) foi
incluida essa
representacao de
modo oficial pela
prefeitura

municipal.

Sera usada

6.3 Criacao, experimentagao e materiais

A fase de criagao foi dividida em 5 etapas. Na etapa um foi realizada a analise
de comportamento no qual se encontrava a ideia, seja de modo fisico, para aqueles

habitam o campo material e perceptivo, mas ndo materializado como a atribuicao da

Fonte: Autoria prépria

cidade como “terra da amizade”. Isso foi importante para extrair informacdes que

pudessem influenciar no modo do trago, preenchimento ou qualquer outra

especificacao que poderia fazer parte do projeto.
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Por conseguinte, visto que a maioria dos simbolos referenciais participam do
campo materializado e possuem construgbes mais retilineas, foi definido que a
natureza do traco se alinhasse a esse conceito. Ndo somente por isso, mas para que
0 encaixe entre os icones fosse de maneira mais organizada e padronizada, ja que
uma das propostas € que a familia iconografica funcione de maneira isolada e,

também, agrupada como no exemplo a seguir.

Figura 10 — Projeto de identidade visual do Porto
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Fonte: Arquivo pessoal

Em seguida, na etapa 2, para uma melhor organizagéo dos icones dentro da
prépria familia, criou-se trés subfamilias. Sdo elas: cidade, zona rural e simbologia.
Essas subdivisbes serviram para tragar a origem do icone e mostrar onde ele possui
maior incidéncia. Aqueles que fazem parte do segmento “cidade” sdo: Estacado, Matriz
Sagrado Coragédo de Jesus, Praga da Vaca, Vendas de Queijo e Banda Cecilia.
Depois, os que constituem a “zona rural” s&do: Igreja Nossa Senhora do Carmo, Casa
Grande, Balde de Leite, Capela Santo Anténio e Coquistas e Bacamarteiros. Por fim,

aqueles da area da “simbologia” sdo: Abelha Sanharo e Terra da Amizade.

Logo apds essas especificagdes, a etapa trés se comprometeu em lidar com
0s primeiros rascunhos, em papel, do que logo apds viriam a se tornar icones, por
meio das imagens do acervo da pesquisa. Inicialmente para esses estudos de
concepcao nao se delimitou um grid especifico para que as primeiras ideias pudessem
fluir de maneira livre. Inclusive, aqui ndo € levada em consideragao a sintese final, ja
que posteriormente a fase de refino do trago trataria da eliminacéo de itens que nao

fossem necessarios para o entendimento do desenho.
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Figura 11 — Esbogos em lapis
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Fonte: Arquivo pessoal

A etapa quatro é caracterizada pela sintese dos esbocgos, ja aplicando a malha
especifica de 6x6 cm para criagao e padronizagao para facilitar a construgao vetorial
no software. Nesse momento, como determinado anteriormente, as formas seguiram
num estilo mais quadrado, porém alguns detalhes especificos, como por exemplo,
aqueles que possuiam aspectos organicos foram mantidos para caracterizar os
referenciais imagéticos. Ou seja, a curvatura encontrada na parte superior da Capela
de Santo Anténio, da subfamilia zona rural, diverge da Matriz Sagrado Coracao de
Jesus, da subfamilia cidade, que possuem, respectivamente, caracteristicas barrocas

e goticas.

Na etapa cinco, com as reducgdes de informacdes dos icones ja estabelecidas,
a criagao da familia iconografica é executada com o auxilio de um software vetorial,

sendo o lllustrator escolhido como a ferramenta de criagao.

Trazendo as informagdes basicas do estudo em papel para o meio digital,
conservou-se a malha de tamanho 6x6 centimetros para manter as métricas iniciais

da analise em fase de esboco. Também houve conversdao dessa dimensao, de
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centimetro para pixels, para que fosse possivel obter as dimensdes exatas a partir

do tipo de formatacéo, tanto para impressao quanto para web.

Figura 12 — Grid de criagao dos icones
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Fonte: Arquivo pessoal

Para a construcao desta malha, foi estabelecido um grid com 3x3cm que se
detém a area limite de cada bloco que contém os icones. Isso foi importante para que
as linhas guias possibilitasse propor¢des exatas para comportamentos construtivos,
como adjacéncia entre linhas, encontro correto nos pontos de ancora de cada traco e,
também, tamanhos proporcionais para repeticoes de forma. Outra questao importante
a se destacar nessa etapa foi a marcacao do tamanho do tracado, sendo estabelecido
4 pontos de espessura, de acordo com as especificacdes do software, para que ele

oferecesse boa legibilidade ao desenho.
6.4 Verificacao e testes

Seguindo o raciocinio da metodologia de Munari (1981), a fase de verificagao
do comportamento dos protétipos aplicados as situagdes reais foi importante para que
se pudesse analisar se o projeto foi bem pensado e executado, sendo passivel de
reestruturagdo logo apos a realizacdo dos testes. E aqui, também, que se verifica o
padrao de qualidade, ndo somente da ideia em sua primeira versdo, mas também se

avalia a base que deu suporte para tal: a pesquisa e a fundamentagao dela.

Nesse caso, para este tipo de projeto, o “controle de qualidade” sera visto a
partir do cumprimento das fungdes basicas de um icone, sendo elas: boa legibilidade,
contraste, reducao de informagdes, caracteristicas afins com o objeto estudado,
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similaridade de familia icénica, rapida identificagao e associagao com a referéncia de

informacao.

Um ponto importante sobre o processo de verificacdo e testes é que ele foi
realizado de forma cronoldgica a partir dos resultados preliminares de cada analise
feita, mas até avancar para o proximo momento desta pesquisa, o de solugéo e
detalhes construtivos, houveram varias retomadas a respeito das decisdes sobre as

criacdes dos icones, como por exemplo, a inclusdo ou retirada dos referenciais.

Sendo assim, o primeiro passo dado foi a analise da legibilidade do tragado
escolhido para a composigao dos icones iniciais: Teatro, Pragca da Vaca, Matriz
Sagrado Coracao de Jesus, Casarao, Balde de Leite, Estagcdo, Queijo e Terra da
Amizade, que possuiam o tamanho de 1 ponto vetorial, de acordo com o software

escolhido.

Figura 13 — Primeiro resultado criativo
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E possivel observar que as formas dos primeiros icones sdo sélidas e bem
construidas, com boa aparéncia e aproximagao, em grande maioria, com 0s objetos
de referéncia. Contudo, o nivel de detalhamento ainda se apresentava como nao
satisfatorio, pelo fato de que quando aplicada a reducao maxima de 40 pixels alguns
detalhes se mostravam confusos e menos visiveis em relagao a espessura do tragado

escolhido, podendo ser visto esse fendmeno presente nos olhos das mascaras do



63

Teatro, as janelas do Casarao, as janelas e detalhes da ponte da Estagao e, além

disso, a ndo semelhanga do Queijo para com o objeto real “queijo”.

Figura 14 — Experimentagao de redugédo em 40 pixels
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Fonte: Arquivo pessoal

Diante dessas observagdes tragou-se, entdo, trés tipos de resolugcdes: A
primeira teve como competéncia a reavaliacdo dos referenciais para possiveis adigoes
de ideias para os icones ou, até mesmo, a retirada. A segunda teve como objetivo o
reajuste na espessura e reorganizagao da forma, trazendo a influéncia de tragos mais
retilineos para que houvesse uma legibilidade garantida para futuras redugbes de
tamanhos e, também, o desenvolvimento maior de uma similaridade entre a familia
icbnica. Por ultimo, a estratégia foi tracada para analisar a necessidade de uma
sintese de informagdes mais objetiva, ja que alguns elementos mostraram-se

indistinguiveis, como as janelas do Casarao, especialmente.

Desta forma, a segunda analise das sugestdes de icones resultou na tabela
final citada na coleta de dados e analise acima, que tomou como prioridade aquelas
manifestacbes mais estruturadas na memoaria coletiva da cidade. Isso implica dizer
que houveram substituicdes, excluséo e divisdo dos referenciais. passando a possuir

0s seguintes aspectos:

- Teatro: exclusao da familia;

- Praca da Vaca: permanéncia com ajuste no tragado;

- Matriz Sagrado Coragao de Jesus: permanéncia com ajuste no tragado;

- Casarao: permanéncia com ajuste no tragcado;

- Balde de Leite: permanéncia com ajuste no tragado;

- Queijo: permanéncia com ajuste no tragado e ressignificagdao imagética;

- Terra da Amizade: permanéncia com ajuste no tragado.
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Também houveram levantamentos de outros dados que estariam passiveis do

processo de icones e foram incluidos, sendo eles:

- Abelha Sanhard;

- Capela Santo Anténio;

- Samba de Coco e Bacamarteiros, tendo uma divisdao em dois icones em
razao das posi¢oes corporais do desenho que, caso contrario, ocupariam uma
grande area da malha construtiva e nao possibilitaria boa visibilidade para as
manifestagoes;

- Banda Santa Cecilia;

- Capela Nossa Senhora do Carmo.

Aqueles que foram considerados como referéncias, mas que nao foram

selecionados:

-Pinturas rupestres;
- Feira do leite;

- Quadrilha Rastapé.

Diante disso, os icones tiveram uma alteracédo de espessura de 1 ponto vetorial
para 4 pontos, garantindo uma leitura mais dindmica e rapida da informagéo
iconografica, além de alterar o estilo grafico para que fosse possivel obter encaixes
mais faceis entre eles, quando usados em conjunto, e para que pudessem obter um
maior grau similar na familia. Isso porque, de acordo com o primeiro estudo de ideias
desenvolvidas no software (fig.13), elas apresentaram divergéncias graficas quanto

ao uso diferente do estilo de desenho.
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Figura 15 — Reestruturagao iconografica a partir dos primeiros testes

Fonte: Arquivo Pessoal

Além disso, em ultima analise resolutiva, foi determinada uma reformulacéo na
sintese de informagdes para que fossem mais bem aplicadas, dando suporte a boa
legibilidade e similaridade da familia sem que houvesse perda de identificagcado para
com o objeto em analise. Por isso, as principais reformulagdes tiveram como foco as
janelas e portas dos icones que representavam edificagdes, passando a possuirem

apenas um trago de 4 pontos vetoriais como representacao.

Também, houveram duas mudangas construtivas para os icones de “Queijo” e
“Banda Santa Cecilia” e o modelo definitivo de icones que foram incluidos depois da
fase de esbogo. Na tabela a seguir, estao listadas as alteragdes de todos os icones,
as indicagdes de modificagdo construtiva, e as inclusdes junto as justificativas de tais

modificagdes.

Tabela 2 — Apontamento das modificagbes a partir dos testes e suas justificativas
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I

- Manutencao na
espessura das linhas
construtivas, passando de
1 ponto para 4 pontos
vetoriais. Também, a
redugcdao de informacobes
das casinhas e ponte,
aléem da alteracdo da
janela e a inclusdo de

outro simbolo, o circulo.

- Tragos mais quadrados e

consistentes;

- Alteracdo do ponto de

perspectiva.

>0

- Ajuste na espessura dos
tragos, de 1 ponto para 4

pontos vetoriais;

- Reducao dos elementos
graficos, como janelas e

portas;

- Conversao de outline
para preenchimento nos
dois circulos menores,
para garantir a

legibilidade.
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- Alteragao na espessura
dos tragos, de 1 ponto

para 4 pontos vetoriais;

- Subtracao de alguns
elementos graficos que
representam manchas na

pele da vaca,;

- Conversao do modo
outline para
preenchimento no circulo
que simula o olho do
animal para dar suporte a
legibilidade no momento

de reducéao

- Formatacgao na
espessura do outline para
0 padrao dos icones

anteriores;

- mudanga na forma,
configurando um aspecto

mais quadratico.
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- Alteragao da espessura
do icone, passando a

possuir 4 pontos vetoriais;

- Alteracdo em detalhes
graficos como janelas e
unica porta existente no

desenho;

- Conservacgao de forma
quadratica, porém mais

acentuada e visivel.

- Ajuste na espessura,
passando de 1 ponto para

4 pontos vetoriais;

- Alteracao da forma,
possuindo linhas mais

quadradas;

- Reducao de
informacdes, tendo sido
subtraidas linhas em

EXCessO;

- Reconfiguragao no
ponto de perspectiva do
desenho, nao
apresentando mais o que
se entende como parte

interna do balde.
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- Ressignificagao do

referencial “queijo”;

- Adaptacao da referéncia
para locais famosos na
cidade que dao
visibilidade a venda do

produto;

- Ressignificagao do

referencial “queijo”;

- Adaptacao da referéncia
para locais famosos na
cidade que dao
visibilidade a venda do

produto;

- Referéncia de forma
retirada de um projeto de
criacao de logotipo para a
cidade feito pela
pesquisadora e usada
como remodelacao de
forma e espessura para
encaixe na familia de
icones proposta nesta

pesquisa.
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INCLUIDO
DEPOIS

- icone desenvolvido apés

fase de esboco;

- Representagao do
bacamarteiro dancando

samba de coco;

- Conservacao do padrao
de icones anteriores, com

4 pontos vetoriais;

- Formas quadraticas e
linhas consistentes e bem

definidas;

- Minimo de informacdes

possiveis.

INCLUIDO
DEPOIS

- icone desenvolvido apés

fase de esboco;

- Representacao do
bacamarteiro atirando

com seu bacamarte;

- Conservacao do padrao
de icones anteriores, com

4 pontos vetoriais;

- Formas quadraticas e

linhas consistentes e bem
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definidas;

- Minimo de informacbes

possiveis.

- Ressignificagdo do
icone. Apesar da Banda
Cecilia usar a harpa como
uma espécie de logotipo,
ela ndo é tocada por
nenhum integrante e nao
representam a esséncia
dos instrumentos mais
tocados, os de sopro e

percussao;

- Ajuste na espessura das
linhas para o tamanho

padrao dos icones acima,;

- Formas mais
quadraticas e

consistentes;

- Menor uso possivel de

elementos graficos.
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INCLUIDO
DEPOIS

- icone incluso apés fase

de esbocos;

- Representagao da
Capela de Santo Anténio,
com referéncias barrocas
e unica edificacao catdlica
com estruturas que tém
em sua composigao
orientagdes

semicirculares;

- Uso da espessura
padrao de 4 pontos

vetoriais;

- Reducgéo das
informacdes,
principalmente as janelas

e porta.

INCLUIDO
DEPOIS

- icone incluso apés fase

de esbocos;

- A Capela Nossa
Senhora do Carmo nao
faz parte da cidade de
Sanharo, mas esta
localizada no distrito de
Mulungu. Foi
representada para

homenagear o local onde
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a pesquisadora cresceu e
morou durante boa parte
de sua vida, ou seja,
possui fortes ligacdes
com sua memoria afetiva

pessoal;

- Construcéo do icone
seguindo os padrdes de
espessura da familia,

tendo 4 pontos vetoriais;

- Formas quadraticas e

consistentes.

Fonte: Autoria préopria

Apesar de que familias iconograficas admitirem preenchimento de formas com
diferentes tipos de padrdes cromaticos, esse projeto ndo teve como objetivo fazer
essa analise, tendo em vista que o prazo para seu desenvolvimento foi mais curto que
o normal, devido a situagao ainda em vigéncia da pandemia da COVID-19. Ou seja, a
pesquisadora decidiu por ndo abranger esse tipo de analise neste momento, mas néo
limita a possibilidade de testes futuros. Somente foi considerada a alteragcao de cor de

todos os mdodulos da familia de forma unanime, com variagdo monocromatica.

Por fim, os testes e verificacdes resultaram numa familia de icones com 14
unidades representativas da memoaria coletiva de Sanhard, sendo divididas em trés

especificagoes: cidade, zona rural e simbologia. A seguir, a familia completa.
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Figura 16 — icones definitivos

Lembro

cvivo

Fonte: Arquivo pessoal

6.5Solucgdes e detalhes construtivos

Dado o resultado da fase de verificacao e testes, esta etapa da pesquisa expde
os detalhes definitivos do projeto e como ele foi pensado para ser aplicado no contexto
da cidade de Sanharé. Além disso, demonstrar como a contribuicdo desta analise
pode servir como reforco para as bases historicas da comunidade, sendo expostas

através dos icones construidos aqui.

A construgdo da familia de icones Lembro e vivo Sanhar6 é tomada por
referéncias que dao sentido a imagem e o reconhecimento pelos cidadaos
sanharoenses e também aos visitantes. Isto pois, cada icone foi representado a partir
de uma perspectiva técnica e afetiva, ja que este trabalho compde de uma importante
linha de pensamento: a memoria grafica como contadora de histérias através do

resgate da memodria afetiva.

Em se tratando das inspiracdes para as concepg¢des dos icones nao bastava,

somente, observar os locais pré selecionados e reproduzi-los graficamente, porque os
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contextos nos quais se apresentavam eram distintos tanto geograficamente quanto
cronologicamente e, muitas vezes, nado similares formalmente. Por isso, as
subfamilias serviram como organizadoras conceituais (cidade, zona rural e
simbologia). Além disso, as formas tiveram que ser adaptadas para um aspecto mais
quadratico e uniforme para configurar, entédo, o efeito de correlagado entre os icones.
A Ultima versao ajustada dos icones apresentada no ponto anterior foi considerada

satisfatoria para os aspectos formais, de legibilidade e identificagao.

Assim sendo, para os detalhes construtivos serdo apresentados a seguir suas

referéncias imagéticas e simbdlicas.

Figura 17 — icone Estagao

Fonte: Arquivo pessoal

A antiga estacéo ferroviaria era um dos principais pontos de chegada e partida
de pessoas e produtos na cidade de Sanhar6. Com o advento das novas tecnologias
e vias mais rapidas, a ferrovia ja estava em seu processo de desuso. No entanto, mais
tarde, a construgdo da Estacdo de Sanhar6 foi ressignificada para um ponto de
encontro cultural e de acolhimento social pela Companhia de Teatro de Sanharo, que
exibe espetaculos como a quadrilha estilizada, Rastapé, a encenacéo da jornada de
Jesus Cristo até sua crucificacido e outras apresentagoes.

E importante frisar a importancia deste local como um modificador social
porque muitas criangas, adolescentes e adultos participam do grupo teatral sem que

haja especificacdes de idade, cor, raca ou sexo para ingressar.
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Figura 18 — icone Matriz

Fonte: Arquivo pessoal

A imponente Matriz do Sagrado Coragao de Jesus € um projeto arquitetdnico
com referéncias goéticas, datado de 1940. Localizada na praga central, como simbolo
do maior encontro e festejos religiosos da cidade e distritos. Consiste na presencga de
tracos mais retilineos que organicos. E o maior centro catélico da cidade, tanto
fisicamente quanto socialmente. Para construgao do icone, as principais referéncias
foram sua estrutura fisica e simbdlica, ja que o culto religioso € um dos marcos da

cidade.
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Figura 19 — icone Praca da Vaca

Fonte: Arquivo pessoal

Marco do desenvolvimento socioeconémico da cidade. Foi construida no intuito
de exaltar a principal simbologia da cidade: a vaca leiteira que oferece a matéria prima
para o queijo de coalho, principal produto lacteo do local. A praga também foi vista
como ressignificagdo das boas vindas, ja que ela fica na entrada de Sanharé. Antes,
o local no qual esta situado o monumento tido como referéncia para a construgao do

icone ndo possuia tamanha atencao.
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Figura 20 — icone Queijos

Fonte: Arquivo pessoal

O queijo é, de fato, a maior referéncia coletiva que se tem de Sanhard. Isso
porque, a sua produgédo € conhecida como de boa qualidade e diversa, ja que se
produz diferentes tipos de queijos comuns, como o coalho, manteiga, provolone e
manteiga com raspa de tacho. Além disso, a farofa de queijo se popularizou mais tarde
como sendo o aproveitamento dos restos de queijo de manteiga que ficavam na férma,
sendo adicionada farinha de mandioca naquele restante e posteriormente vendida

como “farofa de queijo”.

No entanto, a escolha dos icones que representam o queijo seriam os locais

que vendiam ou utilizava-os para composi¢ao de pratos, como a tapioca recheada da
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Tapioca da Terra. Sendo assim, a utilizacdo desses lugares como referencial
imagético pareceu fazer mais sentido para se inspirar. Nao somente por isso, mas
foram esses locais, que compdem o Polo do Queijo localizado nas margens da BR
232, que trouxeram mais visibilidade para a cidade, como porta de entrada.

Figura 21 — icone Banda Cecilia

Fonte: Arquivo pessoal

A centenaria Banda Cecilia € um exemplo de tradicionalismo da musica de
sopro e percussao da comunidade. Ela acompanha importantes festejos, como a festa
do Sagrado Coragéao de Jesus, de cunho religioso, o classico desfile do 7 de Setembro

e quaisquer outra manifestagdo que seja convidada a participar.

Juntamente ao teatro, € uma referéncia de acolhimento social, como projeto
inclusivo, que ensina musica de partitura para qualquer pessoa que deseja ingressar

a ela.
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Figura 22 — icone Casaréo

Fonte: Arquivo pessoal

Importante referéncia histérica para a cidade, porque € o marco inicial da
descoberta da atual Sanhar6. O Casarao € um simbolo dos resquicios imperialistas
de Portugal na fase do Brasil Colénia. Ele possui ainda hoje toda a estrutura de uma
construcao colonial, expondo as visiveis diferencas sociais que eram expostas nas
obras arquitetdénicas daquela época. Tendo como exemplo, os trés niveis de cobertura
(telhado) e a presenga de uma senzala logo abaixo da Casa Grande. Essas eram as
exposicoes de soberania tanto hierarquica quanto financeira do Bardo de Jenipapo

para com 0s escravos € a propria comunidade que vivia ali.

Apesar de sua importancia identitaria para a comunidade sanharoense, o local
nao possui nenhum suporte que o auxilie a se manter integro em detrimento das
condigdes de intempéries, estando numa situagéo atual (ano de 2021) em processo

de constante ruina.
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Figura 23 — Icone Capela Santo Antdnio

Fonte: Arquivo pessoal

Construida no mesmo periodo colonial que o Casarao, a capela é também um
simbolo do imperialismo portugués. Sua construgdo tem dois importantes vieses, o
primeiro € que normalmente naquela época era comum que o barao construisse uma
capela préxima a sua casa para reforcar a importancia do culto catdlico que foi
introduzido no Brasil pelos padres jesuitas e, naquele momento, ja disseminado pelas

regides onde os colonizadores se instalavam.

Outro motivo que reforgou sua construcao foi um pagamento de promessa ao
seu santo de devogao, Santo Anténio, pelo préprio Bardo Coelho, que antes de
desenvolver uma comunidade ali tinha se perdido nas matas fechadas que
constituiam aquele local e o local exato onde esta construida a edificacdo da capela

foi o momento em que foi achado.
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Figura 24 — icone Igreja Mulungu

Fonte: Arquivo pessoal

Igreja localizada no distrito de Mulungu. Possui fortes ligacbes com a memoria
afetiva da pesquisadora, ja que € o local no qual é reconhecida sua origem e que,
também, esta ligada com a maior tradicao da regiao: o festejo da santa padroeira de
Mulungu. Essa época de festas abraga a comunidade em diversos niveis, sendo
costume a missa realizada pela capela e logo em seguida, comemoragbes com

bandas (inclusive a Santa Cecilia), parques de diversdes e vendas de comidas.
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Figura 25 — icone Balde de Leite

Fonte: Arquivo pessoal

O leite é a principal fonte de matéria prima para a concepgao dos produtos
lacteos que sao fabricados em Sanhard, como os queijos principalmente. Nao
somente é destinado a esse tipo de uso, mas € simbolo do desenvolvimento
socioecondmico da cidade, ja que existem muitas fazendas que se destinam a cuidar
de vacas leiteiras para a manutengéo de insumo para o fabrico do queijo e venda do

leite puro para outras destinagdes alimenticias como bolos, doces, sorvetes etc.

Também é simbolo da festa popular Feira do Leite, que atualmente nao é
realizada em razao de dificuldades econdmicas dos provedores da festa e somado a
isso, a implementacao do distanciamento social em prol da ndo dissipagao da COVID-
19.
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Figura 26 — icone Sambistas de Coco da Barriguda

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 27 — icone Bacamarteiros da Barriguda

Fonte: Arquivo pessoal

A manifestagao cultural do samba de coco pelos bacamarteiros faz parte da

cultura sanharoense ha mais de cem anos. Apesar da pratica centenaria ainda fazer
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parte das festividades populares, ela ndo sofreu grandes alteracbes desde que
comecou. E comum que os sambistas bacamarteiros se apresentem, principalmente,
no més de junho para celebrar o bom cultivo das planta¢des e da tradicional festa de

Sao Joao.

E interessante observar que o grupo n&o faz distingao entre géneros, aceitando
qualquer pessoa que tenha interesse em se envolver com os seus ideais culturais. E

uma importante referéncia identitaria de um movimento secular e hereditario.

Figura 28 — icone Abelha Sanharé

Fonte: Arquivo pessoal

Junto aos dois grandes simbolos da cidade, a vaca leiteira e o leite, a abelha
Sanharé da nome a cidade. Ela € uma espécie negra de abelha que é bastante
agressiva caso se sinta ameacada. A cidade passa a ganhar esse nome pelo caso

dos tropeiros que deitaram para descansar da longa viagem com destino ao litoral do
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estado, embaixo de uma arvore conhecida popularmente como Pé de Caixao e nesse

momento € que houve os ataques das abelhas sanharé.

Apesar de ser uma histéria popular sem comprovacgdes histéricas do real
acontecimento, aquele ponto se tornou conhecido e tornou-se local de paradas, dando

origem ao home Sanharé como espago.

Figura 29 — icone Terra da Amizade

Fonte: Arquivo pessoal

Dentre todos os referenciais citados acima, o dito popular “terra da amizade” é
bastante recente no senso comum da comunidade, tanto pelos cidaddos quanto
visitantes. Essa caracterizagao de cidade amigavel é oriunda das trocas interpessoais
entre sanharoenses e outros lugares, que atribuiram a regido as caracteristicas de

acolhimento, empatia e facil entrosamento.

Esse termo é bem aceito, visto que esse conceito de “amizade” faz parte nao
somente do vocabulo popular, mas esta inscrita também na atual identidade lancada

pela prefeitura (ano de 2021).
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Diante dessas especificagdes construtivas e do breve conhecimento da cidade
de Sanhard, os icones propostos por essa pesquisa evidenciam a importancia de seus
tracos historicos como ferramenta de construgao identitaria de um povo que possui
pouca visibilidade diante das grandes metrépoles. E, também, um retrato da
quantidade de identificagdo de memodria coletiva inserida no espago em que Sanharé
esta localizada, mesmo que esse ambito seja, geograficamente, pequeno. As
memaorias que sao produzidas e passadas de geragdo em geragao garantem ao seu

povo uma imagem de reconhecimento como povo sanharoense.

Sendo assim, as aplicagbes a seguir vem reforcar o potencial imagético
produzido por esta monografia e abrir espagco para maiores evolugdes da familia de
icones, podendo surgir um projeto futuro que integralize ainda mais as manifestagdes

que fazem parte desse espaco.

Figura 30 — Composigcédo com a familia iconografica

Fonte: Arquivo pessoal

Por fim, outra informagado significativa dessa proposta € que todas as
referéncias e construgdes sdo de dominio publico para os sanharoenses, que detém

a propriedade dos resultados desta pesquisa como sendo mais um simbolo de
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atencédo e zelo por sua historia. A seguir, as aplicagdes dos icones em diversas

superficies simuladas que servem como proposta para uso na cidade.

Figura 31 — Aplicagdo em Mockup 1 - Urbano

SANHARO

Fonte: Arquivo Pessoal



Figura 32 — Aplicagdo em Mockup 2 - Urbano
. AT OIREE o

JENIPAPO

Bergo municipal

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 33 — Aplicagdo em Mockup 3 - Urbano

DEONDE [ — _
VEMSUA =
ORIGEM? |

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 34 — Aplicacdo em Mockup 4 - Placa

Fonte: Arquivo pessoal



Figura 35 — Aplicagdo em Mockup 5 - Ofertas de produtos lacteos

QUEIJOS DE
SANHARO

QUENO R$ 20,00
COALHO

QUEIJO R$12,00
MANTEIGA
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DE QUEIJO

e
ik |

‘u &4

Fonte: Arquivo pessoal
Figura 36 — Aplicagdo em Mockup 6 - Adesivagem em caminh&o

14

-

Reconhece aimagem
ao lado? Entéio sabe de
onde vem os melhores
queijos da regido.

SANHARO NOMAPA.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 37 — Aplicagdo em Mockup 7 - Impressdo em sacola kraft

wwwwww

T

Arquivo pessoal

92

Fonte:
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Figura 38 — Aplicagdo em Mockup 8 - Adesivos colecionaveis

Bem Vindoa 3
é SANHARO

dentro do agreste
tem meméria

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 39 — Aplicagdo em Mockup 9 - Impressdo em serigrafia

Fonte: Arquivo pessoal



Figura 40 — Aplicagdo em Mockup 10 - Case com icone Banda Cecilia

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 41 — Aplicagdo em Mockup 11 - Case com icone Terra da Amizade

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 42 — Aplicagdo em Mockup 12 - Case com icone Abelha Sanharo

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 43 — Aplicagdo em Mockup 13 - Impresséo serigrafica em camiseta

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 44 — Aplicagdo em Mockup 14 - serigrafia do icone Terra da amizade

Fonte: Arquivo pessoal

7 CONSIDERAGOES FINAIS

Essa pesquisa proporcionou um aprofundamento do conhecimento histérico da
cidade de Sanhard, demonstrando que as referéncias encontradas ali estao
profundamente ligadas ao processo de memoaria coletiva e afetiva que os cidadéos
foram inconscientemente solidificando naquele lugar. Tanto as manifestagcées de
cunho simbdlico como aquelas que possuem uma presencga fisica sdo reproduzidas
por meio das trocas de identificagdes entre as frequentes geracdes que aparecem na

cidade.

Apesar de suas riquezas historicas estarem num constante processo de
rompimento identitario em razdo das grandes transformagdes de comunicacédo que
afetam as relagbes de um local, ainda ha a presenca de interesses destinados a
preservacdo dos costumes populares, dos quais fazem Sanhard ser reconhecida
como tal, mesmo que em escala regional. Além disso, observa-se a atuagao do design
enquanto ferramenta de preservacao cultural e identitaria, unindo a tecnologia e

tradicoes, dando maior visibilidade para o espaco no qual foi aplicado.
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Dito isto, entende-se que o objetivo geral foi atingido plenamente, visto que a
familia iconografica produzida nessa monografia € oriunda das referéncias imagéticas
e simbdlicas obtidas no contexto da cidade de Sanharé e seus distritos. O resultado
apresentado aqui é dado como satisfatério para servir como objeto de manifestagdes

urbanas em prol da valorizag&o cultural existente ali.

Quanto aos objetivos especificos, entende-se que todos foram atendidos, visto
que a partir do levantamento bibliografico e das pesquisas de campo foi possivel
identificar os possiveis temas que poderiam se tornar os icones propostos nesse

trabalho.

Consequentemente, os dados visuais como amostragem para a concepgao dos
icones foram bastante instrutivos para determinar escolhas de construgdo, como quais

detalhes deveriam estar presentes no projeto dos icones e quais eram dispensaveis

Sendo assim, a versao iconografica apresentada neste trabalho foi dada como
uma solugao suficiente para representar a historicidade de Sanharé e, além disso,

como sendo uma construcao consistente para aplicagdes em superficies simuladas.

Desta forma, a problematica apresentada nesta pesquisa obteve um resultado
satisfatorio, visto que os icones sugeridos para uso publico dos cidadaos
sanharoenses servem como um instrumento de apoio a identidade de Sanhard, além
de ser uma ferramenta de disseminagao cultural por meio de um projeto grafico

voltado exclusivamente para a preservagédo da memoria coletiva e afetiva da regiao.

Em se tratando de dificuldades encontradas ao longo do processo de pesquisa,
a falta de referéncias em diversos arquivos, principalmente os bibliograficos, se
mostrou o maior obstaculo para a retengao de informagdes conclusivas e fatidicas,
sendo uma linha ténue entre os fatos e a imaginacédo sobre os dados da histéria da

cidade.

Outra dificuldade foi a falta de interagdo mais proxima desejada, visto que o
distanciamento social em razdo da COVID-19 nao permitia o livre acesso as fontes
mais concretas de informacgdes: o préprio povo sanharoense. Para isso, as
alternativas para que ainda assim houvesse esse contato era a troca de informacgdes
via internet, com entrevistas nao estruturadas e conversas nao formais com pessoas

que fazem parte do convivio social da pesquisadora.
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Sobre o processo de criagao dos icones, ndo houveram grandes dificuldades a
serem encaradas, ja que a pesquisa possui caracteristica participante, muitas
informagdes também fazem parte do imaginario coletivo da pesquisadora, que é

sanharoense.

Em suma, este projeto de conclusdo de curso proporcionou uma evidéncia
maior para as questdes culturais e de memoria que fazem parte de Sanharo, além de
promover um estudo detalhado e de cunho afetivo pela pesquisadora em prol de uma
dinamizacdo das questdes que fazem a cidade possuir a identidade que lhe é

atribuida.

Por fim, este estudo € uma maneira de olhar para as “cidades invisiveis” e
proporcionar a devida visibilidade que Ihes sdo garantidas, apesar de estarem
situadas em areas de menor enfoque midiatico. E uma forma de apoiar a meméria

coletiva e afetiva desse rico espacgo e afirmar que Sanhar¢ esta, de fato, no mapa.
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APENDICE A - Imagens referenciais para criacdo dos icones

Base para icone 1: Capela Santo Antbnio

Fonte: Autoria propria
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Base para icone 2: Casarao

Fonte: Autoria propria
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Base para icone 3: Estacéo

Fonte: Autoria propria
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Base para icone 4: Terra da Amizade

Fonte: Autoria propria
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Base para icone 5: Abelha Sanharé

Fonte: Autoria propria
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Base para icone 6: Matriz

Fonte: Autoria propria
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Base para icone 7: Igreja de Mulungu

Fonte: Autoria propria
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Base para icone 8: Esbogos
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Base para icone 9: Praga da Vaca

Fonte: Autoria propria
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