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Resumo

Este artigo explora o processo de criagdao de um livro de ilustragdes autorais que retrata artefatos
memoraveis do estado de Santa Catarina, e que estdo presentes no cotidiano das camadas
populares da sociedade, a fim de expressar e preservar a identidade cultural da regido. O projeto
parte de um estudo sobre o design popular e sua representatividade simbdlica na vida das pessoas
inseridas nesse sistema cultural, além de fazer um resgate da memodria afetiva do autor. A
metodologia adotada foi a de Fuentes (2006), que possui trés etapas principais: concep¢do (que
inclui identificacdo, analise e pesquisa); concretizacdo; e controle, avaliacdo e critica. O resultado é
um livro ilustrado com 61 artefatos representados em giz pastel oleoso, organizados em 8 capitulos,
e que visa promover a identidade cultural catarinense, servindo como meio para reafirmacdo das
raizes dos individuos que compdem essa cultura.

Palavras-chave: Livro llustrado. Artefatos. Identidade Cultural. Santa Catarina. Design Grafico.

Abstract

This article explores the process of creating a book of original illustrations that portrays memorable
artifacts from the state of Santa Catarina, which are present in the daily lives of the lower classes of
society, to express and preserve the cultural identity of the region. The project is based on a study of
popular design and its symbolic representation in the lives of people inserted in this cultural system,
in addition to rescuing the author's affective memory. The methodology adopted was that of Fuentes
(2006), which has three main stages: conception (which includes identification, analysis and
research); implementation; and control, evaluation and criticism. The result is an illustrated book
with 61 artifacts represented in oil pastel chalk, organized into 8 chapters, and which aims to
promote the cultural identity of Santa Catarina, serving as a means of reaffirming the roots of the
individuals who make up this culture.
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1 Introdugao

7

A riqueza cultural de uma regido é muito refletida em seus artefatos populares, que
carregam consigo histdrias e tradicGes de suas comunidades. Cardoso (2012) define artefatos como
objetos criados através da acdo humana sobre uma matéria prima, se distanciando dos objetos que
surgem de forma natural. Ardinghi (2015) ainda acrescenta que esses artefatos representam
simbolos culturais e carregam significados atribuidos a eles por um grupo especifico de pessoas, em
um determinado contexto histérico e sociocultural. Analisar suas caracteristicas e significados
permite uma compreensdo mais profunda dos valores, costumes e tradicGes desse grupo. Nesse
sentido, entende-se que observando os artefatos de uma sociedade, podemos entender os
elementos que contribuiram para a construcdo da sua identidade cultural de acordo com seus
contextos.

Dessa forma, quando falamos em criadores de cultura, também falamos de Design. Segundo

Denis (2000), a origem da palavra Design estad no latim designare, verbo que abrange os sentidos

ambiguos de designar, projetar e conceber e o de desenhar e formar. Sendo assim, Ferreira, Margal
e Evangelista afirmam que:

“O Design como um profissional responsavel por desenvolver atividades relacionadas a

criacdo de artefatos, € também um criador de culturas, ou, no minimo, responsavel por

transmiti-la. Os artefatos exercem fungdes em nosso dia a dia que sdo muito além das quais

foram projetadas, ou seja, as mecanicas. Eles mediam relagdes sociais, realizam

experiéncias, evocam sentimentos e afetam nosso comportamento e condutas”. (Ferreira,
Margcal e Evangelista, 2020, p. 278)

Assim, o design, de acordo com a definicdo por Denis, ndo se aplica somente a projetos
desenvolvidos no meio formal e académico, mas também pode ser utilizado para designar uma
producdo artesanal ou semi-industrial de artefatos que foram configurados, arranjados e
estruturados para atender as necessidades de um individuo ou comunidade (Valese, 2007).
Portanto, esse “design criador de culturas”, refere-se além do design académico e formal,
expandindo-se para o design popular. Para Fukushima (2009, p. 66), esse design “tem origem na
necessidade de resolver necessidades em ambientes com recursos escassos ou, alternativamente,
do desejo de exercicio da criatividade naquelas situacdes onde ndo necessariamente ha escassez de
recursos.”

Seja de uma producdo industrial ou ndo, nesse trabalho o foco recai na relevancia dos
artefatos populares de uso cotidiano e sua relacdo simbdlica com os habitantes de Santa Catarina.
Esses objetos, aparentemente simples, sdo populares e possuem as tradicdes do povo catarinense,
fazendo parte da memodria coletiva da populacdo, além de possuirem essa relacdo com o design e a
identidade cultural.

Essa pesquisa, portanto, permeia-se sobre a reafirmacdao de uma identidade cultural que
pode se perder com as transformacgdes geracionais. Além disso, destaca a importancia de olhar para
o design popular, a fim de relacionar esses artefatos com a identidade cultural. Para isso, como
ferramenta de registro e divulga¢do da cultura material do estado, esse projeto busca construir um
livro de ilustragdes através da metodologia de Rodolfo Fuentes (2006). Utilizar as ilustragdes, por
sua vez, constituem uma narrativa visual e expressiva, enfatizando e chamando atengdo para esses
artefatos culturais e seu valor simbdlico na cultura local.
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver um livro de ilustracdes autorais que retrate artefatos memoraveis tipicos do
estado de Santa Catarina e presentes no cotidiano das camadas populares da sociedade, visando a
expressao e preservacao da identidade cultural da regido.

1.1.2 Objetivos especificos

Realizar pesquisas e observagdes, tanto in loco quanto online, sobre os artefatos populares
urbanos presentes no cotidiano das camadas mais populares do estado de Santa Catarina;

e Selecionar os artefatos a serem ilustrados no livro, levando em consideragao sua relevancia
e representatividade simbdlica na cultura catarinense e na memoria afetiva do autor;

e ProduzirilustracGes autorais dos artefatos selecionados, utilizando técnicas de pintura com
tinta a dleo e giz pastel oleoso;

e Realizar a diagramagao do livro com todas as ilustragdes e informagdes, considerando
layout, design e narrativa visual para criar uma experiéncia de leitura envolvente.

1.2 Justificativa

A motivacdo desse trabalho se dd inicialmente pela investigacdo das meméarias afetivas do
autor com os artefatos populares que fizeram e fazem parte da sua vida e a relagdo com as suas
origens. Essas memdrias individuais ndo sé nos reafirmam como individuos, como nos conectam a
um grupo e lugar, resgatando nossas raizes e pertencimento. Com o intuito de reforgar essa
identidade por meio da analise dos artefatos populares presentes nas residéncias de Santa Catarina
e de seu papel na formacdo da cultura local, este projeto foi desenvolvido, impulsionado pela
admiracdo e interesse do autor em promover a identidade regional.

No campo do design, este projeto também representa uma oportunidade de explorar a
narrativa visual, a estética e a representacao cultural, posicionando o design como uma ferramenta
essencial no fortalecimento cultural e na valorizagdo do popular. O trabalho ainda examina como o
design se entrelaca a diferentes contextos e realidades, trazendo a tona seu papel significativo no
cotidiano popular.

Ao preservar e valorizar a cultura catarinense, o projeto ndo sé mantém viva essa identidade
cultural, como também enriquece o patrimonio histérico da regido, criando uma fonte valiosa para
pesquisadores e estudiosos interessados na cultura local.

2 Metodologia

Para alcancar os objetivos do projeto, foi utilizada a metodologia de Rodolfo Fuentes, com
base em sua obra “A pratica do design grafico: uma metodologia criativa” de 2006. Essa metodologia
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é aplicada através de trés etapas principais: concepgao (que inclui identificacdo, analise e pesquisa);
concretizacdo; e controle, avaliacdo e critica.

Para o desenvolvimento do projeto, foi necessaria uma adaptacdo com a definicdo de
subetapas para cada fase da metodologia (Quadro 1). Essas adi¢cdes foram importantes para
direcionar o desenvolvimento do trabalho de forma mais especifica e pontual, auxiliando na
execucao dos objetivos propostos.

Quadro 1: Definicdo das subetapas para o projeto

Metodologia Fuentes (2006) Subetapas definidas para o projeto
1 — Concepcao (Identificacdo, andlise e pesquisa); - Identificacdo do problema;

- Pesquisa;

- Anadlise de similares;

- Publico-alvo;

- Lista de requisitos.

2 — Concretizagao; - Painel de referéncias;

- Geragdo de alternativas;

- Definigdo do projeto;

- Execucao;

- Preparacdo dos arquivos finais.
3 — Controle, Avaliagdo e Critica. - Impresséao;

- Avaliagdo.

Fonte: do autor (2024)

2.1 Concepgao

2.1.1 Identifica¢do do problema

De acordo com Fuentes, “o ponto de partida de todo o processo de design é a expressao de
uma necessidade” (2006, p. 25). Trazendo para o contexto atual, a necessidade de afirmar uma
identidade cultural surge como ponto de partida para a pesquisa. Segundo Hall (2006, p.13), o
sujeito pdés-moderno “assume identidades diferentes em diferentes momentos, identidades que
nao sao unificadas ao redor de um ‘eu’ coerente”. Dessa forma, o sujeito encontra dificuldade em
se identificar quando esta inserido nessa estrutura que altera os cenarios a todo momento.

Nesse sentido, surge a vontade de criar uma manifestacao da identidade cultural de Santa
Catarina para fortalecer o entendimento do sujeito sobre o local em que se estd inserido. Quando
falamos de identidade, falamos do que é popular e também de meméria. Ardinghi (2015, p. 67)
afirma que memodria e identidade “operam como mecanismos de continuidade e coeréncia ainda
gue em constante mutacao; trazem em seu interior a ideia de pertencimento e referéncia diante de
uma situagao de marginalidade”.

Ainda falando sobre identidade e meméria, inclui-se os artefatos populares como parte
importante dessa discussdo. Bosi (1994, p. 55) comenta que “a lembranca é uma imagem construida
pelos materiais que estdo, agora, a nossa disposi¢cdo, no conjunto de representacdes que povoam
nossa consciéncia atual”. Portanto, conseguimos entender a relevancia dos artefatos populares nas
membdrias afetivas e na construcao da identidade cultural de uma sociedade. Dessa forma, surge o
ponto de partida do projeto, fortalecer a identidade cultural de Santa Catarina através da meméria
e dos objetos populares do estado.
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2.1.2 Pesquisa

O design popular, também conhecido como design vernacular e design espontaneo, tem
relagdo com o nao oficial e representa a criagdo de um povo de acordo com as suas necessidades e
condicdes socioculturais. De acordo com Ferreira, Margal e Evangelista (2020, p. 277), esse tipo de
design “se manifesta em termos de recursos e processos utilizados, composicdes de artefatos, na
estética e na linguagem cultural. Esta pratica se desenvolve nos conhecimentos e técnicas
tradicionais”. Valese (2007) ainda acrescenta que esse design vernacular, que surge como recurso
as necessidades especificas do meio, é despido do conhecimento formal e encontra-se presente nos
letreiros, placas e artefatos de uso popular, produzidos por habitantes locais, que ndo possuem
educacdo formal na area do design, mas que ainda existe uma intencdo, um propdsito, um problema
a ser resolvido.

Sobre essas criacdes informais, é importante darmos atencdo e os observarmos pois sofrem
influéncia direta do contexto e do repertdrio cultural em que foram desenvolvidas. O que
produzimos é influenciado, direta ou indiretamente, pelo que vivenciamos e aprendemos, ndo sé
no ambiente académico, mas também pelo repertdrio cultural acumulado nas demais esferas de
producdo (Lucca, C. de; Alencar, M. M. de, 2021, p. 45).

Sob este aspecto, tem-se percebido que nos ultimos anos os designers estdo se aproximando
dessa producdo nao oficial. Wanderley (2013) afirma que as maneiras e as praticas através das quais
as pessoas, movidas por impulsos, fatores e necessidades, se apropriam, repensam e transformam
os objetos no seu uso cotidiano, constituem uma fonte privilegiada de aprendizagem dentro do
processo de design, mesmo que sendo geralmente menosprezada. Assim, essa unido entre o design
popular e o académico possibilitam novas criacdes e descobertas que reforcam uma nova relagao
entre os designers e seus arredores.

“Entendemos que as apropriagdes acontecem como forma de estabelecer um possivel
equilibrio entre a visualidade popular e a erudita, entre as construgdes espontdneas e as
tecnoldgicas, em um processo pluralistico que previlegia abordagens inclusivistas, onde
ambas as posi¢cGes sdo vistas como partes da mesma cultura” (Dones, 2004, p. 75)

Portanto, o design, visto dessa forma, deve ser descentralizado, funcionando como meio
para a negociacao e criacdo de solucdes colaborativas. A abertura dos processos de design prioriza
o que os futuros usudrios esperam e sonham e a construcao de futuros de forma conjunta, fazendo
desta maneira uma pratica do design mais democratica e participativa (Ibarra; Anastassakis, 2017).

No sentido dessa perspectiva, torna-se pertinente o olhar cientifico sobre essas
manifestacGes do design popular para, também, poder estabelecer uma visdo acerca do design de
artefatos e seu lugar na identificacdo cultural dos individuos de uma sociedade. Como vimos
anteriormente, Hall (2006) sugere que o sujeito pds-moderno assume identidades diferentes em
diferentes momentos. Sendo assim, trazer um olhar para as producdes de artefatos locais cria uma
ideia de entendimento sobre a identidade cultural daquele lugar.

Esses artefatos apresentam uma relagao simbadlica com o sujeito e a sociedade. Eles atendem
para além das necessidades funcionais quando fazem parte de um sistema cultural. Para o autor
Baudrillard, nao lhe interessa, por exemplo, o estudo dos objetos por meio de suas fun¢des, mas
sim por meio dos “processos pelos quais as pessoas entram em relagdo com eles e da sistematica
das condutas e das relagdes humanas que disso resulta” (Baudrillard, 1973, p. 11).

Dessa forma, estudar os artefatos populares de uma sociedade, tanto por seus aspectos
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funcionais, quanto pelos seus simbolismos, nos traz a construcao e identificacdo de uma cultura. De
acordo com Ardinghi (2015, p. 68), “é possivel afirmar que os artefatos sdao simbolos de uma cultura
e carregam significados inerentes a ela, uma vez que participam ativamente de nossas experiéncias
e habitam nossas memdrias ao lado dos fatos que tomaram parte um dia”. A autora ainda
acrescenta que “o primeiro sistema cultural do qual faz parte o individuo é composto pela familia e
o espaco habitado por ela, o que configura os cédigos que vao perdurar em sua memoria.”

Portanto, é nesse sentido que as memérias constroem a identidade cultural e fortalecem a
relacdo com o artefato, o popular e a afetividade. Observar esse design popular permite criar
produtos e processos que possuem bases culturais e fazem sentido para a populacdo regional. Sobre
isso, Bardi diz que:

Procurar com atencgdo as bases culturais de um pais (sejam quais forem: pobres, miseras,
populares) quando reais, ndo significa conservar as formas e os materiais, significa avaliar
as possibilidades criativas originais. Os materiais modernos e os modernos sistemas de

producdo tomardo depois o lugar dos meios primitivos, conservando, ndo so as formas, mas
a estrutura profunda daquelas possibilidades (Bardi, 1994, p. 21).

Ou seja, observar essas bases culturais ndo implica em preservar os aspectos originais, mas
sim reconhecer o potencial criativo e o que elas podem inspirar. Nesse sentido, o desenvolvimento
desse projeto busca enaltecer e valorizar esses artefatos populares, tanto artesanais quanto
industriais, que possuem uma relagao simbdlica com o sujeito e que fazem parte desse sistema
cultural.

Para a criacdo do livro, essa pesquisa foi fundamental para compreender mais a fundo os
artefatos e sua simbologia, ressaltando sua importancia na cultura popular. Durante a fase de
pesquisa, foi realizada uma observacao detalhada dos artefatos, tanto in loco quanto em fontes
online, identificando aqueles que poderiam integrar o livro. Esse processo ocorreu de forma natural,
em paralelo a pesquisa tedrica, enquanto o autor resgatava memdrias e observava os espacos e
culturas das diversas regides do estado, construindo uma visdo mais abrangente.

A escolha de ilustrar esses artefatos visa destacar, de forma expressiva, sua presenca e
importancia, valorizando o seu significado simbdlico e cultural. Essa abordagem ndo so reforca o
propésito do livro, mas também garante que a informacao seja comunicada de maneira mais eficaz.
Sobre o papel das imagens na comunicacdo, Haslam (2007) observa que a funcdo do designer ao
criar um livro vai além da elaboracdo do layout, é também a de assegurar que a informacdo seja
apresentada da maneira mais clara e apropriada para o leitor.

2.1.3 Andlise de Similares

No mercado editorial existem diversos tipos de livros que trazem em sua narrativa arte,
cultura e identidade. Para realizar a analise de produtos similares para o desenvolvimento desse
projeto, foram selecionados 5 livros variados que fazem parte desse universo artistico e cultural
(Quadro 2).
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Quadro 2: Analise de livros similares

Luiz Zerbini :
Baaraz Marcelo Zocchio Luiz Zerbini: Letras que
Ka’aupan e aimagem Sdbados, fjomingos flutuam
materializada e feriados
Relagd
. elagdo texto e 1 s A . ]
imagem
Composi¢ao e 4 4 c . .
layout
Qualidade de
impressao e 3 5 3 5 5
acabamento
.Foco enj 5 s 3 . 3
ilustracoes
Impacto cultural 5 5 3 3 5

Fonte: do autor (2024)

No quadro acima, foi realizada a analise de similares dos livros, atribuindo critérios para
serem avaliados e que sdo importantes para o produto que deseja ser elaborado neste projeto. Para
cada livro, foi considerado uma nota de 1 a 5, onde 1 representa pouco alcance do livro para aquele
critério e 5 um alcance total sobre o aspecto analisado.

No critério “relacdo texto e imagem”, ganharam nota 5 os livros que possuem uma relacao
bem equilibrada entre os elementos textuais e visuais. Ja os que receberam nota 1 essa relacado é
guase inexistente, ja que os livros sdo praticamente todos ilustrados. “Marcelo Zocchio e a imagem
materializada” é o Unico que recebeu nota 4, pois existe uma relagdo entre texto e imagem, mas o
foco maior nas obras nas primeiras pdginas minimiza um pouco os textos.

Em “composicdo e layout”, foi considerado nota 5 para aqueles que possuem uma harmonia
na diagramacdo, onde os elementos principais conversam com o tema, trazendo destaque para eles
de forma simples e organizada, com espacos de respiro nas paginas. Os outros dois que receberam
nota 4 também possuem composicdo e layout interessantes, porém se afasta um pouco do conceito
desejado, com foco maior em expressividade artistica.

J& no aspecto “qualidade de impressdo e acabamento”, os livros que ganharam nota 5
possuem capas duras e resistentes, demonstrando durabilidade e a percepgao de valor, além da
impressao demonstrar qualidade. Os que receberam nota 3 apresentam capa mole, com menor
durabilidade do material, apesar das paginas ainda possuirem qualidade na impressao.

No critério “foco em ilustragdes”, ganharam nota 5 aqueles livros que sao compostos quase
ou inteiramente de ilustragdes, com foco maior na arte. Ja o livro “Letras que flutuam”, que recebeu
2, possui muitas imagens, mas sdo todas fotografias. O livro “Marcelo Zocchio e a imagem
materializada”, recebeu nota 4 pois, apesar de ter algumas ilustragdes, possui varias fotografias
também.
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E por ultimo, em “impacto cultural”, receberam nota 5 os livros que abordam temas
significativos da cultura de algum lugar. Ja os livros de nota 3, apesar de ainda possuir lagos culturais,
tem um foco mais pessoal relacionado ao trabalho do artista.

2.1.4 Publico-alvo

Assim como sugere Fuentes (2006, p. 42), “conhecer o publico-alvo é a regra de ouro da
comunicacdo”. Portanto, para a realizacdo desse trabalho, foi realizada a definicdo desse possivel
publico consumidor. Nesse lugar, fazem parte: residentes do estado de Santa Catarina que desejam
explorar e se reconectar com suas raizes culturais; turistas e entusiastas culturais que possuem
interesse em aprender mais sobre as tradi¢cdes e a histdria do estado; amantes da arte e do design
e colecionadores de livros de arte que apreciam ilustracdes autorais e livros bem-produzidos; e
educadores e estudantes em busca de recursos visuais para estudar a cultura brasileira.

2.1.5 Lista de Requisitos

Com base na analise de obras similares e do publico-alvo, foram definidos alguns requisitos
fundamentais para a execucdo deste projeto:

e Desenvolvimento de um livro com diversas ilustracdes, destacando producdes
autorais;

e Reforco da identidade cultural de Santa Catarina, com énfase nas ilustracdes para
representar elementos culturais do estado;

e Comunicagao dos simbolismos que remetem ao popular e ao familiar, promovendo
identificacdo para os moradores do estado;

e Diagramag¢do com layout minimalista, inspirada na estética de museus
contemporaneos, para valorizar cada arte visualmente;

e Livro com acabamento em capa dura, conferindo durabilidade e um aspecto mais
sofisticado ao projeto.

2.2 Concretizagao

Na fase da concretizacdo, de acordo com Fuentes (2006, p. 61), “temos nas maos todos os
elementos tedricos, os intangiveis, os contratuais e os de sensibilidade para dar forma ao projeto”.
E o momento de dar inicio ao uso das ferramentas de criacdo, colocar em pratica todo o
conhecimento adquirido na etapa de pesquisa e andlise.

2.2.1 Painel de referéncias

Para a criagdo do projeto, foi essencial realizar uma pesquisa de referéncias visuais, a fim de
trazer inspiracdao e embasamento cultural. Essa pesquisa foi feita digitalmente, com foco em
artefatos regionais que representassem a identidade cultural do estado e evocassem a memodria
afetiva do autor. As imagens coletadas foram impressas e organizadas em um painel fisico,
apresentado a seguir, na figura 1, separando-as de acordo com as regiées do estado onde esses
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artefatos sdao mais predominantes.

Esse painel permitiu uma andlise maior das formas, cores e texturas dos artefatos,
orientando o desenvolvimento das ilustracdes e servindo como inspiracdo para o livro em sua
totalidade.

Figura 1: Painel visual de inspiracdo

Fonte: elaborado pelo autor (2024)

2.2.2 Geragdo de alternativas

Na etapa de geracdo de alternativas, foram criadas algumas opg¢des de ilustracdes, paletas
de cores, tipografias, estilo da diagramacao e capa.

2.2.2.1 llustragdes

Para as ilustracdes, que constituem o elemento central do livro, foram desenvolvidas trés
alternativas de estilos distintos, todas utilizando técnicas manuais (Figura 2). A opgao por ilustracdes
manuais foi motivada pelo dominio técnico do autor nesse método, além de reforcar a relagdo com
o carater artesanal e feito a mao, caracteristicas presentes em muitos artefatos retratados no livro.

A primeira alternativa de ilustracdo, feita com giz pastel oleoso, apresenta tracos mais
simples e marcados, com énfase na forma dos objetos. Na segunda alternativa, também com giz
pastel oleoso, a ilustracdo possui maior preenchimento e detalhes, embora ndo alcance o realismo.
Essa opcdo busca um traco mais expressivo, evidenciando as caracteristicas marcantes dos
artefatos. A terceira alternativa, por sua vez, utiliza tinta a dleo e é caracterizada por tracos mais
detalhistas, evidenciados pelas pinceladas da tinta.



Artigo completo

Fonte: do autor (2024)

2.2.2.2 Paleta de cores

As paletas de cores, apresentadas a seguir, na figura 3, foram desenvolvidas para
complementar a composicao e diagramacdo do livro, juntamente com as ilustracdes. A primeira
paleta apresenta tons quentes e terrosos, pensados para representar a materialidade e a conexao
com a terra. A segunda paleta é composta por cores suaves e opacas, com o objetivo de evocar
nostalgia e afetividade. A terceira paleta combina elementos das duas anteriores, unindo tons
opacos ao marrom para transmitir uma sensagdo de nostalgia e afetividade, juntamente com a
conexdo com a terra e os materiais representados pelo marrom.

Figura 3: Alternativas de paletas de cores

C 010 C 021
M 040 | M 073
Y 090 Y 077
K 001 K 012

Fonte: do autor (2024)

2.2.2.3 Tipografias

A tipografia desempenha um papel essencial no livro, pois os textos precisam harmonizar
com sua estética visual. Foram exploradas trés alternativas de pares de familias tipograficas (Figura
4). O primeiro par combina a Tablet Gothic (sem serifa, para titulos) e a Adobe Garamond Pro (com
serifa, para textos), uma fonte cldssica frequentemente utilizada em livros devido a sua legibilidade
e elegancia. O segundo par utiliza a JohnDoe (com serifa, para titulos), que traz uma estética vintage
gue se assemelha a maquinas de escrever, e a Soleil (sem serifa, para textos), fonte simples e com
6tima legibilidade. O terceiro par é composto pela Tablet Gothic Condensed e a Soleil, ambas sem
serifa, com a primeira em versdo condensada. Essa Ultima combinacdo busca uma estética mais
simples e minimalista, destacando as ilustragées como foco principal do livro.
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Figura 4: Alternativas de familias tipograficas

Tablet Gothic Adobe Garamond Pro
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKILIMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abecdefghijklmnopqrstuvwxyz
JohnDoe Soleil

ARCDITIFCHIJKLMYXOPQRSTUVWXY?Z
abcdefghijklmnopgrstuvwxys

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

TABLET GOTHIC CONDENSED

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Soleil

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Fonte: do autor (2024)

2.2.2.4 Composicdo e layout

Foram desenvolvidas algumas alternativas de diagramacao para as paginas que apresentam
as ilustracdes dos artefatos, apresentadas a seguir, na figura 5. O conceito da diagramacao segue
uma estética minimalista, que visa destacar os artefatos em um ambiente visualmente limpo,
inspirado na apresentacdo tipica de museus, onde cada elemento recebe destaque em um espaco
livre de distragdes, acompanhado de uma breve descricdo.

Na primeira alternativa, a ilustracao é isolada na pagina direita, enquanto o nome e a
descrigdo aparecem na pagina esquerda, criando amplos espagos de respiro. Na segunda op¢ao, a
ilustracdo, o nome e a descrigdo sao agrupados na mesma pagina, com o texto solto préximo ao
artefato. A terceira alternativa é semelhante a segunda, mas posiciona a descri¢gao na parte inferior
e interna da pagina, para um visual mais organizado.

Figura 5: Alternativas de diagramacdo para as paginas

Bolsa de croché Poncho dela Cuia de chimarrdo
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Fogio alenha
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Fonte: do autor (2024)

Para as paginas de abertura de cada capitulo, foram desenvolvidas duas alternativas de
layout (Figura 6). Na primeira op¢do, o layout é distribuido em duas paginas: a direita, uma
ilustracdo em tinta a 6leo representando o tema do capitulo, e a esquerda, o titulo em destaque,
acompanhado de um breve texto sobre o capitulo, com um fundo em cor sélida.

A segunda alternativa se estende por mais pdaginas. Na primeira pdgina, a esquerda, um
fundo sdlido exibe o nimero do capitulo. Foram testadas duas variagcdes para esse nimero: uma
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com cor branca e outra com a mesma cor do fundo em um tom de 80%. Na pagina direita, a
ilustracdo ocupa o espaco isoladamente. Em uma pdgina seguinte, separada, encontram-se o titulo
do capitulo e um texto introdutério sobre o tema, também sobre um fundo sélido.

Figura 6: Alternativas de paginas de abertura de capitulo

ARTEFATOS = | i i vr UTENSil.IﬂS Descascador de pinhio

Fonte: do autor (2024)

Para a capa e contracapa do livro, foram desenvolvidas trés propostas distintas, visualizadas
na figura 7. A primeira opgao traz uma ilustragao em tinta a 6leo de uma cena que evoca a meméria
afetiva do autor, com o titulo posicionado na parte inferior e o nome do autor na parte superior. A
contracapa apresenta um fundo marrom com o texto de resumo sobre o livro na parte superior e
um icone de cadeira na parte inferior, reforgando o conteudo visual do projeto.

Na segunda proposta, a contracapa mantém o mesmo layout da primeira, enquanto a capa
adota um fundo branco. llustracdes dos artefatos foram adicionadas de forma organizada, com o
titulo centralizado e o nome do autor posicionado na parte inferior, criando uma estética mais
simples.

A terceira opc¢do é semelhante a segunda, com algumas variacdes de layout: o titulo foi
reposicionado para o topo da capa, e a contracapa utiliza fundo branco em vez do marrom,
destacando o texto e reforcando a estética minimalista do livro.

Figura 7: Alternativas de capas e contracapas
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Fonte: do autor (2024)

2.2.3 Definigdo do projeto

Na fase de definicdo do projeto, foi preciso estabelecer a estrutura e selecionar as
alternativas geradas anteriormente. O formato do livro foi definido em orientacdo retrato com
dimensdes de 16x23 cm, permitindo um manuseio pratico e confortavel que facilita tanto a leitura
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guanto a visualizacdo das ilustracGes. Para a diagramacao, optou-se pelo uso de grades, visando a
consisténcia visual do projeto. Como explica Haslam (2007, p. 42), “o uso da grade proporciona
consisténcia ao livro, tornando coerente toda a sua forma”, dessa forma, foi empregada uma
mancha grafica com margens de 7,5 mm nas partes superior, inferior e externa, e 20 mm na margem
interna, garantindo que as ilustracdes e outros elementos ndo fiquem préximos a linha de corte ou
a dobra da pégina na lombada. Além disso, grades de guia foram utilizadas para posicionar os
elementos de forma regular, mantendo uma organizacao visual consistente em todas as paginas do
livro (Figura 8).

Figura 8: Mancha grafica e grades de guia

Fonte: do autor (2024)

Em relacdo as ilustracdes do livro, foi escolhida a alternativa que utiliza giz pastel oleoso,
apresentando um maior preenchimento e detalhes sem alcangar o realismo total, como pode ser
visto na figura 9. Inicialmente, a ideia era realizar todas as ilustracdes com tinta a 6leo por conta da
textura e acabamento que se cria com esse material, no entanto, devido ao tempo exigido por essa
técnica, optou-se pelo giz pastel oleoso, que, além de proporcionar uma execuc¢do mais agil, € um
material com o qual o autor também possui dominio. Além disso, esse estilo foi desenvolvido para
reforcar o conceito de meméria afetiva e a simbologia dos artefatos. As ilustracdes, mesmo sem um
realismo fotografico, permitem que o observador identifique facilmente os artefatos ao reconhecé-
los, dado o valor simbélico e afetivo que carregam, promovendo uma identificacdo quase imediata
na mente de quem visualiza.

Figura 9: Estilo de ilustragdo escolhida

Fonte: do autor (2024)

Para a paleta de cores, escolheu-se a alternativa que combina tons opacos de rosa, azul e
amarelo, transmitindo sensagdes de nostalgia e afetividade, com o marrom, que remete a conexao
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com a terra e a materialidade (figura 10). Esses elementos refletem o universo conceitual do livro,
reforcando o vinculo com memdrias e o valor simbdlico dos artefatos representados.

Figura 10: Paleta de cores escolhida

C 010 C 084 C 031
M 040 M 033 M 080
Y090 Y 031 Y 100
K 001 K 013 K 042

Fonte: do autor (2024)

Para as fontes tipograficas, optou-se pela Tablet Gothic Condensed para os titulos e pela
Soleil para os textos corridos (figura 11). A escolha baseou-se nos critérios de legibilidade,
simplicidade e alinhamento estética com o conceito visual do projeto. A Tablet Gothic Condensed,
uma fonte sem serifa, foi selecionada para os titulos dos capitulos por sua aparéncia moderna e
condensada, que proporciona um impacto visual elegante e destacado, sem ocupar muito espaco.
A fonte Soleil, também sem serifa, foi escolhida para o corpo de texto devido a sua excelente
legibilidade em diferentes tamanhos e pela leveza visual que traz a composicao grafica. Essas fontes
alinham-se ao conceito de estética minimalista e inspirada em museus, com simplicidade e
modernidade, favorecendo o destaque das ilustracdes como o elemento central do livro.

Figura 11: Familia tipografica escolhida

TABLET GOTHIC CONDENSED  Soleil

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUYWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Fonte: do autor (2024)

Sobre a composicdo, Fuentes (2006, p. 56) afirma que “o layout é a concretizacdo do projeto,
sua apresentacdao em publico. Ele é a representa¢do mais fiel possivel de uma ou mais ideias com
respeito ao projeto em andamento.” Com base nessa perspectiva, optou-se por um layout que
organiza as ilustracées no centro de cada pdgina, com a descricdo localizada na parte inferior
interna, garantindo um visual limpo e equilibrado.

Nas paginas de abertura de cada capitulo, escolheu-se a estrutura que apresenta a esquerda
um fundo sélido com o numero do capitulo na mesma cor do fundo, em uma tonalidade de 80%,
para ndo tirar o foco da pagina seguinte. A direita, a ilustracdo do capitulo ocupa a pégina inteira,
isolada, valorizando o impacto visual. Em seguida, uma pagina separada exibe o titulo do capitulo e
um texto introdutério sobre o tema, também sobre fundo sélido, como pode ser vista na figura 12.
Essas escolhas conferem ao livro uma estrutura visual organizada e coesa, garantindo que as
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ilustracdes e textos se destaquem com clareza.

Figura 12: Layouts escolhidos

UTEN siuos Bssiaa e P PRp— —
DE COZINHA

Fonte: do autor (2024)

Para a capa, optou-se pela proposta com fundo branco, com os objetos distribuidos pela
area e o titulo centralizado, enquanto a contracapa apresenta um fundo marrom (figura 13). Essa
escolha mostrou-se mais alinhada com o tema e o conceito do livro, destacando a representagao
dos artefatos populares de Santa Catarina. A alternativa com a ilustragao em tinta a dleo trazia uma
abordagem visual interessante, mas nao refletia tdo bem a conexdo com os artefatos regionais. Para
a contracapa, o marrom foi escolhido por harmonizar melhor com a estética geral e por ser uma
opcao pratica, ao contrario do branco, que tende a se desgastar visualmente com o tempo.

Figura 13: Capa e contracapa escolhida
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Fonte: do autor (2024)

Quanto a estrutura material do livro, definiu-se que ele seria impresso em papel couché
fosco 115g/m?, com capa dura com laminagdo fosca no couché 150g/m?. A escolha desses materiais
baseou-se em sua qualidade e durabilidade, além de proporcionarem um acabamento refinado que
complementa a estética do projeto e preserva a integridade visual das ilustracdes.

2.2.4 Execugdio

A etapa de execugao iniciou-se com a criagao das ilustragdes. Foram desenvolvidas diversas
ilustragOes de artefatos que integram a cultura catarinense e as memorias afetivas do autor. Cada
arte foi desenvolvida a partir de esbogos feitos em lapis grafite, com ou sem referéncia fotografica,
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e ilustrada com giz pastel oleoso, complementada com lapis de cor preto para detalhes (figura 14).
As ilustragBes foram realizadas em papel 140g/m? e 120g/m? nos tamanhos A4 e A5.

Com as ilustracBes dos artefatos finalizadas, seguiram-se as pinturas que abrem cada
capitulo. Pensadas para cobrir uma pagina inteira, essas artes ilustram cenarios que se relacionam
com o tema de cada secdo. Para criar essas artes, foram feitos esbocos em grafite, seguidos pela
pintura com tinta a dleo sobre papel 300g/m? em tamanho A4 (figura 14). Ao todo, foram realizadas
nove pinturas: oito para as aberturas dos capitulos e uma para a pagina de dedicatéria. Esta ultima
reutilizou a ilustragdo inicialmente criada como opgao de capa.

Figura 14: Processo de criagao das ilustragdes com giz pastel oleoso e tinta a dleo

Fonte: do autor (2024)

Por fim, foi criada uma ilustracdo adicional para a abertura do livro: um contorno do mapa
de Santa Catarina, desenhado com giz pastel oleoso (figura 15). Essa arte, feita em papel 140g/m?
em tamanho A4, combina com a estética do livro, apresentando tracos marcantes e texturizados.

Figura 15: llustragcdo do mapa de Santa Catarina

Fonte: do autor (2024)

Ap0s a finalizagao das ilustragdes, todas foram digitalizadas para a diagramacao do livro. As
ilustragOes dos artefatos foram digitalizadas com o uso de um scanner, ja as artes de abertura dos
capitulos foram fotografadas com a camera do celular em alta resolucdao. Apds a digitalizacao, foi
utilizado o software Adobe Photoshop para tratamento dessas imagens (figura 16). Nesse processo,
o fundo das imagens foi limpo, tirando elementos que ndo fazem parte da ilustragdo com um pincel
branco. Também foram feitos ajustes de Brilho/Contraste e Matiz/Saturagdo, quando necessario.
Esse processo foi realizado junto com testes de impressao, para avaliar a qualidade das imagens no
tamanho da pdgina do livro e a cor das ilustracdes. Através desse teste, observou-se a necessidade
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de aplicar uma mascard de nitidez sobre as imagens, para aumentar a qualidade e reforgar os tracos
das ilustragdes. A intensidade desse filtro variou conforme as ilustracdes.

Figura 16: Tratamento das ilustragdes escaneadas

Fonte: do autor (2024)

Com todos os elementos visuais finalizados, iniciou-se o processo de diagramacao do livro,
realizado no software Adobe InDesign, ideal para criacdo de publicacdes impressas. O projeto
grafico foi dividido em trés arquivos principais: o primeiro contendo toda a diagramacao do miolo,
o segundo dedicado a capa, lombada e contracapa, e o terceiro para as folhas de guarda.

O conteudo do miolo foi organizado em nove capitulos, intitulados: Introducdo, Utensilios
Domésticos, Utensilios de Cozinha, Artesanato e Decoracdo, Artefatos de Pesca, Artefatos
Religiosos, Brinquedos, Vestuario e Acessorios, e Povos Originarios. Além dos capitulos principais, o
projeto inclui também as paginas de abertura do livro, dedicatéria, sumario, introdu¢ao, e uma
sec¢do final onde todos os artefatos estdao organizados lado a lado. Essa estruturagao busca garantir
uma experiéncia de leitura fluida e coerente com o conceito visual do livro (figura 17).

Figura 17: Planejamento das paginas do livro
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Fonte: do autor (2024)
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A organizacdo das ilustracdes para distribuicdo entre as pdginas também foi uma etapa
essencial do processo. Cada capitulo reuniu os artefatos relacionados ao seu tema, organizados em
ordem alfabética para facilitar a navegacao e a consulta. Durante essa fase de diagramacdo, também
foram realizados testes de impressao, apresentados na figura 18, para avaliar a legibilidade dos
textos, o tamanho e o posicionamento dos elementos visuais, bem como as cores e a qualidade
geral dos elementos. Esses testes permitiram ajustes e refinamentos durante o processo,
garantindo que todos os aspectos visuais e textuais estivessem dentro do conceito do projeto.

Figura 18: Testes realizados

Fonte: do autor (2024)

Em relagdo a capa, contracapa e lombada, foram produzidas em um Unico arquivo para a
impressao. O cdlculo da largura da lombada, que levou em conta o tipo de material e 0o nimero total
de paginas, foi realizado pela grafica responsavel pela impressao do livro, resultando em uma
espessura de 10,16 mm. Esse cdlculo foi essencial para assegurar o encaixe do miolo e um
acabamento de qualidade.

2.2.5 Preparacgdo dos arquivos finais

Com a diagramacao finalizada, iniciou-se a etapa de exportacdo dos arquivos para a
impressao, atendendo as especificacdes técnicas da grafica. O arquivo do miolo foi exportado com
uma margem de sangria de 0,25 cm nas bordas superior, inferior e externa, garantindo seguranca
na area de corte. Para as folhas de guarda, a sangria foi configurada em 0,25 cm nas margens
superior e inferior, e 0,75 cm na externa, considerando o alinhamento durante a encadernacdo. A
capa exigiu uma sangria maior, de 2 cm, especialmente ajustada para acomodar a area de dobra e
0 acabamento necessdrio no processo de encadernagao, garantindo um resultado preciso.
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2.3 Controle, Avaliagao e Critica

2.3.1 Impressdo

Segundo Fuentes (2006, p. 101), “no momento de avaliar os prazos para a realizagdo de um
determinado projeto ndo se deve esquecer de considerar muito atentamente as etapas de
acompanhamento e controle”. Dessa forma, no cronograma do projeto, incluiu-se algumas semanas
dedicadas as fases que consistem na impressao desse material. Como abordado anteriormente na
fase de execucdo (2.2.4 Execugdo), foram realizados testes de impressdo durante a fase de criacdo
para garantir que a diagramacao seguisse o caminho desejado.

Ainda segundo Fuentes, “a prova ideal é a realizada com a mesma maquina e o mesmo papel
com que sera produzida a tiragem final” (2006, p. 102). No entanto, neste projeto, os testes de
impressao foram realizados em uma grafica diferente da que realizou a impressao final. Embora o
mesmo papel tenha sido utilizado, as cores e a qualidade podem variar conforme a maquina. A
impressao do livro foi enviada a uma gréfica em outro estado, pois apresentava melhor custo-
beneficio e disponibilidade para impressdo em capa dura em pequena escala, algo que poucas
graficas oferecem. Por esse motivo, os testes foram feitos em uma gréfica local com o mesmo papel,
aproximando ao maximo o resultado final esperado.

2.3.2 Avdliagdo

Na etapa final da metodologia, referente a avaliagcdo, Fuentes (2006) afirma que os designers
produzem para que o cliente colha os resultados mais visiveis, sendo esse uma das formas de avaliar
o sucesso de um trabalho. No entanto, como este projeto ndo tem um cliente real, a avaliacdo
seguiu outra abordagem. “O processo pelo qual se da essa analise a respeito do trabalho depende
de um treinamento baseado em um checklist que cada um tera, de acordo com seus préprios
critérios” (Fuentes, 2006, p. 106). Assim, foi retomada a lista de requisitos do projeto para verificar
se as metas foram atendidas com éxito.

Concluiu-se que o projeto foi executado com sucesso sob esse aspecto: o livro contém
ilustragdes autorais que reforcam a identidade cultural de Santa Catarina, comunicando os
simbolismos dos artefatos populares através de uma diagramagao minimalista, valorizando a arte
em cada pagina. Além disso, a produgao finalizada em capa dura conferiu um toque sofisticado ao
projeto, atendendo ao objetivo de criar uma obra visualmente envolvente e culturalmente
relevante.

Fuentes (2006) ainda acrescenta que, no design grafico, ndo ha parametros estabelecidos
para avaliar qualidade, uma vez que atributos como beleza, equilibrio e harmonia podem ou nao
ser desejaveis em diferentes projetos. Assim, o autor sugere a criacdo de um sistema de qualidade
proprio, que atenda ao que consideramos fundamental que é ter o maior rendimento
comunicacional. Por exemplo, é importante verificarmos a legibilidade dos textos, avaliar se as cores
favorecem a comunicacdo visual do projeto e garantir que os materiais escolhidos para impressao

sejam apropriados.

Ao observar o livro impresso, foi possivel constatar um bom rendimento comunicacional,
uma vez que a legibilidade dos textos, e a interacdao entre as cores e os elementos visuais se
mostraram eficazes para transmitir a mensagem. No entanto, o processo de impressdo apresentou
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limitacOes: a grafica escolhida foi insuficiente na qualidade e cuidado, resultando em pequenas
manchas nas folhas e pequenas falhas. Além desses pontos, outros aspectos podem ser observados
futuramente apds o contato do livro com o publico, em uma possivel implementacdo no mercado.

O designer exerce um papel essencial na comunica¢do de um produto, pois, como destaca
Fuentes, “[...] Ié-se ou vé-se um livro por seu conteldo, mas dificilmente nota-se que ele é visivel e
inteligivel pela clareza e acerto de seu layout, pela correta escolha da tipografia ou pelo adequado
dimensionamento de suas ilustragées” (2006, p. 109). Por isso, é fundamental que o designer avalie
criticamente seu trabalho e reconheca sua relevancia no mercado.

3 Resultados

Como resultado do projeto, obteve-se uma pesquisa profunda sobre os artefatos populares
de Santa Catarina, buscando compreender e destacar a identidade cultural do estado. O estudo
iniciou-se com uma abordagem voltada ao design popular, mas evoluiu para investigar a simbologia
e o papel desses artefatos na memoria coletiva e afetiva do autor. Essa analise possibilitou a sele¢ao
dos artefatos que compdem o livro, priorizando sua representatividade simbdlica na cultura
catarinense, sua relevancia na memoria afetiva e seu lugar no design popular.

Foram produzidas 71 ilustragbes autorais, incluindo 61 representacdes de artefatos, 8
ilustracOes para a abertura dos capitulos e 2 composi¢des adicionais. Os artefatos foram ilustrados
com giz pastel oleoso, enquanto as pinturas maiores, que retratam cendrios, foram realizadas com
tinta a 6leo. A diagramacao seguiu um layout minimalista que buscasse valorizar as ilustrages,
resultando em um livro com 110 pdginas, apresentado na figura 19, dividido em oito capitulos e
uma introducdo que aborda, de forma sucinta, a relevancia cultural desses artefatos.

Figura 19: Fotos do livro fisico

Fonte: do autor (2024)

Ao longo de todas as etapas, o projeto alcangou seu principal objetivo: desenvolver um livro
de ilustracdes autorais que retratasse artefatos tipicos de Santa Catarina, presentes no cotidiano
popular. O trabalho reforca a identidade cultural do estado, promovendo sua expressdo e
preservacdo, baseando-se nos artefatos que possuem representatividades simbdlicas para a
sociedade catarinense.

Além disso, o livro inclui elementos da cultura dos povos origindrios de Santa Catarina (figura
20). Com uma significativa presenga de comunidades indigenas, o estado possui um histérico de
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tentativas para silenciar essas culturas. Diante disso, incorporar elementos da cultura indigena neste
livro, que celebra a cultura catarinense, é uma forma de reconhecer e valorizar a influéncia indigena
na vida e na identidade dos moradores locais.

Figura 20: Fotos internas do livro fisico

Fonte: do autor (2024)

4 Consideragdes Finais

Através desse projeto, foi possivel explorar a diversidade de artefatos populares em Santa
Catarina. Percebe-se que esses artefatos refletem uma cultura miscigenada, pois sofreram
influéncias de varias etnias, resultado de uma heranca da colonizacdo europeia e a dos povos
nativos, criando identidades e culturas. Observa-se, assim, que a identidade no design estd
intimamente conectada as suas origens sociais e culturais. Ao olhar para o design popular, é possivel
construir um design regional e original, que valoriza as raizes e tradi¢cdes locais. Entre esses
artefatos, destacam-se a criatividade e a adaptabilidade dos povos catarinenses, que
frequentemente desenvolvem produtos a partir de necessidades e os transformam em icones
populares por meio dos processos e sistemas culturais em que estdo inseridos.

Por meio do livro de ilustracGes criado neste projeto, foi possivel reforcar a identidade
cultural catarinense e promover a preservacao dessa cultura. No entanto, diversos artefatos, que
também s3o importantes na construcdao da cultura do estado, ficaram de fora. Devido ao
cronograma limitado, a selegdo foi voltada para aqueles que mais dialogavam com as memdrias
afetivas do autor. A continuidade desse projeto visa incluir outras ilustragdes, para que o livro possa,
futuramente, ser publicado com o apoio de leis de incentivo cultural, caso aprovado em editais.

Concluindo, vale lembrar que o sujeito pés-moderno, como mencionado por Hall (2006), que
vive em uma crise identitdria provocada pela globalizacdo e pela interagdo com diversas culturas,
foi a principal problematica identificada no inicio desse projeto. Neste contexto, o trabalho buscou,
por meio das ilustragdes, fomentar uma identificagdo com esses artefatos que, além de suas fungées
praticas, carregam simbolismos para aqueles imersos nesse sistema cultural. Assim, o projeto atuou
no resgate e reafirmacdo das origens, promovendo uma reconexao entre os individuos e sua
identidade cultural.
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