Blucher Open Access



Débora Aparecida da Silva Pereira
Leandro Cunha Diniz Bras
Renato Neves de Oliveira

design gréafico com énfase em tipografia

O DESIGN NA RELACAO DO OBJETO, HOMEM E ESPACO:
MEMORIAS DO MORRO

Trabalho apresentado como exigéncia parcial para a obtencéo do titulo de ba-
charel em Design Gréfico com énfase em tipografia da Universidade Anhembi
Morumbi sob orientacdo do Prof® M.S. Anibal Folco Telles de Oliveira.

Sao Paulo
2010/2






Dedicamos esse trabalho & Paula e Jonato,
idealizadores do projeto Morro da Macumba, pela
confianga depositada desde nosso primeiro encontro.
Sem eles esse trabalho néo existiria.



Agradecimentos

Gostariamos de agradecer ao nosso orientador Anibal Folco Telles de Oliveira pelas
orientagdes sempre muito esclarecedoras e pela confiangca no projeto proposto.

Ao professor José Minerini Neto por ter acreditado em nosso projeto desde o inicio
e pelas orientacdes nos corredores da universidade. Agradecemos pelas inGmeras corre-
cdes e direcionamentos nessa drea que, até entdo, nos era pouco familiar.

A Paula e Jonato pela receptividade no Morro, pelos materiais gentilmente cedidos
e que foram cruciais para que essa pesquisa tivesse um diferencial. Agradecemos tam-
bém pelas ideias sugeridas e por acreditarem em nosso projeto.

Ao Gustavo Ribeiro Sanchez por parte da bibliografia cedida e, principalmente, por
ter nos indicado o Morro da Macumba como linha de pesquisa.

A nossas familias por compreenderem nossas auséncias e proporcionarem todo o
apoio psicolégico e emocional necessdrios para a confecgdo de um Trabalho de Conclu-
s@o de Curso.

A todos que contribuiram direta ou indiretamente com essa pesquisa, pedimos des-
culpas por ndo conseguirmos citar todos os nomes, mas vocés sabem e nés também
sabemos que sua ajuda foi fundamental para que esse projeto se realizasse.



Resumo

A é&rea de atuagdo do Design possui miltiplas vertentes que dialogam com o individuo,
o objeto e a sociedade e, dentre essas vertentes, encontra-se o Design social que é um
ramo ainda pouco explorado por esses profissionais. O Design social tem por fungdo
levar as ferramentas e solucdes do Design para o dmbito social, de modo que surjam
novas formas de olhar o cotidiano. Dentro dessa proposta, delimitou-se nessa pesquisa o
projeto Morro da Macumba onde artistas do bairro do Grajad, Zona Sul de Sdo Paulo,
por meio da linguagem urbana do grdfitti, retratam a histéria de vida dos moradores do
bairro nas fachadas das casas da Rua 9, localizada no Parque Residencial Cocaia, an-
tigo Morro da Macumba. Como forma de alavancar esse projeto que possui importante
cunho social, buscamos metodologias para o desenvolvimento de projetos expogréficos
e elencamos técnicas de linguagem expogrdfica como forma de interagdo e comunica-
¢do do contelido da exposicdo com o publico. Apés esse estudo, propomos um projeto
expogréfico que trabalhard, de forma interativa, todos os elementos abordados nesse
projeto, fazendo com que o piblico possa olhar para o espaco no qual se insere.



ABSTRACT

The operation area of the design has multiple aspects that dialogue with the individual, the
object, and society and among these aspects is the social design, a field still unexplored by
these professionals. The Design social support is designed to bring the tools and solutions
for the design of the social sphere, so that emerging new ways of looking at everyday life.
Within this proposal was delimited in this research project Morro da Macumba where
artists Grajaud neighborhood, south of Sdo Paulo, through the language of urban graffiti,
depicting the life history of the neighborhood residents on the facades of the houses of
the Street 9, located at Parque Residencial Cocaia, old Morro da Macumba. As a way
to leverage this project that has an important social nature, we seek methodologies for
exdpographic project development and listed technical language as a form of interaction
and communication of the contents of the exhibition with the public. After this study, we
propose a expographic project that will work interactively, all the elements covered in
this project, so that the public can look at the space in which it operates.
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o resgate da historia por meio da arte 9

Introducdo

Na busca de novas dreas de atuacdo para o Design, o profissional iniciou uma inces-
sante busca de novos caminhos. Nesse periodo, o Designer péde observar melhor e ques-
tionar sobre o seu papel perante a sociedade e, dessa forma, descobrir novas maneiras
de tirar o Design social do papel e aplicé-lo de modo concreto nas comunidades. E fécil
percebermos como esse novo olhar para o Design social estd fazendo a diferenca para a
divulgacdo de projetos que trabalham com a conexdo das mais diversas dreas (educagdo,
Design, artes pldsticas, linguagens urbana) em locais onde o acesso as artes é escasso.

Com esse pensamento inicial, delimitamos o tema “O Design na relagdo do objeto,
homem e espago” onde pretendemos avaliar o Design expogrdfico como forma de co-
municagdo em projetos artisticos de comunidades carentes.

Sob essa dtica, encontra-se o Morro da Macumba, um projeto inovador pelo fato
de resgatar a histéria de vida dos moradores e do bairro retratando-a nas fachadas
das casas. Ao caminharem pelo bairro, os moradores do Grajaid se deparam com um
enorme painel de graffiti que cobre as fachadas e muros de casas da Rua 9, localizada
no Parque Residencial Cocaia, antigo Morro da Macumba. Contrastando com o terreno
acidentado de ch&o de terra batida, o mural artistico traz vida e cores a esse pequeno
trecho do bairro. A pintura, feita por artistas da regido, vem resgatando a histéria do
Morro da Macumba e de seus moradores que |& habitam.

Para propormos um projeto expogréfico para o Morro da Macumba, analisare-
mos outros projetos sociais cuja comunicagdo estd tendo uma melhor atengdo. Um dos
exemplos que apresentaremos serd o JAMAC (Jardim Miriam Arte Clube) que é uma
associagdo sem fins lucrativos, fundada em 2004 pela artista pldstica Ménica Nador.
Surgiu como um atelié aberto a populacdo local, com o objetivo de realizar oficinas de
arte que tivessem uma acdo transformadora real da comunidade, tal como o projeto
Paredes Pinturas, da prépria artista, que propunha a realizacdo de pinturas nas casas
da comunidade. Esse projeto levanta questdes que remetem ao significado da origem
da arte, quando n&o havia ainda separacdo entre arte e sociedade; arte e religido;
produtor e obra.

O projeto JAMAC ¢é de vital importancia para os moradores do Jardim Miriam, pois
ndo s6 retira os jovens das ruas como propde atividades culturais, dando uma nova pers-
pectiva de vida a eles, visto que esse pUblico é muito mais propenso a marginalizacdo.
Partindo desse contexto da importancia da arte para os lugares marginalizados e da
divulgacdo desses-trabalhos, iremos propor uma comunicacdo para melhor divulgagdo
do projeto do Morro-da Macumba, a partir de um projeto expogrdfico. Mostraremos o
poder que uma exposicdo tem de tornar esses projetos visiveis a sociedade.

Nesta pesquisa tedrica procuraremos colocar os principais levantamentos de informa-
¢des a cerca do tema delimitado, além da relagdo entre o Design expogréfico e o Design
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social. No capitulo 1, falaremos sobre a Museologia, o surgimento das exposicdes muse-
ogrdficas e a importéncia da comunicacdo objeto e visitante dentro do espago museolégi-
co. No capitulo 2, analisaremos o que é expografia, como é a relagdo da expografia com
o espaco e o Design, qual a contribuicdo do Design para a expografia e a importéncia de
comunicagdo, interatividade e divulgacdo dos trabalhos, bem como a relacdo entre publi-
co-alvo e a exposicdo, indicando os niveis de estudo de Abigail Housen. No capitulo 3,
levantaremos metodologias de como elaborar projetos expogrdficos, uma pesquisa com-
parativa de exposicdes visitadas e a andlise de todos os pontos cruciais dessas exposicdes
como divulgacdo, aspectos positivos e negativos, materiais e processos utilizados, além
de uma relagdo de linguagens de leituras expogrdficas. Teremos também, nesse mesmo
capitulo, as andlises das principais exposi¢des em circuito: como sdo montadas, como sdo
selecionadas, principais materiais utilizados, quais as caracteristicas que o curador respon-
sGvel analisou e como essas exposicdes intferagem com o publico. No capitulo 4, iremos
analisar as metodologias e linguagens para a elaboragdo de projetos expogréficos. No
capitulo 5, apresentamos o Design social e sua atuacdo na vertente da cultura, andlise
de como ele pode contribuir para a comunicacdo de projetos culturais e os estudos sobre
outro projeto cultural que teve o Design social como grande aliado para a divulgagdo de
seus trabalhos. Essa andlise serd utilizada para identificar quais séo os problemas encon-
trados na divulgagdo e comunicagdo do Morro da Macumba, projeto este apresentado no
capitulo 6, onde conterd também informacdes sobre o projeto, como ele funciona, quais
regides atende, quem sdo os artistas responsdveis, quais outros trabalhos realizam e quais
s@o as expectativas deles quanto a essa nova proposta de Design expogrdfico.

Apés toda a andlise, o capitulo 7 serd responsével pela apresentaco de nossas
ideias e possiveis propostas de tema para o projeto expogréfico, material de divulgacdo
e plano de comunicacdo do projeto Morro da Macumba. Concluiremos o trabalho com
nossas consideracdes finais e referéncias bibliogrdficas.

O trabalho que proporemos ndo tem a finalidade de encontrar todas as solugdes,
mas sim utilizar da fun¢do da expografia que é propor novas ideias e novos paradigmas
que poderdo ser expandidos no futuro. Acreditamos que o Designer tem esse papel na
sociedade, de criar novos signos e significados que poderdo ser estendidos para os
projetos culturais.






