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Resumo: O Livro de Barro foi desenvolvido com criancgas
da Escola Publica Municipal de Moita Redonda, numa
comunidade artesa do barro, em Cascavel, Ceara. A partir
da demanda do resgate da tradicao local, dada a perda
de interesse nas geragdes mais jovens, foi proposta pelos
estudantes de Design uma oficina de ilustracao com as
criancas na escola, que pintaram com barro: “O que tem em
Moita Redonda?”. Aintegracdo de ensino, pesquisa e extensao
(EPE) tornou possivel evidenciar potencialidades identitarias,
subjetivas e coletivas, na producdo do Livro de Barro, por meio
de metodologias ativas, participativas e representativas.
O Livro, feito a partir das ilustracgoes, foi entregue como
trabalho final das disciplinas e entra na pesquisa “Identidade,
Territorialidade e Dispositivos Estratégicos vinculados ao
Design Social" como uma referéncia de trocas sensiveis e
sensibilizadoras entre estudantes, universidade, ensino,
aprendizado e comunidade. Espera-se que o estudo auxilie
no entendimento de outros processos de Design Social com

carater educativo, identitario e plural.

Palavras-chave: Design Social; Ensino, Pesquisa e Extensao;
Design e artesanato; Identidade local; Metodologias

participativas.
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Abstract: The Livro de Barro was developed with children from
the Moita Redonda Municipal Public School, in a clay artisan
community in Cascavel, Ceard. From the demand of rescuing the
local tradition, given the interest loss in younger generations, it
was proposed by the Design students an illustration workshop
with the children at the school, who painted with clay: "What’s
in Moita Redonda?". The integration of teaching, research and
extension made it possible to evidence identity, subjective and
collective potentialities in the production of the Livro de Barro,

through active, participative and representative methodologies.

The Book, made from the illustrations, was the final project of
the disciplines and joins the research "Identity, Territoriality
and Strategic Devices linked to Social Design" as a reference
of sensitive and sensitizing exchanges between students,

university, teaching, learning and community. It is hoped that
the study helps in understanding other Social Design processes
with an educational, identity and plural character.

Keywords: Social Design; Teaching, Research and Extension;
Design and Handicraft; Local Identity; Participatory
Methodologies.
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1 Introducao

0 Design Social se volta a situagoes coletivas de vulnerabilidade por meio de processos estratégicos,
participativos e horizontais onde todos os envolvidos sado corresponsaveis por transformacoes
ativas, sociais e locais. Esta ¢ uma area do design que considera prioritariamente os desejos, valores
einteracoes humanas desencadeadas pelo processo de projeto. Nesse sentido, atua com dispositivos
de design (pecas gréficas, artefatos, servigos, identidades visuais) em estratégias direcionadas a
solucoes de problemas econémicos, produtivos e sociais em comunidades locais (MANZINI, 2017).
Reflexdo e a acdo se complementam no processo de projeto, que se desenvolve na realidade cotidiana
das comunidades envolvidas, de forma ativa e integrada com diversos agentes e parceiros do projeto.
O Varal — Laboratério de Design Social da Universidade Federal do Ceard, tem como objetivo
atender demandas de comunidades em situacdes de vulnerabilidade econémica e social, onde
o design pode ser aplicado para identificar e resolver problemas. Com inicio nos idos de 2012,
no mesmo ano da fundacéo do Curso de Design da UFC, o laboratorio atua em contextos sociais
vulneraveis, por meio de processos de partilha e aprendizagem entre as partes envolvidas.
O Varal possui alicerce nas trés vertentes da universidade: Ensino, Pesquisa e Extensao, o
que faz com que as atividades extensionistas sejam impulsionadas pelo desenvolvimento
de solucdes dentro das disciplinas e que os processos sejam analisados em pesquisas,
a fim de retroalimentar o sistema triadico universitario onde o laboratério se encontra.
A acdo discorrida neste artigo envolve a comunidade artesa de Moita Redonda, localizada na
cidade de Cascavel (CE). As atividades na comunidade tiveram inicio durante uma pesquisa de
campo, em 2017, na disciplina de Projeto 2 (P2), que aborda a relagdo entre design e artesanato.
Com a aproximagdo na comunidade foi possivel reconhecer uma visivel caréncia de recursos
econdmicos em contraponto a uma riqueza também explicita de recursos humanos. Nas aulas
de campo foi estabelecido contato com alguns artesaos e diversas artesas do barro, entre elas,
Maria Quirino da Silva, ou Dona Tarina, reconhecida como Mestra, Tesouro Vivo da Cultura do
Ceara (Ceara, 2006). Das atividades de analise e reflexdo sobre as informacoes coletadas em 2017,
emergiram proposicdes conjuntas entre a comunidade, o laboratoério e as disciplinas, sintetizadas
em 2018 no Projeto Moita Redonda, que se fundamenta na valorizagao e visibilidade dessa producao

artesanal especifica dada sua importancia no patrimonio cultural.

Apos muitas visitas a comunidade, registros e conversas, foi possivel chegar ao diagnostico
elencando as trés principais problematicas: vendas, visibilidade ao espaco e a producédo, e a
gradativa perda da tradicdo refletida nos produtos. Tais topicos funcionaram como norteadores
para os projetos gerados na disciplina, promovendo um ensino que alimenta e é alimentado pelas
praticas e processos investigativos realizados na extensao, por meio do laboratdrio. Além disso, a
potencializacao dos resultados projetuais se intensificou pela integragao entre disciplinas com a
conversa e convergéncia de outras areas do Design. Para a atividade relatada houve integracdo
entre as disciplinas de Projeto 2 (P2) e a disciplina de Elementos de Programacao Visual (EPV),
ambas ministradas no segundo semestre da graduacao do curso de Design da Universidade

Federal do Ceara.

As trés problematicas da comunidade direcionaram os projetos e, com énfase na demanda da
tradicdo, apresentou-se como proposta por uma das equipes a construcao de um livro infantil com
o intuito de valorizar o imaginario local de Moita Redonda, o qual é mantido vivo pela oralidade,

fazendo parte da cultura ndo somente da comunidade, mas também do municipio de Cascavel.
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A producao do dispositivo, denominado Livro de Barro, proveu um ambiente cocriativo com as
criancas da escola de Moita Redonda, o que representa algo de suma importancia para o laboratdrio
e as relagdes entre Ensino, Pesquisa e Extensdo. No ambito do Ensino, o resultado da integracéo
das disciplinas propiciou novas perspectivas de analise, o que fez com que o artefato/processo
fosse também um meio para pensar o Design Social e sua relacdo com identidades locais. Com isso,
o Varal - Programa de extensdo em Design Social alcanca um fazer reflexivo pautado nas relagdes
dialdgicas entre pratica e teoria que perpassa os espacos de sala de aula e da comunidade para

produzir em colaboracao e problematizar a acao projetual que néo se finda em si.

A seguir, serdo apresentados: a discussao sobre o papel da identidade no contexto do Design
Social e sua importancia na representacao visual; um breve apanhado do livro como dispositivo
estratégico no Design Social; a estruturacéo do processo que permitiu o desenvolvimento do
Livro do Barro junto a comunidade; a apresentacéo do dispositivo ja em formato de protétipo e

algumas consideracoes finais.
2 Identidade e representacao visual

A origem da palavra identidade, segundo Lucy Niemeyer (2010), vem do latim (identitas/atis),
sendo um acrénimo dos termos idem, significando o mesmao, e entitate, como entidade. Identidade,
portanto, sinaliza mesmidade, o que ha de comum, diferenciando do que nao faz parte. Quando
ampliada ao contexto de comunidade, a identidade é o que faz olhar para o outro e se reconhecer
para além de si mesmo, entendendo-se como coletivo que partilha importantes elementos que

fundam uma nogao de todo.

Importante pontuar que a identidade néo € estatica, fechada em si. Niemeyer afirma que a
construcdo de identidade se da em um cenario de mudanca e permanéncia, inerentes a processos
dinamicos. E de natureza complexa e mutavel, contingente como arranjo discursivo. Goytisolo
(apud BONSIEPE, 2010) diz que a identidade nao pode ser entendida como algo terminado, mas
sim como possibilidade sempre aberta, pois ela jamais é imposta como algo determinado ou fixo,
ela se faz como préatica. Ou seja, a identidade nasce de uma prética social, construcdo cultural,
e, portanto, sempre tera forca politica (BAYART, apud Bonsiepe, 2010). No campo do discurso,
ha uma negociacdo permanente de sentido e o design pode ocupar um importante papel nessa
mediacao, pois como defende Bonsiepe (2010), as identidades sao artefatos de comunicacao,

elas pertencem ao imaginario.

Promover a identidade local é antes de tudo compreender que ela existe em uma constituicdo
discursiva, entendendo o discursivo como pratica social atrelada a uma nogéo de pertencimento
(LACLAU, E.; MOUFFE, C., 2004). Esse processo se da como negociacdo entre agentes internos
e externos, que implica relagoes de poder. Assim, tudo que envolve essa cadeia discursiva
engloba dispositivos que presentificam esse pertencimento, e formam um “todo” aparentemente
homogéneo. Esses dispositivos incorporam simbolicamente esse “todo” como representacdo de
uma determinada identidade, “constituindo um dispositivo discursivo que representa a diferenca
como unidade ou identidade” (HALL, 2006, p. 62).
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Na esteira histdrica, o que na modernidade industrial tinha maior apelo aos atributos primarios
dos produtos, relacionados a qualidade material-funcional, hoje o que temos é a exaltacdo do
que antes era entendido como secundario, o intangivel. Um deslocamento do valor do produto
ao eixo simbdlico que, segundo Dijon de Moraes, cabe valores de estima, emocionais, ergonomia

cognitiva e a valorizacdo dos aspectos que ancoram a identidade local (MORAES, 2010).

Os produtos associados a determinada identidade passam, entdo, a pertencer a mesma cadeia,
ao “todo” ja mencionado. Essa construgdo associativa pode ser mediada pelo design, quando
evidencia determinadas singularidades, caracteristicas de uma comunidade ou territério de
origem, como por exemplo modos de producdo, matérias-primas, processos e “interfaces de
intermediacdo” (SAIKALY, KRUCKEN; 2010, p. 36). Pelo viés do design grafico, as representacdes
visuais que advém da ideia de identidade sdo importantes componentes para a promogao de
identificacao, engajamento e pertencimento. Um livro, por exemplo, em seu texto grafico! é capaz
de ampliar o texto verbal e visual, tornando ainda mais potente a mensagem difundida por este
meio e, por ser um artefato fisico, é duradouro e pode ser objeto compartilhado alcancando um

maior numero de pessoas.

Assim, o projeto editorial de um livro como o Livro de Barro tem funcao de presentificar elementos
culturais que se imprimem nas tradi¢oes da comunidade de Moita Redonda, atuando no fomento
de uma “identidade territorial” (REYES, 2010). Essa estratégia promove, no ambito coletivo e
por meio da cocriacdo, o autorreconhecimento entre participantes e fomenta acoes coletivas
na comunidade, o que pode fortalecer a identidade cultural e consequentemente a valoracao
do que ha de comum. Com efeito, a ideia de territorialidade na pesquisa diferencia um lugar de
um espaco qualquer. O sentido de pertencer e de fazer parte indica a construcao de lugar como
um tipo especifico de elaboracgao de identidade com o atributo de pertencimento e a autonomia
(DUARTE, 2002).

3 O Livro de Barro como dispositivo estratégico

0 uso de dispositivos estratégicos de design é proposto como meio e recurso utilizado com o intuito
de alcangar um objetivo, uma meta, da forma mais eficaz possivel. Sdo gerados a partir de projetos
de design com amplitude sistémica, como a organizacdo de informagdes complexas, ou resultados
tangiveis, como pecas gréficas e artefatos. O sentido de estratégia (MANZINI, 2017) advém do
fato de que estes dispositivos fazem parte de um objetivo mais amplo, com metas definidas, em
um procedimento que considera aspectos cognitivos, emocionais, estéticos e a participagdo ativa
dos envolvidos no projeto (SILVA et.al. 2019; 2018; BROWN, 2010).

Ao longo dos anos de atuacdo extensionista do Varal, observamos que os dispositivos
estratégicos aplicados no Design Social, quando inseridos em um contexto de valorizagdo
de identidade local e social, possuem a incumbéncia de: 1) organizar e direcionar a¢des com
a comunidade; 2) promover a participacao da comunidade no processo; 3) apresentar e a
divulgar as propostas e o desenvolvimento do projeto; 4) favorecer a realizacao de parcerias;

1 Entendendo como texto gréfico o uso de recursos, técnicas de impressdo e acabamento que influenciam na materialidade
do objeto, contribuindo assim para a constituicao do artefato.
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5) visualizar e organizar estratégias de acao; 6) contribuir no modo como a comunidade se entende
como um coletivo, inserido em um espaco sdcio-cultural e ambiental com qualidades especificas,

que merecem ser reconhecidos e valorizados; 7) propiciar a inovacao social.

Este direcionamento se alinha ao discurso de Meroni (2008) ao considerar que no design a
estratégia se alinha muito mais a uma defini¢ao do problema do que ao encontro da solu¢do de um
problema. A estratégia é necessaria em momentos em que nem todos os dados estao disponiveis
e é necessario dar um direcionamento ao projeto. Neste contexto, os dispositivos estratégicos
atuam como meio e recurso para problematizar as implicacdes advindas do Design Social.

De acordo com o resultado almejado, os dispositivos podem variar em forma e uso (recursos
graficos, digitais, protétipos, artefatos, fotografias, videos, produtos multimidia, hipermidia
entre outros) em conformidade com objetivos e estratégias empregados. Destaca-se aqui o Livro
de Barro, dispositivo estratégico que considera principalmente a problematica da tradi¢do (junto
as necessidades emergentes ja mencionadas) e é desenvolvido como solu¢éo de projeto voltada

ao resgate da tradicao durante a disciplina de Projeto 2.

Como uma parte relevante das necessidades levantadas percebeu-se em Moita Redonda, por
meio do dialogo e vivéncias com os nucleos de produgéo artesanal, uma demanda de registros
graficos sobre e para comunidade, de modo a resguardar tracos importantes daquilo que é da
cultura e identidade, para além da tradicdo oral. Justifica-se esta necessidade pela percepgao da
comunidade que havia uma redug¢do no interesse dos mais jovens em dar continuidade ao trabalho
com o barro. Deste modo, aspectos importantes do legado geracional podem ser esquecidos caso
ndo sejam reafirmados para além da memoria falada. A partir dessa necessidade, o Livro de Barro
é um dispositivo estratégico, uma peca grafica voltada para o publico infantil, com o objetivo de
provocar o reconhecimento da poténcia da cultura local e, consequentemente, o interesse da

populacdo jovem em perpetuar os costumes e praticas da comunidade.

Como elemento estratégico, os dispositivos também utilizam o processo, e ndo apenas o artefato
resultante, como meio para alcancar os objetivos. Por isso o Livro de Barro foi desenvolvido e
construido junto com as criangas da Escola Publica Municipal de Moita Redonda em um processo
de cocriacao. Para que o protagonismo na producao do material pudesse trazer novos sentidos
ao que se entende como rotineiro, sobressairam os elos que os agrupam enquanto comunidade,
por meio de historias contadas, inventadas e recriadas por criancas. Assim, as relagdes com a

tradicdo viva foi materializada em tragos, personagens e desenhos feitos com “tinta de barro™.

Nas proximas se¢Oes sera apresentada a estruturacgdo do processo de construgdo do Livro de Barro,
considerando sua interface com as disciplinas EPV e P2 que ocorreram de modo integrado com
momentos em sala de aula e na comunidade. Cabe dizer que estas disciplinas desempenharam
um papel essencial na orientacdo técnica e ferramental para o desenvolvimento das solugdes.
Sera abordada também a estrutura narrativa contemplada no projeto, a producéo cocriativa em
formato de oficina e a fabricagao do primeiro protdtipo, entregue como resultado das disciplinas,

por meio do Projeto Integrado.

2 Tinta feita a partir do barro.
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3.1 Estruturacao

Para o desenvolvimento do Livro de Barro, a equipe de projeto estabeleceu um processo de busca de
informacdes em sala e em campo para estruturar a peca grafica e estabelecer o sistema cocriativo
proprio do projeto. Em sala de aula foram analisados os registros ja realizados pelo Varal, a fim
de buscar relatos da comunidade artesd sobre histdrias e costumes, além de serem pesquisadas
referéncias de publicacdes infantis para compreender as especificidades de projetos graficos de
livros ilustrados voltados a este publico e as possibilidades de construcdo de narrativas. Nesse
momento, o livro ilustrado O Segredo de Moita Redonda, resultado da integracdo entre P2 e EPV
em 2017, serviu de inspiracao e fonte de informacao para o desenvolvimento do projeto. Apesar
deste livro nao ter partido de um processo cocriativo, foi bem recebido quando divulgado em sua
versdo impressa a comunidade. O retorno positivo indicou a viabilidade de uma maior tiragem
com o apoio da Imprensa Universitaria, alcangando um maior nimero de pessoas. Essa aceitacédo
foi relevante para a equipe de 2018, pois confirmou esse tipo de artefato como potencial para
evocar aspectos tradicionais e identitarios na realizacdo de uma peca grafica narrativa e ilustrada
com elementos da tradicdo local.

Durante as visitas de campo, foram feitas entrevistas com os artesdaos em busca de relatos
respondidos a partir da pergunta: “Vocé tem alguma histdria daqui de Moita, antiga ou recente,
que possa compartilhar?”. As devolutivas foram armazenadas junto ao acervo do Varal. Como
outras equipes estavam realizando suas incursoes pela comunidade na coleta de dados para outros
dispositivos e partilhavam as informacdes, os esfor¢os da equipe do livro foram concentrados na
comunica¢do com a Escola Ptblica Municipal de Moita Redonda. Percebeu-se que era necessario
compreender como eram abordados em sala de aula os aspectos culturais especificos da comunidade.
Questionou-se também quanto a possibilidade e disponibilidade de turmas na Escola para realizar
as acoes cocriativas relativas ao projeto. O diretor e professores foram indispensaveis ndo somente
pela disposicao em explicar sobre a situac@o organizacional das turmas e guiar a conducao de
atividades para o projeto, mas também por trazerem informacgdes valiosas sobre o passado da
comunidade, junto com algumas lendas e histdrias que formam o imaginario popular de Moita

Redonda, o que potencializou a construcdo da narrativa.

Em paralelo as trocas de informagoes com a Escola, a equipe pesquisou métodos de projeto centrados
no ser humano (IDEQ, 2009) e estratégias de praticas cocriativas relacionadas a atividades com
criancas. A cocriacdo emergiu como proposta de execu¢do com o intuito de proporcionar uma
atmosfera em que tanto os discentes da universidade como estudantes da escola pudessem se
sentir confortaveis para criar juntos. Assim, a oficina foi realizada na escola com a turma do 4°
ano, sendo conduzida pelo professor da turma. Cada discente do Curso de Design da equipe atuou
como monitor de um pequeno grupo de criancas, de modo que houvesse uma intera¢do com todas
as criangas, o que implicaria na maior compreens&o do que seria feito na fase da concepgao grafica
e na narrativa que seria apresentada no livro. A seguir, essa acdo sera detalhada.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 1,2022 | ISSN 2764-0264

21



3.2 Oficina

Pode-se afirmar que o momento de maior importancia do processo cocriativo do Livro de Barro
foi a realizacdo da oficina em que as criancgas realizaram ilustra¢des desenhadas com barro
representando seu cotidiano e a identificacao do que elas entendiam como “esséncia” da

comunidade em que elas vivem.

Na abertura da oficina, apos a apresentacgao da equipe pelo professor da turma da Escola, iniciou-
se a dindmica com contacao de histdrias locais, por um morador e artesao local, seu Luis e pelo
professor da Escola, o seu Janio, como uma primeira etapa conceitual da oficina. Para Fernandes
(1991), o mito, ou como tratamos neste documento, as lendas, fazem parte da compilacao dos
elementos tradicionais de uma comunidade ou de determinados grupos humanos. Estes elementos,
que sdo representativos da cultura, sdo manifestados comumente através de narrativas orais.
Segundo Fernandes, “a narracdo de um mito é uma experiéncia coletiva, repartida, no ritual,
entre narrador e ouvintes e construida, no nivel da experiéncia cotidiana, pelo préprio grupo.”
(FERNANDES, 1991, p.2).

A partir da fase anterior, em busca de entender o que perpassava o imaginario da comunidade,
foram selecionadas duas estérias da cultura da comunidade para serem oralizadas, a primeira
sendo sobre “o cajueiro das almas”, e a segunda “a cobra cascavel”. Que aqui trazemos sintetizadas

como parte deste resgate da tradicao e da identidade oral.

0 personagem que a narragdo assume na primeira historia é Luis, morador e artesdo de Moita

Redonda, que conta:

“Tinha um cajueiro, [que] quem passava por ele sentia, ardia uma coisa, se sentia assom-
brado. Ai ficou conhecido como o cajueiro das almas. Ai o meu tio [...] fazia umas caveiras
de barro [...] e colocou ela[s] ld [perto do cajueiro] e colocou uma vela dentro. Ai o cajueiro
jd era conhecido como cajueiro das almas e ninguém queria passar ld por perto, até eu mes-
mo!”

Alenda da cobra cascavel assume multiplas formas na tradi¢do oral que tenta explicar o nome
do municipio de Cascavel: Uma cobra gigante que se esconde sob a cidade barrada dentro de seu
proprio ninho por um marco religioso, a inominavel cresceria um metro cada vez que a palavra
Cascavel é pronunciada mas se recolhe um metro sob o nome de Sdo Bento. Outra leitura dessa
lenda é a que conta sobre um cajueiro que ficou marcado pela presenca da cobra e era visto como
um sinal de alerta para os perigos da regido. Cada membro da comunidade conta a histéria a sua

maneira, alterando-a ou reforcando pontos.

Em paralelo, na oficina, ocorreu uma dinadmica operacional em que cada crianca recebeu folhas
de papel e uma espécie pincel — destaque a principal ferramenta utilizada na oficina: graveto
com a ponta de algodao. A partir de relatos e pesquisas, a equipe descobriu que se “riscava”
tradicionalmente as pegas de barro com um graveto com um punhado de algoddo de paineira na
ponta. A equipe desenvolveu, entdo, um pincel que pudesse remontar essa pratica e ser replicado

por todos utilizando materiais de baixo custo e de facil acesso.
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Assim, palitos, algodao e elastico deram origem ao pincel. Para o pigmento foi usado o toa
vermelho®, matéria-prima tradicional do trabalho dos artesaos.

No momento seguinte, a turma de alunos foi dividida em equipes menores dispostas em mesas
circulares, onde havia um integrante da equipe de discentes da UFC atuando como monitor.
Foi solicitado as criancas que desenhassem, partindo de suas interpretacdes das histdrias
apresentadas. Na sequéncia (Figura 1), uma representacao da narrativa do “cajueiro das almas”
feita por Andressa Gomes (9 anos).

Figura 1: Ilustragdo
do cajueiro das almas.
Fonte: Realizada por
Andressa, 9 anos.
Moita Redonda,
Cascavel CE. Original
digitalizado no Varal.

Apds este momento criativo, a oficina prosseguiu com a retomada da dindmica de conversa. Dessa
vez, a troca se deu entre as equipes menores e as perguntas foram orientadas ao cotidiano das

criancas. Trazemos um pequeno extrato deste dialogo:

Lucas (discente da disciplina de P2):
"Se fosse para vocé me dar um presente aqui de Moita, o que daria?"

Stefhany (crianca moradora de Moita redonda):
“O artesanato, € o que mais tem aqui.”

Apos o encerramento dos dialogos foi proposto que, por meio de desenhos, houvesse um registro
da conversa. A seguir, na Figura 2, os desenhos de José Matias (10 anos).

3 Toa vermelho é um tipo de barro usado pelos nicleos artesanais, uma tradigdo da comunidade de Moita Redonda.
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Importante ressaltar que esse processo de troca acolheu as manifestacdes expressivas individuais
das criangas, visiveis no processo de registro grafico. Algumas criancas tomaram iniciativas de
expandir a materialidade e as ferramentas em seus desenhos, como o uso de colagem de folhas
secas e aplicacdo da terra do chédo da area externa da escola. A imprevisibilidade criativa foi uma
nuance prazerosa no processo de cocriacdo, em que os resultados graficos sdo materializagéo
sensivel da expressividade de cada um.

Ao final dessa atividade, houve a construcéo conjunta do desenho da cobra cascavel, simbolo
da cidade. O trabalho teve como resultado uma ilustracao em que cada crianca colocou parte de
sua perspectiva em uma obra maior, contemplando nogoes de tradicao, identidade e comunidade
que permearam todo o projeto.
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Figura 2: Ilustragdo
de pegas de barro.
Fonte: Ilustragdo

por José Matias, 10
anos. Moita Redonda,
Cascavel CE. Original
digitalizado no Varal.

Figura 3: Desenho
coletivo da cobra
cascavel pelas
criangas da escola
Fonte: Foto de
Vinicius de Freitas.
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Por fim, a equipe de alunos da UFC reuniu os desenhos e iniciou um processo de coleta de
assinaturas. As assinaturas foram tratadas como um elemento grafico para ser utilizado na
identificacdo ao final do livro. A autoria foi afirmada por meio da marcacdo das maos com tinta
no papel, com o nome de cada criancga escrito logo abaixo. No Livro de Barro, as assinaturas tém
importancia grafica e simbolica, em aspectos plasticos e para compreensao que aquele material,
mesmo tratado digitalmente, foi composto por muitas maos que se somaram e interviram na

narrativa ali apresentada.
3.3 Prototipo

Na etapa técnica da producédo do protétipo, a integracao das disciplinas de P2 e EPV se tornou
essencial na orientacgdo e execugdo dos trabalhos, visto que enquanto a primeira aborda o Design
Social, a segunda trata de praticas e conteidos relacionados a comunicac&o visual. Entre elementos
vetoriais e manuais, as texturas trazem a expressividade do fazer manual para o projeto grafico
do livro, reportando diretamente ao realizado na oficina com as crianc¢as da comunidade. Houve
também a preocupacdo de adequar o projeto ao publico infantil, atentando a paleta cromatica e

ao tamanho e fonte do corpo do texto.

Apos a oficina, no campus universitario, o registro do material produzido pelas criancas foi
digitalizado e tratado enquanto as entrevistas e conversas realizadas foram decupadas. Comeca,
entdo, a decodificagdo dos elementos representados para a analise de como inclui-los na narrativa,
uma tarefa dificil, pois os desenhos eram complexos e por vezes nem mesmo a transcri¢do das
gravacoes, realizadas dentro da possibilidade de captura dos equipamentos de registro, auxiliava
a compreensao do que estava representado.

Neste momento, o trabalho ocorreu em duas frentes, uma com foco nos tratamentos editoriais,
e outra na qual a narrativa era delineada com base nos registros do cotidiano dos artesaos e nas
histérias tradicionais de Moita Redonda. Quanto ao tratamento da narrativa, foram produzidos
dois textos, um em formato de poesia e outro em prosa. Entretanto, apds a avaliacdo da equipe,
percebeu-se que para a realizacdo do protdtipo o texto em poema permitia uma leitura mais

dindmica e imersiva.

O titulo do livro resulta de uma aliteracdo de “Moita Redonda”, algo que estava escrito em quase
todos os desenhos e que se relaciona com o contetdo do poema: “Em Moita Toda Tem”. Quanto a
materializacdo do livro, vale ressaltar que conhecimentos especificos de producéo grafica foram
alcancados a partir da pratica, uma vez que esse contetido ainda ndo é abordado neste momento da
graduacao (2° semestre). Assim, impulsionados pela necessidade do projeto e da integracao entre
as disciplinas, houve a iniciativa dos discentes em fazer, testar e aprender com esse processo de

acabamento, ressaltando a importancia destas praticas extensionistas e da integracéo do curso.

Ao final de todo o processo de desenvolvimento, o dispositivo Livro de Barro foi impresso e
apresentado como resultado do Projeto Integrado EPV+P2. Em sequéncia, o prototipo retornou
a comunidade e a equipe realizou uma leitura coletiva do livro na escola em Moita Redonda.
Esta interacdo encerrou o primeiro ciclo estratégico do Livro de Barro, com o qual o resgate da
tradicdo e valorizagdo da identidade cultural foram estimulados através de um artefato fisico
produzido junto aos estudantes da escola. Foi possivel notar uma recep¢ao bastante positiva

durante este encontro, em que as criancas puderam identificar os proprios desenhos no livro.
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Assim, promoveu-se um sentimento de pertenca e de valorizacao da producao de Moita Redonda

a partir da materializac@o sensivel das intera¢des realizadas na oficina.

Por fim, o processo foi esquematizado (Figura 4) em um sistema que demonstra os trés momentos
da concepcdo do Livro de Barro. Na sintese, é possivel compreender as relagdes entre agentes e

ambientes envolvidos em cada uma das etapas:

Estruturacao

Visitas organizacionais a escola para
apresentacdo de proposta e construgdo
de potenciais narrativas com base nos
relatos coletados ao longo da disciplina e
nos dados do acervo do Varal.

Elaboracdo

Realizagdo da oficina:

momento de experimentacdo do
que foi estruturado e de conversa
com 0 que surge no momento;
Tratamento dos registros
coletados e consolidagdo da
narrativa a partir deles.

. 1° protodtipo
Livro de P P
B arro V4 Apresentacao do Lu{ro }ie Barro

y como r.esultado cocriativo da ]
disciplina; contagdo da narrativa

s’ na escola, identificacao das

= e am - criancas de seus desenhos.

Consideracoes finais

Com o encerramento deste primeiro ciclo do protétipo do Livro de Barro, pdde-se dar inicio a um novo
momento de sua aplicagdo: a impressdo de volumes da versao final. Para tanto, faz-se necessario
verificar quais ajustes ainda sdo importantes, quanto a diagramacao, gramatura, mecanismos
de acabamento, entre outros aspectos produtivos. A partir da realizacdo destes volumes, o Livro

ainda devera passar por um processo editorial e retornar como produto a Escola e a comunidade.
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Figura 4:
Esquematizagdo do
processo cocriativo ao
longo da realizag¢do
do Livro de Barro no
Projeto Integrado
Fonte: Desenvolvido
pelo Varal.
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Ficou explicita a importancia do envolvimento das criangas com o barro em sua natureza material

e simbdlica no sentido de dar sentido e direcdo ao interesse e entusiasmo voltados ao que é

identitario para favorecer o fortalecimento do aspecto geracional da tradic¢do local.

A experiéncia também foi uma experimentacdo metodoldgica de construcdo de narrativas e
resgate de tradigGes, por meio de histérias contadas e desenhadas, dos materiais utilizados para
as ilustracoes, como os pincéis-graveto-paina e a tinta-barro sendo ao mesmo tempo temas
geradores e suscitantes de estimulo para a valorizacdo da identidade local.

Estudantes de Design aprenderam com as criancas da quarta série de uma escola publica que,
pincel e tinta podem nao bastar em um processo criativo de ilustra¢do. Ha que meter a mao na
terra que faz o barro-tinta e trazer a folha seca da arvore-galho-pincel, que estéo ali no patio.
Doutoras e doutores pesquisadores aprenderam com a iniciativa dos estudantes de Design que
ofereceram a pesquisa, a pratica para ser teorizada. O produto da disciplina volta a comunidade
como dispositivo estratégico de Design Social na valorizacdo da identidade local.

Da mesma forma que em um sistema um mais um é mais que dois por ser a relacdo entre eles,
Ensino, Extensdo e Pesquisa inter-relacionados em um mesmo projeto é mais do que a soma de cada
um deles nos fundamentos da universidade publica, porque nao é possivel separar cada um deles
nos resultados, porque se aprende que nao se aprende s6 com professoras e professores, porque
se descobre que grandes descobertas também podem estar do lado de fora dos laboratdrios e de
pesquisas ensimesmadas e que, em se tratando de Extensao, as comunidades podem entrar mais
nas salas de aulas e nas pesquisas, até mais do que a universidade sair até elas. Extensdo pode
ser entendida como o que se estende e se integra, na dimensao de uma construc¢ao partilhada,
permeavel e reciproca de saberes.
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Figura 5: Livro de
Barro materializado.
Foto: Lucas Baptista
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