O design grafico como suporte de memoaria: discussdo através das pecas

graficas do Parque Souza Soares (Pelotas 1900-1930)

Introducéo

Este artigo originou-se da pesquisa de dissertacdo de mestrado®
desenvolvida no curso de Memoria Social e Patrimbnio Cultural da
Universidade Federal de Pelotas, na qual investigou-se a memoéria de
atividades projetuais graficas na cidade de Pelotas nas trés primeiras décadas
do século XX, buscando averiguar, nesses vestigios, a existéncia de uma
producéo grafica que se identifique como sendo criacdo e que configure aquilo
gue hoje se entende por design gréafico. Para a discussao proposta houve um
estudo de um caso especifico que foi o das pecas graficas geradas para o
Parque Souza Soares, especificamente para o seu laboratério, na cidade de
Pelotas no periodo citado.

Nesta pesquisa, a relacdo que se pretende estabelecer entre os campos
design gréafico e memdéria ndo se limita ao resgate de produtos graficos de um
tempo longinquo, como o caso dos elementos que constituem o corpus deste
estudo. Intenta-se, através dos estudos que vém sendo desenvolvidos,
compreender se estes produtos podem ser considerados suportes que
carregam consigo vestigios memoriais de um tempo passado. A elaboragéo
desta indagacdo deve-se a concepcdo de que o design € responsavel por
grande parte dos elementos que fazem parte do cotidiano das pessoas e, por
esse motivo, estabelecem com elas uma relagcéo intima. A adocdo deste ponto
de vista permite que se considere os frutos do design grafico como integrantes
da cultura material das sociedades, possibilitando uma aproximacdo com os
conceitos de memoria.

Tendo em vista que 0 acervo que se construiu durante a pesquisa de
dissertacdo de mestrado é amplo e, em decorréncia, muitos pontos puderam
ser levantados a partir dele, aqui serdo trabalhados alguns dos conceitos
estudados, exemplificados a partir de algumas das pecas gréficas que
constituem este acervo.

Contextualizacdo do estudo

Conforme mencionado, a pesquisa tem por objeto de estudo cartazes,
folhetos, rotulos, reclames e demais produtos graficos relacionados aos
medicamentos produzidos no laboratério do Parque Souza Soares, no periodo
de 1900 a 1930. A escolha deste objeto, nesta localizacéo temporal, deve-se a
alguns fatores que serao elencados a seguir.

O periodo de analise justificou-se pelo fato de que, segundo Magalhaes
(1993, p. 173-175), na segunda metade do século XIX, houve uma grande
producdo pelotense na imprensa e no livro, muito mais do que na musica ou
nas artes plasticas, sendo que, segundo Marroni (2008, p.23) tal fato é
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observado, também, “nas primeiras décadas do século XX, em funcéo do poder
de divulgacdo das grandes livrarias e editoras da cidade, particularmente da
imprensa jornalistica e publicitaria”.

Este recorte temporal esta circunscrito em um momento de
modernidade, de transformacdes e progresso da cidade, na chamada Belle
Epoque de Pelotas, que ocorreu entre os anos de 1890 e 1927, justamente, por
ter sido uma época de efervescéncia de fatos culturais nesta localidade. Dentre
estes acontecimentos se pode destacar a explosdo da imprensa, na segunda
metade do século XIX, o surgimento da Guarani Films em 1914, a re-
inauguracdo do Theatro Sete de Abril em 1916, a inauguracdo do Theatro
Guarany em 1921 e a proliferacdo do comércio em diversos segmentos
(MARRONI, 2008, p.27). Importante citar que foi ao redor deste contexto da
Belle Epoque Pelotense que foi inaugurado o Parque Souza Soares, no final do
século XIX, exatamente no momento em que se passou a produzir
medicamentos em larga escala. A questdo da producdo industrial dos
medicamentos auxiliou a justificar o recorte temporal da investigacdo, pois
foram analisados elementos (rétulos, reclames e demais pecas graficas) que se
acredita estarem de acordo com o atual conceito de design grafico e, o design,
possui estreita relacdo com a industrializagéo, pois esta atividade profissional
passou a ser usada com intuito de persuadir os consumidores.

Outra referéncia importante para a escolha deste intervalo de tempo é
que, compreendido nele, na década de 1920, esta, segundo Cardoso (2005,
p.13), o primeiro ponto de amadurecimento das atividades projetuais no Brasil,
através do uso mais sistematico do projeto grafico como fator de apelo
comercial. A década de 1920 constitui um importante periodo para a
consolidacédo da industria nacional, o que acabou repercutindo nas atividades
de design grafico como uma ferramenta para a diferenciacdo de produtos, ja
que a diversificacdo dos mesmos se proliferou.

Considera-se, também, que nesta demarcacdo cronoldgica, o objeto de
estudo — pecas graficas atreladas a medicamentos — constituiam-se em um
foco de interesse da sociedade, a medida que, segundo Denis (2000, p.60-63),
no final do século XIX, com as aglomeracfes urbanas surgiram a miséria e a
pobreza, fazendo nascer a preocupacao com a organizacao do espacgo urbano
e com a higiene, ja que o crescimento populacional fez surgir varias epidemias.
Entende-se que tal fato ainda tinha grande efervescéncia no inicio do século
XX, no qual se enquadra o objeto deste estudo, em virtude dos iniUmeros
anuncios de medicamentos que podem ser observados em revistas, jornais e
como exemplos no livro citado aqui como referéncia. Por este motivo, acredita-
se que as pecas graficas que se estudou, por estarem associadas a produtos
gue combatiam males de salude que tanto preocupavam a sociedade daquele
periodo, eram pecas bastante pregnantes e que compunham o imaginario das
pessoas. Tal fato coincide com o periodo em que a propaganda moderna, no
Brasil, adquire maior importancia, nas décadas de 1920 e 1930. Anteriormente
a estas décadas, 0s recursos publicitarios ndo tinham grande vulto, porque se
tratava de uma economia, ainda, pré-capitalista, que tinha suas bases nas
atividades rurais (Idem, p.85)

Assim, tendo em vista a existéncia de uma relacdo direta entre design e
industria, foi escolhido como marco final para o estudo, o ano de 1930, em
fungéo da quebra da bolsa de Nova York em 1929, pois, sendo esta cidade um
grande centro econémico mundial, gerou uma crise financeira que repercutiu



em todo o mundo. De acordo com Denis (2000, p.137-140), a grande
depressédo ocasionada pela quebra da bolsa, gerou um colapso no sistema
financeiro mundial, prolongando-se sobre 0s anos seguintes que ficaram
marcados por um péssimo panorama econdémico, levando o sistema capitalista
a atingir o limite de suas contradicbes. Tudo isso levou a percepcao de
fracasso do modelo consumista em funcdo do desemprego e auséncia de
poder de compra pelos consumidores. Também, no ano de 1929, houve outro
fato importante que traz pertinéncia a delimitacdo do recorte temporal, pois,
neste ano ha o advento da penicilina, responsavel por praticamente dar um fim
a homeopatia, que era a técnica usada pelo Laboratério Souza Soares
(RASSIER, 2003, p.50).

A escolha deste laboratorio deveu-se ao seu carater precursor em
Pelotas o que, de forma inerente, Ihe configura como um elemento de grande
importancia na histéria da cidade. Conhecido primeiramente como Parque
Pelotense, o Parque Souza Soares foi inaugurado em 1883 pelo seu fundador,
Alvares de Souza Soares (mais conhecido como Visconde de Souza Soares),
que foi, também, o responsavel pela criacdo da terceira farmacia em Pelotas e
a primeira de homeopatia, o Laboratério Homeopathico Rio-Grandense, no ano
de 1874 (NUNES, 2007; RASSIER, 2003, p.22 e p.26). Infelizmente, este
estabelecimento ndo mais existe, tendo sua faléncia sido decretada em fins dos
anos 1950 (RASSIER, 2003, p.46-51). Hoje, restam apenas alguns vestigios do
Parque e de seu laboratdrio, como alguns que foram resgatados no decorrer da
pesquisa.

O que se apresenta neste artigo, conforme ja mencionado, é fruto da
pesquisa realizada no mestrado, a qual constituiu-se de uma pesquisa
bibliografica, responsavel pela aplicacdo de conceitos e fundamentacéo tedrica
ao objeto de estudo; e pesquisa de carater documental, através do
levantamento de materiais a partir dos quais foram feitas as analises e, ainda,
obteve-se dados que auxiliaram na construcgéo tedrica.

Com relacéo a pesquisa documental, esta se deu dentro de dois tipos de
acervos: pessoais e institucionais. As imagens de pecas graficas conseguidas
através destes acervos passaram por uma sistematizacdo de acordo com a
tipologia da peca gréfica, recebendo as seguintes classificagfes: cartazes;
documentos diversos; embalagens; folders; fotografias e reproducdes
fotogréficas; livros; panfletos; publicacdes revistas e almanaques; publicacfes
outras; reclames e rétulos e selos.

Através dos acervos visitados, encontrou-se um grande numero de
pecas graficas, fotografias e demais documentos, 0s quais apresentam a
seguinte quantificacao:

Categoria N° de pecas
Cartazes 9
Documentos diversos 13
Embalagens 10*

Folders 3
Fotografias e reproducdes fotograficas 43

Livros 4

Panfletos 30
Publicacdes revistas e almanaques 20
Publicacdes outras 9




Reclames 8

Rétulos e selos 6**

TOTAL 155

* Embalagens das quais tem-se as fotografias, mas esclarece-se que no Museu do
Farmacéutico Moura h& outras mais.

** Roétulos e selos, especificamente, tem-se 5, no entanto, incluiu-se, nesta categoria, uma
espécie de fotolito que se acredita ter sido usado para a confeccao de algum rétulo.

Embora se tenha construido um acervo rico e diversificado, neste estudo
apenas uma pequena fracdo serd apresentada, com o objetivo de exemplificar
0s conceitos associados ao campo da memdria que serdo trabalhados a seguir.

Design grafico como suporte de memarias

Para fazer a relacdo do design grafico com o campo da memaria social,
partiu-se do entendimento de Villas-Boas (2002, p. 10-23) de que o design
grafico € uma atividade profissional e area do conhecimento que engloba
quatro aspectos: formal, funcional, metodoldgico e simbdlico, sendo este ultimo
aspecto o que permite considerar o produto desta atividade como integrante da
cultura material.

O autor citado considera o design como um discurso integrado a
situacao cultural na qual e para a qual foi concebido, com o poder tanto de
refletir guanto de transformar esta condicéo (VILLAS-BOAS, 2002, p.18-19).

A concep¢do de um produto como um elemento discursivo também
permeia o pensamento de Prown (1993, p.5 e p.16), quem considera que
algumas das crencas de determinado contexto aparecem encarnadas nas
formas das coisas, cuja andlise destas € reveladora daquelas. Ao comparar
dois bules, cuja fungdo € a mesma — servir como recipiente de uma bebida
guente — porém a forma € diferente, este autor diz que os objetos em si séo
evidencias, mas € a cultura material que nos torna capazes de interpretar a
cultura que produziu estes objetos a partir de aspectos subjetivos e afetivos.
Ou seja, Prown define que os artefatos mantém a funcéo, mas, sua forma,
reflete as crencas que, por sua vez, espelham o quadro no qual estdo
inseridos. Tal constatacdo aproxima-se muito do design, area que visa aliar,
além de funcionalidade, estética aos produtos.

Buscando trabalhar o produto do design grafico como um artefato
cultural, enfatiza-se que € o seu aspecto simbodlico ou funcional-subjetivo o
responsavel por lhe conferir a capacidade de producdo de significados e de
desempenhar o papel de mediador de relacbes sociais. Esta questdo é
importante porque, segundo Maquet (1993, p.30-31), somente se buscar-se
“ler” os artefatos como signos, é que se tera a possibilidade de compreendé-los
inseridos dentro de determinacdes culturais, pois se vistos como meros
instrumentos, poderdo ser entendidos independentemente de aspectos
culturais especificos. O autor pondera, ainda, que os significados dos objetos
sao culturais quando sdo reconhecidos como parte de uma realidade coletiva,
edificada por um grupo de individuos, mas que se refere, na maioria dos casos,
a experiéncias humanas comuns e nao a culturas particulares.

Ja o autor Prown (1993, p.5-6), para sistematizar a sua reflexdo sobre
esta tematica, faz uma diferenciacéo entre arte e artefato, por exemplo. Para o
autor a arte tem por objetivo comunicar, sendo uma expressao intencional que
pode ser verdadeira ou ilusoria; e os artefatos sao objetos utilitarios que nunca




“mentem”, no entanto, ndo deixa de considerar os objetos de arte como
integrantes da cultura material. Nota-se que este autor ndo faz uma referéncia
especifica ao design grafico, mas entende-se que este campo profissional
aproxima-se da arte, no sentido do modelo estilistico seguido com intuito
persuasivo, que, porém, tem a funcado utilitaria de comunicar. Se o objetivo
fosse comunicar, apenas e simplesmente, bastaria que a mensagem fosse
passada verbalmente de forma oral ou escrita. Porém, é justamente nas
diferentes maneiras que se pode fazer determinada comunicagédo, incutindo
explicita e implicitamente determinados conceitos, que entra a atividade do
design grafico. Mais uma vez reitera-se que a definicdo que se utilizou deste
campo profissional engloba, dentre outros, os aspectos simbdlico e funcional,
logo, por este motivo, considera-se 0s seus frutos como artefatos, pois
contemplam os pontos abordados por Maquet e por Prown, respectivamente, e
gue, a partir de uma leitura formal e subjetiva, fornece dados da cultura na qual
circulou.

Compreendendo, entdo, os produtos do design grafico como artefatos
que fazem parte da cultura é que se busca aproxima-lo do campo da memoria,
sendo a cultura material, definida por Prown (1993, p.1), como manifestacdes
culturais que se dao através de produgcdes materiais, cujo estudo das mesmas
fornece entendimentos sobre a cultura, as crencas, valores, ideias e atitudes da
comunidade em que circularam num dado periodo. O autor citado (Idem, p.2)
exemplifica como elementos da cultura material coisas feitas ou modificadas
pelo homem, como um bule, um microscépio, uma casa, uma cidade, um
jardim, uma tatuagem, uma pintura. A partir, entdo, de seus exemplos e de
suas defini¢cdes, fica claro que pecas gréaficas também se caracterizam como
este tipo de artefatos que falam da cultura. Os artefatos, segundo Prown (ldem,
p.3), referem-se a eventos histéricos ocorridos no passado, mas que
sobrevivem no presente, possibilitando que sejam reexperienciados, sendo, por
isso, considerados como evidéncias histéricas, ou seja, ndo como meros
acontecimentos e sim como consequéncias.

Complementando a aproximacao que se quer fazer, através da leitura de
Radley (1992, p.64 e 66), encontra-se a afirmacéo de que no dia-a-dia muitos
objetos estdo vinculados inseparavelmente da memoria, de forma que as
recordacdes dependem do entorno fisico e fazem parte da cultura. Assim, os
artefatos e o entorno manufaturado, sdo expressdes palpaveis que constituem
a base a partir da qual se recorda. Compartilhando este mesmo entendimento,
Csikszentmihalyi (1993, p.25-28) considera que os objetos sdo uma forma de
estender a memdria para o futuro e, ao mencionar a relacdo de uma pessoa
com um objeto que considerava especial, o seu trombone, afirma que este
objeto evoca de forma bastante vivida, memorias e experiéncias antigas. Além
disso, estes artefatos sdo capazes de trazer de volta ao seu proprietério
aspectos de si mesmo que outrora lhe constituiram.

Sobre a intrincada relagédo com os objetos, Csikszentmihalyi (1993, p.22)
comenta que se é dependente deles, ndo soO fisicamente, mas também e mais
importante, tem-se uma subordinagao psicoldgica com relacéo a eles, pois eles
auxiliam a organizar as experiéncias. Ja, para Prown (1993, p.9-10), os objetos
ttm o poder de evocar recordacbes e, as memoérias de experiéncias
desencadeadas por estes objetos, permitem o entendimento das crencas
culturais neles incorporadas. Com base em James Fernandez, o autor pondera
que, através de um objeto, sdo evocadas expressfes metaforicas, que podem



ser metaforas estruturais — relacionadas a experiéncias fisicas — e metaforas
textuais — pautadas nas experiéncias emocionais. Para ele, um mesmo objeto é
capaz de desencadear inUmeras metaforas.

No caso do design gréfico, defende-se que as imagens originadas deste
campo profissional podem ser consideradas suportes de memdéria de uma
época, carregando consigo indicios dos contextos do qual emergiram e
circularam. No entanto, existem inUmeros conceitos de memdria, portanto, no
caso dos produtos graficos, que tipo de memaria seria esta? Qual conceito de
memoria pode ser aplicado ao design grafico?

Em trabalho anterior a autora (LIMA, 2010) averiguou 0s principais
conceitos de memoaria, 0os quais, no decorrer da historia, abordaram aspectos
individuais e coletivos. O principal pensador a trabalhar com aspectos
baseados em uma memoria individual foi Bergson (s.d.), quem considerava a
memoéria uma elaboragdo introspectiva, oriunda de um passado que é
armazenado no espirito em sua completude. Ja os conceitos pautados em uma
memoria coletiva sdo posteriores e tiveram como primeiro defensor Halbwachs
(1976). Este autor refutou a idéia de um passado guardado de forma integral,
pois acreditava que o passado ndo poderia ser revivido, mas sim, reconstruido
de acordo com influéncias que estéo presentes no momento da rememoracao,
sendo grande parte destas influéncias estabelecidas pelos grupos de convivio
com os quais o individuo interage.

Refletindo sobre aspectos individuais e coletivos na composicdo das
memorias, especula-se que, da mesma forma que os individuos se apresentam
a partir de uma combinacéo de fatores externos e internos, as memdrias que
lhes sé@o provenientes ndo podem ser constituidas de forma oposta. Por este
motivo considera-se que as duas abordagens mencionadas sdo de grande
valia para um maior entendimento dentro do campo da memdria e para a
compreensao que hoje se faz do mesmo, tendo sido, justamente, dentro de um
enfoque mais contemporaneo que foram encontrados conceitos aplicaveis as
pecas de design grafico.

Acredita-se que o design grafico e as mensagens visuais e verbais nele
presentes, por caracterizarem discursos, funcionam como suportes a partir dos
quais memoarias podem ser desencadeadas. Como foi colocado acima, sugere-
se que a memodria que sera evocada € uma memdria que mescla aspectos
subjetivos e sociais, a partir do entendimento de que o individuo lembra com
base em motivacfes pessoais que, por sua vez, estdo inseridas na complexa
relacdo com o meio social. No embate entre o aspecto individual e o social —
que se prefere entender como uma trama na qual um interfere no outro —
apontou-se para a possibilidade de o design gréfico funcionar como um
importante integrante da cultura visual de uma época e, nesse sentido,
funcionar como um ato de memoaria coletiva, utilizando o conceito de Candau
(2001, p.31-32), que funciona como um elemento identificador e que fornece
subsidios para a composicdo de memorias. Ainda dentro dos conceitos deste
autor, entende-se que o produto do design gréfico, pode ser considerado um
sociotransmissor que, enquanto um registro visual, pode trabalhar como um
elemento evocador de memdrias, de forma que o individuo, ao interagir com
ele e, sobre ele, atualiza o passado a partir de toda carga acumulada e que o
constitui (subjetiva e social) no momento em que a lembranca é desencadeada
(HEIDEN, 2008, p.22-23). Com vistas a ilustrar estes dois conceitos



considerados aplicaveis aos produtos do design grafico, utilizaremos algumas
das pecas gréficas que compdem o acervo de pesquisa.
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Fig. 01 - Cartaz Luesol (por volta do ano de 1900) '
Fonte: Acervo Pessoal Ana Llcia Rassier

No caso da imagem acima (Fig.01), um cartaz do medicamento Luesol,
0s motivos nele representados podem carregar informacdes do contexto no
qual foi produzido e consumido? Esta imagem né&o nutre o imaginario de quem
a observa acerca de uma dada época? Pensa-se que sim e, neste sentido, se
estaria interagindo com aspectos de um cenario que nao se vivenciou, mas que
se pode interpretar a partir dos indicios apresentados, funcionando como um
sociotransmissor. Pode-se depreender, por exemplo, aspectos da modernidade
através da alusdo a vida social com a representacdo de um grupo de pessoas
e do bem vestir. Através desta imagem € possivel, ainda, observar os novos
habitos, os novos desejos e 0s novos prazeres do sujeito moderno que, por sua
vez, s6 eram permitidos caso se tratasse de alguém saudavel, apto para viver
em grupo, dai a necessidade de consumir o medicamento propagandeado,
retratando a relacéo possivel de se estabelecer entre o produto e a persuasao
para o seu consumo. A moda € outro aspecto em evidéncia através da silhueta
das figuras humanas, onde homens e mulheres aparecem com chapéus
sofisticados e bengalas, os quais conotavam elegancia. O belo trajar estava
ligado a uma boa classe social, a qual se poderia alcancar através do trabalho,
sendo que, para o labor era imprescindivel um corpo sdo. E como seria
possivel manter um corpo forte e saudavel se ndo pelo uso de medicamentos
como o que esta sendo anunciado?
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Fig. 02 — Reclame Luesol (ano 1919 ou 1920)
Fonte: Pelotas Meméria da Universidade Catélica de Pelotas

Com base em pecas graficas, como o exemplo da figura 2, observou-se
gue as mensagens pareciam dirigir-se a um variado publico, mesmo aos mais
tradicionais — talvez mais descrentes na necessidade do uso de medicamentos
e na nova forma de viver imposta pelos tempos modernos, onde as cidades e
as aglomeracfes passaram a compor um cenario urbano. Parece que a todos
afirmava-se a importancia e a eficiéncia dos preparados do laboratério do
Parque Souza Soares, como no caso da representacdo do gaucho, tipica figura
dos pampas, cujos modos eram considerados como menos polidos e que,
talvez, considerasse “frescura” fazer uso de férmulas medicamentosas. Mais
uma vez a imagem € capaz de fomentar interpretacbes, através do seu
subsidio visual.

Assim, a partir destes breves exemplos, buscou-se ilustrar como 0s
frutos do design grafico podem funcionar como suportes memérias, sendo que
além dos pontos acima destacados acerca das imagens, conseguiu-se
depreender que as pecas buscavam veicular e reforcar continuamente que
somente a vida saudavel, proporcionada por estes remédios, prepararia 0s
cidaddos para a vida moderna que entdo se instaurava, sendo as
interpretacfes relatadas subsidiarias da aproximagdo destas pecas com oS
conceitos de ato de memodria coletiva e sociotransmissores.



Consideragdes finais

O entendimento de que os produtos do design, incluindo o design
grafico, sdo elementos bastante presentes no cotidiano das pessoas e que
auxiliam a estabelecer relagdes sociais, levou a consideracédo de que estes séo
grandes depositarios de memorias e que trazem muitas informacgfes acerca da
sociedade na qual circularam. No caso dos objetos aqui estudados, em virtude
do que eles propagandeavam, pode-se depreender dados sobre a histdria da
farmacia e do Parque Souza Soares, além de aspectos referentes ao design
grafico, ao periodo, aos habitos, as pessoas, as preocupacfes e etc.. Na
situacao especifica do Parque, empreendimento erigido sobre uma vasta area
e que ndo mais existe, restam apenas algumas lembrancas e alguns vestigios,
dentre os quais, as pecas que constituiram o acervo desta pesquisa. Atraves
da compreensao acerca do design grafico e de sua vinculagdo com a memoria,
as imagens apresentadas sdo frestas através das quais se pdde alcancar
alguns fragmentos desse passado esvanecido. Sao vestigios que funcionam
como suportes memoriais por meio dos quais, com concepcdes e influéncias
presentes, atualiza-se um passado que ndo se vivenciou, mas que se tem a
possibilidade e o privilégio de aproximar-se.

ApoOs abordagens diferenciadas acerca do conceito de memodria,
passando por aspectos individuais e coletivos, chegou-se a conclusdo de que a
memoria é oriunda de uma combinacdo destes fatores e, entdo, chegou-se a
um ponto de vista contemporaneo acerca deste campo do saber. Neste
espectro, encontrou-se conceitos Uteis e aplicaveis aos frutos do design gréfico
como o de ato de memdria coletiva e de sociotransmissor. Assim, estes
produtos fornecem subsidios que nutrem as memorias dos individuos, sendo
estas, atualizadas e transformadas a cada vez que se interage com eles.

Assim, buscou-se relacionar o design grafico com a memodria, tanto pelo
resgate de expressoes visuais passadas quanto pela aplicacdo de conceitos de
memoria aos frutos desta atividade profissional. Por fim, conclui-se que estes
configuram suportes memoriais que trazem consigo muitas informacdes,
auxiliando ndo s6 a entender os primérdios do design grafico como, também,
aspectos de um contexto especifico.
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