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RESUMO

Este trabalho apresenta uma elaboracdo teorica, metodolégica e pratica
situada nos campos da arte e do design. O conceito de construgao de cenarios,
muito caro ao design estratégico para a inovagao sociocultural, € abordado a partir
de uma perspectiva estética e cultural. Essa perspectiva almeja trazer para o design
uma légica fundada na sensibilidade e na imaginagdo. Compreendendo que o
design estratégico € uma area que recebe incentivos das mais diferentes areas e
vertentes de pensamento, € acrescentado a metodologia do design estratégico o
conceito de carnavalizagcdo (BAKTIHN, 1999) e de imaginacdao (BACHELARD,
2000). Esse desenvolvimento tedrico traz para o campo do design e para o
pensamento projetual uma perspectiva fenomenoldgica daimagem e da imaginacgao.
Assim sendo, o conceito de carnavalizagao foi esquematizado de forma agregadora,
ao trazer para o design os mais diferentes exemplos de expressdes culturais e
artisticas que possuem uma visdo carnavalesca da vida. Esse conceito esta
presente organicamente nas mais diferentes manifestagdes culturais, principalmente
na cultura brasileira, e é capaz de incorporar e renovar os elementos fornecidos por
outras culturas. Deste modo, € trazida a danga expressionista e o trabalho da
coredgrafa Pina Bausch, como inspiragcdo processual a ser reinterpretada e
renovada pelo design e pela cultura brasileira. Ademais, a arte da danca ¢é situada
como objeto tedrico e metodoldgico da pesquisa, ao passo que a danga também é
objeto de estudo. Criar uma metodologia para imaginar cenarios para danganaruaé
a maxima deste trabalho. Para tanto, apdés a articulagao tedrica, apresenta-se a
“Experiéncia Danga NA Rua”, que integra os elementos da metodologia para criar

novos projetos de espetaculos de danga nasruas da cidade.

Palavras-chave: design estratégico; inovagdo sociocultural; cenarios;

carnavalizagdo; imaginacéo; danganarua.



ABSTRACT

This work presents a theoretical, methodological and practical elaboration
situated in the fields of art and design. The concept of building scenarios, very dear
to strategic design for sociocultural innovation, is approached from an aesthetic and
cultural perspective. This perspective aims to bring to design a logic based on
sensitivity and imagination. Understanding that strategic design is an area that
receives incentives from the most differentareas and schools of thought, the concept
of carnivalization (BAKTIHN, 1999) and imagination (BACHELARD, 2000) is added
to the strategic design methodology. This theoretical development brings to the field
of design and project thinking a phenomenological perspective of image and
imagination. Therefore, the conceptof carnivalization was outlined in an aggregating
way, by bringing to design the most different examples of cultural and artistic
expressions that have a carnivalesque vision of life. This concept is organically
presentin the most different cultural manifestations, specially in Brazilian culture, and
is capable of incorporating and renewing the elements provided by other cultures. In
this way, expressionist dance and the work of choreographer Pina Bausch are
broughtin as a procedural inspiration to be reinterpreted and renewed by design and
Brazilian culture. Furthermore, the art of dance is situated as a theoretical and
methodological object of research, while dance is also an object of study. Creating a
methodology to imagine scenarios for dance on the street is the main goal of this
work. Therefore, after theoretical articulation, the “Experiéncia Danca NA Rua’
(Dance ON Street Experience), is presented, which integrates the elements of the

methodology to create new projects for dance performances in the city's streets.

Key-words: strategic design; sociocultural inovation; scenarios; carnivalization;
imagination; dance on the street.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Modo dialético € dialOgiCo .........ccceeiriiiiiie e 21
Figura 2: Pizzas da pizzaria Batepapo. .......ccceeiiiiiiiiceeece e 27
Figura 3 Capa do album Batidao Tropical .........cccceeoeeeiiienie e 28
Figura 4 Capa video youtube - Set Fire to the Rain — Adele ... 29
Figura 5: High by the beach” de Lana Del Rey e “Chapadinha” de Duda Beat.......... 30
Figura 6: Parada LGBTQIUAY ..ottt s e e 32
Figura 7: 1rmM&0 dO JOTEI ......cuoiiee e e e e 34
Figura 8: NODOAY SAUSAQE. ......cciruiriiuiiiiie ettt et bt 35
Figura 9 Modos da imaginacéo formal e poética (material)...........ccocoeoviiiniiiiniinene 41
Figura 10: Modelo tedrico processo de construgao de Cenarios........cccveeeeeeceenceeneen. 44
Figura 11: Le Sacre du Printemps (1975) ... 57
Figura 12: Kontakthof (1TO75) ...t e 58
Figura 13: Cenas do filme o Lamento da Imperatriz e do filme Pina 3D ................... 59
Figura 14: Processo criativo de Pina Bausch...........ccccoocooiiie e 61
Figura 15: Método de constru¢do do Wuppertal Dancga-Teatro .........ccocoeeeveevcenenne 63
Figura 16: Corpo em movimento - Espago e Movimento Espiralado.........cccccce..... 66
Figura 17: Processo €m ESPiIral.........ccooiiiiiiiiiiece e e e 67
Figura 18: Desenho do processo criativo espiralado...........ccccceevecieiceeiceeiee e, 69
Figura 19: Convite e inStrugao da eXperi€nCia........c.coeeveererieeneeieer e 74
Figura 20: Painel com algumas das imagens criadas pelos participantes.................. 76
Figura 21: Convite e instrugao da eXperiénCia........ccccceveerireeeieeierer e 80
Figura 22: Cenario - Experiéncia Danga NA rua.........ccoooereiieieeie e 83

Figura 23: Partitura de montagem..........cooiiiiiiiic e e 86



SUMARIO

1 INTRODUGAOQ.......covueureeressesessssessssssssssssssssssssssessassassssasesssssssssstesssssssesssssssessssesssssssssasnss 12
2 DESIGN ESTRATEGICO PARA INOVAGAO SOCIOCULTURAL........ocerreereeeneee. 16
2.1 Metadesign e processos criativos dial0giCos.........cccciriicerci v 18
2.2 Cenarios e processos de SignifiCagao ......cocveeeiiee e 22
3. CARNAVALIZAGAO: UMA APRESENTAGAO.......cceurmimermrmeressmesssssssssssssssessassasenns 25
3.1. Pensando o projeto a partir da carmnavalizagao ........cccceveriiiiiinieenceeee e 36
3.1.1 Imaginagdo no processo de construgao de CeNAriOS. ......ocvvcereeceeeeveereeee e 38
3.1.2 Imaginacao: plasticidade € INteragao ........cccovurriiiiiiie e 42
L 0 T 45
4.1 DanGa € SOCIEUAAUE .......cceiiiieieee et n e 45
4.1.1 Danca €mM Porto AlEQIe ...t e e 48
4.1 Arte moderna e danga expressionista.......cococcvecciiie e 50
4.2 Processo criativo de Pina BaUSCh ..o e 55
5 PRINCIPIOS DA METODOLOGIA.........coouesmctesmessssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssassassasans 64
5.1 Narrativa imagétiCas. ..o e e e 64
5.2 Processo criativo eSpiralado ..o e 66
B METODO .....ourireeuesnesssesssessse s sssesssssssssssssssss s s sss s sess s s s sss s s sesas 70
6.1 EXperiéncia Dancga NA MUG ..ottt e et sr e e 71
A Yo =Y 1Y 0 = S 72
TR L o - o U] - S 73
S T o R S 75
LRSI A =T = LY S 79
6.6 Partitura de montagem para projetos de espetaculos de danga na rua: ...... 85
7 CONSIDERAGOES FINAIS ......cccceeerretrrsnressessssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssans 87
REFERENCIAS ..ot sssssssssssss s s sssssssssssssssssssss s s sasssssssssasssssssssssssasssasees 89
ANEXO A - QUADRO REVISAO BIBLIOGRAFICA.........ccoummmreresnerssessesssssssseses 94

APENDICE B — OBRA DE PINA BAUSCH.......cuoceeeeeeeereeseseseesessssessesssssessssesessessaneans 96



12

1 INTRODUCAO

As introdugdes dos trabalhos costumam discutir o que foi realizado na
pesquisa e apresenta-la ao interlocutor. Essa introdugao também € uma prévia para
contar sobre como se chegou até aqui, de onde partimos e porqué de o trabalho
estar disposto desta forma. Mas antes, é preciso anunciar o sujeito pesquisador,
visto que ja € impossivel separa-lo totalmente da pesquisa.

Essa pesquisa iniciou com a vontade de explorar os conceitos oriundos do
novo design social, especificamente do design estratégico, que eram entdo uma
grande novidade para a presente pesquisadora. Possuindo raizes no design de
produtos, e sentindo um profundo desconforto com o engessamento das
metodologias da area, seu desconforto propiciou a vontade de buscar novas formas
de sentir, pensar e fazer design.

Quem sabe trazer algo novo para abalar as imposi¢gdes do modo hegeménico
de fazer design? Questdo complexa e desafiadora, pois somente entendendo melhor
a area e empreendendo um trabalho como uma pesquisa de mestrado para poder
respondé-la. Trazer algo que possa balangar as estruturas rigidas da area é entao
um desejo pessoal, mas ndo sO. Essa parece ser uma questdo imposta pelos
desafios dos novos tempos, pois a necessidade de uma visdo mais sensivel do
mundo, segundo Maffesoli (2018), € percebida nas mais diferentes areas do
conhecimento.

O design, apesar da liberdade e das possibilidades transdisciplinares da area,
ainda é capturado com certa frequéncia por areas mais sujeitas a verificagcéo e a
normatividade, o que acaba por conferir certa rigidez a area, por vezes percebida em
seus processos. Por isso, busca-se nas artes uma sensibilidade, que pode conferir
ao design certa flexibilidade e movimento, tdo necessarios para os desafios desses
tempos pandémicos e pos pandémicos.

Uma das vertentes contemporaneas do design, que nasceu justamente deste
desafio é conhecida como design humanista. O design humanista busca trazer
outras epistemologias para o design, que tragam discussdes sobre design e arte,
design e cultura, design e linguagem, entre outros (BECCARI, 2017). Apesar dos
encontros entre arte e design ndo serem nenhuma novidade, este trabalho busca
abracar o desafio de trazer algo que se possa acrescentar a cultura do design

humanista, se situando primariamente na esfera do design e arte.



13

Entretanto, a arte ndo surgiu nesta pesquisa por suas possibilidades
metodoldgicas. Ela surgiu organicamente a partir do objeto de pesquisa escolhido: a
danca. Especificamente, a danga nos espagos urbanos externos. A danga é um
interesse pessoal da pesquisadora e emergiu durante as orientagdes inicialmente
como um tema que poderia ser abordado na pesquisa. Foi s6 posteriormente que se
compreendeu que a danca, como uma arte, também poderia participar da
composi¢cao metodologica da pesquisa.

Por isso, inicialmente realizou-se uma pesquisa bibliografica a fim de obter
maior nitidez sobre o tema trabalhado. A primeira revisdo da literatura foi realizada
com o uso das palavras-chaves “cidade” e “dang¢a” nas bases de dados do Google
Académico e Scielo. Nos trabalhos selecionados, foram encontrados
posicionamentos criticos a formatagcdo dos espacos urbanos e perspectivas sobre
experiéncias de dancga na cidade. Os trabalhos pesquisados foram organizados em
uma tabela (apéndice A) e apresentam temas que relacionam dang¢a e urbanismo.

Descobriu-se no decorrer desse percurso que esse objeto de pesquisa
poderia ser tratado a partir de diferentes epistemologias, as quais também cobrariam
diferentes abordagens praticas do nosso modo de operacgéo. Por isso, ao longo
dessa jornada de pesquisa, foram definidos os termos de interesse que poderiam
ser explorados mais adequadamente em uma pesquisa em design estratégico.
Deste modo, iniciou-se uma proposta de imaginar cenarios para a criagdo de
espetaculos de dancga na rua. Para tanto, procura-se explorar o conceito de cenarios
a partir de uma perspectiva estética, fundada na sensibilidade. E nesse conceito que
os maiores esforgos foram investidos.

Durante o percurso, se tornou evidente que o objetivo principal da pesquisa é
propor uma metodologia para a criagado de cenarios de danga na rua. Assim sendo,
a pesquisa contribui tanto para o campo tedrico e metodoldgico do design, quanto
para as producdes culturais na cidade.

Para a area do design, pode-se afirmar uma contribui¢ao cientifica ao trazer o
desenvolvimento de teorias oriundas do campo cultural, estético e filoséfico de
autores como Bakhtin (1999) e Bachelard (2000). Dentre os conceitos trabalhados
por tais teorias destaca-se em especial a carnavalizagcdo, visto que esta é
apresentada como estratégia criativa a ser incorporada nos mais diferentes

trabalhos de design.
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Ja no que se refere a danca na rua, essa pesquisa pode contribuir com a
criacdo de projetos de espetaculos de danga que tragam novas perspectivas para as
produgdes culturais do género. Tendo em vista que as produg¢des de espetaculos de
danga na rua em Porto Alegre sao reduzidas a pequenas intervengdes realizadas
por alguns grupos e coletivos de danga, mas sem um incentivo claro de politicas
publicas que possam atender esse tipo de iniciativa. Ademais, o trabalho também
apresenta uma visédo critica a respeito das produgdes artisticas, visto que essas
tendem a ser direcionadas para uma parcela privilegiada da populagao.

Para alcancar o objetivo geral e principal, foram elencados alguns objetivos
especificos: (a) explorar a metodologia do design estratégico; (b) rever o conceito de
construcdo de cenarios; (c) expor e analisar os conceitos de carnavalizagao e
imaginacao; (d) pesquisar a histéria da danca e analisar o processo criativo da
coredgrafa Pina Bausch; (e) contribuir com a metodologia do design estratégico, no
que diz respeito aos aspectos relacionados a imaginacgao, partindo do conceito de
carnavalizagao.

Partindo destes obijetivos, estruturou-se o percurso textual deste trabalho. No
capitulo 2 foram explorados os principais conceitos relacionados ao design
estratégico para inovacao sociocultural. Para isso, destacou-se as implica¢des da
colaboragdo no processo de design e o conceito de construgdo de cenarios. No
capitulo 3, interpretou-se o conceito de carnavalizacido, elaborado por Bakhtin
(1999), e foram fornecidos os mais diversos exemplos, que podem ser Uteis para a
area do design. Esses exemplos sao seguidos por um desenvolvimento do conceito
de imaginacgao, intimamente ligado a nossa proposta de construgédo de cenarios.

No capitulo 4, apresenta-se uma revisdo sobre os aspectos que concernem a
dancga e sociedade, além de situar a danga a conjuntura que se encontra os projetos
de danca na cidade de Porto Alegre. Por fim, neste capitulo expde-se uma retomada
histérica da dan¢a moderna, explorando o método da coredgrafa Pina Bausch, que
serviu como inspiragdo metodolégica. Assim, sistematizou-se o método da
coreografa e foi destacado um processo de criagdo sensivel, mas ao mesmo tempo
muito preciso e articulado.

Ja no capitulo 5, ha uma retomada dos principais conceitos abordados ao
longo do trabalho e foram definidas as principais caracteristicas da metodologia. O
foco € a imaginacdo e as mais diversas possibilidades de expressdo sensivel, a

partir das narrativas visuais. Neste capitulo também foi proposto um processo
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criativo que toma forma de espiral que, como os achados desta pesquisa, vai
crescendo e incorporando novos elementos.

Por fim, no capitulo 6, o método foi organizado e, entado, foi desenhada a
experiéncia projetual chamada “experiéncia Danga NA Rua”. Essa experiéncia
organizou os desenvolvimentos tedricos metodoldgicos elaborados neste trabalho, e
também trouxe novas possibilidades para as producdes de espetaculos de danga na
cidade. No final do trabalho é apresentada uma partitura de montagem para a
criagdo de espetaculos de danga na rua, que pode ser utilizada por produtores

culturais e grupos nas suas criagoes artisticas.
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2 DESIGN ESTRATEGICO PARA INOVAGCAO SOCIOCULTURAL

Esta pesquisa pretende contribuir com a metodologia do design estratégico,
para tanto recorre-se a danca como objeto tedrico e metodologico. Além disso,
pretende-se, a partir do desenvolvimento metodoldgico, contribuir para a criagdo de
projetos de danga nos espacgos urbanos externos. Assim, faz-se necessario ressaltar
que o design estratégico “se destaca por uma légica de fazer, que olha para a
totalidade do processo, ou melhor, que n&do considera a possibilidade de olhar as
partes e o todo sendo como complementares entre si” (BENTZ, 2014).

O design estratégico, se situa como uma abordagem do design social’ e
segundo Franzato et al (2015, p.158) “da um passo em dire¢gdo do estudo das
estratégias elaboradas pelo design para orientar a acao projetual e, sobretudo, a
agao organizacional em direcdo a inovagcdo e a sustentabilidade”. O design
estratégico € uma area relativamente recente e nao define seus modos de acédo em
um modelo unico e totalizante. Meroni (2008) aborda alguns principios nos quais a
disciplina foi fundada, como: dialogos sociais, inovagado, cenarios e co-criagao.
Esses principios estao ligados as questdes que concernem a sociedade, e sao do
interesse da area os conceitos como: cultura, processos, criagdo e praticas
(FRANZATO et al, 2015).

Toda atividade de design estratégico, acontece no nivel cultural e social e o
objetivo da inovagéo que propde é o de recombinar criativamente o capital social e o
patriménio histérico (MANZINI, 2017; MERONI, 2008). Esse objetivo, ele proprio
surge das mudancgas que ocorrem no tecido sociocultural no qual o design esta
amalgamado. O design estratégico esta situado como metodologia que transcende o
desenvolvimento de produtos, considerando um todo sistémico “os valores dos
grupos sociais, as estruturas das organizagdes, as diferengas dos contextos
socioculturais, o potencial das tecnologias e das redes, os efeitos de sentido
desejados e a comunicagao de processos e de resultados. ” (Bentz, Franzato, 2016).
Oxigenado pela teoria da complexidade, o design estratégico tem como
caracteristica a organizagao e a continua reorganizagao das relagdes desenvolvidas

entre esses sistemas.

T Koskinen (2013), distingue diferentes abordagens do “novo design social’, desenvolvido nos
ultimos anos, mas afirma que sdo similares em seus processos e métodos, conversando entre si.
Entretanto, faz uma critica as novas abordagens, visto que a questéo estética do novo design social
foi deixada em segundo plano.
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Tem como propdsito a inovagao sociocultural, articulando processos
heterogéneos, o que possibilita transformar relagées, criando formas de organizagéo
mais humanizadas e solidarias. Para tanto, faz-se necessario considerara dimenséao
do sujeito ativo, como ser na linguagem, e n&do encerrado no papel de usuario
passivo das criacdes de design. E nesse panorama que a dimens&o da linguagem, e
da semiose se destacam em muitos trabalhos recentes da area, visto que a
inovagao proposta pelo design prioriza, fundamentalmente, os efeitos socioculturais
da inovagdo e dos processos que envolvem a construgdo de novos significados
simbdlicos (VERGANTI, 2008; FRANZATO et al, 2015).

Logrando das competéncias criticas e criativas, a metodologia do design
estratégico desenvolve processos em sentido amplo e por isso sua pratica “nao
sugere uma prescricdo ou uma formula, mas sim um sistema aberto que inclui
diversos pontos de vista, modelos interpretativos articulados e varias perspectivas
disciplinares. ” (ZURLO, 2010). Avanga no estudo das estratégias que criem efeitos
de sentido simbdlicos e geracao de valor (Zurlo, 2010), atuando na dimensao das
linguagens visuais e em sua comunicabilidade. A transcendéncia do design
estratégico para o nivel metaprojetual, permite a reflexdo critica do processo de
design, sendo o metaprojeto uma “plataforma de conhecimentos organizados ou
organizaveis a que se recorre permanentemente durante o processo de projetacao. ”
(BENTZ, 2014).

Deste modo, nesta pesquisa, entende-se que a partir da conversagao
estratégica entre interessados na produc¢ao artistica da danga, pode-se propor novos
projetos de danga na rua. As conversagodes estratégicas desenvolvidas pelo design
sao dindmicas e a inovagao € processo em curso e ndo determinado por uma pratica
ou pelo desenvolvimento de agdes pontuais, pois a cultura é processo em constante
transformacéo (SANTOS, 1987).

Na busca por agregar conhecimentos e realizar avangos na area do design
estratégico, essa pesquisa estuda diferentes conceitos e processos, dentre eles o
conceito de carnavalizacdo e o processo de criagdo na dangca moderna
expressionista, estes s&o principalmente relacionados com o conceito de cenarios,
que tem destaque dentro do design estratégico. Ademais, enfatizou-se a interface
entre design, arte e cultura articulados nessa pesquisa, que busca impulsionar
criagbes poéticas, imaginativas e menos prescritivas do futuro. Trazendo o futuro

para o presente da criagao.
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Assim sendo, apresenta-se abaixo alguns dos conceitos centrais do design
estratégico: como processo de projeto, colaboragado, cenarios e criagdo de forma
critica e reflexiva, a partir de uma perspectiva que enfatiza os aspectos culturais e

estéticos do design.

2.1 Metadesign e processos criativos dialdégicos

Para transformar os bens simbdlicos da sociedade é condicdo do fazer
design, confrontar a materialidade do mundo. Assim, o design é entendido enquanto
atividade criativa ampla e que no presente trabalho articula questdes a respeito das
linguagens, da cultura e da estética.

Entretanto, é preciso antes ressaltar que o design esta fortemente relacionado
a cultura projetual do design industrial que organizou seu “corpo de conhecimentos”
tedricos e metodoldgicos a partir do par problema/solugao. Os processos projetuais
eram estruturados em etapas sequenciais, definidas a priori, em que a resultante era
traduzida em produto. As metodologias do design industrial vdo ao encontro do
pensamento de Simon (1981), para quem o design deve encontrar solugdes
preferiveis, na possibilidade de definir o problema de design.

As culturas de design que predominaram no século XX, ainda hoje marcam os
processos de fazer design mostrando que “a falta de uma cultura de design capaz
de confrontar as novas possibilidades tecnolégicas resultou na disseminacao de
produtos sem valor” (MANZINI;CULLARS 1992, p. 7. Tradug&o nossa)2. Mesmo as
abordagens que se propde a discutir os problemas sistémicos da sociedade,
possuemuma tendéncia a funcionalizacdo de seus processos.

Deste modo, cada vez mais a discussdo a respeito do processo de projeto
ganha centralidade, visto que ele conduz a projetagao. Assim, o processo de projeto
passa de algo dado, uma ocorréncia da projetacdo, para a centralidade das
discussbes. As abordagens contemporaneas compreendem que o projeto articula
diferentes campos: valor, circulagao e pratica. Por valor compreende-se os aspectos
“sociais, culturais, ambientais, politicos e simbdlicos". (JULIER, p.74, 2006). Ja a
circulacao refere-se aos processos que dao forma a atividade de design, que podem

ser materiais que vao desde das tecnologias disponiveis, fatores ambientais e

2« _the lack of a design culture capable of confronting these new technological possibilities has
resulted in the dissemination of worthless products. Manzini (1993, p. 7.)
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humanos e imateriais como redes de conhecimento, legislagcdo e fatores
econdmicos. Por fim, as praticas, que correspondem aos usos cotidianos, individuais
e coletivos, bem como os comportamentos dos sujeitos em relagdo a essas praticas.

Nesse panorama, considera-se o design estratégico como metodologia que
“l...] desloca-se do processo de design em si para o conjunto de relagdes que os
ecossistemas em si e entre si desenvolvem. ” (BENTZ, FRANZATO 2015). Essa
perspectiva parte da complexidade da produgdo cultural humana em uma
abordagem humanistica e transdisciplinar. Entende-se, desta maneira, que é de seu
interesse dar vazao as expressodes culturais da sociedade e transformar significados
estabelecidos. E, portanto, neste chdo que o presente trabalho situa a danga como
forma de experiéncia e de expressao cultural dos/nos espagos urbanos.

Adota-se o metadesign nos niveis de conhecimento, visto que auxiliam no
processo de coesdo interna, necessarias ao conhecimento cientifico (BENTZ,2014).
O design nos niveis de conhecimento permite localizar o design estratégico como
metodologia, articulado com as teorias trabalhadas nesta pesquisa; refletidas nas
praticas, ou seja, nas experiéncias projetuais. Esses movimentos ndo s&o separados
sendo um todo que esta em recursividade. O metadesign refere-se a acao critica-
reflexiva e heuristica sobre os processos de design.

No design estratégico isso se da, principalmente a partir das contribuicdes da
teoria da complexidade, revelando a insuficiéncia das metodologias de projeto

hegemonicas alterando a perspectiva sobre o projeto, que deve ser capaz de:

“[...] exprimir a multidimensionalidade da experiéncia, de conectar
sem demarcar, de integrar sem anular as disjungdes, de deixar
aberto o pensamento para reagées e compreensdes sempre novas,
para produzir um modelo que ndo seja nem realizado e definido, mas
traga em si a promessa de nos fazer ver algo mais. ” (MAURI, 1996).

O projeto € concebido como um agir relacional, um processo transitorio,
indefinidamente aberto, opondo-se as formulas e caminhos determinados que
reduzem a possibilidade de abertura para os processos criativos. Esse agir reflexivo
tem impacto direto, em uma cultura de design humanistica. O design nos niveis de
conhecimento permite através do deslocamento de niveis, modelo adotado da
linguistica que usa a linguagem para falar da propria linguagem, o movimento das

operagdes no processo de projeto. Deste modo, situa-se o processo de construgéo
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de cenarios como operagao do metadesign, que tem o design estratégico como
metodologia.

Portanto, a cultura de design que se pretende praticar nessa pesquisa é
aquela que produz conhecimentos, desenvolvendo processos colaborativos,
reflexivos e criativos. Ao incentivar a multiplicagao dos discursos e narrativas, evita-
se a formagao de pensamentos unicos e de totalitarios da parte do design. Para
tanto, estimula-se o encontro de multiplas visbes de mundo, que contribuam para a
desalienagdo do homem.

Logo, os processos colaborativos sdo de grande valor para o design
estratégico, visto que permitem aquecer o tecido sociocultural. Existem muitas
formas de colaboragdo e nem sempre os valores envolvidos sdo benéficos para a
sociedade como um todo, no design estratégico os processos colaborativos
desejados sao aqueles que pensam em uma dimensao ecoldgica entre sujeito,
sociedade e ambiente. Os processos colaborativos do design estratégico prezam
pela colaboracio entre os sujeitos de maneira sistémica e criativa.

Esses processos se apresentam como complexos, contraditorios e por vezes
antagonicas (MANZINI, 2016). Ao reunir sujeitos espera-se que estes contribuam
trazendo sua proépria cultura, suas percepgdes e suas ideias. Criando um espacgo
para as multiplas visdes, o design estratégico busca as capacidades difusas de
design dos sujeitos, descritas como: senso critico, criatividade e senso pratico
(MANZINI, 2017). Compreende-se essa triade da seguinte maneira: pensar, sentir e
fazer, ndo como ordem de importancia, mas como um todo necessario ao
desenvolvimento tedrico/metodoldgico.

Nesse sentido, faz parte da cultura do design emergente cultivar os dialogos
sociais. Esses dialogos tém uma intengao criativa, destacando a importancia do
dialogismo para o design. Sennett (2012) relaciona a agdo de cooperar ao uso da
capacidade dialégica que compreende o desenvolvimento das seguintes habilidades
sociais: ouvir com cuidado, comportar-se com tato, gerenciamento de discordancias,
evitar frustragcdes em discussdes dificeis e encontrar pontos de acordo. A conversa
dialogica, possibilita caminhos imprevistos, pois prospera através da empatia, o
sentimento de curiosidade sobre quem sao as outras pessoas.

Para Sennett (2012) existem dois modos que uma conversa pode assumir:
dialégico e dialético (Figura 1). Ambos estdo ligados a capacidade de ouvir

cuidadosamente o que as outras pessoas tém a dizer. O modo dialético envolve uma
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conversa que, apesar de utilizar as mesmas palavras, nédo se fala exatamente das
mesmas coisas. A conversa segue até que eventualmente se estabelece um ponto
de comum acordo entre as partes. Ja na conversa dialégica ndo existe um
estabelecimento de pontos de comum acordo ao final. As questdées compartilhadas
na conversa dialégica servem como pontos de partida onde se pode expandir a
compreensao do outro.

Figura 1: Modo dialético e dialdgico

[ )
[
l ot
[
Dialética Dialdgica

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Nos processos criativos e colaborativos desejados pelo design a
convergéncia de ideais é também uma forma de homogeneizagao do discurso, que
pode servir na redugao da criatividade e na criagdo de pensamentos totalizantes. A
tensao entre os opostos e a presenca de visdes plurais, impulsionam a criatividade.
O uso do termo colaborar torna-se adequado aos processos criativos pois denota a
dimenséo subjetiva, criativa e intersubjetiva dos envolvidos no processo.

Nota-se que processos colaborativos s&o utilizados em muitas areas, néo
sendo uma marca distintiva do design estratégico. Nas artes, esses processos sao
amplamente explorados como forma de dar voz a criatividade dos sujeitos, abrindo
as possibilidades criativas para a inovacdo. Grupos e companhias utilizam
processos criativos colaborativos para realizarem seus trabalhos. Deste modo, os

processos criativos em areas como a danca e o teatro, podem servir também como
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inspiragdo para o desenvolvimento das praticas do design, visto que operam por

processos dialogicos e poliféonicos que estimulam a criatividade.
2.2 Cenarios e processos de significagao

Nessa esteira, dentro da metodologia do design estratégico, pode-se afirmar
que um conceito particular se destaca: o conceito de cenarios. Diferentes
interpretacdes discorrem a respeito do conceito, seja o projeto por cenarios (REYES,
2014) ou a projetacao de cenarios (MANZINI, 2018). Ambas sdo abordagens que
visam a inovacdo social e cultural e pretendem articular valores presentes na
sociedade, interpretando-os e comunicando-os, criando solo fértil para a geracao de
novos projetos e novos processos. A distingdo entre as duas abordagens € que a
primeira compreende que os cenarios sdo pontos de partida para os projetos de
design e ndo um fim ou encerramento do processo. Ja a projetagdo de cenarios,
apresenta-se mais como o resultado de um processo de design, que originara
estratégias projetuais.

O termo cenario é derivado da palavra cena, do grego antigo skené. No teatro
grego a palavra skené® designava uma cabana de madeira onde os atores trocavam
suas mascaras. Ao longo do tempo, ainda na Grécia antiga, a estrutura passou a ser
feita de pedra e uma de suas paredes servia como plano de fundo para a
representacao teatral. A derivacao italiana scenario sé aparece muito mais tarde, em
1868, para denominar “o esbogo da trama de uma peca. ™. No Dictionary of Literary

Terms, a palavra cenario é definida como:

“[...] um breve resumo da trama, dos personagens e das mudancas
de cena de uma pecga; ou o script de um filme. No sentido
cinematografico o cenario € usualmente mais detalhado, enquanto
que os cenarios teatrais da Commedia dellarte eram resumos
‘esqueletos’ usados como base para a improvisagéo [...]" (Baldick,
2001, p. 229, tradugao nossa.)®

3Skené: Disponivel em: <https://www.etymonline.com/word/scene?ref=etymonline_crossref erence>
Acesso em 20 de fevereiro de 2019

4 Scenario: Disponivel em: <https://www.etymonline.com/word/scenario> Acesso em 20 de fevereiro
de 2019

Sscenario [sin-ar-i-oh], a brief outline of the * PLOT, characters, and scene changes of a play; or the
script of a film. In the cinematic sense, a scenario is usually more detailed, whereas the theatrical
scenarios of the *COMMEDIA DELL'ARTE were 'skeleton' summaries used as the basis for
improvisations. A writer of scenarios, usually for the cinema, is sometimes called a scenarist.
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E no periodo da Guerra Fria que a palavra cendrio passa a referir situacdes
imaginadas, relacionadas principalmente as iminentes guerras nucleares. A partir de
entao, a palavra passou a ser recorrente para descrever uma seérie de eventos
hipotéticos ou previsiveis em areas como economia, administragdo e microbiologia.
No design, o uso do termo esta relacionado a facilitagdo dos processos projetuais
(MANZINI, JEGOU, 2006). O Design Orienting Scenario, DOS, é descrito como uma
ferramenta para facilitar os processos de decisao de uma organizagao, permitindo
aos sujeitos envolvidos no processo iniciarem discussdes a respeito de questdes
coletivas. Os cenarios seriam “Conjuntos de visbes motivadas e articuladas que
visam catalisar a energia dos sujeitos envolvidos no processo de design. ”
(MANZINI, JEGOU; 2006). A palavra cenario, quando empregada por Manzini e
Jégou, significa explorar as possibilidades possiveis, sendo necessariamente
“discutiveis” e “plausiveis” (p.191), pois somente assim os dialogos se realizariam e
teriam efeitos concretos.

Incluimos aqui que os autores falam que a arquitetura dos cenarios, é
formada por: visdo, motivagdo e estratégia. A visdo esta ligada a imaginacgao de
como o futuro poderia ser; a motivagao esta atrelada a visdo e corresponde ao
significado do cenario. Por ultimo estariam as estratégias que dao viabilidade a
visdo. Nessa perspectiva, a dimensao estética do design acaba ofuscada em
detrimento de premissas a serem alcangadas pelas estratégias de design.

Contrapondo essa perspectiva, Dunne e Rabby (2013) que partem do design
especulativo, contribuem para uma visao mais ampla, e afirmam que os cenarios
devem desafiar a realidade e levantar aspectos que vao além do produto de design
em si. Distanciando-se sobremaneira de uma ferramenta que prevé comportamentos
pois, se assim o fosse, serviria de reforgo para esteredtipos existentes. Afirmam que
0s cenarios nao sao desenvolvidos para “[...] sugerir como as coisas deveriam ser,
porque isso seria muito didatico ou moralista. ” (DUNNE E RABBY, p. 3, 2013,
traducéo nossa)b. Os cenarios criam mundos ficcionais utdpicos e distdpicos, que
servem para manter sonhos e ideologias vivas, ao lembrar como a realidade poderia
ser (DUNNE, RABY, 2013). Os cenarios de design, nessa perspectiva, devem
construir narrativas que revelem questdes mais complexas e o fagam através das

linguagens do cinema, musica, danca e literatura.

6« we rarely develop scenarios that suggest how things should be because it becomes too didactic

and even moralistic.” Dunne e Rabby, 2013
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A abordagem especulativa de Dunne e Rabby cabe na medida que a agéo de
especular, pode ser uma estratégia de exploracédo criativa. Deste modo, destaca-se

a relagao intima entre estratégia e cenarios, por sua capacidade de guiara agao:

“[...] a estratégia permite, a partir de uma decisao inicial, encarar um
certo nUmero de cenarios para a acao, cenarios que poderao ser
modificados segundo as informagdes que vao chegar no decurso da
acao e segundo os imprevistos que vao surgir e perturbar a agao”
(MORIN, E. 2005, p. 116).

Ao retomar o sentido teatral do termo scenario, seu uso na commedia
dell’Arte italiana dos séculos XVIl e XVIII, esta relacionado a um ponto de partida, ou
uma base, para a interpretagcdo. Os scenarios teatrais, prescindem da imaginagao
criadora dos atores que dariam forma as diferentes representagdes teatrais.
Recuperar o significado teatral do termo distancia-o de seu sentido estatistico de
plausibilidade e aproxima uma compreensao mais aberta e literaria deste processo.
Os cenarios teatrais sdo possibilidades abertas, trazidas para o presente da
atuacgao, pois é através desse processo que os sujeitos, cenarizaram os cenarios.

O projeto por cenarios constroi narrativas partindo de elementos contextuais e
nao contextuais, que possibilitam a criagdo de outras narrativas sobre o futuro que
nos fagam ver algo mais sobre as praticas culturais, como no caso da danga. Bentz
(2015) relaciona o ato de projetar ao ato de narrar sendo “[...]a estratégia em que
essa narrativa projetual pretende operar, corresponde, via de regra, aos sentidos
postos e pressupostos, lineares ou subliminares, processos praticados pelos sujeitos
naoperagao das linguagens.” (BENTZ, 2015, p.3).

Nesse sentido, explorar estratégias criativas que sejam capazes de criar
narrativas sobre o futuro mais imaginativas e poéticas, podem ser muito frutiferas
para gerar rupturas com os contextos ja estabelecidos pelas normas culturais e
sociais. Uma dessas possibilidades se manifesta no processo de carnavalizacao,
processo capaz de incorporar diversos elementos heterogéneos, subvertendo os

padrdoes das normativas sociais.
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3. CARNAVALIZACAO: UMA APRESENTACAO

Os valores modernos fundados na dicotomia entre raz&o e sensibilidade,
desembocaram na compreensao funcionalista e tecnocratica da ciéncia e da vida.
Foram racionalizados os mais diferentes aspectos da existéncia humana, e
segregado o ludico, o festivo e a imaginagao, a superficialidades e “bobagens
inuteis” (Maffesoli, 2018). A existéncia moderna e ocidental foi predominantemente
disciplinada pela razao técnica e isso também acometeu o design. As interpretacdes
hegemoénicas da area tém um vinculo fortemente industrial e as vertentes
contemporaneas enfrentam esses imperativos que parecem constitutivos do design.
Mesmo no design estratégico esses aspectos costumam receber pouca ou henhuma
atencao nos trabalhos.

Essa visdo paradigmatica de mundo levou ao descrédito da ciéncia, a crise da
educacgao, da saude e do meio ambiente, questdes visiveis especialmente com a
crise desencadeada pela covid-19. E uma situacdo paradoxal, como apresentada
por Maffesoli (2018), a técnica compreendida como fonte de progresso e de
autonomia da razdo, atualmente possibilita a criacdo de correspondéncias magicas:
os jogos digitais, os avatares, os challenges, rolezinhos, fake news e memes da
internet. Seria essa, como pontua o autor, a volta de uma estrutura antropolégica
ludica que encontra espagco nas novas tecnologias digitais, numa sinergia entre o
arcaico (primitivo) e o desenvolvimento tecnoldgico.

Essa transformagao causada pela cibernética e pelas redes de comunicagao
online, para bem e para mal, criam novas possibilidades de ser, de se relacionar e
de viver outros mundos. Incorporam as “inutilidades” e trazem para o cotidiano a
dimensdo do sonho e da imaginacdo, excluidas pela razdo moderna. Como
evidéncia Bachelard (2000) a imaginacdo é parte constitutiva da vida, € um
fendmeno do ser da linguagem. A imaginagdo € uma sobre-realidade, € o surreal,
mas nao é ilogica.

Novas formas de interagdo com a técnica e com os outros, sdo possiveis na
era da internet e €& especialmente nessa conjuntura que o conceito de
carnavalizacao, apresenta-se como estratégia criativa para os processos de design,
ou seja, uma forma de incorporar novamente os aspectos ludicos, festivos e

imaginativos ao processo de projetagéao.
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O conceito de carnavalizagao elaborado por Bakhtin (1999) no estudo sobre a
cultura popular na Idade Média e no Renascimento, recupera os dados historicos a
respeito da cultura popular e destaca a presencga da visdo carnavalesca em ritos,
festas populares e em outras manifestagdes culturais. Para o autor, a linguagem
carnavalesca na ldade Média tinha o papel de inversao dos ritos oficiais celebrados
pela igreja e pelo estado. A visdo carnavalizada do mundo e da vida permitia uma
segunda vida do povo que, no cotidiano, se encontrava condicionada as hierarquias,
as regras e aos tabus impostos pela norma cristd. A visdo carnavalesca, ou a
carnavalizagao, refere todo tipo de expressado cultural e artistica que tenha por
principio organizador a satira, o deboche, o riso e a relativizagdo da autoridade. Para
Bakhtin (1999, p.43) a visao carnavalesca do mundo “destréi a seriedade unilateral e
as pretensdes de significagdo incondicional e intemporal e liberam a consciéncia, o
pensamento e a imaginacdo humana, que ficam assim disponiveis para novas
possibilidades”. Sao caracteristicas da visdo carnavalesca a inversdo dos valores
estabelecidos pelas normas oficiais, a visdo inacabada do mundo, nao estatica,
festiva, exagerada, libertadora, utopica, ludica, dessacralizadora e ambivalente da
vida.

O processo de carnavalizacdo seria entdo a possibilidade de rebaixar tudo
que é sublime, sacralizado e oficializado pela sociedade, para o plano corporal e
material. As manifestagdes culturais carnavalescas estariam no limite da vida e da
arte, sendo o carnaval apenas uma das manifestagdes possiveis do processo de
carnavalizagdo. Como rito de passagem o carnaval, tdo popular para a cultura
brasileira, tem para DaMatta (1973), essa capacidade de revirar a ldgica
estabelecida e as normas cotidianas, sendo uma situacao especial onde se pode
vivenciar um momento pleno, de comunh&o, de brincadeiras, de fantasias, de
liberagdo do corpo, de nudez (seja ela fisica ou social). Momento de catarse coletiva,
destaca-se aqui o carnaval de rua, visto que os sambddromos tornaram a festa de
carnaval oficializada, descaracterizando em grande medida o seu cunho de
subversao a l6gica dominante.

O carnaval é também interpretado por DaMatta (1997) como forma de analise
dos processos sociais, visto que a visao carnavalesca do mundo fora incorporada de
maneira especial na cultura brasileira, estando presente nos modelos de
comportamentos e nas relagdes sociais dos seus cidadaos. Esse modo de

navegagao social é oriundo da coexisténcia de duas realidades brasileiras. Uma é
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aquela do pais do futebol, do samba, do carnaval e da cordialidade de seus
habitantes, em contraste com outra realidade social: desigual e violenta.

Deste modo, segundo DaMatta (1997) por ter como elemento organizador as
relagdes, o sistema social da sociedade brasileira ndo é necessariamente o da
exclusao, mas sim o da inclusao “...onde o basico, o valor fundamental, é relacionar,
juntar, confundir, conciliar. Ficar no meio, descobrir a mediagdo e estabelecer a
gradacao, incluir (jamais excluir)” (DAMATTA, 1997). E nessa unido confusa que se
insere modos de navegagao social, como o famoso “jeitinho brasileiro” ou ainda, sua
face autoritaria, do “vocé sabe com quem esta falando? ”, que expressariam a
gradacéao e confusao entre esferas publicas e particulares, ou entre o espago da rua
e 0 espacgo da casa.

A partir desta perspectiva antropolégica pode-se afirmar que a sociedade
brasileira tem uma tendéncia especial para os processos de carnavalizagao seja no
nivel das relagbes sociais e de poder, seja nas mais diferentes manifestagbes
culturais e estéticas: na culinaria, musica, teatro, danca e literatura.

Na culinaria tem-se a feijoada, o pirdo e o feijao tropeiro, comidas tipicas do
solo nacional, conhecidas pela heterogeneidade de ingredientes. Aindanaculinaria
€ possivel localizar adaptagbes de comidas estrangeiras que beiram o exagero e
podem ser vistas com muito estranhamento. As pizzas criativas e exageradas da
pizzaria Batepapo’ sdo bons exemplos de carnavalizagdo, com sabores que vao de
“vaso de cemitério” a "rodizio de churrascaria” ou ainda as pizzas tematicas, como é
a entdo designada “pequenas empresas grandes negdcios”, onde uma crianga

incorpora a montagem do prato (Figura 2).

Figura 2: Pizzas da pizzaria Batepapo.

3 C

Fonte: Instagram @pizzariabatepapo.

" Pizzaria Batepapo: Disponivel em: <https://vejasp.abril.com.br/comida-bebida/pizzaria-batepapo-
guaruja-receitas-esquisitas/>
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O fenbmeno da carnavalizacdo também esta na literatura, nos eventos
esportivos € em movimentos artisticos como o movimento Antropofagico e a
Tropicalia (MIRANDA, 1997). Esses movimentos criam uma espécie de "bricolagem"”
pois hibridizam elementos da cultura regional, e incorporam elementos de outras
culturas.

O movimento de contracultura manguebeat, que marcou os anos 90, também
serve de exemplo de expressdo do fendmeno da carnavalizacdo. O movimento
conseguiu mesclar elementos heterogéneos da cultura recifense com elementos da
cultura americana: o maracatu, o frevo, junto do pop, do rock e a musica eletrénica.
O manifesto cultural e estético manguebeat, consegue evidenciar de maneira
especial essa espécie de revitalizacdo causada pela incorporacdo de outros

elementos pela cultura nacional:

‘[..] em meados de 91, comegou a ser gerado e articulado em varios
pontos da cidade um nucleo de pesquisa e produgdo de idéias pop. O
objetivo era engendrar um *circuito energético*, capaz de conectar as
boas vibragbes dos mangues com a rede mundial de circulagdo de
conceitos pop. Imagem simbolo: uma antena parabdlica enfiada na
lamal...]” - Trecho do manifesto Manguebeat.

Ainda na musica, um exemplo mais atual € o album (Figura 3) da drag queen
Pabllo Vittar “Batiddo Tropical” (2021), em que para além da incorporagéo de
elementos estrangeiros na musica, € possivel ver a atualizagdo dos préprios ritmos
nacionais como forr6 e eletrobrega. A linguagem utilizada nas musicas é
extremamente popular, caracterizando a visao festiva da vida descrita por Bakhtin
(2000) por vezes essa linguagem tem a capacidade de subverter aquilo que no dia-
a-dia pode ser interpretado como xingamento, na letra de “Ama, sofre e chora” ao
cantar: [..JPiranha também ama, piranha também choral...], a cantora consegue
inverter o insulto em algo carinhoso. Ademais a dragqueen também agrega a sua
performance os aspectos de sensualidade, abrindo para interpretacbes menos

dicotdbmicas das realidades de género e sexualidade.

Figura 3 Capa do album Batidao Tropical
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Fonte: Wikipédia®

Expressdes carnavalescas também podem ser encontradas nas mais
diversas adaptagdes de musicas estrangeiras para a versao forré ou funk. E o caso
da musica pop da cantora inglesa Adele “Set Fire to The Rain”. A musica ganhou
uma versao forr6 e uma montagem especial que inclui uma montagem da cantora
em uma realidade tipicamente brasileira, muito comum nas cidades do interior, de

carona em uma moto, sem capacete, vestindo roupas mais sensuais (Figura 4).

Figura 4 Capa video youtube - Set Fire to the Rain — Adele

8 Batidao Tropical — Pablo Vittar Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Batid%C3%A30_Tropical .
Acesso em julho de 2021
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Fonte: Youtube

A carnavalizagéo segundo Bakhtin (2000) “é uma expresséao primaveril”, elas
revitalizam as estéticas dominantes por meio do riso, do deboche e das cores. Na
musica “Chapadinha” de Duda Beat, esse ar primaveril e festivo é visivel, ao
compara-la com a original e melancolica “High by the beach” de Lana Del Rey
(Figura 5). A artista recifense atualiza a musica estrangeira para o verao e para a
vivéncia dos jovens nas praias, com um toque de forré e tecnobrega. Além disso, o
trabalho de traducdo € menos literal, incorporando uma linguagem mais popular

brasileira.

Figura 5: High by the beach” de Lana Del Rey e “Chapadinha” de Duda Beat

™ ¥ | e _
BOY, LOOK AT YOU LODKIN' AT ME i ' ['““ I; I“ f\ T
| KNOW YOU DONT UNDERSTAND y E NS

Fonte: Montagem realizada pela autora com imagens da internet

As (re) interpretagdes, ou novas montagens, ganham especial particularidade

visto que podem ser atualizagdes de produtos estrangeiros, mas também
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atualizagbes dos préprios classicos nacionais, como € o caso da musica "Girl from
Rio" da cantora Anitta (Figura 6). A cancéo de 2021 conseguiu explorar o classico da
bossa nova brasileira “Garota de Ipanema” de maneira muito criativa, trazendo a
narrativa para o plano corporal, ao contar uma nova histéria sobre o Rio de Janeiro,

vivida cotidianamente pela populacgao das favelas da cidade:

“Let me tell you about a different Rio.

The one I'm from but not the one that you know
The one you meet when you don't have no Real
Baby It's my love affair [...]” -

Trecho da musica Gril From Rio.

Figura 6: Capa do album Girl From Rio

9 Capa do single Girl From Rio da cantora Anitta. Disponivel em https://g1.globo.com/pop-
arte/musica/blog/mauro-ferreira/post/2021/04/23/anitta-revela-a-capa-do-single-girl-from-rio.ghtml.
Acesso em agosto de 2021.
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A visdo carnavalesca esta presente também em eventos e outras
festividades, como nas paradas do orgulho LGBTQ+ (Figura 6), que marcam um
espaco/tempo espetacular e teatralizado, de festejo e de comemoragao. Espaco
onde a vida e a arte se encontram. O arco-iris, bandeira e simbolo maior do
movimento, € capaz de evidenciar essa juncdo de cores, que nao perdem sua
diversidade, ndo se homogeneizam, mas criam uma gradagdo, heterogeneidade

presente e necessaria nos fendmenos carnavalescos.

Figura 6: Parada LGBTQIA+

5N IEEEN

Fonte: Wikipédia®

Outros exemplos da carnavalizagdo incorporada a linguagem artistica, séo as

animagdes. O desenho animado Irmao do Jorel'! (Figura 7) narra as aventuras de

10 Fotografia de Ben Travner. Disponivel em
https://pt.wikipedia.org/wiki/Parada_LGBT#/media/Ficheiro:S%C3%A30_Paulo_LGBT Pride Parade
2014 (14108541924).jpg . Acesso em 25 ago de 2020

11 0 desenho ¢ a primeira série animada criada e produzida na América Latina pelo canal Cartoon
Network. Segundo Juliano Enrico, criador da série, o desenho foi inicialmente desenvolvido a partir
das fotos de sua familia, publicadas no fotolog. Disponivel
em:<https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/diversao -e-
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um menino comum que nunca tem seu nome revelado, chamado sempre como O
Irm&o do Jorel. A histéria mostra o cotidiano surrealista dele e de sua familia em um
universo tipicamente brasileiro. O menino timido se envolve nas mais diferentes
aventuras nabusca por afirmar suaidentidade.

Bakhtin (1999) destaca o uso de mascaras como caracteristica marcante na
linguagem carnavalesca, pois permite que se institua uma identidade coletiva e
menos individualizada. Nesse sentido, ndo revelar o nome do protagonista €
estratégia que facilita o surgimento dessa identidade mais coletiva, ja que O Irmao

do Jorel pode ser qualquerum, seja crianga ou adulto:

1

[...] A mascara traduz a alegria das alternéncias e das
reencarnagdes, a alegre relatividade, a alegre negagéo da identidade
e do sentido unico, a negagdo da coincidéncia estupida consigo
mesmo; a mascara € a expressao das transferéncias, das
metamorfoses, das violagbes das fronteiras naturais, da
ridicularizacdo dos apelidos; a mascara encarna o principio de jogo
da vida, esta baseada numa peculiar inter-relagao da realidade e da
imagem, caracteristica das formas mais antigas dos ritos e
espetaculos. (BAKHTIN, 1999, p.35)

Outra caracteristica do processo de carnavalizagdo no desenho animado € a
satira e o deboche da prépria linguagem infantil, ou infantilizada, usada pela midia,
pelos pais e professores. O protagonista € diversas vezes colocado como alguém
muito pequeno e fragil: deve comer certas comidas, se comportar de certa maneira e
"nao pode" (frase repetida diversas vezes pela diretora da escola) fazer uma porgao
de outras. O menino cria entdo um universo inspirado nos filmes de acdo do seu
idolo favorito Steve Magal (referéncia a Steven Seagal e Sidney Magal), que serve
como forma de escapar e de relativizar a realidade autoritaria imposta pela familia e
pela escola. Nesse contexto, seu cotidiano € marcado por uma mistura de ficcaéo e
realidade, no qual o menino enfrenta seus medos na busca por independéncia.

Ha também o deboche das grandes corporagdes representadas pela
Shostners & Shostners, que produz todos os produtos do universo do desenho.
Toda equipe criativa da empresa é representada por varios homens idénticos que
repetem as ideias uns dos outros (sempre muito ruins). Figuras de autoridade séo

ridicularizadas, € o caso de Rambozo, um palhago militar ou militar palhaco, forte e

arte/2019/04/25/interna_diversao_arte,751334/juliano-enrico-fala-ao-correio-sobre-processo-criativo-
de-irmao-do-jo.shtml> Acesso em 25 de ago de 2020
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musculoso, que esta sempre com a cara fechada. O personagem é um coronel do
exeército, dono de uma escola militar para treinamento de palhagos, cujo objetivo &

combater a seriedade do mundo.

Figura7: Irmé&o do Jorel

Fonte: Divulgac&o Cartoon Network

Os personagens sdao muito diversos e por vezes ambiguos, ajudados por
tragos graficos exagerados e coloridos. Ademais, o desenho tem como sistema de
organizagéao a inclusao de elementos muito heterogéneos, constituindo umuniverso
utopico cheio de possibilidades, trazendo inspiragdes da cultura regional mescladas
com elementos da cultura globalizada. Essas sé&o algumas das caracteristicas que
criam um universo ludico e divertido, ao passo que ridiculariza o proprio universo
infantil e tratamento dos adultos para com as criangas.

Por fim, ainda no universo das animagbes, tem-se a famosa Nobody
Sausage'? (Figura 8), um exemplo n&do necessariamente brasileiro da
carnavalizagao, mas fendmeno oriundo das redes sociais e dos videos rapidos do
Tik Tok. Compartiihando videos de 30 segundos, o criador da salsicha dangante
produz videos divertidos com os maiores hits do momento. O interessante dessa
animacdo, além do formato direcionado para as redes sociais, é o visual
extremamente colorido, brilhante e fantasioso das salsichas que dangam pagode,
funk e outros hits internacionais. O propdsito dessa criagao, parece ser o da pura

diverséo, distanciando cada vez mais a criagao de um objetivo funcionalista.

12 Nobody Sausage. Disponivel em <https://www.instagram.com/nobodysausage/?hl=pt> Acesso em
setembro de 2021
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Figura 8: Nobody Sausage

Fonte: Instagram @ nobodysausage

Na comédia televisiva tem-se o exemplo de algumas produg¢des do programa
Comédia MTV, com a “Gaiola das Cabegudas”'3, o funk proibid&o criado por Marcelo
Adneté uma reinterpretagéo do grupo “Gaiola das Popozudas", liderado por Valesca
Popozuda. Nessa interpretagao o funk é utilizado para satirizar aspectos da cultura
intelectual e erudita, homens e mulheres travestidos debocham e sensualizam em

uma biblioteca. Além disso, a letra usa uma linguagem satirica muito marcante:

[...]. Elalé, ela escreve,
Elas dao umarimada.

Elas "tao" poetizadas!

[...] - Trecho da Gaiola das Cabecgudas. Aulan® 2.

13 Gaiola das Cabegudas: Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=fobgl-Nf4oc> e
<https://www.youtube.com/watch?v=0XifYy3lhv0>
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Os exemplos citados acima se distanciam de qualquer pretensao ufanista,
pois ndo estdo fundados na pura glorificagdo da cultura brasileira como superior a
outras culturas (MIRANDA,1997). Ao contrario, conservam a heterogeneidade e
ambivaléncias culturais na relacdo com as outras, que é capaz de transmutar de
criar o novo a partir do que ja existe, de exagerar, de brincar, de jogar e de profanar.
S&o expressdes culturais e artisticas que se dao na tenséo entre o regional e o

universal.

3.1. Pensando o projeto a partir da carnavalizagao

No que se refere aos processos criativos, a carnavalizacdo pode ser
interpretada como estratégia criativa para os mais diversos processos de design,
visto que tem potencial de transfigurar a cultura, por meio do riso, do deboche, da
satira e do exagero. Nesse sentido, a construgdo de cenarios, entendida no design
estratégico como catalisadora de processos coletivos para transformacédo da
realidade (MANZINI, 2017; MERONI, 2008; FRANZATO, 2015), pode ser também
esse espaco utopico e oniricoem que ha a possibilidade de imaginar novas relagbes
e formas de organizacgao.

A construcao de cenarios € o espago/tempo para carnavalizar os projetos,
espacgo/tempo do exercicio imaginativo para o cozimento criativo de ambiguidades.
A tecnologia, seja ela analdgica, eletrbnica ou digital, torna-se ferramenta criativa
aliada ao processo pois, possibilita montagens e colagens, bem como o
desenvolvimento de parddias, satiras e alegorias, na criagdo de novas imagens. O
contexto das tecnologias digitais democratiza o acesso a cultura e a producgéo de
novas expressdes culturais. Ao seu modo, estabelecem valores mais comunitarios,
onde a organizagao das instituigdes, dos conhecimentos e das relagdes, tende a se
horizontalizar e eliminar as hierarquias (MAFFESOLI, 2018).

A partir das redes sociais digitais é possivel materializar ideais colaborativos,
redes de apoio, programas voluntarios e tantas outras formas de relacionamento,
que eram muito menos provaveis anteriormente. Possibilitam também novos modos
de fruicao estética, que interessam aos projetos de design.

Para o design as novas relagdes com os objetos que criam novos significados

simbdlicos, ou seja, sdo os processos de interagdes (entre os sujeitos ou entre o



37

mundo e os sujeitos) que propiciam a construg¢ao de sentidos inéditos (LANDOWSKI
,2014). Por meio das tecnologias digitais € possivel explorar hibridismos que vao
além das visdes programaticas, ocorrendo nauniao, nainteragaoinesperadaentre o
homem e os objetos, uma voluta em que ambos se confundem e recombinam-se
criativamente.

Nesse sentido, a visdo carnavalesca pode ser explorada nos processos
criativos de design para fugirdos imperativos tecnocraticos da racionalidade técnica.
Esse processo de carnavalizacdo tem como marca o riso, as grosserias e a
blasfémia. Segundo Bakhtin (1999, p.15) a carnavalizagao na cultura € um modo de
transformacdo “as blasfémias eram ambivalentes embora degradassem e
mortificassem, simultaneamente regeneravam e renovavam”. Por isso, um processo
criativo de design para a criagao de novos projetos de espetaculos de danga, mais
democraticos, festivos, ludicos e imaginativos, deve incorporar elementos que
renovam as tradi¢des culturais das dancas teatrais.

Mas o que exatamente se pode incorporar aos processos de design para a
criacdo desses espetaculos? Algumas caracteristicas podem ser destacadas como
essenciais para a construcido desta metodologia: o crescimento inacabado, o
movimento que carrega ao mesmo tempo a morte e o nascimento, imagens
metamorficas capazes de modificar as antigas estruturas e incorporar o novo. Com o
objetivo de degradar os ritos e simbolos dos elementos que constituem os
espetaculos de danca.

Ao falar de carnavalizagdo, também se fala do papel que as imagens
possuem para operacdo de tal conceito. Todos os exemplos citados acima sao
imagens que expressam tal conceito. Por isso, nos préximos subcapitulos sera
apresentada uma perspectiva da imagem e da imaginacéo, que esta aliada a tal
processo.
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3.1.1 Imaginagao no processo de construgao de cenarios

Como foi citado anteriormente, por meio de diversos exemplos, a imagem é
um dos operadores do conceito de carnavalizagao. Por conseguinte, a imaginagcao é
elemento importante deste processo. A imaginacédo também é elemento importante
para a criagdo de cenarios e essa confluéncia de conceitos sera explorada nos
capitulos seguintes. Sera explorar uma perspectiva fenomenoldgica daimagem e da
imaginagao, mais precisamente a partir do paradigma fenomenoldgico de Gaston
Bachelard.

Bachelard dedicou-se a filosofia da ciéncia e da estética, e suaobra € dividida
no turno diurno e noturno. Entre o filésofo da ciéncia e o filésofo-sonhador, essa
pesquisa aproxima-se da face noturna do autor, que se empenhou na ontologia da
imagem. Bachelard, fortemente influenciado pelo dadaismo' (PESSANHA, 1988),
estuda a imagem a partir de pinturas, gravuras e fragmentos de poesias. Na
fenomenologia bachelardiana a imagem é uma expressdo material, mais
precisamente um devir de expressdo “A imagem torna-se um novo ser da nossa
linguagem, expressa-nos tornando-nos aquilo que ela expressa” (BACHELARD, 200
p.8).

A partir da materialidade da imagem, nao distingue as diferentes formas de
expressao, sua estética dissolve as fronteiras formais entre arte e design. Ambos
produzem imagens, ambos garantem permanéncia a imagem ao estabiliza-la na
matéria, independentemente do suporte-material ou do texto: gravuras, musica,
pintura, danga ou artefatos. Segundo Camara (2017) esse entendimento da imagem
“confere a obra de arte sua fungéo estratégica de eternizar o devaneio cosmico e
instantadneo que conecta o homem ao universo”.

As imagens sdo formadoras de espacos de linguagem's, espacos néo
geometrizados, espacgos topofilicos (topos: lugar; filo: amor, amizade), espagos
passionais e qualitativos dos sujeitos. O espago, nessa perspectiva, € analisado a

partir dos espacgos da intimidade: a casa, o sétdo, porao e de objetos como:

“Movimento Dadaista — Dada Design — o Movimento Dada se situa no periodo da primeira guerra
mundial envolve literatura, arte classica, teatro e musica — Geoge Grozs foi um de seus expoentes,
tendo influenciado em grande medida o design.

15 ontologia da imagem Bachelardiana refere-se ao ser da imagem poética. Interpretamos que a
imagem é precisamente um fendmeno da linguagem “do ser falante” (BACHELARD, 2000).
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armarios, gavetas e caixas - os abrigos da memodria -. Esses espagos sdo habitados
pelos sujeitos no devaneio poético, que seria um sonhar acordado, que evoca
imagens, sempre novas. Nesse sentido, se interessa pelas relagbes entre
sensibilidade e espaco. E reconhecido que o espaco que se quertrabalhar, ou seja a
rua, € um lugar situado, que sera habitado por lembrangas, por sonhos e pela
experiéncia emocionada dos cheiros, dos sons, e das cores.

Com efeito, a imagem nao é a representacdo da realidade, ela cria a
realidade, sendo um produto direto da imaginagdo. Sendo assim, o artista, por
exemplo, nao representa uma flor real em sua pintura, ele cria uma flor
enriquecendo a categoria das flores. Nessa esteira, empreendeu-se o entendimento
de que o projeto por cenarios nao representa uma realidade a ser alcangada, mas
cria uma realidade, sempre inacabada, sempre por vir e, portanto, mutavel. Ao falar

sobre a pintura de Rouault, Bachelard afirma que o pintoré um “produtor de luzes”:

“[...]- Assim, uma verdadeira inversao das perspectivas psicolégicas é
exigida de quem desejar compreender, amando a pintura de Rouault.
Sera necessario participar de uma luz interior que nao ¢é o reflexo de
uma luz exterior. ” - (Bachelard, G. 2000, p.5).

Dirigimos nosso interesse em explorar o processo de construgéao de cenarios
a partir dessa concepgao de imagem, visto que o designer deseja que os sujeitos
participem da interioridade da criagdo, para criar novas formas de mundo. Nesse
sentido, as capacidades necessarias para a criagdo de novos significados
simbdlicos, o ver, o prever e o fazer ver (Zurlo, 2010) sdo também articulagdes
imagéticas compartilhadas pelos sujeitos. A capacidade de ver permite olhar além
da superficie visivel da realidade. A capacidade de prever é entendida como a
sensibilidade que capta os sinais frageis de mudancga e alimenta a criatividade para
imaginar aquilo que poderia ser. O fazer ver suporta a agao estratégica, na qual por
meio de imagens, é possivel contar historias sobre como o futuro poderia ser.

O “ver’ ou a capacidade de “visao”, € interpretada enquanto metafora para a
sensibilidade. Todo o processo descrito por Zurlo (2010) € uma estratégia de
articulagao, de afetos, significados, valores, realidade e irrealidade. Essa articulagao
é feita porimagens e essas imagens, na proposta bachelardiana, ndo sdo mediagao
entre o conceito e a realidade, mas como afirma Pessanha (1988) € uma

Sobrerealidade. As imagens sao percebidas pelo sensivel, a imaginacao perturba e
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dinamiza sujeito e objeto, criando novas imagens e significados. Um fenémeno
caracteristico da imagem €& a repercussdo, que envolve um aprofundamento da

propria existéncia. Nessa atividade prépria Bachelard (2000) afirma:

“ A imagem poética ndo esta sujeita a um impulso. Nao é o eco de
um passado. E antes o inverso: com a explosdo de uma imagem o
passado longinquo ressoa de ecos e ja ndo vemos em que
profundezas esses ecos vao repercutir e morrer. Em sua novidade,
em sua atividade, a imagem poética tem um ser préprio. Procede de
uma ontologia direta.” (Bachelard, G. 2000 p.2).

Nesse sentido, a imagem € transubjetiva pois tem a capacidade de tocar a
sensibilidade da coletividade de sujeitos, repercutindo individualmente, mas também
coletivamente, tocando diversas consciéncias. Para estudar o ser da imagem
poética, Bachelard (2000) adota uma fenomenologia da imaginagao que “seria um
estudo do fenbmeno da imagem poética quando ela emerge na consciéncia como
um produto direto do coragdao, da alma, do ser do homem tomado em sua
atualidade. ” (BACHELARD, 2000, p.2). A partir disso,o0 autor fala de dois modos da
imaginagao: uma formal e outra, material. A imaginagcao formal, fenébmeno do
espirito, € correlata da visdo, necessaria a ciéncia, as abstracoes matematicas e a
formulacédo de teorias. Ja a imaginagao material e dindmica é correlata da mao e
essencial a arte, pois parte do confronto com a matéria. O artista e o designer

confrontam a materialidade do mundo, conferindo-lhe novos significados:

‘em seu frescor, em sua atividade prépria, a imaginagéo torna
estranho o familiar. Com um detalhe poético a imaginagao coloca-
nos diante de um mundo novo. Consequentemente, o detalhe
predomina sobre o panorama. Uma simples imagem, se for nova,
abre um mundo. Visto das mil janelas do imaginario, o mundo é
mutavel.” (Bachelard, 200, p. 143)

A imaginacgéo criadora ndao é abstracdo, ela inaugura a forma, se da no
confronto transformador do corpo com a matéria do mundo. Destaca-se assim, o
papel das materialidades e da sensibilidade corporal, do gesto e da afetagéo

sensivel em um processo criativo, visto que a imaginagao necessita de matéria:

" toda poética possui um componente de esséncia material, ja que a
substancia pertence ao pais dos devaneios — nao da razao cientifica
—. onde permanece como um velho sonho recorrente, que atrapalha
a ciéncia, mas alimenta a arte." (Bachelard, G. 1994, p. 45)
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O design estratégico, por certo, trabalha com os dois modos da imaginagao
(Figura 9), tanto com abstrac¢des, da imaginacéo formal que nos obriga a entender a
teoria e os conceitos ja operacionalizados pelo design estratégico, buscando renova-
los, imaginando novas propostas tedricas e modelos interpretativos, encaixando-os
dentro de um corpo de conhecimentos ja existentes. Quanto a imaginagao poética,
material e dindmica, fendmeno da ingenuidade e da alma, do sonho livre, que néo
tém as exigéncias do espirito cientifico. A imaginagao material se da em um jogo de
forgas corporais com a natureza. O ajustamento entre esses modos da imaginacgao,

€ um desafio para essa pesquisa.

Figura 9 Modos da imaginagao formal e poética (material)

IMAGINACAQ
FORMAL POETICA
(CIENTIFICA) (ARTISTICA)
IMAGEM COMO ABSTRAGAO IMAGEM FENOMENO ONTOLOGICO (LOGOS):
E

REPRESENTAGAO DE UM TRANSUBJETIVA

CONCEITO (DE)FORMA IMAGENS FORNECIDAS PELA PERCEPGAQ
FENOMENO DO ESPIRITO - FENOMENO DA ALMA -

PROJETIVA REPERCUSSAO (DEVANEIO POETICO)

Fonte: Elaborado pela autora (2020)
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3.1.2 Imaginacao: plasticidade e interagao

O design € uma area em que os materiais sdo especialmente importantes
para o processo criativo, no entanto € comum que sejam adotadas perspectivas
mais funcionalistas a respeito dos materiais. Essas abordagens costumam
considerar muito mais os aspectos técnicos dos materiais do que seus aspectos
sensiveis. Por isso, torna-se oportuno explorar melhor a imaginagdo poética ou
criadora, visto que esta abarca os aspectos sensiveis e subijetivos relacionados aos
materiais.

A imaginacao poética € segundo Camara (2012) “Criadora, porque néao
pretende ser duplo de um real dado. Material, porque recusa a retratar contornos e
superficies, quer profundidade, substancia, matéria”. Diante disso, destaca-se o
papel das plasticidades e dos ritmos, que ditam o processo dindmico da imagem
material e a percepc¢éo dos sujeitos.

Esse movimento dindmico € denominado por Landowski (2015) de I6gica da
unido, que € onde nos deixamos impregnar pela captura das qualidades sensiveis
imanentes aos objetos. Considera-se assim a dimensao plastica das experiéncias
perceptivas de uma figura, a experiéncia estética, em uma dinamica de interagao
sensivel (seja com outras pessoas, seja com objetos), em uma relagao corporal e
subjetiva que ultrapassa a esfera do uso.

Fontanille (2005) afirma que a significagdo € o produto da resolugédo das
heterogeneidades discursivas e o significado so6 é perceptivel na sua transformagéao
em estruturas significantes. A resolucdo das heterogeneidades seria um “quase
paradigma” capaz de reunir as concepgdes plurais de discurso como a polifonia,
dialogismo e a polisensorialidade. Ao desenvolver o que chama de semidtica
plastica o autor confere a percepcéo sensivel o papel da producao de icones e por
conseguinte dos significados simbdlicos.

A dimenséo plastica refere-se a experiéncia perceptiva de uma figura: efeitos
de composicéao, relevo, volume, sombras, cores, etc. Essas por sua vez evocam uma
experiéncia polisensorial dos érgdos sensiveis humanos: visdo, tato, audigao,
sensorio motricidade e olfato. Uma figura s6 sera icbnica “se a associagao dessas
partes for percebida como estavel. > (FONTANILLE, 2005, p. 100). Seu
reconhecimento necessita de estabilizagcdo que € sempre precedida pela percepgao.

Entre a percepgéo da figura e sua iconizagéo, ou estabilizagdo, ha o processo de
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traducao, etapa “na qual os diferentes formantes da figura sdo postos em relagéo de
forma estavel e reconhecivel” (FONTANILLE, 2005 p.108).

Os formantes plasticos e ritmicos da danga, objeto de nosso estudo, séo
estruturados sincfeticamente, para criar cenas e movimentos, a partir da matéria
inorganica - os tecidos, a madeira, a terra, a 4gua, a fumacga etc - ou vivas, que dao
ritmo (energia) a cena - os corpos dos bailarinos, dos musicos, do publico etc. Esses
sao percebidos (funcéo do real), em seus efeitos e relagdes de composigao: relevo,
volume, sobra, cores, movimento, sonoridade, etc.

A polissensorialidade refere-se primeiramente a dindmica sensivel da
figuratividade que, segundo Fontanille (2005), sdo “sequéncias de interagédo entre
substratos materiais e forgas de transformacao”. As polissensorialidade referem-se
também aos modos do sensivel solicitados: sensério motricidade, audigéo, olfagao.
A forma de percepcado (resolugcdo) é a sinestesia, que conjuga as diferentes
sensorialidades. Os formantes visuais dirigem em alguma medida a interpretacéo,
criando os efeitos de polifonia e dialégica discursiva.

Considera-se que a imaginagcdo é uma forca de transformacgdo, pois
constantemente modifica os significados do que € percebido. A imaginagao pode ser
expressa na figura da concha ou da voluta (LANDOWISKI, 2015; BACHELARD;
2000), que ultrapassa o entendimento funcional do mundo, para um mundo que é
capturado em movimento. Nesse sentido, essa interpretagdo da imagem possibilita
buscar-se ir além das imagens de cenarios funcionalistas para a danc¢a na rua, ou
seja, que estejam circunscritas apenas a atender as necessidades de um grupo de
produtores culturais (ndo € a negacéo dessa dimensao, mas é ir além desta).

Assim, o processo de design nao € totalmente programado em etapas,
incorporando a imprevisibilidade da imagem, abordando o universo em sua
totalidade flexionando as fronteiras que separam o sujeito e o objeto, visto que o
sujeito ndo sé usa um objeto, mas o subjetiva “Esse entrelagamento — essa voluta —
que se desenha na dancga entre o observador e o que ele observa (como se 0s
campanarios que ele olha também o olhassem) tem por efeito metamorfosear o
espaco-tempo mensuravel, estavel e linear do texto precedente em um meio de
densidade variavel que oferece aqui resisténcias e ali “buracos [...]" (LANDOWISKI,
2015, p.23).

Considerando que a presente pesquisa pretende desenvolver processos

criativos e, sobretudo imaginativos, para a danga na rua, esses conceitos da
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semidtica podem auxiliar no desenvolvimento de estratégias, que considerem a
dinamica entre as imagens da percepgao e as imagens da imaginagdo. Para tanto,
elaborou-se um modelo tedrico (figura 10) que dinamiza a arquitetura do cenario:
visdo, motivagdo e estratégia, visto que essas nao sdo uma sequéncia de etapas,
mas processos em movimento constante pela propria dinamica imaginante. As

imagens s&o articuladoras - e articuladas - do processo de construgédo de cenarios.

Figura 10: Modelo tedrico processo de construgao de cenarios
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4. DANCA

A danca, na presente pesquisa, compreende dois niveis de conhecimento: o
nivel do metadesign- como objeto tedrico/metodoldgico; e o nivel do design: como
objeto de projeto, na qual resultara em projetos de espetaculos de danga nas ruas
da cidade. Primeiramente, € abordada a arte da danca, sua relacdo com a
sociedade e, principalmente, com a cidade. Além disso, expdem-se as questdes
relacionadas as conjunturas da dancga na cidade de Porto Alegre e o estado das
politicas publicas direcionadas para a area.

Por fim, sdo apresentados os aspectos histéricos da danga e destacados a
inspiragdo metodoldgica oriunda da danga expressionista de Pina Bausch. Para
tanto, nos subcapitulos subsequentes, estudou-se o processo criativo da coredgrafa

e foi analisado seu método e caracteristicas principais.

4.1 Danga e sociedade

A arte quando deslocada do teatro e das galerias para os espagos urbanos
externos (ruas, pragas, parques etc) atua como resisténcia estético-politica, amplia o
debate e pensamento critico sobre assuntos que repercutem na sociedade,
embacando as fronteiras que separam a producéo artistica da populagao. A atuagao
da arte nesses espacos, leva a questao da experiéncia artistica.

A arte como forma de transformacao dos espacos urbanos, e da propria
experiéncia artistica, ndo é nova. Desde os anos 80, os happenings, art in situ, flash
mobs, entre outros fazem referéncia ao gesto e ao corpo artistico como reacédo ao
ambiente urbanizado (CAUQUELIN, 2014). As performances artisticas usualmente
procuram romper com o status quo que imprime determinismos, socioculturalmente
estabelecidos, em nossos gestos corporais e formas de habitar a cidade
(CAUQUELIN,2014).

Criar resisténcia para o corpo que sofre com a “crise tatil” e por consequéncia
com a reducgao da sociabilidade (Sennett, 2010) pode despertar o homem de seus
automatismos gestuais e de sua alienagao do espaco que habita e dos outros. Em
contrapartida, grande parte das performances tém local determinado estando

restritas aos espacgos teatrais, ao passo que a populagdo, em sua grande maioria,
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nao tem acesso a eles. Um estudo realizado pela JLeiva Cultura & Esporte'®, mostra
o consumo cultural e artistico da populacdo em doze capitais do pais, e evidencia
que em Porto Alegre apenas 34% da populagdo tem acesso a espetaculos e
apresentacgdes de danca.

As cidades projetadas para o homo economicus, ofuscam a existéncia do
homo ludens, faber, socialis e quantos outros homos nos definam. O espaco
urbanizado corrobora para a fragilidade da formacdo cidada, através do
empobrecimento da sociabilidade, endossado pela individualizacdo excessiva
(SANTOS, 2003; SENNETT, 2010). A cidade, como espago da vida publica e do
encontro das diferengas, transforma-se gradualmente no espago da indiferencga.

Os valores que se desenvolveram a partir do iluminismo corroboraram para a
criagdo de espacos urbanizados que empobreceram a experiéncia corporal na
cidade. A revolugdo de Harvey'’” contribuiu para uma organizacao “circulatéria” da
cidade, endossando a velocidade, a fuga e a passividade do corpo em relagcéo ao
espaco em que esta e aos outros. Sem resisténcia, o corpo sofre com a privagao
sensorial, com a passividade e com o cerceamento tatil na cidade (SENNETT,
2010).

Em concordancia, Santos (1983) afirma que a mobilidade ¢é privilégio de uma
parcela da populagao, visto que a velocidade € um valor de prosperidade atrelado as
colonizagdes europeias. Entretanto, nas grandes cidades do terceiro mundo sao os
homens lentos, que conhecem a cidade, vivem a cidade por dentro e sao eles que
olham para o futuro da cidade, pois escapam ao “totalitarismo da racionalidade”,
(SANTOS,1983).

Segundo Santos (1987) o espago do cidaddo, seja ele na cidade ou no
interior, deve ser produzido levando em consideragao todos os valores humanos.
Entretanto, o que acontece nas cidades € que a populacdo nao tem acesso aos
espacos que possibilitam a formacdo humana em sentido amplo como: museus,
escolas, cinemas e teatros. Além disso, quando ha interesse na criagao de
experiéncias culturais na cidade, estas costumam negar a existéncia das populagdes

mais pobres e vulneraveis, gerando, muitas vezes, processos de higienizagéo e de

16 Cultura nas Capitais - http://www.culturanascapitais.com.br/

17 Revolugio de William Harvey — Cientista da modemidade e descobridor do sistema circulatério,
que serviu de inspiragédo para o modelo de organizagdo da cidade (2010) Carne e Pedra.
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gentrificacdo, em detrimento da especulagéo imobiliaria e do turismo (Jacques,
2009).

Estando as produgbes culturais e artisticas subjugadas as logicas
mercadoldgicas, que priorizam o lucro e ndo o acesso em sentido lato, o espago
urbano como lugar para performances artisticas € interpretado, a partir do estudo
realizado, de forma dupla: (i) ressignificacdo e producédo de espagos urbanos
socialmente justos, seja por meio da arte social ou de intervengdes contra
hegemobnicas e (ii) democratizacao da arte. O primeiro como forma de transformar a
individualizagao crescente nas ruas criando espacgos de sociabilidade ou através da
provocacado de dissensos; e o segundo como forma de aproximar a arte e a
experiéncia artistica da populagao.

Sennett(2010) considera que estas questdes estédo relacionadas (i) a primeira
parte do empobrecimento da experiéncia nas ruas da cidade e sua crescente
funcionalizagcdo; e (ii) a segunda corresponde a produgdo das experiéncias
artisticas'8. Nesse sentido, existem questdes emaranhadas, que também envolvem
a limitacdo do escopo desta pesquisa, visto que para criar experiéncias artisticas é
necessario pensar nas condigdes da producdo artistica da dancga, que possui
demandas exigentes e nas condi¢gbes da produgao do espago urbanizado.

Um espetaculo de danga, por exemplo, necessita de esforgos multiplos. O
backstage conta com o envolvimento de profissionais de diferentes areas e
expertises, exigindo salas de ensaio adequadas, producgao de figurinos e elementos
cenograficos, luzes, som e investimento de longo prazo nos profissionais dadanca e
do teatro, além de envolver camadas da sociedade que indiretamente trabalham na
infraestrutura da producdo artistica e cultural da cidade. A producido da arte,
especificamente da danca teatral’®, demanda tempo, espago e investimentos
multiplos (sociais, econémicos etc).

Essas questdes nos levam ao desdobramento da imbricagao entre cultura e
sociedade, a qual fornecera as bases para a compreensao do objeto formal e

material desta pesquisa. A cultura refere-se ao cultivo dos conhecimentos de uma

8 Good Homes for Art — Sennet (2013) explora o problema do paradoxo do comediante de Diderot,
no qual quanto maior a distancia entre artistas e publico, maior sua proximidade. O trabalho faz parte
da rede Theatrum Mundi que organiza exploragdes que vao nas duas diregdes apontadas no texto.

19 Nessa pesquisa a expressdo danga teatral designara qualquer estilo de danga que realize
apresentacdes e espetaculos para e no teatro. Esse termo difere-se do estilo da danga-teatro alema,
pois engloba outros estilos (como o balé classico, jazz, danga contemporanea, etc)
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pessoa, sociedade ou civilizagéo, reconhecida na sua linguagem e em todo seu
patriménio material e historico. A cultura é um processo ndo linear que esta sempre
em vias de transformacao, sendo definida como “forma de comunicacao do individuo
e do grupo com o universo, € uma heranga, mas também um reaprendizado das
relagdes profundas entre o homem e o0 seu meio, um resultado obtido através do
proprio processo de viver’ (SANTOS, 1987 p.61). A cultura & processo mutavel, mas
também pode atuar no reforco de esteredtipos e de preconceitos que alienam o
homem (SANTOS, 1987). Deste modo, ndo existe uma cultura, mas sim culturas,
sempre no plural, que formam a sociedade.

Ja o termo sociedade refere-se a um corpo de instituicdes e de relagdes nas
quais vivem um grupo numeroso de pessoas. A sociedade é “ideologia, cultura,
religido, instituicdbes e organizagbdes formais e informais, territério, todas essas
entidades sendo forgas ativas” (SANTOS, 1987 p.95). Todas as transformacgdes
culturais sdo de ordem processual. Faz parte dos processos culturais o (re)
aprendizado individual e coletivo que se da no confronto entre 0 homem e sua
heranca cultural, seus conhecimentos e seu modo de ser no mundo.

Pensar experiéncias artisticas na cidade de Porto Alegre, territério escolhido
para incursdo desta pesquisa, deve-se considerar o desenvolvimento das estruturas
necessarias para que o sistema de producao artistica se desenvolva, ao passo que
nao desconsidere a dimensao de seu fazer nos espacgos urbanos da cidade. Com
isso, afirma-se que a produgao artistica da danca nao pode ser simplesmente
transplantada para o espago urbano externo, visto que isso pode contribuir para a

exclusdo de minorias, resultando em projetos para uma certa parcela da populagéo.

4.1.1 Dangaem Porto Alegre

A producao de espetaculos de danga na cidade de Porto Alegre é realizada
por diversos setores da sociedade: grupos escolares, academias, escolas de danga,
coletivos universitarios, entre outros (TOMAZZONI et al 2016). Desde 2005 a danga
possui uma secretaria propria € vem buscando organizar recursos para a produ¢ao
artistica na cidade. A secretaria de cultura de Porto Alegre confere ao CMD (Centro
Municipal de Dancga) o papel de articular politicas publicas para a danga que “Atua
na preservagdo da memoria, no fomento a produgédo, na formacgéo de publico,

difusdo e acesso as informagdées da dancga. Desenvolve atividades artistico-
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pedagogicas e promove relagbes com a produgdo em dancga estadual, nacional e
internacional. O objetivo é valorizar os profissionais, promover a produgdo e o
desenvolvimento da arte da dancga, tornando-se um espacgo de referéncia para a
area na cidade de Porto Alegre. ”. O CMD atua a partir de diferentes eixos tematicos
e um deles refere-se a ocupacado de espacos estratégicos de atuagao politica,
referindo os espacos fisicos e simbolicos (TOMAZZONI, 2016).

O CMD também é responsavel pela criagdo, em 2017, da Companhia
Municipal de Danca de Porto Alegre, que atua em parceria com escolas
preparatorias de danga (EPDs) e com a Companhia Jovem de Danga, formada por
alunos das escolas preparatorias. A CIA tem alguns eixos de trabalho como a
profissionalizagdo da danca e dos profissionais, a formagao de dancarinos e de
publico e o desenvolvimento da cultura da danga na cidade. Além dessas iniciativas
no nivel da cidade, no dia 29 de abril de 2020, dia Internacional da Dancga, foi
instituido o desenvolvimento de um grupo de trabalho para o Mapeamento da Danga
no Rio Grande do Sul, contando com a participagao dos setores publicos e privados,
tendo como objetivo reconhecer a cadeia produtiva da danga no estado para
construir estratégias de implementacao de politicas publicas especificas para area,
otimizando a comunicacéao entre os setores da danca.

O que se apresenta no panorama da danca, tanto na cidade quanto no
estado, € a necessidade de novas politicas e de comunicacdo da area com a
sociedade. Destaca-se entdo a ocupacido do espacgo urbano externo, enquanto
espago politico e simbdlicos para a atuacdo da danca, compreendendo a
importancia de estratégias para a formagao e produgao artistica na cidade. Outras
artes ja ocupam os espacgos urbanos da cidade de Porto Alegre. Uma das iniciativas
mais significativa foi o desenvolvimento do projeto Espago Urbano Espaco Arte
(1991), organizado a partir de dois objetivos principais “dotar a paisagem urbana de
um status cultural e possibilitar a populagao o acesso a arte” (ALVES, 2012, p. 79).
O projeto teve vigéncia entre 1991 e 2002, e tinha como base a livre decisdo dos
artistas na ocupacgao dos espacos urbanos, e contemplou, principalmente, o
desenvolvimento de esculturas e pinturas pela cidade. Nesse sentido o projeto
incentivou a arte urbana enquanto atuagao politica, visto que “As obras de arte nao
tinham carater comemorativo (monumento), eram o “préprio trabalho” de atelié do
artista, com a condigdo de poderem compor com o ambiente, as pragas, jardins ou

parques” (ibid.p.80).
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Atualmente, segundo (KNAAK, 2014) a cidade de Porto Alegre vem sendo
procurada para atuagdo artistica, principalmente na rua, abrangendo a esfera
publica da vida social brasileira. A cidade é palco do Festival Internacional de Teatro
de Rua, atividade interativas como o Picnic Cultural no Museu, entre outros eventos
que procuram levar a arte para 0os espagos urbanos externos, provocando outras
relagbes com as obras. Segundo (KNAAK, 2014) essas iniciativas sdo promovidas
por parcerias institucionais, publicas e privadas, ou pela livre iniciativa de artistas. O
que elas afirmam € a arte ao ar livre, como retomada do entendimento da arte como
bem comum da sociedade e de criar novas relacgdes.

No que se refere ao caso especifico da arte da danga, essas iniciativas de
ocupacado dos espagos externos ainda foram pouco exploradas, com algumas
pequenas iniciativas de grupos que realizam intervengbes artisticas, como as
Dancidades do Coletivo Voo da Pomba, ou as performances do coletivo Grupelho.
Percebe-se que a grande maioria dos eventos relacionados a danga, estido
circunscritos ao espaco do teatro, como o Sul em Danca, Poa Jazz Festival. Esses
grandes festivais tém muito valor para os profissionais e pessoas envolvidas com o
setor da danga, entretanto o que se propde nesta pesquisa € levar a danga para o ar
livre, para os espacgos externos, ganhando outros espagos simbdlicos e politicos, de
modo a contribuir com o desenvolvimento de outras formas de producédo e de

experiéncias da arte da danca.

4.1 Arte moderna e danga expressionista

O movimento corporal possibilita ao homem manifestar emocgoes,
necessidades e desejos. As narrativas mitologicas das mais diversas culturas, estao
cheias de referéncia a danca. Os deuses na Grécia antiga eram considerados
dotados de ordem e ritmo, Dionisio deus da agricultura, do vinho, da embriaguez e
da fertilidade, € também o deus da danca e da musica. Na cultura grega, movimento
e ritmo tinham esséncia religiosa. O gesto, segundo Bourcier (2006), era simbolo de
adoracgao e forma de comunicagdo com os deuses. A danga grega possuia carater
civico, estava presente nos rituais liturgicos e na vida cotidiana, desde rituais de

comemoragao agricola, sacrificios, embriaguez, no treinamento de guerra, na
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loucura sagrada das ménades?%, na tragédia e na comédia. Para a cultura grega, e
outras culturas da antiguidade, ndo existia separagédo entre corpo e espirito, é por
meio do corpo que o homem alcanga o equilibrio mental e o conhecimento (ibid,
2006).

Durante a Idade Meédia, essa relagdao fora marginalizada e qualquer
manifestagdo corporal era proibida pela igreja catolica. Com o desenvolvimento da
ciéncia durante o Renascimento a danga passa a ser reconhecida como elemento
de distingao social. Luis XIV, o rei sol, utilizou a dangca como instrumento de poder,
evidenciados na precisao e resisténcia corporal, atuando como bailarino principal do
Ballet Royal de la Nuit (SENNETT, 2012). Nessa época o balé ganha carater
aristocratico e se difunde por influéncia do rei absolutista nas classes mais
abastadas, formulando as bases do que se entende por danca classica nos dias de
hoje.

E no final do século XIX com Isadora Duncan, que os fundamentos do balé
classico passam a ser questionados. Inspirada na danca grega e nos estudos da
expressdo corporal de Francgois Delsarte?!, Duncan provoca uma revolugcido na
danca artistica, até entdo reservada a um seleto grupo. De pés descalcos e vestida
de tunica, quebra com as coreografias ritmadas e pré-estabelecidas, expressando-
se por meio de movimentos livres inspirados nos elementos da natureza. Duncan
abre as portas para a danga moderna (BOURCIER,2016).

A revolucgao industrial e o ritmo acelerado da cidade formaram a conjuntura
propicia para o desenvolvimento da denominada arte moderna. Esse movimento
rompe com as tradigbes formais do Renascimento e com as idealizagbes da arte
Romantica. Segundo Argan (2014), o que de fato diferencia a arte moderna nao é
seu antagonismo aos movimentos anteriores e sim, a busca por revelar as
condicdes do espirito humano e da experiéncia do real.

Os movimentos de vanguarda da arte modernista denominam uma série de
correntes artisticas, por vezes opostas outras vezes similares. Essas correntes
partiham da compreensdo comum de que o homem moderno é definido

exclusivamente pela autenticidade de suas experiéncias e desenvolvem-se em duas

20Também conhecidas como bacantes. Designa mulheres que fugiam da sociedade e se entregavam
a danca da loucura sagrada em louvor a Dionisio. Bourcier, P. Histéria da danga no ocidente; 2016.

21Frangois Delsarte — Tedrico que desenvolveu o sistema expressivo de estética aplicada, baseado
na lei da trindade: a voz (gesto vocal, referente ao canto), a palavra (gesto falado, referente a
enunciagdo) e o gesto (gesto corporal, referente a pantomima).
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dire¢des: estruturando o mundo exclusivamente como sensacado e fenédmeno ou
entendendo o sentido da existéncia humana “como sucessao, interferéncia e
contexto de sensacgdes” (ARGAN, 1987; p. 50).

Logo, é a sensibilidade e a sensacgdo do real que definem a arte moderna,
inaugurada pelos impressionistas que exploraram os aspectos sensiveis da visao

humana, culminando nos ideais de todos os ismos da arte moderna:

“ [...] o impressionismo afirmara o valor da sensacdo como fato
absoluto e autbnomo: o artista realiza na sensa¢gédo uma condi¢cio de
plena autenticidade do ser, atinge na renuncia a qualquer nogao
habitual um estado de liberdade total, fornece o exemplo daquela
que deve ser a figura ideal do homem moderno, livre de preconceitos
e pronto para a experiéncia direta do real. ” (Argan. G.; 1987, p. 50).

Nesse contexto, surge o expressionismo, no inicio do século XX, periodo que
antecedeu a Primeira Guerra Mundial e encontra terreno fértil na Alemanha. Para os
expressionistas, assim como para alguns impressionistas como Van Gogh e Munch,
€ “a sensacao que define a condi¢cao existencial do ser-no-mundo do homem
moderno” (Argan, p. 55, 1987). O expressionismo de origem germanica ndao rompe
totalmente com o romantismo, mantendo fortemente as questbes ligadas a
subjetividade, refletidas nas angustias do homem moderno, frente seus desejos

primitivos:

“[...]é a irrupgao de profundos e convulsivos complexos: aquela visao
deformada, aquela sensagcdo exasperada e furiosa, aquele juizo
severo sobre as coisas do mundo sdo o produto de antigos terrores,
de culpas longinquas e obscuras repressbes. ” (Argan, G.; 1987,
p.55)

O movimento expressionista desenvolveu-se nas artes visuais, escultura,
musica, literatura, cinema e danga. Nasceu no interior das vanguardas modernas,
mas como forma de se opor as visdes elitistas marcantes em algumas vanguardas
(ARGAN, 1987). A danca de origem expressionista busca incessantemente a
consciéncia do movimento e a dinamica entre corpo e mente, seu principal pensador
foi Rudolf von Laban (1879—1958). Laban, ofereceu as bases tedricas para as
diferentes abordagens da danca contemporanea. Seu posicionamento em relagao a
danga tem forte inspiragdo nos rituais dionisiacos, enfatizando a ideia de trindade

entre danca, tom, palavra e forma (tanz, ton, wort, form), elementos indissociaveis na
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sua perspectiva sobre dangca (PARTSCH-BERGSOHN, 1994). Segundo Fernandes
(2013) seus alunos “usavam a voz, criavam pequenos poemas, ou dangavam em
siléncio. As pecas de danga entao criadas incorporaram movimento cotidiano, bem
como movimento abstrato ou “puro”, numa forma narrativa, cdOmica, ou mais
abstrata” (FERNANDES, 2013 p. 26)

O estudo do movimento e a relacdo entre corpo e mente, tempo e espaco,
formaram a base dos estudos de Laban. Desenvolveu o Sistema Laban de notacao
do movimento /abanotation que usa formas geométricas para dar profundidade e
expressdo aos movimentos (PARTSCH-BERGSOHN, 1994). Laban, cria formas
inovadoras de danga, como a danga coral e a dangallivre, poistinha o desejo de que
as pessoas vivenciarem e expressassem emogdes atraveés da dancga, ndo s6 como
espectadores, mas como participantes ativos (ibid, 1994).

Sua relacdo com as vanguardas artisticas se da principalmente na
aproximagao com Kandinsky??, tratando as formas e a qualidade dos movimentos
gestuais com a mesma preocupagao que o pintor tinha para com a pureza das
cores. Destaca-se a importdncia de Laban, pois seus estudos influenciaram
sobremaneira os coredgrafos de sua época. A metodologia de Laban nao tinha
preocupagdo com um estilo unico e bem definido, dando lugar ao principio
fundamental de que os artistas encontrassem seus préprios estilos (PEREIRA,
2018).

Laban, também cunhou o termo Tanztheater. Termo que serve para designar
0 espaco do teatro para apresentacao de dancarinos treinados ou o estilo de danca
moderna (PARTSCH-BERGSOHN, 1994). Os dancarinos do Tanztheater sao
herdeiros da chamada Ausdruckstanz?® - danga de expressdo - (PEREIRA, 2018).
Esse termo se tornou comum para referir-se as vertentes artisticas que apresentam
ligacdo com os principios desenvolvidos por Laban. Os seguidores desta linha tém
como principal caracteristica a integragdo de diversos estilos, que vao desde a

danca folclérica ao balé classico.

22Wassily Kandinsky (1866 — 1944) - Fundador do primeiro grupo expressionista: Der Blaue Reiter
(O Cavaleiro Azul), tratou a arte como manifestacéo interior lirica. MAC USP. Acesso em 20 setde
2019 Disponivel em:
<http://www.mac.usp.br/mac/templates/projetos/percursos/percursos_fig_abst_biog_kandinsky.asp>

23 pusdruckstanz- Routledge Encyclopedia of Modernism - Acesso em 20 de ago de 2019.
Disponivel em: <https://www.rem.routledge.com/articles/ausdruckstanz-1910-1950>
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Além de Laban, as teorias e praticas de Bertold Brecht também foram
importantes para a formacado da dancga-teatro alema. Segundo Fernandes (2013)
alguns conceitos do teatro épico como o de “gestus”, efeito de distanciamento, a

técnica da montagem, e momentos inesperados cémicos, inspirariam a danga-teatro:

“ O conceito brechtiano de “Gestus” ou “Gebarde” enfatizava uma
combinagdo de acbes corporais e palavras como um gesto
socialmente significante, ndo ilustrativo ou expressivo. Através de
tais efeitos, o teatro épico de Brecht instiga o reconhecimento de
situacdes cotidianas pelo espectador, sua acao e tomada de decisao
para muda-las.” (Fernandes, C.,2013 p.28)

Séo tragadas linhas gerais sobre o contexto histérico da danga e as
caracteristicas fundantes do movimento expressionista, pois guiara o entendimento

sobre o trabalho de Pina Bausch, coreégrafa que deu vida ao Tanztheater.
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4.2 Processo criativo de Pina Bausch

Vocé tem que deixar que cada um se expresse por suas motivagbes
internas -

Pina Bausch

A metodologia de ensino da danga proposto por Laban, fez com que seus
alunos desenvolvessem estilos proprios, seguindo por diferentes vertentes, visto que
néo era baseada em principios rigidos, mas fornecia bases para a compreensao do
movimento. Kurt Jooss2*, um de seus alunos e seguidores, foi um coredgrafo que
buscou unir os movimentos fundamentais do balé classico com os movimentos
expressivos do teatro. A danga de Jooss desenvolvia temas sécio-politicos através
da acdo dramatica de grupo e da precisdo da estrutura formal e de producgao
(FERNANDES, 2017).

E nesse espaco que Philippine Bausch?® se desenvolve. Bailarina e
coreografa aleméa, natural da cidade de Solingen, iniciou seus estudos em dancga aos
quinze anos na Folkwang School (Folkwang Universitat) e foi aluna de Jooss.
Bausch, aprendeu com Jooss a conciliar o espirito livre da danga moderna e a
técnica expressiva criativa. No periodo vivido na Folkwang School se aproximou de
outras artes praticadas na escola, como a dpera, musica, escultura, pintura,
fotografia e design (FERNANDES, 2013). Essas influéncias sao refletidas na forma
original de Pina mesclar diferentes midias em seus trabalhos e de pensar o espago

da danca:

[...] havia tantas coisas a aprender, e todas a despertar a
imaginagédo: a danga classica e a moderna, o folclore europeu.
Particularmente importante era que, na época, todas as se¢des ainda
se achavam sob o mesmo teto: a musica, a épera, o teatro, a danga,
fotografos, escultores, graficos, designers de tecidos, tudo isso podia
ser mutuamente desfrutado. E nada mais natural que se conhecesse
de tudo um pouco. Desde entdo, ndo consigo ver sem espaco. Vejo
também como um pintor ou fotografo vé. Essa visdo espacial, por
exemplo, € um componente bem importante de meu trabalho.

24Kurt Joos - Oxford Reference. Acesso em 06 de ago de 2019. Disponivel em:
<https://www.oxfordreference.com/view/10.1093/oi/authority.2011080310002537 9>
25pina Bausch - Oxford Reference. Acesso em 06 de ago de 2019. Disponivel em:
<https://www.oxfordreference.com/view/10.1093/oi/authority.20110803095452193>
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(Discurso proferido por ocasidao do recebimento do titulo de doutora
"honoris causa" da Universidade de Bolonha (ltalia). Traducédo de
José Marcos Macedo.)

As pecas de Bausch evidenciam a presencga de diversas linguagens, como a
musica, teatro, cinema, fotografia e danga. A danga de Bausch explora a somatéria
de formantes figurativos distintos (visual, oral, sonoro, tatil) expressos na musica,
nos gestos corporais, na cenografia e no figurino, trabalhando predominantemente
com os sincretismos. Sdo caracteristicas marcantes de sua obra as construgoes
cenograficas, em montagens extremamente elaboradas, como na produg¢ao cénica
de Le Sacre du Printemps? (Figura 11) até produgdes minimalistas como
Kontakthof?” (Figura 12). Em algumas obras a cenografia muda a estrutura do teatro,
pois incorpora elementos externos (agua, terra, folhas, flores). Na sagragao da
primavera o palco esta coberto por terra e os bailarinos movem-se exaustivamente
com terra por todo corpo, tornado os elementos cenograficos parte do movimento,

ou obstaculos para o movimento, e ndo apenas “pano de fundo” da peca:

‘o uso de materiais reais e muitas vezes organicos sobre o palco,
como agua, terra, cravos, ou sal, assemelha-se aos trabalhos
interativos dos anos sessenta, mas em maior escala de producao.
Objetos de tal cenario ndo sao integrados a um corpo “natural”’, mas
constituem seus obstaculos” (Fernandes, C., 2013 p.30)

Bausch ficou conhecida por suas obras inovadoras e alargou o conceito do
Tanztheater, fundando o teatro da experiéncia (PEREIRA, 2009). Suas produgdes
(Apéndice A) fazem parte de suas obras para o Tanztheater como diretora artistica
do Ensemble?®. Pereira et al (2019) localizam a obra da autora em trés fases
distintas, destaca-se que essa distingdo € uma forma didatica de situaras producgdes
artisticas de Pina Bausch.

A primeira fase (1975-1977) denominada de coreografica, tem no movimento
corporal o elemento de destaque e principal meio de expresséo. Ja na segunda fase
(1977 — 1986) Bausch vivencia um momento de introspeccéo, inicia o emprego do

método de perguntas e respostas, trabalhando com tematicas mais universais. Sua

26 Le Sacre du Printemps - A sagragao da Primavera (1975)
27patio de contatos - Kontakthof (1978)

28 Enssemble - Grupo de bailarinos que fazem parte do Tanzteater http://www.pina-
bausch.de/en/us/ensemble/
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terceira fase (1986 — 2009) € marcada pelas residéncias artisticas nas quais os
espetaculos sao criados a partir de experiéncias vividas em diferentes cidades ao
redor do mundo. Nessa ultima fase o foco do processo criativo de Bausch esta nas
experiéncias de seus bailarinos nas cidades.

A cidade é o grande corpo de estudo de Bausch nessa fase de residéncias,
entretanto o estudo da cidade é sobretudo através do contato com a cultura e com
as pessoas que vivem nesse espago. Bausch e seus bailarinos nao estao tao
interessados nos monumentos turisticos, mas nos modos de vivéncia da cidade e
como essa permite ser contada através de diferentes narrativas. Cada cidade evoca
uma imagem, uma poesia e existe na memoria, na histéria e na imaginacéo. O que
se evidencia ndo € um contexto de cidade, mas sim as narrativas que podem ser
contadas de diferentes angulos, provocadas pela interagcdo com os costumes das

diferentes culturas e objetos desse espaco.

Figura 11: Le Sacre du Printemps (1975)

Fonte: Julien Benhamou (2015)

Trabalhavam junto ao ensemble Rolf Borzik, composicao cénica, Peter Pabst
e Marion Cito, figurinos. A musica era elemento importante nos espetaculos, mas

néao central, pois Bausch tinha o costume de alterar as musicas e as sequéncias
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musicais, durante o espetaculo, sem avisar os bailarinos previamente, que
acabavam tendo que se adaptar a atmosfera cénica (FERNANDES, 2017).
Trabalhou com 6peras, colagens musicas e com cantores no palco. Dirigiu o filme o
Lamento da Imperatriz em (1990), atuou no filme Fale com Ela (2002) de Pedro
Almododvar e iniciou a produgao do filme sobre sua biografia (Figura 13) junto de

Wim Wenders chamado Pina (2011). Bausch adoeceu durante as filmagens,

falecendonoanode 2009.

Figura 12: Kontakthof (1975)
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Figura 13: Cenas do filme o Lamento da Imperatriz e do filme Pina 3D

Fonte: Colagem elaborada pela autora (2020)

Em uma crise na companhia, Bausch desenvolveu seu método inovador de
criacdo: realizava perguntas a seus bailarinos sobre o tema da peca e esses deviam
responder com gestos e palavras. A partir de entdo, Bausch comecga a explorar
outras possibilidades para seu processo criativo, baseado na criacdo a partir dos
elementos trazidos pelos bailarinos. Segundo Fernandes (2017), sera na peca
Blaubart (Barba Azul 1978) que seu processo de perguntas e respostas se afirma.
Ao desenvolver esse estilo comeca a se aproximar de seus bailarinos e do publico?.
Para Bausch o publico tinha um papel ativo, como tudo que envolvia a criagao de

seus espetaculos:

“Os espectadores sao sempre uma parte do espetaculo, tal como eu
prépria sou uma parte do espetaculo, ainda que n&o esteja no palco.
E cada espectador é convidado a confiar em seus proprios
sentimentos. Em nossos programas também nunca ha uma
indicacdo de como as pecas devem ser compreendidas. Temos de
fazer nossas proprias experiéncias, como na vida. Isso ninguém
pode nos impedir. ” (Discurso proferido por ocasiao do recebimento
do titulo de doutora “honoris causa” da Universidade de Bolonha
(Italia). Tradugéao de José Marcos Macedo.)

O processo criativo de suas pegas iniciava pela investigagao das experiéncias
relacionadas a temas universais e da vivéncia dos bailarinos nas cidades onde a
companhia realizava suas residéncias artisticas. Eram observados os movimentos,

os costumes dos habitantes, locais de encontro, festas, musicas e todo tipo de

29Un jour Pina m'a demandé — por Chantal Akerman (1987) O filme documental serviu de base para
compreender o processo criativo de Bausch
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manifestagédo cultural do local. Depois, a coredgrafa explorava essas experiéncias
do grupo, por meio de questionamentos e enunciados. Durante o processo criativo
para uma pec¢a, chegava a realizar mais de 200 questdes ao ensemble, que lhe
respondiam livremente por gestos, pequenas sequéncias coreograficas, barulhos,
falas ou trazendo objetos para contar suas histérias. O método de questionamentos,
pode ser compreendido como o unico roteiro das pecas de Bausch, em um método
que mantinha na sua esséncia a abertura para a expressao artistica.

A cada nova montagem Bausch elaborava novos questionamentos sobre um
tema. Seus questionamentos eram indiretos e abordavam as relagcbes pessoais,
sentimentos e memorias. Na pega Nelken (1982) Bausch foram exploradas questdes
e enunciados sobre o tema amor: “Algo a respeito de seu primeiro amor. ”; “Como
vocé, quando crianga, imaginava o amor”’; “Duas sentengas a respeito do amor”;
“Como vocé imagina o amor”; “Quando alguém lhe obriga a amar, como vocé reage,
entdo? ”; “Palavra-chave: Ame a seu irmao como a si mesmo”; “‘Uma vez mais, uma
pequena contribuicdo para o tema de Amor’30, Esse processo, tinha como ponto de
partida seus questionamentos pessoais e sua procura interna, sé depois essas
investigacbes alcancarem os bailarinos. Bausch compreendia seu método como

aberto, mas ndo como aleatoério:

“‘Esse é um método bem aberto e, no entanto, preciso. Pois sempre
sei exatamente o que procuro, mas sei com meu sentimento, nao
com minha cabega. Por isso nunca se pode perguntar de maneira
muito direta. Seria grosseiro demais, e as respostas, demasiado
banais. ” (Discurso proferido por ocasidao do recebimento do titulo de
doutora “honoris causa” da Universidade de Bolonha (ltalia).
Tradugéao de José Marcos Macedo.)

O interesse do método bauschiano estava nas experiéncias pessoais dos
bailarinos que (re) construiam suas vivéncias utilizando diferentes linguagens. O
material desenvolvido era editado por Bausch, que utilizava como técnica a
montagem criando pequenas sequéncias do espetaculo (FERNANDES, 2013). Todo
material expressivo era remontado.

Segundo Fernandes (2017) as obras de Bausch ndo buscam quebrar a
barreira entre a representacdo cénica e a vida, pelo contrario “seus trabalhos

incorporam movimentos e elementos da vida diaria justamente para demonstrar que

30Trecho retirado do livro Pina Bausch e o Wuppertal Dancga-Teatro; Repeticdo e Transformagao—
Ciane Fernandes (2017).
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sdo tao artificiais quanto a apresentagédo cénica. ” (p.32). Diferente de Laban que
buscava uma totalidade entre corpo e mente, Bausch explorava o oposto, levando a

atencao para o conflito entre corpo e mente:

“[...] seus trabalhos expbem a lacuna entre a dangca e o teatro, a
nivel estético, psicolégico e social: movimentos ndo completam
palavras em busca de uma comunicagdo mais completa no palco;
mulher e homem ndo formam uma unidade liberando o individuo de
sua soliddo...” (Fernandes, C. 2013, p.100.)

Além de usar a montagem como artificio de criagao, outro elemento central de
sua obra é a repeticdo, elemento estrutural desse processo. A repeticdo € um
método visivel em sua obra, onde o0 mesmo movimento é repetido exaustivamente,
descontextualizados de seu uso, criando novos sentidos. Assim, em Kontakthof é
notério como o mesmo gesto é repetido insistentemente por diferentes bailarinos,

em varios momentos, produzindo e deformando sentidos, transitérios e polifonicos.

“[...] nas obras de Bausch, a repeticdo explora a trama relacional
que permeia, atrapalha, distorce e determina a experiéncia € o
significado na danga e na estrutura social, confirmando e rompendo
conceitos. Paradoxalmente, a repeticdo abre novas e inesperadas
formas de perceber a vida humana no palco e no cotidiano”
(Fernandes, C. 2013, p.93.)

Ademais, as narrativas das pec¢as nao respeitam uma sequéncialineare suas
montagens podem ser vistas como processos abertos. Interpreta-se a relagao
recursiva entre o plano do conteudo e da expressao, produzidas pelas imagens dos
espetaculos de Bausch, criando significados sempre transitérios, em constante
transformacéo. Busca-se também esquematizar visualmente o processo criativo de
Bausch (Figura 14). E importante destacar que o seu método no tinha etapas bem
definidas. Mas era estruturado a partir de muitos questionamentos a respeito de uma
tematica e organizado por meio da montagem e repeticdo dos materiais produzidos

por seus bailarinos.

Figura 14: Processo criativo de Pina Bausch



Principalmente na
terceira fase de sua obra
Bausch e seus bailarinos
andam pela cidade em
suas residéncias
artisticas, entram em
contato com a cultura e
a partir de suas
experiéncias, iniciam a
caonstrucao das pecas

Bausch provoca os
bailarinos a partir de
guestionamentos, em
um processo de
perguntas e respostas.
Realiza uma série de
perguntas indiretas a fim
de receber imagens dos
bailarinos.

Os materiais cénicos
produzidos pelos
bailarinos sao filmados e
Bausch inicia o processo
de selec@o de gestos e
falas.
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A partir da técnicada
montagem, Bausch
desconstrdi o material
oferecido pelos
bailarinos,
descontextualiza e
remonta em diferentes
cenas gue dao forma as
suas pegas.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Fernandes (2013) e Pereira (2009)

A obra e o processo de Pina Bausch nos interessam, justamente porque traz
elementos que podem ser aliados aos processos criativos do design estratégico.
Suas pecas sdo processuais visto que “ndo ha necessariamente separacéo entre
processo criativo e produto final” (FERNANDES, 2013; p. 64). Diferente de outras
formas de danca na qual o interesse é a representacao formal e a preocupacéao se
da no produto final, ou seja, no espetaculo, Bausch trabalha com a constante
incompletude e com a transformagéo das imagens.

No design, a dancga ja foi explorada como linguagem e como forma de
representacdo dos ideais formais da Bauhaus?', buscando representar através dos
movimentos a fusdo entre homem e maquina. Nesse sentido, para a presente
pesquisa as imagens sdo parte central desse método, sejam elas corporais,
sonoras, tateis ou olfativas estudadas a partir de sua plasticidade e interacéo
(FONTANILLE, 2005). Por fim, a partir da pesquisa realizada sobre o processo
criativo de Pina Bausch junto do Wuppertal Danga-Teatro, sdo destacadas trés
técnicas do método bauschiano (Figura 15): (a) Perguntas e Respostas

(questionamentos), (b) montagem (c) repetigao:

31Triadisches Ballet (1922) - O Balé Triadico, criado por Oskar Schlemmer mestre da Bauhaus,
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Figura 15: Método de constru¢cao do Wuppertal Danga-Teatro

PERGUNTAS E RESPOSTAS
PROCESSO TEM COMO BASE O
METODOS DE PERGUNTAS E
RESPOSTAS. BAUSCH REALIZA
PERGUNTAS E 0S BAILARINOS
RESPONDEM A PARTIR DE GESTOS,
FRASES E BARULHOS,

DANGA-TEATRO

REPETIGAO

BAUSCH USA COMO METODO A
REPETICAD DE MOVIMENTOS EM
DIFERENTES CENAS

MONTAGEM

A PARTIR DO MATERIAL FORNECIDD
PELOS BAILARINOS, BAUSCH MONTA
PEQUENAS SEQUENCIAS
COREOGRAFICAS;

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Fernandes (2017)
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5 PRINCIiPIOS DA METODOLOGIA

O design estratégico afirma-se, como ja expresso anteriormente, por uma
abordagem sistémica e humanistica e € por meio da articulagao tedrica e pratica que
esses principios se evidenciam. O desenvolvimento de estratégias refere-se a
criacdo de efeitos de sentido (Zurlo, 2010). Os sentidos, sdo os significados
simbdlicos operados pelas linguagens, verbais e ndo verbais. Com isso posto, a
presente pesquisa, opera nos processos de significagdo para criar novos sentidos
para as praticas de dancanarua.

Para tanto, adota-se alguns principios metodoldgicos inspirados no processo
criativo bauschiano, embora aqui é feita uma interpretacdo prépria do processo
criativo empenhado pela coredgrafa. Ao longo do texto a seguir, sdo retomados os
principais conceitos envolvidos nessa pesquisa para depois sistematiza-los. Esses
sao os principios metodoldgicos que buscam atender aos objetivos de criagao de

experiéncias colaborativas de dan¢a na rua.

5.1 Narrativa imagéticas

A metodologia de design que se buscou empregar nesta pesquisa situa-se no
encontro entre design, arte e cultura. Portanto, tendo em vista o carater estético
desta metodologia, destacou-se o papel das imagens enquanto articuladoras dos
cenarios de design ao narrar visdes de mundo, manifestando sonhos e desejos.
Lembrando que no design estratégico os cenarios se configuram como narrativas
que tém o papel de transformar a realidade.

Nesse espectro, as narrativas imagéticas, sejam elas verbais ou nao verbais,
sdo de grande importdncia pois auxiliam a expressdo dos sujeitos e podem
desencadear dialogos. As narrativas quando articuladas estrategicamente podem
provocar a manifestacao criativa das visdes presentes nos cenarios.

Essa articulacdo refere-se, na presente metodologia, a um modo de
metamorfosear e de transmutar o real, de ver para além do manifesto, participando
da luz interior da imagem, compreendendo que elas nos falam e também nos criam,
visto que partimos de uma perspectiva bachelardiana da imagem. Nessa dinédmica
da imagem, os cenarios de design sao entendidos como mutagdo constante,

processo espiralado e infinito. Os cenarios sao representacdo na medida que se
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entende a representacdo enquanto “um corpo de expressdes para comunicar aos
outros nossas préoprias imagens” (Bachelard, 200, p.159).

E pela expressdo material de gestos, frases, sons, que comunicamos aos
outros nossas imagens, aquelas que queremos, que desejamos e sonhamos, mas
também aquelas que nos provocam medo e angustia. O método de design
estratégico proposto opera pelas imagens, através das linguagens sincréticas:
visuais, orais, sonoras e tateis. Os sincretismos presentes na danca podem ser
trabalhados de diversas maneiras e provocar a percepcao em um processo
perceptivo/imaginativo.

Os cenarios sdo assim, cenarios poéticos, pois envolvem nossa sensibilidade
(sensacdo do mundo), o fazer criador (poiesis) e a possibilidade de criar novas
imagens a partir do que nos é oferecido aos sentidos, criando novas imagens
interiores e também exteriores (manifestas nas materialidades). Imaginar nao ¢é algo
distante do real e sem consisténcia, imaginar € mobilizar o real, € buscar novas
formas de comunicar nossas imagens. E remontar, deformar e assim criar novos
significados ao real. Os cenarios poéticos, multiplicam imagens e sensibilidades,
criando uma cadeia infinita de significados.

Portanto, é possivel, pensar na utilizacdo de diferentes midias e plataformas
digitais, além de novas tecnologias imersivas que multipliqguemimagens e as formas
de percebé-las. A principio, adotou-se como método a montagem para formar
narrativas esqueletos, que serdao remontadas ou deformadas a partir de
questionamentos. Essas narrativas serdo contadas a partir de textos, fotografias,
videos e musicas.

Multiplicar essas expressdes faz parte do trabalho colaborativo de design
estratégico, visto que os processos de constru¢ao de cenarios sdo sustentados pela
colaboragdo entre sujeitos diversos, em processos dialégicos e polifénicos,
multiplicando as expressdes. Os novos significados emergem desses movimentos,
do movimento entre sujeito e objeto, que se confundem, se entrelagcam, e do
movimento entre o sujeito e sujeitos, em uma relacdo entre sensibilidades. A
colaboragao, como fazer junto, € mais do que uma convergéncia de ideias, mas € a
multiplicacdo de visdes, e para que se efetive alterna-se entre o trabalho
introspectivo e o trabalho coletivo, impulsionando a autorreflexdo e olhar de si e dos

outros.
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5.2 Processo criativo espiralado

A danca, enquanto movimento corporal, cria espago e temporalidade, a
dancaé a linguagemda néao linguagem pois seus significados surgem sempre como
transitérios, sempre em movimento (FERNANDES,2013). Do mesmo modo, esses
significados emergem e afundam, no movimento dindmico entre o real, no que se
refere as imagens percebidas pelos sentidos (polissensorialidades) e o irreal, noque
se refere a imaginagao na sua agao transformadora, que deforma as imagens
percebidas pelos sentidos.

Nesse movimento, pode-se dizer que ha a criagdo do espacgo da cidade, em
que o sujeito se afirma através de seus gestos e do movimento corporal. Corpo e
espaco se constroem e se dinamizam, se confundem “O corpo humano permite uma
variedade infinita de movimentos, que brotam de impulsos interiores e exteriorizam-
se pelo gesto, compondo uma relagao intima com o ritmo, o espaco, o desenho das
emocgdes, dos sentimentos, das intengdes.” (VIANNA, 2005, p. 105).

Entendendo que essa metodologia pretende contribuir com os processos
criativos de design, nos seus aspectos ludicos e imaginativos, se faz necessaria a
criacdo de uma atmosfera propicia, que possa catalisar esse processo. Deste modo,
toma-se como inspiragao para nossa experiéncia a concha bachelardiana, em seu
formato espiral. A concha nao é exatamente um jogar para frente, mas sim um girar
sobre si mesmo.

A figura da concha indica o movimento espiralado e a interagdo, como a
bailarina que rodopia sobre o préprio eixo (Figura 16). Outra figura para a conchaéa
voluta que exprime segundo Landowski (2015, p.22) “ligag&o entre a figura espacial
e dindmica de um movimento turbilhonar e a ideia de um comprometimento do
sujeito imbricado, emaranhado, implicado num processo interacional.”. Essas
imagens sao a expressdo de um processo de construgdo de cenarios que ira se
desenhando teodrico e metodologicamente, e que vai se transformando, que

reconhece a incompletude dos processos criativos.

Figura 16: Corpo em movimento - Espago e Movimento Espiralado
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Fonte: Colagem elaborada pela autora, imagens da internet (2020)

A imagem da concha permite, segundo Bachelard (2000) devaneios de
fechar-se sobre si mesmo, de proteger-se, de construir a prépria morada e também
expressa o movimento de interagdo. O processo € entdo desenhado emconcha, ndo
sO em suas abstragdes, mas também em sua poética e em todos os devaneios que
essas imagens provocam na alma de um ser “A concha é um caldeirdo de feiticeira
onde se prepara a animalidade” (BACHELARD, p.120). O processo inspirado na
concha trabalha o ser acorrentado e o ser livre, 0 medo e a curiosidade, a

introspeccéao e a colaboragao (Figura 17).

Figura 17: Processo em Espiral
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Mind devour (2011) - Sebastian Eriksson Hand-Shell (1934) - Dora Maar Self-portrait (2000) - Arno Rafael Minkkinen

Fonte: Colagem elaborada pela autora (2020)

Essa metodologia adota a visdo da alquimia, proposta por Bachelard (2000),
na qual os elementos fundamentais: agua, terra, ar e fogo sao as substancias que
constituem a imaginagao, permanecendo em todas as imagens transubjetivas como
os horménios. Para trabalhar esses elementos no processo criativo a maxima
utilizada sera a maxima da alquimia “Solve et Coagula’, em um processo que
envolve a criagdo e a destruicdo de imagens. Essa maxima esta primordialmente
representada pela agua, pois ocupa um lugar intermediario na construgédo do
imaginario, pois ela pode ser solvente, homogénea e coesa.

O Solver é interpretado aqui como o movimento de destruicdo de conceitos e
de imagens. O Coagula, por sua vez, é o processo de estabilizar imagens na
matéria, processo que se da a partir da destruigdo. Os cenarios, nesta interpretacéao,
ndo sao um futuro a ser alcangado, mas aquilo que emerge em uma dindmica
processual, no movimento de criagdo e destruicdo de imagens.

Abaixo é apresentado um diagrama visual que busca representar esses
movimentos (Figura 18). Para garantir movimento a esta processualidade, entre
solver e coagular, € inserido um catalisador, que sao questionamentos ou
enunciados. Esses questionamentos/enunciados auxiliam o pesquisador a coletar as

imagens dos sujeitos envolvidos na experiéncia.



Figura 18: Desenho do processo criativo espiralado
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Fonte: Elaborado pela autora (2020)
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6 METODO

Este trabalho tem como objetivo a criagdo de cenarios de dancga na rua,
buscando para isso desenvolve um processo criativo em design estratégico
fundamentado nas caracteristicas presentes nos processos de carnavalizagao,
incorporando ludicidade, festividade e dinamicas que impulsionam o pensamento
imaginativo. Essa é uma pesquisa de carater qualitativa e de natureza aplicada,
norteada pelos fundamentos do design estratégico.

A experiéncia apresentada a seguir € composta por quatro movimentos
importantes: apresentacéao, coleta de dados, analise dos dados e conclusdo. Como
instrumento de pesquisa utilizou-se a observacao participante e para producéo de
dados utilizou-se as técnicas de workshop conjuntamente comtécnicas etnograficas.
As analises dos dados foram realizadas a partir da interacdo realizada em 3
encontros com um grupo de sujeitos interessados na producéao artistica da danca.

O processo de investigagdo participante auxilia na compreensédo da
complexidade da realidade a qual a pesquisadora também esta inserida
(VALLADARES, 2007). Esse tipo de pesquisa necessita que o pesquisador se insira
no processo, mas também se distingue dele, € preciso notar as alteragdes que o
proprio sujeito pesquisador sofrerd durante a pesquisa, reconhecendo que seus
proprios valores e crengas sao parte do estudo (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO,
2013).

Inicialmente, foram previstos dois tipos de experiéncias: controlada e aberta.
A experiéncia controlada seria realizada com um grupo pequeno de participantes, ja
a experiéncia aberta seria realizada a partir do uso da rede social instagram,
entretanto a partir dos resultados obtidos na experiéncia controlada, optou-se por
nao dar continuidade a experiéncia aberta.

Os encontros da experiéncia controlada e outras interagdes de grupo foram
realizados ao longo de 2 meses, no final do ano de 2020, entre os meses de
novembro e dezembro. Ao todo 4 pessoas participaram da experiéncia, todas elas

com algum interesse na produgao artistica ou na pratica da dancga.
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6.1 Experiéncia Danca NA rua

A experiéncia do método: Experiéncia Danga NA rua, foi organizada em
diferentes encontros a fim de experienciar o modelo tedrico proposto.
Primeiramente, para possibilitar a interacdo entre os sujeitos da pesquisa, foi criado
um grupo no Whatsapp chamado “Experiéncia Dang¢a NA Rua’. Este grupo serviu
para o dialogo e trocas entre os participantes, bem como para repassar instrugdes
sobre a experiéncia e marcar as reunides de encontro via Zoom.

O convite foi realizado para um grupo de pessoas, entretanto como pratica
livre apenas 3 sujeitos participaram de todos os encontros propostos. Para a
identificacdo usa-se as seguintes siglas: AN, MR, e LC. Todas as participantes
possuiam alguma relagdo com a danga e também com o espago urbano. AN, é
arquiteta e urbanista que pratica danca contemporanea como hobbies. MR também
€ arquiteta e urbanista e atualmente cursa licenciatura em danca na UFRGS. LC é
designer e ja frequentou aulas de dancga e atualmente participa de um grupo de
teatro. Outras duas participantes participaram do primeiro encontro, contudo nao
deram sequéncia nas outras atividades propostas.

Diferentes temporalidades estdo implicadas no desenho desta experiéncia,
visto que as atividades ocorreram de forma sincrona e assincrona. Essa é uma
experiéncia e exercicio projetual que buscou conferir ao seu processo liberdade e
abertura necessarias a imaginacgao, de tal modo que todo o processo seja mediado
por imagens. Diferenciam-se diferentes movimentos: Solve e Coagula; além de
diferentes momentos: sincronos e assincronos.

A experiéncia sera descrita abaixo seguindo tais movimentos e momentos.
Além disso, destacam-se alguns enunciados verbais dos sujeitos, que seréo

apresentados entre aspas.
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6.2 Ferramentas

As ferramentas utilizadas para organizar o fluxo e processo da experiéncia
projetual, foram aplicativos de mensagens, apresentagao, armazenamento de dados
e outras ferramentas de edi¢cdo de imagens. Abaixo sao listadas detalhadamente as

ferramentas digitais utilizadas para organizar o fluxo da experiéncia:

a) Google Drive: O google foi utilizado principalmente para armazenar os
materiais criados audiovisuais criados em video. Esta ferramenta possibilitou
que todos os participantes tivessem acesso aos materiais criados.

b) Apresentacoes Google: O google apresentacdes foi uma ferramenta util
para apresentar a pesquisa e também par exibir os materiais criados pelos
participantes.

c) Whatsapp: O whatsapp serviu como ferramenta de interagdo e comunicagao
entre os participantes, também para compartiihamento de sugestdes ao longo
da experiéncia.

d) Zoom: Os encontros sincronos, reunides e videoconferéncias online, foram
realizados com o auxilio da plataforma Zoom

e) Adobe lllustrator, canva e Inshot: Essas ferramentas foram utilizadas
principalmente para a criagdo de cards e as diferentes audiovisualidades

criadas durante a experiéncia.
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6.3. Coagular

Ao definir um desenho para a pesquisa, a pesquisadora materializa um
estado de coisas, ou seja, confere forma a matéria, coagulando certas imagens.
Este primeiro movimento foi denominado de coagular e inclui o convite e
apresentagao da pesquisa aos participantes (Figura 19). O objetivo desse encontro
foi detalhar aspectos da pesquisa e da experiéncia, bem como instiga-los e provoca-
los a criar imagens do espacgo urbano. Ao final deste encontro de apresentagao, uma
primeira instrucao pratica foi fornecida: criar imagens.

Este momento de apresentagao ocorreu de forma sincronica e se deu por
meio de uma videoconferéncia no aplicativo Zoom. Esse momento foi experienciado
conjuntamente entre a pesquisadora e os participantes. O movimento de coagulagao
também teve um momento assincrono, onde cada sujeito ficou livre para criar
imagens da rua.

Essas imagens deveriam ser fotografias, videos em uma rua ou até mesmo
versos. O objetivo era que os sujeitos capturassem suas experiéncias pessoais
neste espaco. Eles tiveram total liberdade para escolher a rua, sem maiores
restricbes de como essas imagens deveriam ser. Essa atividade foi um exercicio
individual e cada um deveria apresentar no proximo encontro suas proprias imagens.
As imagens criadas, em formato de video e fotografias foram salvas em uma pasta
no Google Drive.
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Figura 19: Convite e instrugao da experiéncia

ola!

Obrigada por participar dessa experiéncia projetual.
Vocé recebera instrugdes sobre a pratica através do
grupo no whatsapp. O grupo serve para tirar davidas,
compartilhar e discutir suas ideias.

OBJETIVO

Essa é uma experiéncia projetual que tem como
objetivo a criagao de cenarios imaginativos para
espetaculos de danga NA RUA.

- .
Expe@iabrojetu
Danca NA RUA s

oA

INSTRUGOES

e —

Escolha uma rua que seja especial para voceé.
Se possivel faga registros dessa rua, escreva ou grave
um video sobre ela.

ENVIO DOS MATERIAIS

Esse material deve ser enviado para o whatsapp ou salvo
na Pasta “Danga na Rua".

FERRAMENTAS
Voceé pode usar ferramentas de edicao e gravagao de
video como o Reels e o InShot.

BOA CRIACAD!
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6.4. Solver

O segundo movimento foi denominado: solver. Esse movimento compreendeu
a dissolugdo das imagens criadas individualmente. A ideia desse movimento foi
interpretar as imagens criadas no movimento de coagulagéao, a partir de discussdes
em grupo. Para isso foi realizado um segundo encontro online via Zoom. No
encontro os sujeitos foram questionados a respeito de como se sentiram em relagao
as instrugdes do ultimo encontro e sobre 0 momento de exploragao na rua.

As participantes relataram que a criagdo de imagens nao foi um exercicio
dificil pois, no curso de arquitetura ja estavam acostumadas a realizar atividades
parecidas. Entretanto, por conta da conjuntura imposta pela pandemia de Covid-19,

o exercicio foi mais dificil. Uma das participantes relatou o seguinte:

"[..JEu ndo me senti muito confortavel para sair na rua. Eu ndo tenho
saido muito devido a pandemia e normalmente quando eu saio néo levo
celular." - AN.

n

Outra patrticipante relatou um desconforto parecido " [...] Eu ndo tenho
levado meu celular ao sair por conta da contaminagéo."- MR.

Pode-se perceber o grande desconforto em criar imagens na rua, o que
impactou diretamente nas imagens criadas pelas participantes da experiéncia. As
participantes entdo foram convidadas a olhar a pasta no drive que continha as
imagens criadas. E possivel acessar a pasta no seguinte link: coaqular. As imagens
estdo em formato audiovisual e fotografia.

Vale destacar que duas cidades foram locus para a criagdo de imagens: Porto
Alegre (RS) e Marmeleiro (PR), visto que a pesquisadora nao pode estar presente
na cidade de Porto Alegre (RS) durante a realizagdo da experiéncia. Abaixo consta

um painel com algumas das imagens criadas pelas participantes (Figura 20)
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Figura 20: Painel com algumas das imagens criadas pelos participantes

B I 1 3 K |‘ » 3 =

Fonte: Elaborado pela autora

Apos o momento individual de interpretagdo das imagens, iniciou-se o
movimento de solver as imagens, ou seja, comunicar aquilo que se sentiu ao entrar
em contato com os insumos trazidos por todas as participantes. Abaixo listam alguns
dos enunciados verbais que surgiram durante o movimento de dissolugédo ou de

solver as imagens.

Enunciados - Experiéncia Controlada: segundo encontro

“as paredes sendo usadas para outras fungbes do que apenas paredes,
mas enquanto um marcador de territorio também. ” - AN

“a rua tem varios moods” - AN

“usar as superficies como meio de expressdo”- AN
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“Pensando nisso das superficies e da rua juntas, fiquei imaginando que se
no chéo tivessem algumas instrugées de movimento, sera que as pessoas
iriam fazer? “pare, gire, dé um pulo!” - AN

“Useil filtros e uma musiquinha que transmitisse mais ou menos aquilo que
aquele momento tinha ” AN

‘A rua como ela é sempre. Sempre tem muita gente”- MR

‘Ao ver as paredes, vi que elas estavam sendo usadas para algo mais do
que apenas paredes, mas enquanto um marcador de territério. Quando
olho as imagens vejo que as expressées disputam um espaco de poder
dentro da cidade”- MR

‘a cidade é um territério em disputa o tempo todo” - MR

"As arvores que conflitam com o concreto, os passarinhos que conflitam
com o barulhos dos carros. ” MR

“Como acolher essa dangca? Como dancar essa cidade? Como eu me
deixo afetar por barulhos, sons, imagens?”- MR

“Fazer esse tipo de experiéncia ajuda a ver as diferentes visées do que te
atravessa? sabe?” MR

“ Estava insegura sobre a experiéncia, mas todo mundo danga né?” LC
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As imagens produzidas provocaram reflexdes criticas a respeito da cidade e
da experiéncia do territério urbano. Também foi possivel notar que a reflexdo
realizada a partir do material imagético, instigou as participantes sobre questoes
visuais e estéticas das ruas. Além disso, algumas das participantes naturalmente
comegaram a imaginarcomo seria dangarnas ruas da cidade.

Na sequéncia desses dois movimentos, iniciou-se um direcionamento mais
claro do processo de carnavalizagao proposto nessa projetacdo. A carnavalizagao
em si, ndo define suas técnicas, pode-se analisa-la apenas por algumas de suas
caracteristicas, que constituem as imagens da carnavalizagdo. Deste modo, na
presente pesquisa a carnavalizagdo como estratégia criativa foi articulada ao
processo de design.

Como esse processo se propde o desafio de criar novas narrativas e novas
montagens para espetaculos de danga na rua, escolheu-se uma narrativa classica

dos balés de repertorio para “testar” a metodologia proposta.
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6.5 Narrativa

Os balés de repertério quase sempre tratam de triangulos amorosos (Lago
dos Cisnes, Giselle, La Bayadere). O balé Carmen (Suite) mantém esse estilo de
estrutura, criado pelo coredgrafo cubano Alberto Alonso foi apresentado pela
primeira vez em 1967, inspirado na novela de mesmo nome de Prosper Mérimée e
na opera de Georges Bizet. O balé tem apenas um ato e conta a tragica historia de
uma cigana que se envolve em um tridangulo amoroso.

A narrativa foi apresentada aos participantes através de uma montagem em
video3? elaborado pela pesquisadora. Esta montagem reuniu diversos momentos de
diferentes espetaculos que re-montaram a narrativa de Carmem, a intencéo era a
mostrar as diferentes formas de como a narrativa pode ser contada.

O video foi apresentado logo apés o momento de discussdo das imagens
realizadas na rua. Assim, uma segunda rodada de instrugdes foi introduzida aos
participantes. Essas instrugbes se caracterizam como perguntas provocativas que
poderiam instigara imaginacao e criar novas narrativas para este espetaculo quando
pensado para o espacgo urbano. Abaixo apresenta-se os cards utilizados nesta etapa
(Figura 21). Os participantes ficaram livres para criar qualquer tipo de imagem seja
verbal ou nao verbal e trazer para o proximo encontro. As participantes tiveram
cerca de 15 dias para criar individualmente imagens que pudessem expressar novas
narrativas para o espetaculo de danga Carmen. Essas imagens poderiam ser de

qualquer natureza: visual ou verbal.

32 |ink de acesso para o video/montagem: https://www.youtube.com/watch?v=zC5kyL7Kv8Q
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Figura 21: Convite e instrugao da experiéncia

_DancaNARUA§
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INSTRUCOES

» E se Carmen fosse vocé? . - s . y _—
Sinta-se livre para recriar e pesquisar mais sobre a historia e
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4 . in Use sua criatividade para se expressar, vocé pode usar
* Se essa rua fosse minha, ‘como eu danqarla . ferramentas de edicdo ou gravacdo como o Reels e o InShot.

* E se o publico fosse parte do espetaculo?

0 grupo no whatsapp serve para tirar dividas, compartilhar e
* E os profissionaisgla danga? discutir suas ideias.
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- 1 ¥ Pasta “Danga na Rua”.
s E sefdsse océu?
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Fonte: Elaborado pela autora

No terceiro e ultimo encontro sincrono com as participantes, foi solicitado que
elas apresentassem o material criado. As imagens foram apresentadas
primordialmente de maneira verbal, visto que as participantes relataram dificuldades
para gravar algum material sem ajuda de um grupo de pessoas. Entretanto, apesar da
falta das visualidades, destacou-se diferentes enunciados verbais, que podem ser
enquadrados enquanto insumos criativos para a criagao de espetaculos de danganos

espacos urbanos.

Enunciados - Experiéncia Controlada: terceiro encontro:

“Eu ndo conhecia a narrativa do ballet. Mas acredito que quando foi criada
era interpretada como a histéria de um amor tragico, algo assim. Mas
acho que hoje a gente ja consegue ver como a histéria de um crime, um
feminicidio ” - AN

“O ballet todo acontece e o fim é o grande UAU e eu fiquei pensando em
como seria comegar pelo fim a contar essa histéria. Comecar pela pessoa
morta no chéo e inverter talvez essa narrativa. ”
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“Pensei num cenario que seria assim, que a apresentacdo desse
espetaculo numa rua comegasse com uma cena de um crime e que O
publico tivesse pistas durante um trajeto e tivesse que ir remontando essa
histéria como quem esta desvendando essa historia pra descobrir o que
aconteceu pra chegar ateé ali. ”

“Assim, comega com uma performance em uma rua do centro de Porto
Alegre e as pessoas tem que ir montando. Imagino que as pessoas iriam
ficar curiosas e daria uma leitura mais atual para esse tipo de histéria.”

“Pensei em jogos de tabuleiro, onde cada ponto tem algo acontecendo. O
publico vai descobrindo os lugares e em cada ponto da cidade tem uma
danca que vai te levando para varios lugares da cidade pra desvendar
esse mistério. Fiquei viajando nisso.

“

Se eu fosse interpretar a Carmen eu ia me sentir um pouco
desconfortavel, pela exposi¢do que vocé tem na rua, vocé esta sujeito ao
assédio, entédo teria que lidar um pouco com isso. “

“Fiquei pensando em coisas como o urbanismo tatico, onde tem pinturas
no chéao, algum mobiliario, coisas mais efémeras, assim. Mas que vocé
montasse um cenario nessa rua e eventualmente ter essa rua como um
cenario montado mesmo. Sei la, pegar uma rua que vocé quer fechar e
fazer um teste de como fica ela fechada e ter essa rua como cenario
montado. Ndo misturado no meio urbano, mas sim transformar a rua para
ela receber esse espetaculo”

“Também fico pensando em como poderia levar isso para lugares mais
periféricos em que as pessoas ndo estado acostumadas a ir e que a
propria arte ndo esta acostumada a ir até la. Ao invés de trazer as
pessoas para ver, ir até as pessoas que ndo estao tdo perto desse centro.

‘Interligar essa narrativa, por exemplo, em ponto de énibus ou trem e que
tu pudesse ir a estagéo tal e tem uma parte do espetaculo e todo mundo
pega um O6nibus e vai mais um tanto, dai tem mais uma parte do
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espetaculo em outro lugar. Essa coisa de ir percorrendo o epago-tempo. Ir
ao mesmo tempo explorando outros territorios que ndo as ruas que
seriam mais Obvias disso acontecer.”

"Das coisas que eu fiquei muito pirando assim foi: como fazer um
espetaculo desses de forma que néo seja pela plataforma de video? Acho
que penso como seria de uma pessoa ir gravando todo esse percurso do
espetaculo.”

‘Acho que esse formato de video favorece vocé criar um cenario focando
naquilo que vocé quer mostrar da cidade.

“E sobre a Carmen, eu s6 conhego de fragmentos, de ver colegas minhas
dangando solo de Carmen ou assistir um espetaculo de flamenco que
tem um fragmento de Carmen. Mas quando eu vi o final na semana
passada, eu associei muito assim a aquele seriado: Coisa Mais Linda.
Que fala sobre esses crimes passionais. E aquela cena do final da morte
assim, me lembrou isso, uma mulher sendo encurralada num beco. Tipo
ui, me revirou as tripas, assim.

“ Faco essa associagdo da narrativa com a rua, pensando o quanto a
gente se sente insegura vivendo na rua né, transitando na rua, festejando
na rua. Esse video da LC correndo, me lembra muito esses efeitos de
cardume de correr e de fugir e de sentir de alguma forma encurralada
dentro da cidade.”

“ Eu usei uma musica no video, que mistura uma coisa agoniante, com
uma coisa meio sensual assim. Tipo to curtindo, to sensual, t6 sendo
mulher, sabe? E daqui a pouco tu ta tantantan e tu ta correndo, ta
agoniada.”
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Além de trazer insumos criativos, pode-se perceber a critica realizada ao
enredo da narrativa Carmen, que conta a histéria como um crime passional, quando
nos dias de hoje ela € vista mais como uma romantizagdo da violéncia contra a
mulher. Esses pontos especificos da narrativa podem ser vistos do ponto de vista da
carnavalizagdo, quando a histéria comega a tomar um novo rumo. Entretanto os
elementos mais especificos como parddia e satirizacdo da histéria, durante essa
experiéncia, ndo se apresentaram ou ficaram timidos frente a critica pura da histéria.
Esse aspecto é levantado por Bakhtin (2000), como uma sobreposi¢ao dos aspectos
criativos, pela razdo e pela pura discussao critica. Deste modo, seria necessarias
maiores intervengdes da pesquisadora para direcionar o processo de carnavalizagao.

A partir do material coletado, criou-se uma narrativa audiovisual que pudesse
expressar visualmente o processo criado e também que pudesse direcionar uma
leitura carnavalesca da obra. Para contar a histéria foi utilizada a ferramenta de
storytelling (Figura 22) e a narrativa em video pode ser acessada no seguinte link:
https://vimeo.com/626632402

Figura 22: Cenario - Experiéncia DancaNArua



Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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6.6 Partitura de montagem para projetos de espetaculos de dan¢a na rua:

Segundo Trocchianesi (2010) “o conhecimento da estrutura narrativa de uma
mostra pode ser interessante tanto como abordagem de analise como instrumento
de projeto. ” Assim, a partir dos insumos obtidos durante a experiéncia pode-se
colocar em evidéncia a relacdo entre eles e o sistema de estruturacido dos
espetaculos de danca na rua. Além disso, do ponto de vista do projeto pode-se criar
novas configuracées que possam facilitar a fruicao e criagdo de obras que explorem
os temas da narrativa (exemplo da obra Carmen, utilizada na experiéncia da
dissertagao), quanto a exploragao das ruas e da cidade como um todo.

Deste modo, baseando-se no modelo de partitura de montagem apresentado
por Trocchianesi (2010), busca-se decompor a estrutura dos espetaculos de danca,
nas suas mais diversas partes e assim facilitar a visualizagcdo dos mais diferentes
aspectos que compdem os espetaculos de danga. Essa organizacdo € um ensaio

de quais elementos notar ao realizar projetos de dang¢a narua.

Narrativa e articulagao dos conteudos: A criagao de coletivos mais abertos
e menos hierarquicos pode ajudar na discussao e na reflexao critica dos enredos e
temas propostos. Além disso, a articular a légica e a ordem de como a narrativa sera

contadaindicara um fio condutor para os espetaculos de danganarua.

Organizacao Espaco/Temporal: Uma das situagdes importantes levantadas
na experiéncia € a tendéncia de explorar sempre os espacgos centrais da cidade,
esquecendo os espacgos periféricos. Por isso, esse item é importante para a criagcao.
Além disso, esse item refere-se a toda a duracio da experiéncia que pode se darem
diferentes pontos do territério e que marca todas as pausas e interagdes realizadas

durante o percurso do espetaculo.

Mecénicas de interagao: A mobilidade é uma estratégia importante quando se
pensa em espetaculos e experiéncias artisticas descentralizadas. Através de
incentivos publicos & possivel explorar os transportes publicos: énibus/trem e
também incentivar o uso de transportes alternativos como as bicicletas. Além disso,
as tecnologias podem ser vistas como parceiras na criagdo das experiéncias

sensoriais envolvidas nos espetaculos.
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Artefatos e dispositivos de montagem: explorar os suportes oferecidos pelas
proprias ruas: paredes, chao, muros, vegetacdo etc. Esses suportes auxiliam na
composicdo dos espetaculos. Ja o mobiliario urbano e a inser¢do de outros
elementos que possam compor as narrativas dos espetaculos. Trazer novos
elementos para a cidade pode contribuir para caracterizar melhor as cenas e instigar

a exploragao do publico.

Linguagem: A linguagem se refere ao sistema comunicativo e de sinais, que
se refletem na escolha de todos os materiais que fazem parte do espetaculo: as
interfaces, ou suportes, dos dispositivos de montagem, as tecnologias utilizadas e

todos os materiais envolvidos nas criagdes das obras artisticas de danca.

Abaixo apresenta-se um infografico com os elementos da partitura de
montagem para espetaculos de danga NA rua (figura 23). Essa partitura de
montagem buscou organizar os elementos principais a serem considerados em um
projeto de dancga na rua. Entretanto, sua organizagdo n&o pretende ser um manual

prescritivo e sim uma possibilidade de organizagéo.

Figura 23: Partitura de montagem

PARTITURA DE MONTAGEM

y ARTICULACAD

DO CONTE(ODO
- tema da narrativa do
espetaculo -

$40
ol

-

T 2
e : ——

L i

6EE;NIZAcA0

ESPACO TEMPORAL

ACOES E
MECANICAS DE
INTERAGAO

ARTEFATOS E
DISPOSITIVOS

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A racionalidade tecnocratica e o modo funcionalista de pensar o mundo
dominaram as mais diferentes areas da vida. Procurar alternativas impostas por
esse pensamento hegemodnico é um desafio para a sociedade contemporénea.
Nesse espectro o design estratégico, vem empenhando nos ultimos anos esforgos
significativos para trazer um pensamento mais aberto e transdisciplinar para a area.
Uma caracteristica importante dessa vertente € a busca por alternativas para os
problemas da sociedade, ao apresentar cenarios que contam possibilidades de
futuro de forma narrativa. Entretanto, apesar da visdo ampla sobre cultura e
sociedade, ainda sim é dificil fugir das imposi¢ées normativas e prescritivas da area.
Por isso, na presente pesquisa buscou-se elaborar uma abordagem fundada na
sensibilidade.

O trabalho apresentado ao longo dessas linhas buscou trazer contribuicées
para a metodologia do design estratégico. As contribuicbes que se espera alcangar
com tal empreendimento, se refletem especialmente nas caracteristicas estéticas e
sensiveis que foram integradas ao sentir, pensar e fazer design. Ao apresentarmos
uma visao critica a respeito do modo do fazer design hegemodnico, é trabalhado
também a possibilidade de agregar aspectos imaginativos e ludicos para o primeiro
plano da pesquisa.

Essa pesquisa, situada no campo do design e da arte, trouxe contribuigdes ao
conceito de cenarios, muito caro ao design estratégico, trazidas principalmente do
campo cultural e estético. Sao exploradas as mais diferentes manifestagoes culturais
e artisticas do conceito de carnavalizacdo, que podem ser exploradas do ponto de
vista tedrico e pratico em futuros trabalhos de design. A elaboragdo do conceito
apresentada nessas linhas é por certo um convite a reflexdo sobre a relacdo da
cultura brasileira e suas possibilidades infinitas de articulagao criativa.

Sé&o trazidos também elementos da danga, mais especificamente da danca
expressionista de Pina Bausch, a qual serviu de inspiragdo para o método aqui
trabalhado. Essa inspiracdo também considerou as possibilidades de renovagao e
tensionamento provocado pela carnavalizagéo, nessa relagao entre culturanacional
e outras culturas.

A experiéncia Danca NA Rua, que foi desenhada a partir dos principios

metodoldgicos organizados ao longo da pesquisa, evidenciou sobretudo as



88

diferentes sensibilidades implicadas no olhar de cada sujeito sobre as ruas da
cidade e suas outras perspectivas narrativas. A experiéncia foi um convite aberto
para sentir e refletir sobre 0 espago e sobre a danga. Deste modo, coloca-se em
evidéncia a possibilidade de usar as mais diferentes formas de expressédo para
comunicarimagens e criar novas narrativas para as experiéncias de danga narua.

A experiéncia Dangca NA Rua, entretanto, é apenas uma das articulagbes
possiveis para expressar a metodologia. Por certo as condi¢gdes impostas pela
pandemia de convid-19 tiveram impacto direto no modo de operagao da experiéncia.
Acredita-se que outras circunstancias e conjunturas podem gerar novos arranjos que
sejam proficuos para trabalhar os conceitos de carnavalizagdo e imaginagao
dispostos nessas linhas. Além da contribuicdo especifica para a area do design
estratégico, essa pesquisa também contribuiu para a reflexdo critica a respeito de
como a arte é ainda restrita a certos espacos. A partir dos enunciados coletados da
experiéncia, construimos uma possivel partitura de montagem para criagdo de
espetaculos de danca na rua, mais descentralizados e democraticos. Deste modo,
também foram tragadas novas perspectivas para as produg¢des culturais na cidade,
investindo na criagao de novas possibilidades de fruicdo estética.

A experiéncia em questao, foi o inicio da articulagdo dos conceitos elaborados
ao longo da pesquisa, como de imaginagao e carnavalizagao. Esses conceitos, no
entanto, ndo conseguiram ser plenamente abarcados em tal experiéncia, podendo
no futuro o presente trabalho articula-los de maneira a evidenciar os elementos de
riso, deboche e festividade.

Ainda assim, o material apresentado na partitura de montagem pode ser
utilizado por grupos e companhias em suas criagdes. Além disso, a partitura pode
ser util para criagcdo de novas politicas de produc¢ao cultural direcionadas para a
criagcdo de espetaculos de dancga na rua. Por fim, espera-se que essa pesquisa
fornega possibilidades de outras articulagbes e estudos futuros relacionados ao
campo cultural e artistico, visto que a caréncia de politicas publicas e outros
investimentos direcionados para essas areas ainda € uma questao a ser enfrentada

pela sociedade.
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ANEXO A - QUADRO REVISAQ BIBLIOGRAFICA

O trabalho de Jacques e Dultra (2009) aborda o processo de
espetacularizagao no planejamento do espaco urbano, através da administragao de
politicas publicas, tomando a cidade como ponto turistico (mercadologica) -
construindo cidades shoppings, cidades parque de diversdes - excluindo as
populacdes que ali vivem. A pesquisa das autoras afirma que a configuracéo da
cidade contemporanea empobrece a experiéncia subjetiva dos habitantes.

O espaco urbano, segundo Jacques (2009) deve ser reconhecido como locus
do conflito e a arte como /ocus da experiéncia e qualquer abordagem que “ [...]
desconsidere sua dimensao publica nos parece pura especulagdo como também o
sera qualquer atuacao artistica que desconsidere sua dimensao contextual
(circunstancial). [....]" (JAQUES, DULTRA, 2009). A arte, segundo essa perspectiva,
deve ser desvinculada do seu papel social, de arte-social, pois uma arte-social parte
da ideia de consenso, ou seja, de integrar a arte ao espaco urbanizado. E na
abordagem agonistica da arte, proposta por Chantal Mouffe, que as autoras
evidenciam o ativismo artistico em uma abordagem que possibilitaria os dissensos
(JAQUES, DULTRA, 2009).

Propoém entdo a desterritorializacdo dos conceitos de tempo/espaco e de
corpo/ambiente, com foco na zona transitiva entre arte, urbanismo e outras areas do
conhecimento. O evento Corpocidade??, idealizado pelas autoras, trabalha com
‘intervengdes contra-hegemdnicas” na cidade de Salvador. O evento promove
encontros e experimentacdes junto de pesquisadores, especialistas e artistas de
diversas areas, cujo foco esta nas relagcdes entre cidade e corpo. A centralidade do
trabalho estd na ideia de corpografia como espago de micro-resisténcia a
espetacularizagao urbana (JACQUES, DULTRA, 2009).

O conceito de corpografia refere-se ao estudo dos movimentos e gestos que
se refletem em padrdes nos corpos dos sujeitos, revelando a experiéncia urbana que
as provocou (JACQUES, 2008). O estudo da corpografia tem como intencionalidade

propor outras formas de experiéncia urbana. Por meio das errancias urbanas, agao

33 plataforma Corpocidade. Disponivel em: http://www.corpocidade.dan.ufba.br/ Acesso em 24 de
abril de 2019
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de percorrer a cidade e experimenta-la, seria possivel inscrever corpografias mais

complexas nos corpos que vivem e percorrem a cidade (JACQUES,2008).

: PALAV
TITULO AUTORES RAS-CHAVES BASE
Cenografias e corpografias Fabiana Dultra Britto/Paola danga, Revista
urbanas Jacques intervencgéo, Corpocidade
urbana
CORPOCIDADE: arte como | Fabiana Dultra Britto/Paola _dan(;a, ~ Revista
microresisténcia urbana Jacques intervencao, Corpocidade
urbana
Corpografias urbanas Paola Jacques corpo, cidade Scielo
DANCA E INTERVENCAO
URBANA: A
CONTRIBUICAO DO Danca
REGIME DOS EDITAIS . . panga, Google
Tiago Nogueira Ribeiro intervencgéo, .
PARA A 3 urbana académico
ESPETACULARIZACAO DA
ARTE E DA CIDADE
CONTEMPORANEA
Espetacularjzagao Urbana Paola Jacques Cidade, danga Scielo
Contemporanea
Da cidade interativa as
memoarias corrompidas: arte, .
design e patriménio histérico | Giselle Beiguelman Design, danca, Google
cidade académico
na cultura urbana
contemporanea
Fabiana Dultra Britto/ Dulce
CORPOCIDADE égrliler\]/c;/cl\éli?sljé?rci) Pierre P?nga, C|~dade, Sciel
Jeudy/ Patrick Baudry/ Lnrbeemingao cielo
Sheila Ribeiro/ Paola
Berenstein Jacques
A experiéncia erratica da Cidade
cidade: em buscada Paola Jacques A Scielo
. experiéncia
alteridade urbana
Dancar [com] acidade:
mapeamentos sensiveis da Camboim. lale Luiz Moraes Cidade, Repositério
experiéncia urbana ’ experiéncia UFBA
contemporanea
Ruth Torralba Ribeiro,
Lidia Costa Larangeira,
Laura Vainer de
Albuquerque,
A danga como politica do Bruna Raquel .
encontro com pessoas e SimdesGouvéa, Cidade, danga, Scielo

lugares

Thais Leitdo Chilinque

ocupagao

Fonte: Quadro elaborado pela autora (2020)
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APENDICE B — OBRA DE PINA BAUSCH

LEGENDA
~ Fasel
e Fase?

Fase 3

Viktor (1988)

Ahnen (1987)

Die Klage der Kaiserin (1889) FILME
Palermo, Palermo (1389)

Tanzabend Il (1991}

Das Stiick mit dem Schiff (1993)

Ein Traverspiel (1994)

Danzdn (1285)

Nur Du (1996)

Der Fensterputzer 1997)

Masurca Fogo (1398)

0 Dido (1999)

Wiesenland (2000)

Kontakthof mit Damen und Herren ab’ 65 (2000)
Agua (2001)

Fiir die Kinder Von gestern, heute und morgen -
Ein Stiick von Pina Bausch (2002)

Nefés (2003)

Ten Chi (2004)

Rough Cut (2005}

Vellmond (2008)

Bamboo Blues (2007)

Sweet Mambo (2008)

Como el Musquito em la Piedra, Ay Si, Si, Si..
{2009)

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Pereira e Malavota (2019)
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