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RESUMO

Esta pesquisa, sobre processos na arte e no design, considerou estas duas areas do
conhecimento como processos de configuracdo de objetos. Ambas configuram produtos e
ambiente, procedendo com metodologias que foram expostas numa prelecdo histérica. A
intuicdo e o célculo dos processos de design e dos processos artisticos foram aferidos pelo
Péndulo de Kandinsky, uma adaptacdo da sintese intuicdo — calculo, proposta nos anos de
1920, quando este lecionava na Bauhaus. O objeto da investigacdo foram as intervencdes
urbanas selecionadas para participar do SPA das Artes 2009, um evento realizado no Recife,
pela prefeitura local. A metodologia acompanhou a realizagdo de 11 intervengbes urbanas na
rua tendo, antes disso, recolhido informacfes nos Formularios de Inscricdo e, depois disso,
realizado entrevistas com os artistas. Quando as intervencdes urbanas sao relacionadas com
as metodologias de design o resultado indica que processo empregado é do tipo “light-weight”.
Quando se busca aferir o quanto de calculo e de intuicdo ha nos processos das intervencdes
urbanas o resultado indica que ha um equilibrio entre estas duas possibilidades, se verifica o
que Argan chamou de “processo-projeto”, o “passo a passo dos atos intencionados e de sua
sucessao”. A titulo de desenvolvimento, o trabalho encerra com sugestdes para pesquisas
posteriores.

Palavras-chave: Design. Arte. Arte contemporanea. Interveng¢des urbanas. SPA das Artes.



ABSTRACT

This research on processes in art and design, consider these two areas of knowledge as
configuration objects process. Both configure products and environment, working with
methodologies that were reported in a historical review. Intuition and calculation of the
processes of design and of art were measured using the Kandinsky Pendulum, an adaptation of
the synthesis intuition - calculation proposed in the 1920s, when he taught at the Bauhaus. The
object of the investigation were urban interventions selected for the SPA das Artes 2009, an
event promoted by Recife municipality. The methodology followed the completion of 11 urban
interventions in the street having before it gathered information on the Formulario de Inscricéo
and, thereafter, conducted interviews with the artists. When the urban interventions are related
to design methodologies the result indicates that the process employed is light-weight type.
When it attempts to measure how much of calculation and intuition is in the process of urban
interventions, the result indicates that there is a balance between these two possibilities.
Happens what Argan called "process project’, the "step by step of the acts and their
succession". The work ends with suggestions for further researches.

Keywords: Design. Art. Contemporary art. Urban interventions. SPA das Artes.
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INTRODUCAO

“Aquele que se situa no comecgo deve escolher o caminho, e aquele
gue retorna ao comeco percebe que desde o ponto de partida poderia
ter escolhido outros caminhos” (GADAMER, 2007, v.11, p. 421).

O SPA das Artes € um evento que se realiza anualmente desde 2002, no més
de setembro. Promovido pela Prefeitura do Recife, € aberto a artistas e ao
publico em geral, que sdo convocados a participar por meio de edital publico. O
edital condiciona as condi¢cGes de participacao, tendo o interessado de atendé-
las e enviar, um projeto que, caso selecionado, recebe uma bolsa de incentivo

para executa-lo em local publico, durante o evento, que dura uma semana.

Até onde se sabe, este foi o primeiro estudo académico a respeito dos
processos de projeto das intervencdes urbanas do SPA das Artes. Tal fato nos
deixou ao mesmo tempo confiantes e receosos. Confiantes pelo carater de
ineditismo do estudo e por imaginar que contariamos com a vantagem de lidar
com fontes de informacédo acessiveis. Mas a inexisténcia de estudos anteriores
cria sempre alguma dificuldade pois € somente a partir de informacbes pré-
existentes que decisbes podem ser tomadas com seguranca. A respeito das
informacgdes sobre os processos de projeto das intervengdes urbanas no SPA,
estas eram tdo poucas, que tivemos de usar de bastante criatividade

metodoldgica para desenvolver sua coleta, registro e analise.

Acompanhamos as sucessivas edicbes do SPA sem, em todo este tempo,
nunca haver dedicado a elas uma atencéo sistematica. Tinhamos informacdes
a respeito da existéncia do edital, da selecéo publica, da bolsa, etc... Mas sobre
0s processos de projeto utilizados para a realizacdo das intervencgdes urbanas
ndo tinhamos nenhuma informagcdo. Fomos embalados pelo interesse de

investiga-los em proveito dos estudos dos processos de projeto em design.

O desenvolvimento desta pesquisa diz respeito a maneira como 0os meétodos de

projetar sdo utilizados na arte contemporanea. Estavam em aberto as questdes
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do tipo: como pesquisar 0s processos dos artistas selecionados para o SPA?
Estes processos seguem um método? Quais seriam eles e o que relacdes

podem ser feitas com os métodos de design?

Sabiamos, de antemdao, que muitos dos individuos que participam do SPA séo
artistas que flertam com o design ou s&o mesmo designers e arquitetos, o que
reforcava a possibilidade dos métodos de projeto estarem sendo utilizados ali.
Também sabemos o0 quanto a pratica de projeto esta disseminada em nossa
cultura, de modo que, projetar, requer competéncias em vez de ser uma pratica
afeita a uma profisséo (DEVELLIERS, 1994, apud MACHADO, 2004, p. 92).

Antes de iniciar a pesquisa precisdvamos definir sobre qual ponto de vista os
processos das intervencfes urbanas iriam ser examinados. Inicialmente a
metodologia empregada foi o examina-los a partir dos processos de design.
Vasconcelos (2009) coletou e classificou vinte e seis processos desenvolvidos
entre a década de sessenta e os dias atuais. Eles serviram de base para o
estudo de uma intervencdo realizada no SPA 2009, Membranas do mundo:
ressonancias visuais. Este estudo resultou num artigo apresentado e publicado
nos anais do Ciantec 2010. O referido artigo mostrou que 0s processos de
design sdo inadequados se comparados aos processos das intervencdes
urbanas (SILVA; PORTO FILHO, 2010).

Mesmo que se saiba que os métodos de design ndo sdo exclusivos desta
disciplina, h& de se considerar que os designers aprofundaram sua pesquisa e
os utilizaram para conferir autonomia ao seu proprio campo disciplinar. Hoje
parece que os métodos de design tém mais proximidade de areas como
engenharia e computacao do que da arte, onde se originou.

A partir desta constatacdo foi incluida na andlise dos processos das
intervencdes urbanas a sintese calculo-intuicdo, de Wassili Kandisky, um
denominador comum entre 0s processos da arte e de design. Esta sintese foi
desenvolvida nos anos de 1920, quatro décadas antes da “Era da Metodolatria”
do design (CIPINIUK; PORTINARI, 2006, p. 29-31), com a finalidade de expor

aos alunos da Bauhaus a aproximag&o entre a arte e a ciéncia, a ordem e a
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analise de fenbmenos complexos. Para a aplicacdo da sintese céalculo-intuicéo
de Kandisky as intervencfes urbanas do SPA das Artes consideramos que, a
despeito de tudo em comum que a arte e o design compartilham, sendo areas
préximas, nao coincidem, 0Ss processos cognitivos se ddo em niveis

diferenciados.

Se na analise do pensamento ocidental o conhecimento humano parece girar
entre 0os polos da intuicho e do calculo que colocam em oposicdo um
componente légico, racional e inteligivel, de um lado, e um componente
intuitivo e sensivel, de outro (ZAMBONI, 2006, P. 8), ndo se deve excluir a
possibilidade de um sistema equilibrado, como o “processo-projeto”, proposto

por Argan (2000), ao qual alude o titulo deste trabalho.

Uma questdo importante nesta pesquisa foram as informagfes sobre o
processo. Os artistas, que foram a fonte principal das informagdes, podem nem
sempre ser uma fonte confiavel, segundo a maxima de David Hockney: “Nao
acredite nunca no que diz um artista, veja, antes, o que ele faz’ (apud
MORAIS, 2002, p. 65). Por este motivo a metodologia serviu-se de um grupo
de trabalho de campo que, munido das informacdes de projeto contidas nos
Formuléarios de Inscricdo do SPA, foi as ruas do Recife, ndo para “ouvir’ o que
dizem os artistas, mas para ver “como” eles realizam suas intervengdes

urbanas. Estas observagdes foram a base que permitiu mapear o0 processo.

O Capitulo 1 e o Capitulo 2 conduzem a discussao sobre o design e a arte
enguanto processos de configuracdo, a despeito das infindaveis possibilidades
de sua conceituacdo. Em cada capitulo foi feita uma prelecdo histérica dos
processos do design e da arte chegando até os dias atuais. Estes capitulos
encerram com o0s dados resultantes da prelecdo historica sendo inseridos na
sintese célculo-intuicdo apresentada por Wassily Kandinsky em 1926 quando
lecionava na Bauhaus. Esta passou a se denominar, no ambito deste trabalho,

de Péndulo de Kandisky.

O Capitulo 3 apresenta o SPA das Artes como um evento consagrado no

calendario nacional das artes plasticas e 0 modo de selecionar 0s projetos por
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edital publico. No mesmo capitulo é apresentada a metodologia de pesquisa,
que se baseia em duas fontes de informagédo: a primeira fonte sdo os
Formularios de Inscricdo do SPA, que € o projeto em si; a segunda fonte é a
observacédo da realizacdo das intervencdes nas ruas do Recife. O cruzamento

das informacg0des destas duas fontes foram expostas em Resultados.

Resultados redne as observacdes dos onze projetos que foram objeto desta
pesquisa em duas partes. A primeira, Ordem, divisdo, distin¢cao e etapas das
intervencdes urbanas do SPA 2009, relaciona as interven¢des urbanas com
metodologias de design que respondem a questdo de “como as coisas sao
feitas”. A segunda, Processos das intervencgdes urbanas do SPA 2009 no
Péndulo de Kandinsky, buscou aferir o quanto ha de calculo e intuicdo nos
processos das intervencbes urbanas. Tais operacdes revelou uma imagem
com uma definicdo mais préxima de uma pintura do que de uma fotografia
(MINAYO 2000, p. 35). A titulo de desenvolvimento da pesquisa, o trabalho
encerra fazendo cinco sugestfes para se chegar a uma melhor definicdo desta

imagem.

Este trabalho busca contribuir com as pesquisas sobre os processos de design
e da arte. O trabalho que entregamos nesta oportunidade é “uma fase na
realizacdo de um processo de entendimento” (GADAMER, 2007, v.lI, p. 398),
ou, como estd expressa na prOpria nocdo de projeto que queremos dar
relevancia: projeto enquanto estrutura, ndo como forma acabada e imdével, mas

como “consciéncia estruturante” (ARGAN, 2000, p. 51).

A respeito das normas de informacéo e documentacao, este trabalho adotou as
NBR 10520, NBR 14724 e NBR 6023 da Associacao Brasileira de Normas

Técnicas.
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CAPITULO 1- DESIGN COMO PROCESSO

1.1 Designh como processo de configuracao de objetos

O que é design? Na busca de uma definicdo o consideremos como uma das
“artes aplicadas”. A nocédo de artes aplicadas “remete a alguns setores da
arquitetura, das artes decorativas, do design, das artes gréaficas, do mobiliario

etc., e traz oposicdo em relacdo as belas-artes” (Enciclopédia Itau, 2010a).

A palavra design, originaria do idioma em inglés, resulta em diferentes
interpretacdes e até mal-entendidos em portugués. O mesmo ocorre em outras
linguas que a adotaram, a exemplo do italiano e do alem&o (LOBACH, 2001, p.
16; BURDEK, 2006, p. 15). Mas quando seu uso se torna cada vez mais
freqiente, no mundo inteiro, surge a necessidade de conceitua-la, pois
segundo Ripper (2008. p. 213), as ac6es humanas sobre as coisas dependem
dos conceitos dessas coisas. Ou ainda, como disse Cauquelin (2005, p. 64), os

conceitos sao instrumentos de apreensao das realidades que nos cercam.

Imprimiremos, neste trabalho, o sentido de design como um substantivo que
significa processo, particularmente o processo que permite a materializacéo
dos objetos utilitarios. Mas Burdek (2006, p. 16) afirma que o tempo em que
dominou uma definicdo comum e ideologicamente fixada do design € coisa do
passado. Ele propde que, em vez de uma nova definicdo ou descricdo do
design, sejam nomeados alguns problemas que este deveria atender. Dentre
os problemas do design citados por Burdek (2006, p. 16) estda o “tornar
transparente o contexto da produgao”. O design ao qual este trabalho se refere

€ justo o que responde questdes ligadas a producao.

Montenegro (2008, p. 188) afirma que a definicdo de design se da de acordo
com os contextos e Lobach (2001, p. 11) propde uma resposta circunstancial:
“‘quem se pronuncia sobre o design, deve declarar, de partida, o seu ponto de

vista, ja que tudo o que se dira depois sera consequéncia do mesmo”.



15

“Contexto” e “resposta circunstancial” implicam uma definicdo de acordo com a
percepcao do observador, comprometida com a organizagdo social, com as

estruturas materiais e institucionais de uma determinada época e lugar.

Lobach (2001, p. 16) estabelece que design € o processo que permite a
producdo de um objeto de uso de qualquer espécie, independentemente da
técnica e dos materiais empregados. Para o sentido se tornar mais especifico,
design deve estar associado a outro conceito, que Lébach (2001, p. 16) chama
de “objeto do design”, que tem ascendéncia sobre ele e o qualifica. Montenegro
(2008, p. 188) considera que

Com a diversificacdo das possibilidades de atuagéo (com a ampliagédo
do campo - lighting design, design de moda, design de jéia séo
alguns exemplos) e ainda sua natureza transdisciplinar, podemos
dizer que o design possui varios tipos, papéis e funcdes, e se
constitui como um leque de atividades que exigem interacéo,
interlocucdo e parceria com Varios sujeitos e suas visdes de mundo.

Relacionando o design com o seu objeto, temos que o design com o qual nos
ocupamos aqui é “design de produto”, também chamado “projeto de produto”

ou “desenho industrial”.

1.2 Design de produto

N&o importa tanto sua denominacao, variavel no tempo e no espac¢o, adotamos
“design de produto” e vamos rever a diferenca entre este e outras atividades

gue também configuram produtos, particularmente as artes visuais.

E por que n&o usar “design de objeto” em vez de “design de produto”? Objeto é
sinbnimo de produto industrial para Lébach (2002, p. 28), que afirma que os
processos industriais fabricam “objetos” cujo uso satisfaz a determinadas
necessidades. Ripper (2008, p. 213), ao discutir a definicdo de objeto nao
oferece uma, mas quinze definicbes e completa a discussao afirmando que

“ndo é imprescindivel buscar definicdo de um objeto com existéncia separada,
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por areas do conhecimento, por exemplo, uma existéncia de um objeto de
design em si”. Como “objeto” e “produto” sdo conceitos muito proximos, 0 uso
generalizado de “design de produto” e ndo de “design do objeto” pode ser

explicado pela adocé&o da traducao direta de product design no portugués.

Segundo Loébach (2002, p. 28), os objetos podem se classificar em quatro
categorias: objetos naturais; natureza como objeto, objetos de uso e objetos

artisticos. Vamos nos ater apenas as duas ultimas categorias.

Objetos de uso — Sao definidos com idéias materializadas com a finalidade de
satisfazer as necessidades fisicas do homem. Sao exemplos de objetos de uso

agueles produzidos pelas manufaturas, artesanais ou industriais.

Objetos artisticos — Sao vistos como uma classe especial de portadores de
informacdo. Sua caracteristica reside no fato de transmitirem uma informacéo

gue € percebida instantaneamente em sua totalidade.

Responder qual a diferenca entre o objeto produzido pelo design e o objeto
produzido pelas artes visuais a partir de seus objetos ndo é facil. O préprio
Lébach (2001, p. 31-36) afirma que todo objeto artistico €, a0 mesmo tempo,
objeto de uso e vice-versa. Tal qual a arte, o design configura objetos capazes
de suscitar uma reacéo estética (CARDOSO, 2008, p. 19). Tal qual o design, a
arte configura objetos de uso.

Se nao é facil estabelecer a diferenca entre um objeto configurado pelo design
e um objeto configurado pela arte talvez os processo os distingam: 0 processo
de design geralmente atende aos fins industriais, enquanto o processo artistico

geralmente atende a fins estéticos.

Os processos que se dividem em fases sdo chamados de diacrdonicos e o0s
processos que nao se dividlem em fases sdo chamados sincronicos (FLUSSER,
2007, p. 123). Mas essa nao é uma regra geral. Tanto o design quanto a arte

podem se utilizar de processos diacrénicos e sincrbnicos.
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1.3 Configuracéao do ambiente

Design de produto € um campo do conhecimento que se formou no século 20
e, durante boa parte do tempo de sua existéncia, denominou-se Desenho
industrial. Em meados nos anos de 1970, Lébach (2001, p. 21) observou que 0
termo necessitava revisdo por ter sido adotado de forma ampla e irrestrita.
Muito comum no Brasil até os anos de 1980, aos poucos Desenho industrial foi
substituido por Design do produto (MONTENEGRO, 2008, p. 180-182).

Lébach (2001, p.21) o define como “um processo de adaptagdo dos produtos
de uso, fabricados industrialmente, as necessidades fisicas e psiquicas dos
usuarios ou grupos de usuarios” e, em seguida, ele dedica um estudo
pormenorizado ao Design industrial, entendendo este como “a disciplina da

configuragdo do ambiente”.

Como uma disciplina que configura também o ambiente urbano, o design
passou a atuar em diversas especialidades, como planejamento regional e
territorial, planejamento paisagistico, planejamento e configuracdo urbana
(LOBACH, 2001, p. 23). Neste campo a contribuicdo ndo se limita apenas ao
design de mobiliario urbano, mas também ao que se chama “planejamento
integrado”, que envolve os multiplos fatores relacionados na complexidade do

ambiente e a configuracao de objetos mdveis e iméveis.

Justificativas ndo faltam para a atuacéo dos designers no ambiente construido.
Quando Cardoso (2008, p. 22-23) diz que o design é fruto de trés grandes
processos histéricos que ocorreram de modo interligado e concomitantemente,
em escala mundial, entre os séculos 19 e 20, a industrializacéo, a urbanizacao
e a globalizacéo, ele contraria 0 senso comum que entende apenas a industria
como determinante para o surgimento do design. Cardoso colabora para retirar
a compreensao do design de um nicho de atuacéo limitado a configuracao do
objeto isolado em favor da atuacdo do design como configurador se objetos

relacionados no ambiente, como Lébach advoga.
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1.4 Projeto e design

O design ja expandiu seu campo de atuacdo do objeto para 0 ambiente e sua
identidade estd baseada no seu modus faciendi, que é a seqlencia de acdes
que se chama projeto de design (REDIG, 2008, p. 184). Naturalmente que
somente 0 uso de projeto ndo particulariza o design porque esta ndo é a Unica
disciplina projetual, projetar € uma pratica disseminada em todos os campos do
conhecimento e ndo uma pratica afeita a uma profissao (DEVELLIERS, 1994,
apud MACHADO, 2004, p. 92).

Por seu conteddo intencional intrinseco, a nocdo de projeto €
caracteristicamente humana e, por esta mesma razao pertence ao universo da
cultura, e ndo ao mundo natural (LEITE, 2008, p. 272). Giulio Carlo Argan
(1909-1992) associa a nocdo de projeto a de estrutura, ndo como forma

acabada e imével, mas como “consciéncia estruturante” (ARGAN, 2000, p. 51).

Este trabalho adotou o conceito de projeto como o “conjunto de definicbes
necessarias a execucado de qualquer coisa, seja um objeto, seja um imovel, ou
até mesmo algo intangivel” (LEITE, 2008, p. 271), produzido pela industria ou

por outro processo de manufatura.

As disciplinas ditas projetuais se caracterizam por possuirem o projeto como o
arcabouco de sua pratica e de suas operacdes (LEITE, 2008, p. 272). Entre
elas se inclui, tradicionalmente, a arquitetura, as engenharias e, desde o inicio
do século 20, também o design. A valorizacdo do projeto como uma ordem
objetiva, associada a industria, deu origem ao design e Ihe conferiu autonomia

em relacdo ao artesanato e as artes plasticas (MAGALHAES, 2008, p. 269).

Leite (2008, p. 272), por exemplo, identifica no projeto de design uma
“apropriacédo compreensiva do problema a ser enfrentado”, que € uma idéia
muito semelhante a “consciéncia estruturante” de Argan. Leite (2008, p. 272)
pde em evidéncia a “apropriagdo compreensiva” presente no método projetual

e define o projeto em design como
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0 processo de elaboragéo do conjunto de documentos necessarios a
execucdo de qualquer objeto, seja este de qualquer dimens&o ou
caracteristica, tendo sido desenvolvido a partir da construgdo do
problema em multiplicadas derivagdes, por exemplo: quanto a seu
significado, quanto a aspectos de producdo, quanto a multiplos
aspectos de uso e funcionamento, quanto ao impacto no meio
ambiente, quanto a ferramentas projetivas, entre outras tantas,
inclusive os aspectos subjetivos de quem projeta.

Os designers procuraram estabelecer fundamentos cientificos para seu
processo projetual com a finalidade de estabelecer a autonomia do design em
relacdo a arte e sua identidade no numeroso grupo das disciplinas projetuais.
Outros argumentos havia para essa busca de fundamentos cientificos, Cipiniuk

e Portinari (2006, p. 29-31) reportam alguns:

0 crescimento e a complexidade de problemas envolvidos em um
projeto, a imensa quantidade de informagdes disponiveis geradas por
empresas, institutos de pesquisas, etc., a precisdo e a automacao
dos processos industriais, o desenvolvimento de novos materiais de
fabricacdo. A criacdo de legislacdo especifica na defesa de
consumidores, e muitas outras causas menos explicitas.

Christopher Alexander (1964, apud BURDEK, 2006, p. 251) enumerou quatro
argumentos para se armar 0 processo de projeto com uma metodologia

propria, com fundamentos na légica e na matematica:

- Os problemas de projeto se tornaram por demais complexos, para
que sejam tratados de forma apenas intuitiva;

- A quantidade de informacbes necessarias para a resolugdo de
problemas de projeto elevou-se de tal forma que o designer por si s6
nao consegue coletar nem manipular;

- A quantidade de problemas de projeto aumentou rapidamente;

- A espécie de problema de projeto, comparada a épocas anteriores,
vem se modificando com um ritmo acelerado, de forma que se torna
cada vez mais raro poder se valer de experiéncias anteriores.

Enquanto persistirem essas motivagdes e, na possibilidade de surgirem outras,
o design devera manter, pelo menos na aparéncia operacional, estas
orientagdes. Segundo Cipiniuk e Portinari (2006, p. 29-31), a busca por este
carater definiu um periodo na histéria do design conhecido como a “Era da

Metodolatria”, caracterizado pela
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tentativa de sistematizar ao extremo as tarefas implicitas a atividade
do designer (...) pois se acreditava que seria possivel explicitar,
guantificar e avaliar matematicamente toda operacdo de um projeto.
A intuicdo e a criatividade foram substituidas por métodos e
habilidades por instrumentos tecnoldgicos e, mesmo aquilo que néo
pode ser quantificado, mas apenas qualificado, como o valor estético,
torna-se matéria submetida ao calculo matematico [...].

Se a valorizacdo do projeto como uma ordem objetiva, associada a industria,
deu origem ao design e lhe conferiu autonomia em relacdo ao artesanato e as
artes plasticas, por outro lado houve dificuldades em manter esta linha. O
design €& considerado uma atividade transdisciplinar que emprega
conhecimentos e técnicas de varias fontes do saber (CIPINIUK; PORTINARI,
2006. p. 29-31), inclusive de disciplinas ndo-projetuais e interfaces com as

ciéncias fisicas (COELHO, 2006, p. 46).

1.5 Prelecdo historica dos processos de design

Processo de design séo as relacdes possiveis entre o designer e o produto. O
processo de design geralmente atende fins industriais e se divide em fases
sendo, por este motivo, chamado de diacronico. Suas relacdes envolvem
capacidade criativa e solucdo de problemas que se manifestam quando,
baseando-se em seus conhecimentos e experiéncias, o designer é capaz de
associar determinadas informacdes com um problema, estabelecendo novas
relacbes entre eles. A busca de solucbes se concretiza em um projeto que
incorpora “as caracteristicas que possam satisfazer as necessidades humanas
de forma duradoura” (LOBACH, 2001, p. 139-141).

O processo de design guarda semelhancas com o processo da arte porque
comungam, na historia, fatos, autores e idéias. E as distingdes que se apontam

para particularizar um processo de outro sao ténues.

Na prelecdo historica dos processos em design ndo encontramos qualquer
obra, em portugués, que trate exclusivamente da histéria destes. Birdek
(2006), Lobach (2001), Meggs (2009) e Cardoso (2008), dentre outros, sao
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autores cujas obras tratam dos processos de design especificamente dentro de

seu campo de interesse’.

O que sera exposto a seguir € uma breve prelecéo realizada a partir das fontes
bibliograficas de onde procurou-se resgatar informacgdes dispersas acerca dos
processos de design. Num retrospecto histérico Birdek (2006, p. 03) afirma
que “Leonardo da Vinci € mencionado de bom grado como o primeiro
designer”. Mas tanto do ponto de vista légico quanto do empirico, néo resta
duvida de que a existéncia de atividades ligadas ao design antecede a aparicao
da figura do designer (CARDOSO, 2008, p. 22) tal qual conhecemos.

Meggs (2009, p. 125-152) retrocede ainda mais no tempo que Birdek. Ele é
autor de um estudo sobre o design grafico que o relaciona com o surgimento
da civilizacdo. Aqui ndo retrocedemos tanto, mas incluimos, antes de
Leonardo, Vitruvius (80-70 a.C. - c. 15 a.C.), que numa extensa obra, intitulada
Tratado de arquitetura (circa 40 a.C.), delineou as bases para um conceito do

funcionalismo que somente no século 20 foi retomado pelos designers.

Por mais relevantes que sejam as contribuicbes ao processo de design
anteriores ao periodo da Revolucdo Industrial, elas ndo fazem parte do
processo de producdo mecanico que substituiu o emprego de técnicas
artesanais. Também nédo se pode precisar quando essa insercdo ocorreu com
exatidado, “mas certamente ja fazem parte da equacgéo ao tratar-se da imprensa
de tipos moveis, inovagao introduzida na Europa no século 15" (CARDOSO,
2008, p. 21). Limitamos o inicio desta prelecdo a um fato, mais do que a uma
data: nas industrias, a divisdo do trabalho distinguiu, no processo, 0 que era
etapa de criacdo e 0 que era etapa de execucao, encarregando cada etapa a
um individuo, formando equipes e linhas de montagem. Cardoso (2008, p. 21)

destaca o fato de como a aparicéo da figura do designer se deu nas fabricas:

! Design Methods, de John Chris Jones, publicado em 1970, nos Estados Unidos, em inglés, e
ainda sem traducdo para o portugués, “apresenta um amplo estudo sobre o desenvolvimento
historico do design e o crescente processo de sistematizacdo de suas tarefas (...) embora
esteja bastante desatualizada nos dias de hoje” (CIPINIUK; PORTINARI, 2006, p. 33). Este
livro ndo esta nas referencias deste trabalho mas é referéncia para os autores citados.
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Historicamente a passagem de um tipo de fabricacdo, em que o
mesmo individuo concebe e executa o artefato, para outro, em que
existe uma separacao nitida entre projetar e fabricar, constitui um dos
marcos fundamentais para a caracterizacéo do design.

Nos paises industrializados, como a Inglaterra, ja havia desde século 18 uma
farta producdo de artigos de luxo que foi a base da organizacdo industrial
(CARDOSO, 2008, p. 27) que, no século seguinte, seria considerada “uma
ameaca ao bem-estar comum e aos valores mais elevados da sociedade. Foi
no entrecruzamento das criticas sociais e morais ao industrialismo que
nasceram as primeiras propostas de fazer uso do design como agente de
transformacao” (CARDOSO, 2008, p. 76).

Houve, entdo, varios movimentos reformistas que pregavam uma volta a
formas e sistemas de producdo do passado. Um destes movimentos foi
influenciado pelo utilitarismo de John Stuart Mill (1806-1873) contra 0 que se
convencionou chamar de estética da maquina (BURDEK, 2006, p. 13-21).

Foi o arquiteto Gottfried Semper (1803-1879) quem, na Inglaterra, forcou a
reforma da atividade projetual da industria. Ele defendia uma forma com
equanimidade de funcdo, material e producdo. Semper lecionou com Henry
Cole (1808-1882) na Escola de Desenho de Londres e, a partir desta
experiéncia didatica, o principio de privilegiar a funcdo dos objetos no projeto
foi passado a escola alemé de Artes e Oficios (BURDEK, 2006, p. 21).

O modelo de producéao industrial continuou recebendo criticas dos reformistas.
John Ruskin (1819-1900) posicionou-se contra a divisao de tarefas no trabalho,
considerando-a como o principal fator responsavel pelas deficiéncias projetuais
e estilisticas dos produtos. Ele pregava que o operario deveria dominar todas
as fases de producdo do objeto, da maneira como era feito antes, nas
corporacgdes de oficio existentes na Europa desde o século 12. Para ele pouco
adiantava aperfeicoar os projetos sem qualificar o trabalhador que o executava
ou mantendo intocada a divisdo de tarefas. Se, por um lado, Ruskin tinha esta
atitude passadista, por outro lado ele também defendia posi¢Bes avante o seu

tempo: “pode-se dizer que Ruskin foi um dos primeiros defensores da chamada



23

qualidade total na industria (...) e a se dar conta dos limites do crescimento
industrial em termos ambientais” (CARDOSO, 2008, p. 19).

Em 1861, William Morris (1834-1896), também na Inglaterra, fundou o
movimento social reformista chamado Arts and Crafats que, contrério a estética
da méaquina, buscou reformar o sistema industrial existente, unindo projeto,
producdo e comeércio nos moldes da tradicional producédo artesanal. As idéias
social-reformistas de Morris foram esquecidas (BURDEK, 2006, p. 23), mas
sua firma sobreviveu até 1940. Foi talvez o primeiro exemplo de uma empresa
alicercada sobre o design como principio organizador da sua existéncia
comercial (CARDOSO, 2008, p. 81).

O desenvolvimento industrial no século 19 é fundamental para entender a
trajetdria dos processos de design. Nos esforcos da razdo de se opor a
arbitrariedade do formalismo histérico se revela o dilema entre a manutencao
da unidade das fases do processo (método sincronico), como defendido pelas
correntes reformistas, ou a sua divisdo (método diacrénico), como convém aos

processos industriais.

Nesta época teve inicio a insercdo de processos projetuais no ensino das artes
plasticas. Magalhdes (2008, p. 269) informa que em algumas instituices
pioneiras de ensino “ja se articulava o inicio de uma autonomia em relagéo ao
artesanato e as artes plasticas, através da valorizacdo do projeto como uma

ordem objetiva que estivesse associado com a industria”.

No comeco do século 20 foi fundada, em Munique, a Deutsche Werkbund (Liga
de Oficios Alemd), que abrigou duas correntes que definiram as direcbes dos
processos projetuais da época: a primeira pela estandardizacdo industrial e a
tipificacdo dos produtos; a segunda pelo desenvolvimento da individualidade
artistica (BURDEK, 2006, p. 25). A Deutsche Werkbund se diferenciava dos
movimentos reformistas por pregar a reforma social e cultural através do
desenvolvimento da industria e ndo pela volta a valores do passado. O

responsavel por esta postura foi Hermann Muthesius, um defensor
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incondicional da “padronizacao estilistica e da subordinacdo da arte aos
interesses industriais” (CARDOZO, 2008, p. 123-124).

Henry van de Velde (1863-1957) fundou, na Alemanha, a Staatliche Bauhaus
Weimar (Casa da Construcao Estatal de Weimar), ou simplesmente Bauhaus,
gue veio a ser 0 ponto de partida do grande desenvolvimento do design. Van
de Velde, em oposicdo a Muthesius, “advogava a importancia da liberdade
criativa e da autonomia da arte como guardid de valores humanos,
independentemente de questdes comerciais” (CARDOSO, 2008, p. 124).
Essas idéias de Van de Velde foram fundamentais na criacdo desta escola,
onde se pretendia que a arte e a técnica deveriam tornar-se uma nova e
moderna unidade. O elemento de sustento do ensino era o curso basico,
introduzido em 1919, que teve como professores Laszlo Moholy-Nagy,

Johannes Itten e Josef Albers. De acordo com Birdek (2006, p. 29)

Tanto Albers quanto Itten metodologicamente eram indutivos na
configuracdo. Isso quer dizer que deixavam os alunos procurar,
provar e experimentar. A capacidade cognitiva era, desta forma,
indiretamente estimulada. Apesar de a teoria ndo ser privilegiada, da
andlise e da discussao de experimentos eram tiradas conclusfes que
entdo se concentravam em uma “Teoria Geral da Configuragao”.

Na primeira fase da Bauhaus (1919-1923) o artista estava no foco. Foi na
segunda fase (1923-1928) que se privilegiou a configuracdo de produtos. Por
conta das tarefas de design solicitadas pela indUstria, a Bauhaus transformou-
se em uma Escola Superior da Forma. Tipificacdo, normalizacdo, fabricacéo
em série, producdo em massa viraram padrdo. O responsavel por este
desenvolvimento foi Hannes Meyer que fundamentou uma formacao
sistematica e cientifica para a arquitetura. Na terceira e Ultima fase da Bauhaus
(1928-1933), o conceito inicial de uma Escola Superior de Arte foi
definitivamente liquidado (BURDEK, 2006, p. 29-31).

N&o se encontra entre as metas centrais da Bauhaus, citadas por Burdek
(2006, p. 33), o desenvolvimento da metodologia projetual do design. A
dissolucéo da escola e a eclosdo da Segunda Guerra Mundial (1939-1945)
postergaram os estudos da metodologia do design. Burdek (2006, p. 251) situa
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os indicios da metodologia nos anos de 1960, especialmente na Hochschule fir
Gestaltung (HfG) de Ulm, na Alemanha.

Cipiniuk e Portinari (2006. p. 29-31) vdo na mesma direcdo de Burdek (2006)
de que nado se deve procurar a ocorréncia de métodos cientificos no processo
de design antes da Segunda Grande Guerra. Estes dois autores séo da opinido
de que estes métodos remontam “aproximadamente a década de 1950, quando
o design rompeu alguns vinculos importantes que ainda mantinha com a
tradicao artistica na producado de artefatos”. Estes vinculos sdo justamente

agueles herdados da primeira fase da Bauhaus.

Parece ndo haver davidas de que embora 0s processos sejam anteriores a
Segunda Grande Guerra, as discussfes sistematicas a seu respeito, que
resultaram no seu desenvolvimento, s6 ocorreram depois dela’. Mas néo se
deve ignorar que foi Walter Gropius quem lancou os fundamentos para a
mudanca da pratica profissional, do artista para o designer, com método de
projeto como conhecido atualmente. Gropius professou a idéia de que para que
o produto cumpra corretamente sua finalidade, preencha suas fungdes praticas,
seja duravel, barato e bonito, o projeto deve pesquisar a sua esséncia. Cada
produto tem informacdes tipicas e funcBes praticas a orientar sua classe que
sdo determinadas pelo projeto (BURDEK, 2006, p. 37). Também né&o se pode
ignorar o trabalho de Muthesius como defensor incondicional da subordinagéo
da arte aos interesses industriais (CARDOSO, 2008, p. 124-125).

Quando Birdek (2006), Cipiniuk e Portinari (2006) se referem especificamente
a HfG Ulm como a iniciadora de métodos cientificos no processo de design
vemos como estas investigacfes sdo tributarias mais do ambiente académico
do que dos meios de producdo. Este fato dirige a atencdo as escolas de
design. Principalmente a comparacdes entre a Bauhaus e a HfG Ulm. Primeiro

pela curta duragéo das duas — menos de vinte anos — e a enorme influencia no

2 “The oldest development process model |'ve seen dates from about 1920 and describes how

to develop a batteship for the Royal Navy. Discussions about design and development process
began in earnest shortly after the second world war. They grew out of military research and
development efforts in at least three fields, operations research, cybernetics, and large-scale
engineering project management” (DUBBERLY, 2010, p. 7).
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estrangeiro. A HfG Ulm fui fundada e dirigida por um ex-aluno da Bauhaus,
Max Bill, alguns ex-professores, como Albers, Itten e Peterhans, também la
ensinaram. O programa do curso da HfG Ulm se orientava fortemente pelo da
Bauhaus, diferenciando-se por manter pela arte um interesse apenas
instrumental nos trabalhos do curso basico (BURDEK, 2006, p. 45).

A HfG Ulm foi uma escola comprometida com a tradicdo do racionalismo
alemao que procurava, com a adocdo de métodos matematicos, demonstrar
rigor cientifico. Um peso especial era dado ao desenvolvimento de metodologia
do design. E falso imaginar que esta escola buscava uma metodologia geral do
projeto de produtos. “Tratava-se muito mais de um punhado de métodos, dos

quais alguns eram matematicamente baseados” (BURDEK, 2006, p. 254).

A escola encerrou suas atividades em 1968, tendo contribuido decisivamente
para que a industria, principalmente a alema, reconhecesse “que a aplicagao
dos principios racionais de concepcdo de produtos era possivel e que eles
correspondiam ao estado de tecnologia da época” (BURDEK, 2006, p. 46).
Para o autor, se nao fosse a HfG Ulm a metodologia de design

ndo seria imaginavel. O pensamento sistematico sobre a
problematiza¢@o, os métodos de andlise e sintese, a justificativa e a
escolha das alternativas de projeto — tudo isso junto, hoje em dia, se
tornou repertério da profissdo de design. A HfG Ulm foi a primeira
escola de design que se organizou conscientemente na tradigdo
historico-intelectual dos modernos.

Exposto o interesse académico no desenvolvimento de metodologia do design,
0 interesse pratico reside no fato de que “as empresas racionalizavam o
projeto, a construcdo e a producdo. Desta forma, era necessario que 0S
designers se esforcassem para integrar métodos cientificos nos processos de
projeto” (BURDEK, 2006, p. 226) para atender esta demanda.

Todavia, Burdek (2006, p. 47-51) observa que o curso da HfG Ulm possuia um
limitado conceito de projeto, resultante do profundo engajamento dos institutos
da escola com industria. Se por um lado este engajamento foi benéfico para o

desenvolvimento da metodologia de processo dos designers, por outro lado o
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estrito sentido comercial ndo conviveu bem com as criticas, com tendéncias

divergentes nem com os debates politicos.

Enquanto nos anos de 1960 a critica ao funcionalismo modernista inflamou a
arquitetura e o urbanismo, dentro do design ela foi bastante timida (BURDEK,
2006, p. 61). Prevaleceram as posturas validadas pela HfG Ulm, agora
difundidas por diversos locais do mundo, inclusive no Brasil. A respeito do que
a HfG Ulm representa, Branzi (2006, p. 60-62) ndo deixa de reconhecer os

“extraordinarios méritos” mas opina que ela

se concentrou sobre a pesquisa de solucbes definitivas, sobre
projetos sélidos e permanentes, seguindo uma filosofia moralista que
nos forgava a rejeitar tudo o que fosse provisorio, efémero, hedonista
ou superficial (...) O seu principal defeito consistiu propriamente em
colocar como centro da questdo a construgdo de um sistema design,
e ndo a formacao de designers livres. Apostaram tudo no conteudo
do projeto e ndo no desenvolvimento de projetistas dotados de uma
personalidade criativa e de autonomia critica.

Nos anos de 1970, estando a metodologia de design consolidada em bases tao
sélidas, estando seus profissionais gozando de reconhecimento e prestigio,
garantida a autonomia do design, pelo menos na Europa, foi franqueado a eles
a adocao de posturas menos dogmaticas do que as que haviam predominado

no periodo imediatamente anterior.

Um grupo de trabalho chamado des-in, na HfG Offenbach, em 1974, procurou
unir novos conceitos tedricos e uma pratica de projeto alternativa no design.
Mas foi o Grupo Memphis quem, finalmente, superou a doutrina do
funcionalismo e, a0 mesmo tempo, teve grande aceitagdo NOS Processos
industriais, ja que a metodologia de projeto para a sua producdo nao diferia
substancialmente do estabelecido antes. A questdo era mais formal: os
designers experimentavam materiais, formas e cores que aparentemente eram
combinados ao acaso, espelhando-se conscientemente no modo de trabalhar
dos artistas (BURDEK, 2006, p. 63).

Depois que o0 design, na sua suposta radicalidade se despediu

definitivamente da face funcional nos anos 80, era apenas uma

guestao de tempo até que definitivamente se transformasse em arte

pura. (...) Na Documenta 8 (...) em Kassel (...) no setor de design (...)
ao lado de alguns arquitetos havia cerca de 15 designers convidados.
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(...) Os objetos mostrados eram Unicos e ndo eram adequados como
protétipos nem como modelos para serem fabricados em série (...) 0
design ali mostrado se posicionava sem marcas dentro da nova
crenca dos anos 80 (BURDEK, 2006, p. 64).

A prelecédo que fazemos lida com imprecisdes como a de ndo conseguir dizer
exatamente quando se deu a insercdo dos meios mecanicos no processo de
producdo nem como se d4 a passagem da arte para o design e deste para a
arte. Ainda assim Burdek (2006, p. 64-67) acredita que
esta proximo o momento de se ter uma luz sobre a passagem da arte
para o design e vice-versa. (...) Assim como o designer nos anos 80
se dirigiu a arte, muitos artistas ha muito se dedicaram a retrabalhar
objetos de uso. Especialmente moveis e objetos domésticos foram
assunto preferido de reflexdo e de producdo artistica. (...) Nao se
tratava de uma aproximacdo com o design, mas muito mais um
estranhamento dos produtos, uma infra-estruturacdo dos objetos,
uma transformacdo de paradoxos, parafraseamentos, quebras ou
fragmentos. (...) O design se tornou uma disciplina cultural

fundamental, que agindo de maneira global influencia a arte mais do
gue o contrario.

1.5.1 Processos de design de primeira geracao

Rittel (apud BURDEK, 2006, p. 252) designou de “Pesquisa de Sistemas de
Primeira Geracao”, a divisdo do processo de projeto em “quase discretos e
bem definidos passos”. O processo de design ja operava por etapas desde o
século 19, pelo menos na industria. A diferenca é que, enquanto no século 19 o
design estava resolvendo problemas ligados ao mobiliario, vestuario,
impressao, nos anos de 1960 o design estava configurando artefatos numa
complexidade jamais vista, como na industria aeroespacial, na informatica e no

ambiente urbano, entre outras.

O processo de design que atende a producdo de artefatos industriais muito
complexos pode se mostrar inadequado para atender a producao de artefatos
de menor complexidade. O processo de design dos anos de 1950 foi
dimensionado para dar respostas a problemas de alta complexidade pois assim

também se solucionava os de baixa complexidade.
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Inameros modelos foram desenvolvidos e propostos por diversos autores,
como Morris Assimov (1962), Bruce Archer (1963), John R. M. Ager e Carl V.
Hays (1964) e Christopher Jones (1969). Mas foi a metodologia de Christopher
Alexander (1964)° que desempenhou um papel especial para o design
(BURDEK, 2006, p. 253).

A Tabela 1 faz um resumo das etapas do processo de design de primeira
geracdo de Alexander (1964), Rittel (1973), Lobach (2001) e Burdek (2006).
Alexander € um defensor da inclusdo do racionalismo originario das ciéncias
formais, da matematica e da logica. Ele dividiu os problemas em trés fases
(VASCONCELOS, 2009. p. 30), de maneira cartesiana e usando procedimento
dedutivo. Seu método consiste em dividir os problemas complexos em seus
componentes e, por este caminho, encontrar a solucdo para subproblemas
cada vez menores, possiveis de serem resolvidos de maneira tradicional ou de
maneira alternativa. Alexander propde uma nova unidade ao afirmar que a
discussdo que vale para o design ndo contempla a forma somente e sim a

unidade forma e contexto.

TABELA 1 — Etapas do processo de design de primeira geracao

Etapas do processo de design de primeira geracao

Alexander Rittel Loébach Birdek
1. Compreenda e 1. Problematizacéo
1. Fase inconsciente defina a misséo 1. Analise do
2. Colete informacbes problema 2. Analise da situacgao
corrente
3. Analise as 3. Defini¢éo do
informacdes problema e de metas
encontradas 2. Geracgao de
2. Fase consciente 4. Desenvolva alternativas 4. Projeto de
conceitos de solugbes conceitos e
alternativas construcdo de
alternativas
5. Avalie e reavalie as 5. Valoracéo e
alternativas e se 3. Avaliacdo das precisdo de
decida por uma ou alternativas alternativas
3. Fase mediada por varias solucdes
6. Teste e 6. Planejamento do
implemente 4. Realizacdo da desenvolvimento e de
solucéo producéo

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Alexander, Rittel, Lébach e Blrdek.

3 Christopher Alexander (1936) é um arquiteto e urbanista austriaco cujos livros permanecem
inéditos no Brasil. A obra em questdo é Notes on the Synthesis of Form (Howard University
Press, 1964). Consultamos a edi¢cdo argentina publicada com o titulo Ensayo sobre la sintesis
de la forma (Ediciones Infinito, 1971).
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Os limites do método de Alexander (1964, apud BURDEK, 2006, p. 253-254)
foram provados nos anos de 1990 quando a problematica da forma e do
contexto se alterou profundamente:
Com a dissolucdo do funcionalismo com o pdés-modernismo, a
fortalecida concentracao da funcdo comunicativa até os novos temas
imateriais, como a interacdo e o design de interfaces, exigiu novos
procedimentos e métodos. Mihai Nadin descartou, de forma radical, o

reducionismo cartesiano que impedia que modelos diferentes, néo
deterministicos, i. e., dindmicos, fossem praticados.

1.5.2 Mudanca de paradigma dos processos de design

Até os anos de 1970 a metodologia de projeto dos designers era orientada de
forma dedutiva, isto é, para um problema geral era desenvolvida uma solucao
especial — de fora para dentro. A partir desta década iniciou-se uma nova
orientacdo na metodologia, que Birdek (2006) designa de “mudanca de
paradigma”. Ela encerra os desenvolvimentos das pesquisas que resultaram
nos processos de design de primeira geracdo. A partir de entdo os métodos
empregados pelos designers passaram a ser orientados de forma indutiva, que
significa se perguntar para quem um projeto especial deve ser colocado no
mercado — de dentro para fora (BURDEK, 2006, p. 256-257). Ndo esquecendo
gue no curso da Bauhaus, Albers e Itten ja estimulavam os alunos a adotarem

a forma indutiva na configuracéo de produtos (BURDEK, 2006, p. 29).

O método que Birdek (2006) da destaque nos anos de 1980 é o Pattern
Language, de Christopher Alexander, cuja aplicacdo torna palpavel e visivel a
discusséo dos problemas funcionais e sociais no ato de projetar, colaborando

na sua traducao para a tridimensionalidade.

A “problematica da forma e do contexto” (1964), proposta pelo mesmo
Alexander, ganhou novamente atualidade nos anos de 1980. A configuracéo de
produtos deixou de ser uma questdo de forma, o contexto se tornou tao ou
mais importante (BURDEK, 2006, p. 257-258).
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1.5.3 Processos de design atuais

Uma metodologia geral do projeto de design nunca se revelou possivel nem
como proposi¢cao da HfG Ulm, nos idos de 1960. Foram imensamente validos
todos os esforcos para sistematizar a pratica projetual, mas o projeto,
diferentemente do produto, que € sempre € passivel de padroniza¢do, mostra-
se resistente a esta.

Branzi (2006, p. 9) afirma que “o design deve movimentar qualidade individual
e capacidade criativa que ndo podem ser transmitidas através de metodologias
rigidas” nem esta pode ser considerada indispensavel e suficiente para

consolidar o design como disciplina autbnoma.

Alguns autores, como Birdek (2006), afirmam que s6 se pode considerar
design, no seu sentido atual, quando, em algum momento do desenvolvimento
historico dos meios de producado capitalista, houve a divisdo do trabalho que
separou o projeto da manufatura. Mas o proprio Birdek (2006) lembra que nos
anos de 1970 jovens designers procuraram, hovamente, unir projeto, producéo
e comercializacdo. Com essa postura projetual, a atuacdo de designers como
Ettore Sottsass Jr., Radical Design, Archigram e Superstudio passou a histéria
como Anti-design. Mas eles ndo eram contrarios ao design, eram contra
algumas posturas assumidas pelo design até entdo, como os preceitos do Bom
Design (OXFORD DICTIONARY OF MODERN DESIGN, 2010).

Essa unido de projeto, producdo e comercializacdo é uma estratégia de
processo de design que, sem duavida, integra partes separadas. Ela ndo é
incompativel com o rigor metodoldgico do design, mas dificilmente € aplicavel a

projetos de grande complexidade.

Nos anos de 1980 havia uma infinidade de métodos, técnicas e ferramentas
dedicados ao desenvolvimento de projetos de design, dos quais alguns eram
matematicamente baseados e outros ndo, mas nao se pode dizer que fossem
novos ou originais, eram oriundos da pratica e da pesquisa realizada nas

décadas anteriores.
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Birdek (2006, p. 258-271) identifica que foi somente a partir dos anos de 1990
gue houve uma necessidade de novas orientacdes determinadas pela cada vez
mais frequente digitalizacdo. A necessidade de provar na pratica conceitos de
design (se hardware ou software) exige novos métodos e inicia-se um
distanciamento dos métodos linearmente orientados do processo de projeto em
direcdo a variedade dos inumeros interesses e respectivas necessidades do
usuario. O autor lista sete novos métodos que exemplificam o afastamento do

design dos métodos linearmente orientados:

Mind Mapping, um método empregado na estruturagcdo de problemas,
desenvolvimento de produtos ou planejamento de processos.

Técnica do cenario, usado como instrumento de prognostico e no

desenvolvimento de software.

Mood Charts é um método de visualizacdo usado em substituicdo as

descricfes verbais de metas, conceitos e solucgdes.

Grupos-alvo, trata-se do estabelecimento de novos grupos de potenciais

usuarios por meio de “milieus”.

Clinica de produtos, o objetivo deste método € apresentar novos produtos a

“testadores” e questiona-los sobre varios aspectos e pontos de vista.

Usabilidade, procedimentos de teste de produtos antes de entrar no mercado.

Design né&o-intencional, método baseado na observacdo de como o0s
produtos séo utilizados apds sua aquisicdo, em novas situacdes ndo previstas

pelo designer.

Hoje as possibilidades ilimitadas de conexdes em rede ndo excluem o dominio
cartesiano como 0s que estdo manifestos nos processos de design de primeira

geracdo (BURKEK, 2006, p. 254). O design ja considera maneiras n&o-
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estruturais de projetar, que ndo se ensinam nem se impde como modelo; ndo
se manifestam através de uma rigidez metodoldgica nem de um estilo Unico
predefinido, mas, ao contrario, como um constante vetor dentro dessa eterna
mutacdo sociocultural (MORAES, 2006, p.21). Sabe-se que cada projeto se
desenvolve sobre seu proprio caminho, portanto “ndo seria exagero supor que
cada projeto tera sempre, e necessariamente um método proprio” e os modelos
pré-existentes devem ser usados com parcimbnia uma vez que foram
desenvolvidos empiricamente a partir de situacdes concretas e muito bem
definidas e, portanto, ndo podem ser transferidas para qualquer contexto sem
0s necessarios ajustes (CIPINIUK; PORTINARI, 2006, p. 34-35).

Métodos ndo cartesianos, ndo deterministicos, dindmicos, indutivos, foram
tornados publicos por Thomas S. Kuhn e tém sido aplicados, por exemplo, nos
estudos da funcdo comunicativa, interacdo e design de interface (BURDEK,
2006, p. 256). A TABELA 2 classifica em dois tipos, A e B, as metodologias de
design, indica em que casos elas sédo aplicadas mais usualmente, alguns
autores que as desenvolveram e uma pergunta que orienta o seu

desenvolvimento:

TABELA 2 — Tipos de metodologias de design.

TIPOS
A B
Métodos de diviséo cartesiana e Modelos ndo deterministicos, dindmicos,
procedimentos dedutivos indutivos, mind mapping
Aplicacédo
Resolugdo de problemas com diversos niveis | Estudos da fun¢éo comunicativa, dos padrées
de complexidade comportamentais, da intera¢do e design de
interfaces
Autores
Rittel, Burdek, Lobach, Bonsiepe, Jones, Alexander, Kuhn, Buzan, entre outros.
entre outros.
Indagacéo
Como as coisas sao feitas? O que significam as coisas para n6s?

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Burdek (2006, p. 251-272).

Em retrospecto, a metodologia de design foi desenvolvida, revista, questionada
e criticada pelos designers durante as cinco JUltimas décadas. Sua

aplicabilidade é valida ainda hoje.
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1.6 Intuicado e calculo nos processos de design

Birdek (2006, p. 225-226) assinalou que o design é um ato cerebral que se
desenvolve como em qualquer outra disciplina: “na base de determinadas
hipéteses e suposicbes que, na maioria das vezes, sdo auto-explicaveis e
continuam inconscientes”. Considerando o processo de design como cognitivo,
ele poderia variar entre as operagcdes mentais predominantemente célculo,

predominantemente intuicdo ou uma posicao de equilibrio entre ambas.

Wassily Kandinsky (1866 - 1944) foi um artista que deixou extensa obra tedrica
e pictérica. Sua influéncia foi ainda mais efetiva devido a sua atuagdo como
professor da Bauhaus, de 1922 a 1933, sobretudo pela importancia desta
escola “que preencheu a lacuna entre artistas e o sistema industrial, rompendo
com a hierarquia que separava as belas-artes das artes aplicadas; em
pedagogia estabeleceu a diferenca entre o que pode ser ensinado (técnica) e o
gue nao pode (invencgao criativa)” (BARR apud RICKEY, 2002, p. 67).

O conteudo do livro Curso da Bauhaus (1926) resulta das reflexdes de
Kandinsky sobre a pintura abstrata presentes em Do espiritual na arte e na
pintura em particular (1912). Estas reflexdes proporcionaram
uma base muito clara e um método de criagdo e de realizacédo
particularmente nitido. Foi pela consideragdo do carater objetivo dos
processos pictdricos que a teoria chegou a essa clareza
indispensével na base e na teoria. Hoje é licito supor que a teoria

pictorica enveredou por um caminho cientifico para desembocar, sem
davida nenhuma, num ensino preciso (1996, p. 217).

A sintese intuicdo — célculo, de Kandisky (FIGURA 1), foi desenvolvida com a
finalidade de expor aos alunos a aproximacao entre arte/ciéncia, tendo como
“base de todo o ensino o ordenamento, a analise dos fenbmenos complexos

para descobrir os elementos originais” (2003, p. 2).
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Intuicdo-Calculo

célculo intuicéo

v | ¥
academia impressionismo
construtivismo arte abstrata

FIGURA 1 — Intui¢éo — calculo.
FONTE: Kandinsky (2003, p. 27).

Nesta sintese Kandinsdy acrescenta dados dos processos artisticos que lhe
foram contemporaneos: academia e construtivismo, do lado do célculo;
impressionismo e arte abstrata, do lado da intuicdo; o ponto de equilibrio (e) é o
ponto onde a razdo ndo pode obter mais do que o sentimento (KANDINSKY,
2003, p. 28). Ele localizou a intuicdo do lado direito e o célculo do lado
esquerdo por corresponderem aos hemisférios cerebrais onde elas se
localizam (ARNHEIM, 2004, p. 13).

A prelecdo historica dos processos de design ndo pdde dar maior relevo ao
guanto os designers empregam dos processos cognitivos na realizacdo de
seus projetos devido ao engajamento do projeto de design com 0S processos
racionais da producdo industrial e a preponderancia do uso do calculo no
design. A intuicdo, que tende a esquivar-se da consciéncia (ARNHEIM, 2004,

p. 15), faz o papel de “energia escura” no processo de design®.

4 Energia escura: componente césmico que ndo emite luz e por isso ndo pode ser observada
diretamente, mas cuja existéncia € inferida pela sua influéncia gravitacional na matéria
luminosa, ou prevista por certas teorias. Acredita-se que 72% do cosmos € energia escura,
23% é matéria escura e a matéria baribnica corresponde a apenas 4% do total (HARRIS,
2010).
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O abandono da intuicdo evidencia o quanto os processos de design se
estabeleceram a partir do ponto de vista da “Era da Metodolatria” (CIPINIUK;
PORTINARI, 2006, p. 29-31). “Tratada com desconfianga pelos que acreditam
que o conhecimento s6 deveria ser adquirido por via intelectual” (ARNHEM,
2004, p. 26), a intuicdo, embora presente no processo, nao foi aceita como
método por Alexander (1971, p. 15-16). E Arnheim alerta que “negligenciar uma
delas [intuicdo ou intelecto] em favor da outra, ou manté-las separadas, € algo
que so6 tende a mutilar as mentes que estamos tentando educar’” (ARNHEM,
2004, p. 29).

Ha uma crenca de que quando uma situacéo € apreendida como um todo ela
uma unidade indivisivel e inacessivel a analise. Tal crenca, que Arnheim (2004,
p. 26-27) afirma nédo ter fundamento, pode ter influenciado a aceitagdo, ndo a
pratica, da intuicdo como parte do processo de design. A percep¢do que se tem

€ a de que o calculo é a esséncia primordial do processo de design.

Conquanto célculo e intuicdo estejam presentes em todas as etapas do
processo, nem sempre sdo denominados como tal. Este € um problema
frequente de terminologia entre areas distintas que adotam termos diferentes

para denotar a mesma coisa (COELHO, 2006, p. 50).

A Filosofia distingue duas grandes modalidades da atividade racional
realizadas pelo sujeito do conhecimento: a intuicdo, ou razao intuitiva, e o
raciocinio, ou razdo discursiva (CHAUI, 2000, p. 65). Calculo é o que Cardoso
(2008, p. 253) chama de “raz&o” no bindmio “intuigdo e razao”, e o que Arnheim
denomina de intelecto na obra Intuicdo e Intelecto na Arte (2004). O significado

dicionarizado para intuicédo é

“1 Conhecimento imediato e claro, sem recorrer ao raciocinio. 2
Pressentimento. 3 Teol. Visdo beatifica. 4 Filos. Conhecimento claro,
direto, imediato e espontédneo da verdade. 5 Sexto sentido que,
segundo o ocultismo, se acha em processo de desenvolvimento no
homem e que Ihe permitiria ver sem olhos, ouvir sem ouvidos etc.”
(MICHAELIS, 2009).
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Entendemos como o emprego de intuicdo convinha a Kandinsky pelo que esta
palavra significa, ndo apenas para a arte, mas também para a teologia e o
ocultismo que ele professava. Para os fins deste trabalho, interessa o sentido

filosofico, como tratado por Platdo, Descartes e Polanyi:

Descartes (apud Arnheim, 2004, p.15), em Regras para a conduta do espirito

afirma:

Por intuicdo ndo entendo o testemunho instavel dos sentidos, nem o
julgamento enganoso oriundo das elaboracdes inexatas da
imaginagdo, mas a concepgao que a mente licida e atenta nos da,
tdo pronta e distintamente que ndo nos fica qualquer duavida a
respeito daquilo que compreendemos.

Platao se refere a intuicdo como “o mais alto nivel da sabedoria humana, visto
gue propiciava uma visao direta das esséncias transcendentais, as quais todos
os fatos da nossa experiéncia devem a sua presenca” (apud ARNHEIM, 2004,
p. 15). Michael Polanyi (1891-1976), nos estudos sobre educacgéo informal,
associa intuicdo ao conceito de “conhecimento tacito” (SMITH, 2003). Rudolf
Arnheim (1904-2007) compreende intuicdo e intelecto como dois processos
cognitivos, sendo a cognicdo a aquisicdo de conhecimento no sentido mais
amplo (2004, p. 13-14). E ainda:

em nossa experiéncia direta estamos mais familiarizados com o
intelecto pela boa razéo de que as operacgdes intelectuais tendem a
consistir de cadeias de inferéncias ldgicas, cujos elos sdo com
freqiiéncia observaveis a luz da consciéncia, e claramente
discerniveis entre si” (...) € muito menos facil compreender a intuigao
porque a conhecemos basicamente através de suas realizacdes, ao
passo que o seu modo de operacdo tende a esquivar-se da
consciéncia. (...) E mais que tempo de livrar a intuicio de sua
misteriosa aura de inspiracdo poética e atribui-la a um fendbmeno
psicolégico preciso que necessita com urgéncia de um nome
(ARNHEM, 2004, p. 15-16).

Fritiof Capra (1994, p. 36-37 apud PANTALEAO; PINHEIRO, 2009, p. 437)

relaciona razdo e intuicdo da seguinte maneira:

Nossa cultura orgulha-se de ser cientifica (...) Ela é dominada pelo
pensamento racional e o conhecimento cientifico é frequentemente
considerado a Unica espécie aceitavel de conhecimento. Nao se
reconhece geralmente que possa existir um conhecimento (ou
consciéncia) intuitivo, o qual é tdo valido e seguro quanto outro.
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Como o processo de design compreende todos 0s aspectos de um problema,
ndo somente aqueles relativos a forma ou a fungédo, mas também os aspectos
psicolégicos, sociais, econdmicos e humanos, a intuicAo surge como uma
opcao para ampliar a gama de dados e relacbes no processo de projeto
(PANTALEAO; PINHEIRO, 2009, p. 438-439).

A intuicdo é um tipo de conhecimento que desencadeia o0 processo ja
colocando ordem nas idéias, antevendo os possiveis modos de realizacao
(COELHO, 2006, p. 42). Ela pode ser confundida com criatividade, porque a
criatividade se expressa na intuicdo. Como a arte € essencialmente criacdo, a

intuicdo pode ser melhor observada na arte do que no design.

Intuicdo € a porgao abstrata do processo de projeto, “o primeiro momento de
um trabalho de pesquisa, em qualquer nivel, ocorre na prépria mente.
Representa, desta maneira, uma fase abstrata” (COELHO, 2006, p. 42).
Arnheim também afirma que a intuicdo esta no inicio do processo (2004, p. 28),
mas a experiéncia empirica indica que ela esta presente em todas as fases de
desenvolvimento e ndo apenas no inicio, embora se faca mais presente e

necessaria quando as idéias estao “brotando”.

Entre a idéia inicial e o resultado final o processo de design se torna menos
abstrato e mais concreto. Todo o0 processo envolve corregcbes de rumo
(COELHO, 2006, p. 47), que implica em constantemente retroceder,
recomecar, reconsiderar questbes abstratas que cederam lugar a posicoes
concretas. Neste retroceder, a intuicdo deixa de estar presente apenas no

inicio para estar disseminada em todo o processo porque ha varios reinicios.

1.7 Processos de design no Péndulo de Kandinsky

A complexidade crescente de fatores envolvidos nos projetos de design atuais

nao permite mais que o seu desenvolvimento se fundamente apenas na

intuicdo ou no célculo separadamente. Por si sO a intuicdo ndo leva longe, pois
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ela fornece apenas a estrutura geral de uma situacéo e determina o lugar e a
funcéo de cada elemento constitutivo do todo (ARNHEIM, 2004, p. 18).

Voltemos a sintese calculo-intuicdo de Kandisky (FIGURA 1) cbnscios do
quanto calculo e intuicdo sdo operacdes cognitivas inerentes ao proprio homem
e do quanto elas se fazem presentes no processo de design. Doravante vamos
denomina-la de Péndulo de Kandinsky. Um péndulo é um conhecido
instrumento de pesquisa, medi¢céo e afericdo. No Péndulo de Kandinsky vamos

inserir dados retirados da prelecéo historica dos processos de design.

A adaptacdo considerou, sobretudo, que intuicdo e cdélculo na arte sao
processos cognitivos num plano diferente da intuicdo e do célculo no design. A
FIGURA 2 representa, esquematicamente, a sintese calculo-intuicdo de uma
maneira mais ampla, relacionando as Artes Aplicadas e as Artes. A partir desta
consideracdo é que a sintese célculo-intuicdo de Kandinsky foi adaptada para
se chamar Péndulo de Kandinsky.

Intuicdo-Calculo
Artes Aplicadas/Artes
|

FIGURA 2 — A sintese intuicdo — calculo de Kandinsky nas Artes Aplicadas e nas Artes.
Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Kandinsky (2003, p. 27).

Na FIGURA 2 as artes visuais aparecem como parte do conjunto das Artes e o

design como parte do conjunto das Artes Aplicadas. A figura permite observar
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amplitude do arco que a intuicdo e o célculo podem percorrer no sentido
horario e anti-horario e observar também a &rea de transicdo entre uma e
outra. As Artes Aplicadas e as Artes nao s&o o limite percorrido pelo péndulo

mas, para este trabalho, é o quanto basta representar.

A FIGURA 3 representa, esquematicamente, o Péndulo de Kandinsky com
dados do estudo dos processos de design, oscilando entre célculo e intuigéo,
gue ocupam as posicdes extremas do péndulo. Ha designers que realizam o
processo de forma preponderantemente calculada, outros que o fazem de
forma preponderantemente intuitiva e terceiros que usam calculo e intuicdo

sem privilegiar nenhum dos processos.

Péndulo de
Kandinsky

calculo intuicao

técnica invencgao
racionalismo empirismo

era da metodolatria mudanga de paradigma
futuro e presente

projeto rocesso-projeto processo
construgao P Proj habitacao

FIGURA 3 — Os processos de design no Péndulo de Kandinsky.
Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Kandinsky (2003, p. 27).

No ponto extremo da esquerda — célculo — estdo a técnica e o racionalismo,
que sdo associados a producéo de bens (CIPINIUK; PORTINARI, 2008, p.110)
e a tentativa de sistematizar ao extremo as tarefas implicitas a atividade do
designer. Também foi incluido ai a “Era da Metodolatria”, as idéias de futuro,
projeto e construgdo, que sao parte das posicbes extremas da “tensdo

moderna” identificadas por Osdrio (2009, p. 17).
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No ponto extremo da direita — intuicdo — estdo a invencdo e 0 empirismo que
sdo associados a criacdo da forma e desenvolvimento das idéias
(BETTOCCHI, 2008, p. 103). Também foi incluido ai a “Mudanga de
paradigma” do design, as idéias de presente, processo e habitagcdo, que sao
parte das posicbes extremas da “tensdo moderna” identificadas por Osorio

(2009, p. 17).

No centro do Péndulo de Kandinsky, no ponto onde a intui¢cdo e o calculo agem
em conjunto, em cooperacdo mutua (ARNHEIM, 2004, p. 29), localizamos o

processo-projeto proposto por Argan (2000, p. 58).
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CAPITULO 2—- ARTE COMO PROCESSO

2.1 Arte como processo de configuragcdo de objetos

Tentar fixar o conceito de arte de maneira absoluta ndo leva a um termo

satisfatorio, como se depreende o que escreveu Mario de Andrade (1963, p.

28) na época em que a arte e o design passavam por profundas mudancas:
[...] Em arte, a regra dever ser apenas uma norma e jamais uma lei. O
artista que vive dentro de suas leis serd sempre um satisfeito. E um
mediocre. E por que, como disse, pretenderei dar aos meus
discipulos muito mais uma limitacdo de conceitos que uma fixacdo
deles? Aqui a resposta é bem mais grave e dificil. Ousarei,
primeiramente, afirmar que jamais pude me prender a conceitos
perfeitamente nitidos do Belo, da Arte, da Criagdo, do Artista, do
Espectador, da Técnica, do Sentimento ou da Expressao, da Matéria
e da Forma?.. Essa é a verdade porém. Devo confessar
preliminarmente que eu ndo sei 0 que é o Belo e nem sei 0 que é a
Arte. Através de todos os filésofos que percorri, num primeiro e talvez

fatuo anseio de saber, jamais um conceito deixou de se quebrar
diante de novas experiéncias.

Assim, qualquer definicdo de arte fica sujeita a “impossibilidade de se falar
sobre o inefavel e de se explicar aquilo que sé pode ser compreendido em
primeira mao” (CARDOSO, 2008, p, 17). Na tentativa de responder o que seja
arte foram emitidos varios conceitos. Revé-los é uma tarefa que cabe a critica,
a histéria e a teoria da arte. Stephen Farthing passa ao largo desta definicdo
em “Tudo sobre arte” (2010) e autores como Ernst Hans Josef Gombrich (1909-
2001), Mario de Andrade (1893-1945), Frederico Morais, entre outros, nao

chegaram a nenhum resultado plausivel.

Gombrich (1999, p. 15; 630) diz que “nada existe realmente a que se possa dar
0 nome Arte” e ainda alerta que “quanto mais generalizarmos sobre arte, mais
provavel é cometermos erros. Morais (1998, p.11-15) reuniu em um unico livro
801 definicbes de arte e ndo encontrou nenhuma que fosse plenamente
satisfatoria: “De fato, conflitantes quase sempre, estas definicbes de arte

servem para acentuar a relatividade de conceitos e principios estéticos e
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artisticos, mais do que para oferecer certezas” e ainda “todas as defini¢gdes, ou
todas as contradi¢cdes, cabem dentro da arte. Cabem a regra e a emocao, o

rigor e a intuicdo, a fantasia mais desbragada e o calculo matematico”.

Todavia, como € imperativo saber de que arte este trabalho trata, ndo convém
deixar esta questdo completamente em aberto. Anne Cauquelin (2005, p. 11)
orienta o observador a ver as obras de artistas contemporaneos a partir daquilo
que “poderia torna-los legiveis fora da esfera artistica”.

Percebendo a arte como um fendbmeno cultural, a relacionamos face a
guestbes exteriores a seu campo como, por exemplo, com o mercado, as
instituicbes, as ciéncias, a religido, a filosofia, entre tantas possibilidades.
Vendo-a de fora, damos uma resposta circunstancial as nossas indagacfes

sobre a arte, que nunca sera “plenamente satisfatéria” (MORAIS, 1998, p. 12).

Arte ndo é uma coisa nem um adjetivo que a qualifigue. Sendo um substantivo
gue comporta muitos significados, queremos aqui associar o significado de arte
ao processo que permite a configuracdo dos objetos de arte. Devido a sua
natureza circunstancial, a resposta que se obtenha néo deve ser considerada
como de validade para toda a producdo de arte contemporanea, mas de

validade circunscrita aos casos aqui considerados.

Em se tratando de arte contemporanea, artes visuais e intervenc¢des urbanas, a
dificuldade de uma resposta, mesmo circunstancial, deve-se aos fatores mais
diversos, como as condicdes de sua producdo ou porque as reflexdes a
respeito ainda sao escassas, 0 que nao ocorre com producdes artisticas mais

distanciadas do tempo presente.

A propria arte contemporanea “ndo dispdée de um tempo de constituicdo, de
uma formulagdo estabilizada e, portanto, de reconhecimento. Sua
simultaneidade — 0 que ocorre agora — exige uma juncdo, uma elaboracao: o
agui-agora da certeza sensivel ndo pode ser captado diretamente”, segundo
Cauquelin (2005, p. 11), tal situacdo é um Obice a sua observacdo direta e,

consequentemente, ao seu estudo.
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A tentativa de conceituar arte parece contrariar tendéncias da arte
contemporéanea que propdem que a arte seja indistinguivel da realidade
cotidiana, pois, ao defini-la conceitualmente, desfaz-se uma indistingéo
proposital entre o que é e o que nao é arte. Na observacdo das intervencdes
urbanas, em que a arte nao se realiza nos espacos que Ihe sdo consagrados,
se imiscui no espaco construido, este proposito € ainda mais evidente.
Todavia, ele ndo é hegemonico. A tentativa aqui presente de dar uma resposta
circunstancial a arte vai de encontro a idéia de que arte é o que o individuo ou

a sociedade considera como tal (MORAES, 1998, p. 15).

2.2 Regime da comunicacéo e publico

Na lide com os conceitos e limites da arte contemporanea buscou-se, como
recomenda Cauquelin (2005), estabelecer certos critérios, distingdes que
isolardo o conjunto, dito contemporaneo, da totalidade das producbes
artisticas. Assim, a arte contemporanea deve corresponder a producdo da
segunda metade do século 20 aos nossos dias, produzida principalmente no
Ocidente (Europa e EUA) e disseminada em outras partes do mundo (América

Latina, Africa, Oriente e Oceania).

O isolamento deste conjunto da totalidade das producdes artisticas ndo se faz
sem que o resultado seja desapontador, pois a contemporaneidade de certas
obras nao resulta apenas dos fatores “local” e “data”, requerem outros critérios.
O local e a data podem informar bastante sobre a arte de outros periodos,
sobre a arte contemporanea estes fatores evidenciam apenas que ela tem

pouco tempo de existéncia e, apesar disso, uma grande dispersao territorial.

A causa desta dispersao € que a arte contemporanea se desenvolveu naqueles
lugares onde, desde o século 20, ja havia producdo de arte moderna.
Disseminada por todo o mundo, um dos lugares do Brasil onde a arte moderna

teve producdo pioneira e duradoura foi o Recife. Ndo estranha que a arte
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contemporanea também tenha, aqui, uma producao representativa a partir dos
anos de 1970 (FREIRE, 2004).

Mas como captar esta realidade da arte contemporanea quando os fatores
local e data sao insuficientes? Cauquelin (2005, p. 56) utiliza um modelo
diverso daquele que foi utilizado para a arte moderna. Ela diz que a arte
contemporanea vive o “regime da comunicag¢ao”: enquanto a arte moderna foi o

regime do consumo, a contemporanea passou do consumo a comunicacao.

Cauquelin (2005, p. 57) também orienta a analise dos “principios de
comunicagdo em agado”, o acompanhamento de “suas consequéncias
particulares”. O estudo dos fendmenos contemporaneos a partir da
comunicacdo foi uma tendéncia determinada pelos trabalhos dos linguistas
gue evitamos aqui. Ressaltamos a importancia da analise dos principios de
comunicacdo enquanto formadora do conceito de arte contemporanea em
relacdo a arte moderna, principalmente porque é esta, segundo Cauquelin

(2005), que impede o publico “de ver a arte contemporanea tal como é”.

Proxima demais, a arte moderna desempenha o papel do ‘novo’, e nés temos a
propensdo de querer nela incluir a forca as manifestacdes atuais. O estudo de
Cauguelin (2005, p. 18-19) permite estender esta afirmacédo também a arte de
outros periodos, ja que a autora faz uma adverténcia contra “idéia de arte”

geral e ndo a um estilo especifico.

As intervencdes urbanas exigem uma reconsideracdo da no¢do de quem séo
as pessoas que consomem arte contemporanea. Adotamos aqui a definicdo de
publico feita por Leo Steinberg (1975, p. 245), de que esta palavra “nao
designa uma espécie particular de pessoas; refere-se a um papel

desempenhado pelas pessoas”.

A respeito do acesso do publico a producdo de arte contemporanea ha de se
reconhecer que a partir do restabelecimento do estado de direito no Brasil, nos
anos de 1980, os canais que promovem e divulgam esta producdo foram

também democratizados e multiplicados em nimero e resultados.
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O acesso a producdao vai permitir que o individuo e a sociedade déem sentido a
producéo artistica do seu tempo. Mas a arte contemporanea ndo € o que pensa
a maioria. Cauquelin (2005, p. 9) constata que, apesar da boa vontade e da
disposicéo, o publico parece desnorteado diante desta producéo. E quando
responde com entusiasmo € incapaz de explicar qual a origem de sua
fascinagcéo (STEINBERG, 1975, p. 253). O estudo destes dois autores foi feito
com o publico europeu e norte-americano, presumivelmente mais versados em

arte contemporanea do que o publico local.

O publico da arte contemporénea esta diante do problema de que a arte,
considerada como espelho da vida, compara-se com o mana do deserto, como
descrito no Exodo: “ninguém pode entendé-lo” (STEINBERG, 1975, p. 261).
Nesta incapacidade, mesmo com a boa vontade e disposicdo do publico,
verificada por Cauquelin (2005), pode ocorrer recusa e fuga do publico contra o

gue sao nulos os efeitos comunicativos.

2.3 Artes visuais, plasticas ou pictéricas?

Rickey (2002, p. 19) informa que “na arte, os termos e suas definicbes derivam
parcialmente da historia, parcialmente da teoria estética e parcialmente dos
proprios trabalhos. Também estes mudam com o tempo, com 0 uso e 0 mau

tratamento, e devem ser examinados”.

E a que tipo de arte o termo Artes visuais faz referéncia? Nas artes, talvez mais
do que em outras areas do conhecimento, ha uma constante revisdo dos
termos denominativos porque ela estd sempre se reinventando, devido a

propria carga subjetiva presente nos conceitos e na interpretacdo dos objetos.

As “artes visuais” constituem um campo da producgao artistica que se tornou
uma area com caracteristicas variaveis. Cardoso (2008, p. 18) informa que na
maioria dos dicionarios artes plasticas, artes visuais e belas-artes séo “a

atividade especifica que visa produzir objetos — em geral de carater material e
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visual — capazes de suscitar uma resposta estética em espectadores atraves

de sua contemplacéao ou fruicao”.

Em 2008 foi criado o Colegiado de Artes Visuais, um dos que fazem parte do
Conselho Nacional de Politica Cultural do Ministério da Cultura. Para efeitos de
propor politicas publicas especificas para o setor, o Conselho discutiu a
definicAo da abrangéncia do campo, instituindo que: “as Artes visuais sao
aguelas formas de expressbes artisticas que, tendo como centro a
visualizacdo, geram imagens, objetos e acdes, independentemente da técnica
e dos instrumentos utilizados” (BRASIL, 2009).

Como se depreende destas duas definicdes, € possivel incluir praticamente

gualquer manifestacao artistica conhecida no campo das artes visuais.

2.4 Intervencdes urbanas

Depois do que foi exposto, ndo h&a duvida de que as intervengdes urbanas
também podem ser consideradas como sendo artes visuais. Mas a definicao
dada pelo Conselho Nacional de Politica Cultural do Ministério da Cultura pode
suscitar a seguinte questdo: Realizadas no espaco tridimensional, onde os
objetos solicitam uma percepcdo multisensorial como pode ser considerada

arte visual uma manifestacdo que ndo possui como centro a visualizacdo?

A resposta é que a expressao intervencédo urbana é aplicada muito livremente e
admite outros sentidos em disciplinas tdo diversas quanto o urbanismo e o
paisagismo. E mais uma manifestacdo do que uma definicdo de estilo,
identidade de um grupo ou técnica. Pallamin (2000, p. 47) destaca quatro
tendéncias nos discursos sobre da arte na cidade:
a cidade como conteddo para a arte; a arte publica na cidade; a
cidade como obra de arte; o ambiente urbano como influéncia

exercida sobre a experiéncia sensivel dos artistas e expressa em
trabalhos artisticos.
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Entendemos a “cidade como conteudo para a arte” como a tendéncia de se
produzir obras tendo a cidade como tema, como, por exemplo, nas pinturas de
Gregorio Gruber (GRUBER, 2010) que retratam a cidade de S&o Paulo. A “arte
publica na cidade” sdo todas as expressdes que usam a cidade como suporte,
como a estatuaria e a arte mural de Francisco Brennand (Enciclopédia Itad,
2010c) encontrada no Recife. A “cidade como obra de arte” é o tratamento
artistico e ordenacédo do seu tragado urbanistico, a proporcéo das edificacdes e
dos vazios paisagisticos como nos projetos de design urbano realizados para o

Rio de Janeiro pelo Projeto Rio Cidade.

No &mbito deste trabalho as intervengdes urbanas sdo compreendidas dentro
da quarta tendéncia destacada por Pallamin, na qual o ambiente urbano exerce
influéncia sobre a experiéncia sensivel dos artistas. Esta influéncia é a causa
da interacdo mais profunda entre arte e cidade, porque se presume que ai a
arte esta intimamente articulada ao sistema social e ndo justaposta a este,

como estdo as outras tendéncias citadas por Pallamin.

O interesse das artes plasticas pela cidade pode ter iniciado com o evento
realizado em 1921, pelos dadaistas, em Paris, ao lado da igreja de Saint-
Julien-le-Pauvre, intitulada A Visita. Os dadaistas ocuparam um espaco publico
convidando amigos e adversarios para este evento que prometia reproduzir um
tipico passeio de turistas ou colegiais mas que, no fundo, tinha apenas a
finalidade era desmistificar atitudes (GLUSBERG, 1987, p. 21). Silva e Ganz
(2009, p. 19-20) escreveram que A Visita foi um ready-made urbano, que
atribui um valor estético a um espaco em vez de a um objeto.
Nesta operagdo os dadaistas adotaram uma atitude de
revelacdo de um certo tipo de espaco — um lugar banal
ordinario, sem nenhuma importancia historica, turistica ou
sequer monumental. Adotaram também uma atitude de
exploracdo e de descobrimento, que os leva a encontrar

realidades e situagBes presentes em qualquer parte da cidade.
Apenas pragas, parques e canteiros, espagos formalmente

® 0 Projeto Rio Cidade ocorreu na primeira gestdo do prefeito César Maia (1993-1996), e

prosseguiu na gestdo de seu sucessor, Luiz Paulo Conde (1997-2000). Consistiu basicamente
na re-urbanizacdo dos principais eixos viarios de alguns bairros do Rio de Janeiro, incluindo
tratamento da pavimentagdo de ruas, pragas e calgadas, mobiliario urbano, paisagismo. Incluiu
ainda a substituicdo ou ampliacdo das redes de infra-estrutura” (VASCONCELLOS, 2006).
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constituidos e autorizados como sendo publicos existiam como
possibilidade para a instalacdo de obras de arte. A idéia de arte
publica até entdo se relacionava a ornamentacdo e
embelezamento através da instalacdo de objetos artisticos
nesses espacos oficiais.

Depois da Segunda Guerra o interesse pela cidade retornou de uma maneira
mais “séria” do propunham antes os Dadaistas. A partir da valorizagdo das
praticas cotidianas, como expressas no livro de Henry Lefebvre A vida
cotidiana no mundo moderno (1991). As intervencdes urbanas revelam estas

praticas pelo uso ndo-funcional que a arte promove nos espacos publicos.

Convém examinar o que sejam as intervengfes urbanas a partir do verbo
“intervir’. Entre varios sentidos, o Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa
(2010) registra “entrar como parte em um processo”. Esta definicao relaciona,
consoante este trabalho, as intervencfes urbanas com o0s processos de
configuragdo. As intervengdes de Paulo Bruscky em obras de outros artistas,
em produtos industriais, nos meios de comunicacdo e na cidade (FREIRE,
2004), sdo exemplares para ilustrar a acao de intervir e as possibilidades delas

nas artes plasticas locais desde os anos de 1970.

O que se entende por intervengdes urbanas deve ter, como principal
caracteristica, inserir-se critica e ativamente na realidade social urbana. Esta
caracteristica distingue as intervencdes urbanas de todos os outros discursos
sobre arte/cidade destacados por Pallamin e as distingue também das
intervengdes que se situam fora dos limites urbanos, frequentemente tao
incessiveis que precisam ser documentadas de alguma forma para dar provas
de sua existéncia (FARTHING, 2010, p. 533). Esta expressédo, conhecida como
land art ou arte do ambiente, estabelece uma “nova relagdo com o ambiente
natural (...) ndo mais como paisagem a ser captada e representada, nem
manancial de forcas e instintos passivel de expressdo plastica, a natureza

agora € o locus onde a arte finca raizes” (Enciclopédia Itau, 2010b).

Distingue também as intervencdes urbanas das intervencdes realizadas em
ambiente urbano fechado, publico ou privado, como no interior e em

estacionamentos de shoppings, em galpdes e outros edificios de grande porte.
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Mas inclui o grafite e a estética pos-grafite que seguiram direcdes artisticas
novas e técnicas inovadoras com varias midias como adesivos, cartazes e
esténceis (FARTHING, 2010, p. 553).

Sobre a definicdo de espaco publico e do seu contrario, 0o espaco privado,
Hertzberger (1996, p. 12) os coloca nestes termos:
Os conceitos de publico e privado podem ser interpretados como a
traducdo em termos espaciais de coletivo e individual. Num sentido
mais absoluto, podemos dizer: publica € uma area acessivel a todos
a qualguer momento; a responsabilidade por sua manutencdo é
assumida, coletivamente. Privada é uma area cujo acesso €

determinado por um pequeno grupo ou por uma pessoa, que tem a
responsabilidade de manté-la.

Logo em seguida ele mesmo faz uma critica da rigidez desta definicao para nos
fazer compreender que os espacos sao fluidos, e também a nocédo de espaco
publico e espago privado depende de referenciais locais: “Esta oposicdo
extrema entre o publico e o privado (...) resultou num cliché, e € tdo sem
matizes e falsa como a suposta oposicdo entre o geral e o especifico, o
objetivo e o subjetivo” (HERTZBERGER, 1996, p. 12).

2.5 O fazer em arte

Ainda que a ‘idéia de arte” seja um Obice a compreensdao da arte

contemporanea, ela ndo deixa de ser uma referéncia para este estudo.

Luigi Pareyson (1918-1991) foi um autor que renovou a problematica da
estética a partir da perspectiva de que tanto a arte quanto a ciéncia validam a
verdade (GADAMER, 2007, p. 503-504). Pareyson (2001, p. 21-22) propds trés
definigdes a idéia de arte: “a arte como fazer, como conhecer ou como
exprimir’ (...) e “estas diversas concepgdes ora se contrapdem e se excluem
umas as outras, ora, pelo contrario, aliam-se e se combinam de vérias

maneiras (...), colhem caracteres essenciais da arte, conquanto ndo sejam
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isoladas entre si e absolutizadas”. Adotamos as consideragcbes de Pareyson
(2001, p. 25-26) da arte como fazer, principalmente, mas ndo exclusivamente:
A arte é producao e realizagdo em sentido intensivo, eminentemente
absoluto, a tal ponto que, com frequéncia, foi, na verdade, chamada
criagcdo, enquanto é ndo s6 producao de organismos que, como os da
natureza, sdo autbnomos, independentes e vivem por conta prépria,
mas também alcanca ser producdo de objetos radicalmente novos,
verdadeiro e préprio incremento da realidade, inovacao ontoldgica. O
fato € que a arte ndo é somente executar, produzir e realizar, e 0
simples fazer ndo basta para definir a sua esséncia. A arte é
invencdo. Ela ndo é execucao de qualquer coisa ja ideada, realizacéo
de um projeto, producdo segundo regras dadas ou predispostas. Ela
€ um tal fazer que, enquanto faz, inventa o por fazer e o0 modo de
fazer. A arte é uma atividade na qual execucao e invencao procede,
pari passu, simultdneas e inseparaveis, na qual o incremento da
realidade é constituicdo de um valor original. Nela concebe-se
executando, projeta-se fazendo, encontra-se a regra operando, ja que
a obra existe sé quando € acabada, nem é pensavel projeta-la antes
de fazé-la e, s6 escrevendo, ou pintando, ou cantando é que ela é
encontrada e é concebida e é inventada.
Quando Pareyson descreve um processo que ndo distingue a criacdo da
producdo, ele particulariza o processo artistico como um processo diferente
dos demais que também configuram de objetos. Vilém Flusser (2007, p. 123)
chama este processo de “sincronico”. Os processos que admitem a separacéo
entre as fases, ou seja, que permitem a execucao de qualquer coisa projetada

conforme regras dadas ou predispostas, Flusser chama de “diacrénicos”.

Pareyson (2001) problematiza a questao citando Benedetto Croce, para quem
“o processo artistico (...) sdo dois processos diversos e distintos ao mesmo
tempo (...) ha a ideacdo de uma imagem interior, ja toda acabada e formada, e
depois a realizacédo desta figura numa matéria fisica”. Croce, com “orientagéo
do processo artistico”, admite que a arte possa se utilizar de método
diacrénico. De certa maneira Croce compartilha com Arnheim (2004, p. 26) a

idéia de que o processo artistico pode ser dividido. Uma possivel divisdo seria:

Criacédo ou Schaffen, segundo Heidegger (1977, p. 47). De natureza mental e
inefavel, ja nos primeiros momentos de sua existéncia dentro da caixa cerebral
busca, por intermédio das habilidades do artista, um suporte para manifestar-se

materialmente em obra.
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Projeto. E a criagdo comunicavel. O projeto ndo é propriamente uma etapa do
processo, ele faz a intermediacdo entre a criagdo e a producdo, é uma
ferramenta que materializa a obra num sentido abstrato, provisério, temporario,
antecipando-se a solucao final, ou, de uma maneira mais precisa, projetando

num futuro a forma mentalizada no presente.

Producdo ou Hervobingen, diferente de fabricacdo, ou Anfertigung, tanto
quanto a atividade do escultor (que produz obras) difere da do oleiro (que
fabrica apetrechos). Para Heidegger “a instituicdo da verdade na obra é a
producao” (1977, p. 47 e 50).

Emile-Auguste  “Alain” Chartier afirma que o processo artistico “é
essencialmente realizacdo: a invencdo e a concepcdo sdo absorvidas na
propria realizacdo; a imagem é encontrada no decurso da execucdo e, na
verdade, soO existe quando a execucéao € ultimada”. Alain, ante a “incerteza do
processo artistico” confirma o carater da arte como essencialmente sincronico.
O embate entre estas partes sera importante para Pareyson propor a idéia de
“formatividade” (PAREYSON, 2001, p. 25; 186), que diz respeito ao processo e

nao ao resultado da obra.

2.6 O processo artistico

A respeito do processo artistico, Pareyson (2001, p. 195) dira que “ha quem o
considere inessencial, no sentido de que ele nao interessa em nada ao
espectador da obra de arte, o qual deve fixar o olhar sobre aquela perfeicao
doravante imével e definitiva em que se consumiu o incandescente fervor da
produgdo e se aplacou a peripécia das tentativas (...)". Como é frequente
acontecer, este pensamento ndo é unanime e ha aqueles outros que “julgam
essencial a avaliacdo artistica a consideracdo do processo de producdo da
obra, isto é, o repercorrer daquele processo, indagado na sua determinacao

historica e reconstituido na sua efetiva sucessao temporal”.
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A partir das discussdes entre a “orientacdo do processo”, de Croce, e a
“‘incerteza do processo”, de Alain, Pareyson (2001, p. 189-191) relata que:
- O processo artistico se caracteriza “pela contemporaneidade de
invengdo e execucao, e pela co-presenca de incerteza e execucao, e

€ guiado pela teleologia interna do éxito, isto é, pela dialética de
forma formante e forma formada”.

- O processo artistico “¢ uma sintese de atividade criadora,
desenvolvimento organico, de liberdade e obediéncia, donde se pode,
paradoxalmente, dizer que a obra se faz por si, ndo obstante a faca o
artista”.

Argan (2000, p. 35) define o processo como sendo um movimento no espaco e
no tempo, proprio de tudo que possui esquema, seleciona, ordena e constroi.
Esta definicdo ele fez em referéncia a percepcdo como processo. Na presente
investigacdo, 0 que se quer revelar ndo é a percepcdo, 0 objeto ou a acdo

artistica, mas o processo em si.

Ostrower (2008, p. 10) se refere ao processo utilizado pelos artistas como
“processo de criacao” e Morais (1998, p. 68) refere-se como “mecanismos de
criacdo”. Rejeitamos a acepgédo de Ostrower porque “processo de criagao”
parece nao incluir outras atividades, como a critica, “que substitui a criagao
artistica” (STEINBERG, 2008, 171). “Mecanismos de criagdo”, usado por
Morais, parece ainda menos adequado pelo mesmo motivo apontado em
Ostrower e ainda pela associacdo do termo a idéia de reproducdo mecanica,

mais apropriada a outros processos do que ao artistico.

Pareyson (2001, p. 181) usa simplesmente o termo “processo artistico” e Argan
(2000, p. 58) propde “processo-projeto”: a “verificacdo, passo a passo dos atos
intencionados e de sua sucessido”. Adotamos esta acepg¢ao para o processo
artistico porque Argan (2000, p. 17) concilia no mesmo termo a “tenséo
moderna” identificada por Osério (2009, p. 17), existente entre posicdes

extremas: futuro, projeto, construcao versus presente, processo, habitacao.
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2.7 Prelecao historica dos processos artisticos

O processo artistico tem um longo desenvolvimento que remonta as tradicdes
dos mestres bizantinos e as concepc¢des dos grandes escultores das catedrais
do Norte da Europa. Estes foram a fonte para um pintor italiano do século 14,
Giotto di Bondone (1266 - 1337), introduzir o espaco tridimensional na pintura.
A seu respeito Gombrich (1999, p. 201; 374) afirma que, “em vez de usar 0s
meétodos de escrita pictorica ele criou a ilusdo de que a histéria sagrada estava
acontecendo diante dos nossos olhos”. A partir de entdo, até século 19, por
mais de meio milénio, as artes buscaréo, sobretudo, imitar a natureza, com 0s
pintores tentando apresentar suas “solugbes pessoais para o0 paradoxo

essencial da pintura: a representagao da profundidade numa superficie plana”.

Foi a partir da obra de Giorgione (1477-1510), que a pintura tornou-se “mais do
que a soma de desenho e colorido” para se tornar “uma arte com suas proprias
leis e estratagemas secretos”. Foi no periodo do Renascimento que surgiram
0s classicos que serviram “a incontaveis geragdes como modelo de perfeigao,
a semelhanca do que ocorrera com as obras de Fidias e Praxiteles”
(GOMBRICH, 1999, p. 316; 331). Estes classicos renascentistas se tornaram o0s
modelos do ensino e das praticas académicas. Com eles a pintura deixou de
ser um oficio ordinéario, cujos conhecimentos eram transmitidos de mestre para
aprendiz como fora na antiguidade. Convertera-se, em vez disso, numa
disciplina a ser ensinada em academias e 0s antigos métodos entraram em
declinio (GOMBRICH, 1999, p. 480).

O pintor, arquiteto e autor de Le Vite de' piu Eccellenti Pittori, Scultori e
Architettori (1550), Giorgio Vasari (1511-1574), foi um dos primeiros a defender
em seus escritos a autonomia da obra de arte, “o principio a que a obra deve
sua existéncia, ele intitulava “disegno”. Este podia ser “disegno interno”, o
estudo, o esbogo, o projeto ou o plano, e “disegno externo”, a obra de arte
finalizada (BURDEK, 20086, p. 13).
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As leis que orientavam 0 processo artistico deixaram de ser de dominio das
guildas para serem sistematizadas, publicadas e seguidas a risca. Duas obras
se destacam: Os quatro livros da arquitetura (1570), de Andrea Palladio (1508-
1580), considerado a autoridade em todas as regras de bom gosto e Analysis
Of Beauty (1753), de William Hogarth (1697-1764), onde ele expde a idéia de
que uma linha ondulante ser4 sempre mais bela do que uma linha angular. Os
artistas no século 18 foram os primeiros a insistir que seu verdadeiro trabalho
nao era manual, mas cerebral (GOMBRICH, 1999, p. 459, 464-465).

Arnheim (2004, p. 16) da sua contribuicdo a histéria dos processos em arte ao
narrar que no seculo 19 “a divisdo romantica entre intuigdo e intelecto levou a
um conflito entre os devotos da intuicdo, que encaravam com desdém as
disciplinas intelectuais dos logicos e cientistas, e os adeptos da razdo, que

condenavam como irracional o carater nao-racional da intuigao”.

O advento da Revolucao Industrial determinou a quebra de varias tradi¢des, a
comecar pelo sistema de producédo. A partir de entdo os artistas comecaram a
ver a arte como um veiculo de expressao individual; os modelos e regras
académicas como ‘tema digno’, ‘composi¢cado equilibrada’, ‘desenho correto’,

perderam a validade porque ndo expressavam a personalidade do autor.

Pareyson (2001, p. 185) credita os escritores, e ndo o0s pintores, como aqueles
que contribuiram com “as mais frutuosas meditacbes” sobre o processo
artistico, citando o trabalho de Johann Wolfgang von Goethe (1749-1832),
Edgar Allan Poe (1809-1849), Gustave Flaubert (1821-1880) e Paul Valéry
(1871-1945).

No final do século 19 surgiram os Impressionistas, um grupo de artistas que
nao trabalhavam com base num sélido conhecimento e pensavam que a
impressdao de um fugaz momento era suficiente para chamarem a seus
quadros uma pintura (GOMBRICH, 1999, p. 502-522).

Paul Cézanne (1839-1906) foi um pintor Impressionista que deixou de aceitar

quaisquer dos métodos tradicionais de pintura. Para ele a arte era um calculo
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gue nao podia ser feito. Para ele equilibrio e harmonia, que preocupavam tanto
0s artistas, ndo seria 0 mesmo que equilibrio mecéanico, acontecem de subito, e
ninguém sabe exatamente como ou por qué. Cézanne e Van Gogh (1853-
1890) deram o passo importante de abandonar deliberadamente a finalidade da
pintura como imitacdo da natureza. O primeiro artista a expor a pintura sem
qualguer objeto reconhecivel foi Kandisnsky (GOMBRICH, 1999, p. 539-570),
com a pintura abstrata. Ele mesmo inseriu a arte abstrata e o impressionismo

no lado da intuicdo de sua sintese intuicdo — célculo (FIGURA 1).

Conhecer um pouco dessa histéria pode ajudar a compreender os motivos dos
processos artisticos serem tdo diversos hoje em dia. Como essa historia é
demasiado longa foi feita apenas uma pequena prelecdo quase inteiramente
baseada em A histéria da arte, de Gombrich. Desde sua publica¢do, em 1950,
este livro passou por diversas atualizagfes feitas pelo proprio autor, mas sem
incluir o periodo de que trata este trabalho. Gombrich (1999, p. 613) encerra
sua historia estimulando o leitor a fazer descobertas, conservar o espirito

aberto aos novos métodos, e acrescenta:

A arte ndo s6 quer acompanhar a marcha da ciéncia e tecnologia mas
também pretende fornecer um escape em relagdo a esses monstros.
Por essa razdo, como vimos, 0s artistas passaram a furta-se ao que é
racional e mecénico, e tantos deles abracaram alguma fé mistica que
enfatiza o valor da espontaneidade e da individualidade. Certamente,
é facil entender como as pessoas podem sentir-se ameacgadas pela
mecanizacéo e automacéo, pela superorganizacédo e padronizacéo de
suas vidas, e o insipido conformismo que tudo isso implica. A arte
parece ser o Unico reflgio onde a fantasia, a inconstancia e as
singularidades pessoais ainda sdo permitidas e até apreciadas.

2.7.1 O método de Leonardo

Paul Valéry (1871-1945) escreveu, em 1894, um ensaio intitulado Introducéo
ao método de Leonardo da Vinci e, posteriormente, mais dois ensaios que
foram adicionados num unico volume. A citagdo desta obra enseja, antes, um
esclarecimento a respeito do que aqui se entende por processo, método e

metodologia. Cipiniuk e Portinari (2006, p. 17) afirmam que
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Método é a designacdo que se atribui a um conjunto de
procedimentos racionais, explicitos e sistematicos, postos em pratica
para se alcancar enunciados e resultados teéricos ou concretos ditos
verdadeiros, de acordo com algum critério que se estabeleca como
Verdade. Metodologia, por sua vez, é a area do campo das ciéncias,
relacionada a Teoria do Conhecimento, que se dedica ao estudo de
qualquer método cientifico.

Coelho (2006, p. 53) afirma que metodologia é, antes de tudo, o trabalho de

organizacdo do pensamento. Sobre o método, Coelho (2008, p. 251-252)

destaca que ele
denota racionalidade e logica do processo de realizacdo, qualidades
essas associadas a propria nogdo de cientificidade. (...) Normalmente
0 termo método vem associado a outros termos como processo e
técnica. Entendemos processo, este sim, como o0 caminho em si,
composto por fases, por onde o método percorre. Em realidade, é
muito dificil perceber o método separado do processo, sendo este

caracterizado pelas grandes etapas que aquele deve percorrer. De
fato, o processo seria um método em movimento.

Cipiniuk e Portinari (2006, p. 23) acrescentam que os métodos sdo modelos
matematicos ou linglisticos de algo mais complexo, ou seja, esta no lugar de
alguma outra coisa, tornando-a mais simples e, portanto, operacional. Métodos,
portanto, sdo relatos descritivos ou prescritivos sobre o real e, se em um
primeiro momento o0 sujeito cria 0 método, uma Otica e uma maneira
determinada de pensar e agir, no momento seguinte, a persisténcia dessa otica

e dessa maneira de agir modela a realidade e, por extensao, o proprio sujeito.

A palavra método convém ao objetivo de Valéry de realcar a organizacao logica
do processo de Leonardo, pois esta associada a denominacfes dadas a
modelos de pesquisa e ao desenvolvimento interno de cada etapa do processo,
engquanto processo, por seu turno, é a matriz de todo o modus faciendi, e,
diferente do método, representa acdes em movimento, dificeis de perceber
(COELHO, 2008, p. 252-253; 265).

Valéry (1998, p. 123-125) associa Leonardo a um método que ele reconhece
pela sua unidade, ordem e clareza. Mas, naquela época em que as artes se
insurgiam contra 0os modelos académicos existentes, se ndo considerarmos
que muitas correntes do pensamento moderno se alinham com a tradicédo

académica e classica, pode parecer contraditorio que Valéry, encontre em
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Leonardo uma referéncia. O estudo do método de Leonardo por Valéry (1998,
p. 123-125) ndo decorre de uma posi¢cdo conservadora em relacdo a arte do
seu tempo, é muito mais a busca do rigor da ordem classica e a recusa da
intuicdo como uma atividade mental do processo do artista:
Mesmo as mais felizes de nossas intuicbes sao de alguma maneira
resultados inexatos por excesso, em relacao a nossa clareza comum;
por falta, em relacdo a complexidade infinita dos menores objetos e
dos casos reais a que elas pretendem submeter-nos. [...] Longe,
portanto, de que sejam os elementos intuitivos que conferem seu
valor as obras, removam as obras, e os seus clarGes nada mais serdo
do que acidentes espirituais, perdidos nas estatisticas da vida local
do cérebro. O verdadeiro valor delas ndo emana da obscuridade de
suas origens, nem da suposta profundidade de onde gostariamos
ingenuamente que saissem, e nem da surpresa preciosa que nos

causam a n0s mesmos; mas, antes, de uma satisfacdo das nossas
necessidades, e enfim, do uso refletido que soubermos fazer disso

L.

Leonardo ndo prop6s tal método. Valéry (1998) infere seu método a partir dos
documentos de Leonardo que chegaram até ele. O valor destes documentos sé
pode ser atribuida retrospectivamente, a medida em que sua potencialidade se
realiza através da acédo de outros (STEINBERG, 1975, p. 250). Nao se pode
considerar a obra de Valéry (1998) como de sentido puramente teérico. O
método de Leonardo, para ele e para os artistas de outras épocas, tem

validade, no todo ou em parte, como processo de criacao.

Valéry (1998, p. 91-95) atribui a si um reconhecimento que, segundo ele,
durante trés séculos nenhum artista fez, embora todos se servissem do
método. Este reconhecimento parecia mais frequente entre fisicos como
Michael Faraday (1791-1867), ou Thomas Young (1773-1829).

Por meio da pesquisa Leonardo estendeu seu raciocinio as artes sem
mistérios, sem revelacbes, sem abismos. “Um abismo o faria pensar em
solucBes para transpor, como uma ponte ou uma maquina voadora” (VALERY,
1998, p. 129). E Pareyson vai mais adiante, afirmando que a arte de Leonardo
“é 0 seu modo de fazer ciéncia” (2001, p. 23). Leonardo afirma-se como artista
e ndo como cientista. Nem se pode confundir arte e ciéncia. Em se tratando
dos processos, nao se pode dizer que a arte progride nos mesmos moldes da
ciéncia. Para Gombrich (1999, p. 260 e 294)



59

Cada descoberta numa direcdo gera uma nova dificuldade em algum
outro ponto e é provavel que o proprio Leonardo ndo alimentasse a
ambicdo de ser considerado um cientista. A explora¢do da natureza
era, para ele, em primeiro lugar e acima de tudo, um meio de adquirir
conhecimentos sobre o mundo visivel — conhecimentos que
necessitava para a sua arte.

Mas também devemos atentar para as semelhancas entre o cientista e o
artista: ambos avancam “de um trabalho para outro a passos curtos,
explorando exaustivamente o comportamento de seu motivo, sob condi¢bes
ligeiramente alteradas” (RICKEY, 2002, p. 170).

Passado os séculos, Leonardo ainda se encaixa na acepc¢ao atual do modus
faciendi do artista. O método dele ndo separa o projetar e executar, reine

fases e formas, € sincronico. Valéry (1998, p. 219) diz que Leonardo fazia tudo:

desenha, calcula, constroi, decora, utiliza todos os modos materiais
gue experimentam e que comprovam suas idéias (...), ndo separa de
modo algum o compreender do criar. Ndo distingue de bom grado a
teoria da pratica; a especulagdo do aumento do poder exterior; nem o
verdadeiro do comprovéavel, nem dessa variagdo do comprovavel que
sdo as construgdes de obras e de maquinas.

Um ponto questionavel no trabalho de Valéry diz respeito ao excesso de
confianga na infalibilidade (universalidade e imutabilidade) constituintes da
ciéncia. Valéry ndo ensinou na Bauhaus e a Introducédo ao método de Leonardo
da Vinci foi publicado de forma descontinuada, no intervalo de trés décadas.
Deve-se creditar a estes fatores a limitada repercussdo de sua obra no meio

das artes plasticas, se comparado a Kandinsky.

2.7.2 O processo de Rousseau

O trabalho tedrico de Kandinsky revela sua conviccdo de que o espirito se
expressa por meio da arte. Ele propds que o método artistico ndo deve
obediéncia cega as leis cientificas nem a intuicdo unicamente, mas a um

equilibrio entre intuicdo e ciéncia. Este equilibrio pode ter sido dificil até mesmo
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para ele mesmo alcancar, caso contrario ele ndo teria colocado na sua sintese
intuicdo — calculo a arte abstrata que ele produzia como preponderantemente
intuitiva, a teria localizado no ponto de equilibrio (e) (FIGURA 1).

Influenciado por filosofias que prosperaram num momento histérico em que o
avanco da ciéncia e da tecnologia colocavam outros valores em descrédito,
Kandinsky entendia a arte como uma realidade metafisica superior, mais
verdadeira, intima, profunda, emblematica, capaz de restituir valores que a

sociedade industrial perdera.

O grande legado de Kandinsky para os processos dos artistas que l|he
sucederam foi a valorizacdo da intuicdo como uma atividade mental do
processo do artista. Em Da compreenséo da arte, Kandinsky (1996, p. 164)
hesita entre o racionalismo e os valores espirituais da arte, mas a “busca de
coeréncia e a necessidade pedagdgica fardo cair suas reticéncias [...] ndo em
detrimento da origem “espiritual” da criacao artistica”. Ele defendia a intuicédo
com motivacdo espiritual como uma maneira de se contrapor ao formalismo

académico.

Kandinsky jamais escreveu uma obra intitulada O processo de Russeau nem
algo parecido, como fez Valéry sobre Leonardo. Mas para ilustrar suas
convicgoes ele apresentou o processo sobrenatural de Henri Rousseau (1844-
1910). Segundo Kandinsky (1996, p. 227), Rousseau afirmou um dia que “seus
guadros eram particularmente bem-sucedidos quando ele ouvia em si mesmo,

de maneira particularmente nitida a voz de sua finada mulher”.

Na mesma obra, Kandinsky (1996, p. 227) critica a racionalidade do método de
Leonardo, utilizando como fonte, Dmitri Merejkowski (1865-1940), poeta
simbolista russo, mistico e autor do romance biografico O romance de
Leonardo da Vinci (1902): Leonardo “inventou (segundo um relato auténtico)
um sistema de pequenas colheres de diferentes grandezas para medir
exatamente as quantidades de cores empregadas numa tela — proporgcéao exata
de azul, violeta, branco, etc. Tais colheres viviam cheias de poeira na casa do
mestre — ele nunca fazia uso de sua invengao” (MEREJKOWSKI, 1960, p. 266).
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Tal assertiva induz o leitor a concluir que em suas obras Leonardo em vez de

usar da razédo instrumental recorria & intuicao.

Merejkowski (1960, p. 64) escreveu gque a obediéncia as leis levou, no passado
a “geometria ao invés de inspiragdo; matematica, ao invés de beleza”. Ele se
refere as leis da representacdo realista, académica, contra a qual a nova arte
abstrata, essencialmente, espiritual, intuitiva e anti-académica, professada por
Kandisky, se opunha. Ele assume uma postura contraria a racionalidade na
arte, fosse dos antigos, como Leonardo, ou dos contemporaneos, como dos
construtivistas, conhecidos como o primeiro movimento artistico a declarar a
aceitacdo da era cientifica (RICKEY, 2002, p. 50). Diante destes fatos fica
evidente que, no inicio do século 20, as questdes referentes ao processo
artistico valeram grandes discussfes e que, segundo Zamboni (2006, p. 9),
“apesar de haver evidéncia da racionalidade na arte em varias épocas, sempre
existiram e existem, até hoje, muitos que ndo aceitam a arte como uma forma

de atividade racional”.

2.7.3 Os processos artisticos atuais

Do espiritual na arte e O método de Leonardo da Vinci podem ser incluidos na
mesma lista que contém Os quatro livros da arquitetura, de Palladio, e A
Analise do Belo, de Hogarth, como referenciais no fornecimento de modelos a
serem seguidos pelos artistas de seu tempo. A diferenca é que enguanto os
dois autores antigos produziram tratados contendo regras supostamente
eternas para serem seguidas pelos artistas como, por exemplo, as propor¢des
aureas, Kandinsky e Valéry propdem nas suas respectivas obras o uso de
operacbes cognitivas. O trabalho de ambos representa uma mudancga de

paradigma no processo artistico provocada pelo advento da modernidade.®

® Thomas S. Kuhn entende gue paradigma é uma parte aceita como valida nas disciplinas
cientificas. A ciéncia ndo avanca de forma uniforme, mas que de tempos em tempos
acontecem mudancas revolucionarias que mudam o pensamento vigente que se chamam
“mudanca de paradigma” (BURDEK, 2006, p. 256).
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Leonardo e Russeau sao iconicos para Valéry e Kandinsky expressarem suas
convicgles a respeito dos processos artisticos num mundo e hum tempo como
0 que eles viveram, cindido por posi¢cdes extremadas e quando o artista ainda
era visto como um individuo cujo fazer se distinguia do fazer dos demais

membros da sociedade.

Mas “algo, de fato, modifica-se e, de certa forma, perde-se quando passamos
do conceito de criacdo (transcendente e inefavel) para a nocéo tdo naturalizada
nos discursos atuais de producdo artistica. [...] Esse deslocamento da
imaginacdo para a acdo produtiva € visivel e pleno de implicagbes (FREIRE,
2004, p. 23).

Alberto Cipiniuk (2008, p. 105) é da opinido que, em se tratando de producéo,
“na histéria da humanidade, as formas mais relevantes do ponto de vista de
sua aceitacdo sdo fruto do cruzamento das mais diferentes tendéncias e
dire¢des”. Este raciocinio sobre a forma talvez possa ser estendido também ao
processo. Assim, poderiamos admitir que os processos relevantes do ponto de
vista de sua aceitacdo entre os artistas seriam resultado do cruzamento das
mais diferentes tendéncias e dire¢Bes. Seriam hibridos, impuros, incompletos,
nao se posicionariam nas posicdes extremas, vivem o mesmo dilema entre

posicdes calculadas e posi¢des intuitivas.

Kandinsky e Valéry revelam o dilema da praxis mais do que um tratado tedrico.
No comeco do século 20 os movimentos de vanguarda procuraram tornar 0s
processos impessoais numa uma reagao contra 0s expressionistas que 0s
antecederam e numa estratégia do artista de tirar de si mesmo o controle sobre
o préprio trabalho. O acaso e a matematica foram usados para despersonalizar

O pProcesso.

O acaso ‘“relaciona-se com a probabilidade, mas pode também significar o
improvavel. Na ordem natural muita coisa se da por acaso, e esta possui suas
préprias leis” (RICKEY, 2002, p. 160). “Alguns artistas buscaram na autoridade
e na ordem das leis matematicas, um alivio semelhante ao das

responsabilidades inerentes a liberdade pessoal. Em vez de tomar decisées
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gquanto a montagem de uma pintura, o artista a submete a uma formula

matematica, que ele entdo executa” (RICKEY, 2002, p. 149).

Os processos de criacdo artistica do século 20, influenciados pelas ciéncias
sociais, incluiram no seu repertorio de referencias os modos de producéo

vernaculares, dos ndo-artistas e dos artesaos.

ApoOs 1960 a Europa conheceu uma onda de renovagdo no pensamento
artistico. Os artistas de entdo entendiam arte como uma descoberta continua, e
nao com um elemento isolado feito para iniciados. Inspirados nos movimentos
de vanguarda do inicio do seéculo, se diferenciavam destes por néo
professarem um credo ou um corpo de doutrinas (RICKEY, 2002, p. 85).

A perda destes credos e doutrinas explica por que 0s processos-projetos atuais
podem incluir no seu repertorio desde referencias os tratados antigos, como 0s
escritos por Vitruvius; classicos como os de Andrea Palladio e William Hogarth;
autores e obras do século 19, como William Morris, Van de Velde e tantos

outros de outros tempos.

O fendmeno nao é exclusivo do Brasil mas, particularmente no caso brasileiro,
a partir de meados dos anos de 1980 comecou a aparecer um conjunto de leis
voltado especificamente ao incentivo da cultura ’. Houve, entdo, a necessidade
dos artistas tomarem conhecimento, em beneficio de seu processo, das
orientacOes determinadas pela cada vez mais presente oficializacdo do sistema

de producéo artistico gerado por esta legislacéo.

Os artistas também incorporaram ao processo as maneiras de utilizar as novas
tecnologias, as midias digitais e os meios de intervir no ambiente. Estas Ultimas
geraram imensas perspectivas para o proprio dominio artistico ao retirar a arte

do confinamento dos espacos especializados e incorporar préaticas projetuais

A primeira lei de incentivo fiscal a cultura foi a Lei 7.505, de 1986, (Lei Sarney), que iniciou
uma nova era de mecenato, ou marketing cultural, no Brasil. A lei Sarney e suas sucessivas
regulamentacdes abriram caminho para a acédo do Estado no que concerne a producéo cultural
desvinculada da educacdo. Revogada a Lei Sarney, em 1990, em 1991 foi publicada a lei
8.313 (Lei Rouanet) e, mais tarde, a lei 8.685 (Lei do audiovisual). A partir destas leis federais,
estados e municipios criaram suas préprias leis de incentivo a cultura.
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comuns ao planejamento e desenho urbanos. Com tantas combinacfes
possiveis, com a liberdade que a arte contemporanea permite e estimula, nao
seria exagero concluir que cada artista tenha, hoje, um método ou mais de um,

pessoais ou impessoais, e o0s utiliza conforme as conveniéncias.

2.8 Processos artisticos no Péndulo de Kandinsky

A “base muito clara” e o “método de criagcdo e de realizacdo” de Kandinsky,
conseguidos pelo exercicio da pintura, permitiram a ele propor a sintese
calculo-intuicdo (FIGURA 1). Silvio Zamboni (2006, p. 8) confirma que héa
artistas que realizam o processo de forma nitidamente consciente e artistas que
o fazem de forma preponderantemente intuitiva. Zamboni (2006, p. 126)
sustenta os principios presentes na sintese de Kandinsky a respeito do
processo em arte: “uma obediéncia cega as leis cientificas [calculo] nunca é tdo
perigosa quanto uma futil negacdo dessas leis [intuicdo]. [...] A submisséo as
leis cientificas esvazia a atmosfera moral de seu conteddo. Endurece-a. Mas

sua negacdo, pelo contrario, envenena-a e contamina-a”.

A sintese calculo-intuicdo contém informacdes sobre os processos artisticos.
Kandinsky assinala nela as posi¢coes da academia e do construtivismo; do
impressionismo e da arte abstrata. Seguindo o mesmo principio dele,
assinalamos outras informacfes a partir do que foi revisto na prelecéo historica
dos processos artisticos. Registramos, novamente, os elementos da “tenséo
moderna” referida por Osoério (2009, p. 17): futuro versus presente, projeto
Versus processo, construir versus habitar. O processo-projeto, proposto por
Argan (2000. p. 58) foi localizado, como antes, na posicdo de equilibrio (e)
(FIGURA 4).

Usando o Péndulo de Kandinsky para assinalar se o0 método de Leonardo &
mais célculo ou mais intuicdo, a partir do que escreveu Valéry, concluimos que
este deve ser assinalado como predominantemente calculo, pelo motivo de que

Valéry enxergou nos documentos deixados por Leonardo um contrapeso ao
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excesso de intuicdo na arte. E usando para assinalar se o processo de
Rousseau é mais célculo ou mais intuigdo, concluimos que, a partir de como
Kandinsky usa as palavras deste pintor, seu método deve ser assinalado como
predominantemente intuitivo, porque Kandinsky se valeu do exemplo de

Rousseau para fazer uma critica ao excesso de calculo na arte.

Péndulo de
Kandinsky

calculo intuicéo

academia impressionismo
construtivismo arte abstrata
Leonardo/Valéry e Russeau/Kandinsky
futqro processo-projeto presente
projeto processo
construgao habitagéo

FIGURA 4 — Os processos artisticos no Péndulo de Kandinsky.
Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Kandinsky (2003, p. 27).

O acaso e a matematica, ndo sendo acfes cognitivas, ndo foram assinaladas
no Péndulo de Kandinsky. A matematica, sendo uma ciéncia, ndo é uma acao
cognitiva, mas o calculo matemético, sim. O processo dos artistas que
procederam com férmulas matematicas para torna-lo impessoal se aproximam
dos valores a esquerda do péndulo, Da mesma forma que o processo dos
artistas que se beneficiam dos aparatos legais de incentivo a cultura e
producéo artistica, ou de qualquer codigo de lei, norma escritos e tratados, que

nao se modificam a mercé da vontade individual.
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CAPITULO 3 — APREENSAO DO PROCESSO

3.1 SPA das Artes

O SPA das Artes é um evento que se realiza desde 2002, sem interrupcées. E
promovido pela Prefeitura do Recife, Secretaria de Cultura da Prefeitura do
Recife, através da Fundacdo de Cultura da Cidade do Recife, sob a
coordenacao da Geréncia Operacional de Artes Visuais e Design, com 0 apoio
do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes, do Museu Murillo La Greca e do

Centro de Formacao em Artes Visuais.

O SPA sofreu alteracdes de formato e de conteido ao longo dos anos, mas
manteve algumas constantes, como o més de realizagdo e o carater de
iniciativa publica. Esta pesquisa teve como objeto apenas os projetos de
intervencdo urbana aprovados e realizados pelo VI Concurso Publico de Artes
Visuais do Recife (Bolsa de Incentivo SPA das Artes 2009).

A preparagéo para o SPA comega com o langamento do Edital (ANEXO 1), no
Diario Oficial do Recife. Ele regulamenta o concurso de projetos aberto para
qualquer interessado, individual ou em grupo, que preencha seus requisitos.
Sao admitidas qualquer expressdao da arte e ndo apenas aquelas que
comumente se entende como artes visuais. O edital estd de acordo com a Lei
n° 8.666 de 21 de junho de 1993, Brasil (1993), que estabelece concurso como
a modalidade de licitacdo entre quaisquer interessados para escolha
de trabalho técnico, cientifico ou artistico, mediante a instituicdo de
prémios ou remuneracdo aos vencedores, conforme critérios

constantes de edital publicado na imprensa oficial com antecedéncia
minima de 45 (quarenta e cinco) dias.

Em 2009 o periodo de inscri¢cdo iniciou em 15 de junho e foi até o dia 07 de
agosto. No dia 14 do mesmo més foram anunciados os selecionados. O SPA
foi realizado na semana entre 13 e 19 de setembro. Os inscritos selecionados

receberam um prémio/bolsa de incentivo a producdo no valor de
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aproximadamente R$ 1.500,00, com vistas ao fomento, a reflexdo e a producao

contemporanea das artes visuais (RECIFE, 2009a).

O edital foi instituido apenas em 2004. Antes, a participacdo dos artistas era
por meio de convite, um das cinco modalidades de licitacdo previstas pela lei.
O edital deve ser entendido como o conjunto das normas que regem um
concurso publico, regular, anual, de projetos que néo seleciona apenas um,
mas varios projetos até determinado limite. Ele estabelece os documentos e

nao os processos, deixando o interessado com ampla liberdade de proposicao.

Para participar do concurso ao prémio/bolsa de incentivo ndo ha cobranca de
taxas. O interessado deve preencher o Formulario de Inscrigdo (ANEXO 2),
anexar os documentos necessarios e enviar dentro do prazo para a Geréncia
Operacional de Artes Visuais e Design. Em 2009 foram inscritos 89 projetos, e
14 foram selecionados®.

O SPA ja foi denominado como SPA — Semana de Artes Visuais do Recife
entre a sua primeira edicdo, em 2002, até 2007, quando a programacao foi
estendida para duas semanas. J4 no ano seguinte, em 2008, a programacao
voltou ao formato anterior, de oito dias apenas, mas entdo o nome do evento ja

nao fazia referéncia as “artes visuais” e hoje é apenas SPA das Artes.

Todavia, o termo as “artes visuais” ainda ocorre varias vezes no edital como,
por exemplo, para afirmar qual o principal objetivo do Prémio Bolsa de
Incentivo a Producado Artistica: “instrumento de fomento a projetos que
estabelecam dialogos entre as artes visuais contemporaneas e a cena urbana”.
Aparece também no cabecalho do formulario de inscricdo, assim: “VI Concurso
de Artes Visuais do Recife”; designa dois dos 6rgaos através do qual o evento
se realiza, o Centro de Formacdo em Artes Visuais e a Geréncia Operacional

de Artes Visuais e Design. O termo “artes visuais”, retirado em 2007, ainda

® Em 2009 0 VI Concurso Publico de Artes Visuais do Recife (Bolsa de Incentivo SPA das Artes
2009) recebeu 89 inscri¢bes, sendo: 37 de Pernambuco, 10 de Minas Gerais, 8 de Sdo Paulo,
Rio Grande do Sul e Rio de Janeiro apresentaram 7 projetos cada, 6 do Ceard, Bahia, Para e
Paraiba apresentaram cada um 3 projetos, Espirito Santo, Parand e Rio Grande do Norte
apresentaram cada um 1 projeto, Argentina e Chile apresentaram 1 projeto cada.
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permanece associado de diversas maneiras ao SPA, influenciando seu alcance

e seus objetivos. O edital do concurso, Recife (2009a), procura precisar as

expressodes artisticas que podem participar do concurso:
as artes visuais contemporéaneas e a cena urbana, realizados sob a
forma de: exposi¢cBes e/ou mostras individuais ou coletivas (das mais
diferentes manifestagbes das artes visuais - desenho, pintura,
gravura, instalacdo, performance, fotografia, grafitti, quadrinhos, etc.);
intervencdes urbanas; exibicdes e/ou projecdes publicas de video-
arte e/ou fotografia; video-instalagBes; arquiteturas; agdes coletivas;

editoracdo e lancamento de pequenas publicacdes; interfaces com
midias eletrbnicas e digitais; websites; e 0 que mais aprouver.

Explica-se a expressdo “o0 que mais aprouver’” pelo ao fato do SPA ser um
evento que a cada nova edicdo procura superar os limites, inclusive os limites
conceituais. A expressdo evidencia o objetivo do evento de reunir as mais
diversas poéticas existentes e se contrapor ao sistema tido como excludente

das galerias de arte.

O Edital (RECIFE, 2009a), o diz que “os projetos contemplados pelas bolsas
devem ter suas atividades realizadas prioritariamente em espacgos publicos” e
evita afirmar o que entende por intervencdo urbana, deixando este
entendimento a comissdo de selecdo. Evitamos aqui forjar ou adotar um
conceito pretensamente genérico ou fazer uma conceituacdo de intervencgao

urbana com validade apenas para o SPA.

3.2 Objetivagéao

Para observar as 14 interveng¢des urbanas do SPA 2009, a metodologia levou
em consideracao, sobretudo, a natureza do evento e a documentacdo que 0s
participantes produzem e fornecem ao pesquisador. Esta é uma pesquisa
qualitativa que também utiliza método quantitativo. Tomou-se como base a
definicdo de Minayo (2000, p. 14) para metodologia qualitativa, que inclui

“simultaneamente a teoria da abordagem (o método), os instrumentos de
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operacionalizagdo do conhecimento (as técnicas) e a criatividade do

pesquisador (sua experiéncia, sua capacidade pessoal e sua sensibilidade”.

A pesquisa qualitativa, originada no ambito das Ciéncias Sociais, € aqui
adotada em design porque esta disciplina faz parte do todo social, e como tal,
“tanto no que concerne a problematica tedrica quanto a metodologia, esta
submetida as mesmas vicissitudes, avangos, recuos, interrogacdoes e
perspectivas da totalidade sociolégica da qual faz parte” (APEZECHEA, 1985,
p. 461-472, apud MINAYO, 2000, p. 13).

A adocado de pesquisa qualitativa para problemas de design é uma operacao
gue confirma e fortalece seu carater transdisciplinar (MONTENEGRO, 2008, p.
188). Ela agrega ao método do design uma obijetividade flexivel, condizente
com a realidade do seu método. A pesquisa qualitativa admite também, de
maneira arrazoada, o que se chama de “observacao participante” que “permite
gue o investigador combine o afazer de confirmar ou infirmar hipéteses com as

vantagens de uma abordagem ndo-estruturada” (MINAYO, 2000, p. 96).

Esta pesquisa é do tipo exploratéria, tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com os processos dos artistas com vista a torna-los mais

explicitos, construir hipoteses e aprimorar idéias (GIL, 1987, p. 45).

A observacao dos fenbmenos artisticos traz problemas especificos para o
pesquisador porque a arte vai além dos fendmenos percebidos pelos nossos
sentidos, razdo pela qual trabalhamos com dados “que trazem para o interior
da andlise o subjetivo e 0 objetivo, os atores sociais e o proprio sistema de
valores do cientista, os fatos e seus significados, a ordem e os conflitos”
(MINAYO, 2000, p. 21-35).

Dadas as especificidades do fenbmeno observado, a questdo da objetividade
foi, entdo, colocada como “objetividade nao realizavel’, mas possivel de
objetivacao pelo “rigor no uso de instrumental tedrico e técnico adequado, num

processo interminavel e necessario de atingir a realidade. A observacéo pode
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nao revelar uma imagem muito precisa do fenbmeno, mas deve procurar

compreendé-lo e propor desenvolvimento metodolégico.

3.3 Processo no papel

Na metodologia empregada neste trabalho o Formulario de Inscricdo (ANEXO
2), foi a base documental para as observacdes. A abordagem por meio do
Formulario caracterizou-se com do tipo “indireta” porque o documento nao € a
“coisa” em si, mas a representacao grafica, a expressao textual do processo, o
registro e a ordem dos meios e das acfes que resultardo na materializacao da
idéia, o instrumento que reune o conjunto de definicbes necessarias a

realizacdo de toda e qualquer acao artistica comissionada pelo SPA.

O Formulério de Inscricao foi desenvolvido pela Geréncia Operacional de Artes
Visuais e Design com vistas a enquadrar qualquer tipo de proposta e submeté-

las a selecdo. Apresentamos, a seguir, seus campos de preenchimento:

01. Identificacdo da Inscricdo — E o Gnico campo que o proponente deve

deixar em branco para ser preenchido pelos organizadores do evento.

02. Identificacdo do Projeto — O proponente deve nele preencher os campos
de valor do projeto, titulo, sinopse e dados de realizacdo, como local, data (s) e
horéario(s) (RECIFE, 2009a). Este campo e mais os dados do campo 03, Nota
biografica, sdo as informacdes que a organizacdo do evento geralmente usa
para divulgar na midia os projetos selecionados. Ele agiliza a avaliacdo
sumaria das propostas, pois resume o contetudo do projeto. Nele estdo dados
cuja previsao so é possivel se 0 projeto possuir um minimo de detalhamento e

nao generalidades.

03. Identificacdo do Proponente — Neste campo estdo reunidas informacdes
pessoais e dados bancarios (RECIFE, 2009a). A Nota biografica pode

apresentar dados do proponente que se tornam relevantes no estudo do
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processo; informacdes a respeito de sua formacdo ou da experiéncia

profissional séo indicios dos processos empregados.

04. Objetivos do Projeto — Este campo € de preenchimento livre, mas a
organizacao do evento orienta o proponente a expor de maneira clara e sucinta
‘0 que” pretende (RECIFE, 2009a). Este campo dé indicios do produto que

resultard do processo, mas ndo dos meios empregados.

05. Justificativa do Projeto — Campo de preenchimento livre, mas a
organizacdo do evento orienta o proponente a explicar “por que” esta
pleiteando o incentivo. A justificativa deve ser fundamentada na natureza

cultural do projeto e no atendimento aos critérios do edital (RECIFE, 2009a).

06. Estratégia de Acao — Campo é de preenchimento livre, mas a organizacao
do evento orienta o proponente a mostrar “como” pretende realizar o projeto e o
quanto € fundamental descrever de forma clara as etapas para atingir o
objetivo, de forma a auxiliar a comissdo de selecdo quanto as possibilidades de
concretizagcado do projeto. “A correta descrigdo dessas etapas deve mostrar a
capacidade do proponente em transformar sua idéia em um produto concreto.
Por isso, seja claro na descricdo dos procedimentos” (RECIFE, 2009a). Para a
metodologia da pesquisa este campo merece mais atenc¢do dentre todos, pois

nele se pede, claramente, o estabelecimento de etapas.

07. Cronograma — Este campo relaciona as etapas e o periodo de realizacao.
Seu objetivo, depois de dar ordem as etapas no campo “06. Estratégia de

Acgao” é coloca-las no calendario para o acompanhamento.

08. Anexos — Neste campo deve ser inserido um curriculo resumido, copia dos
documentos, portfélio do proponente, bem como material ilustrativo

complementar e planejamento orcamentario.

O ultimo campo de preenchimento é o Termo de Responsabilidade, nele o
proponente solicita a inscricdo, declara ter conhecimento e estar de acordo

com o regulamento. O projeto e anexos findam com aparéncia de um caderno
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em formato A4, vertical. Em via Unica, ele deve ser inserido em um envelope
opaco e lacrado, de forma indevasséavel, contendo externamente o nome do
proponente (RECIFE, 2009a).

O Formuléario de Inscricdo € majoritariamente textual, as palavras sistematizam
e organizam os dados em determinada ordem, a partir de idéias
preconcebidas, de forma a integra-los com uma mesma finalidade (COELHO,
2008, p. 275).

Para a metodologia desta pesquisa cada um dos formularios selecionados para
o SPA 2009 foi considerado como “registros materiais do processo criador”
(SALLES, 2004, p. 17), um conceito originado na “critica de processos”. Este
conceito “trabalha com a dialética entre os limites materiais dos documentos e
a auséncia de limites do processo; conexdes entre aquilo que é registrado e

tudo o que acontece, porém n&o é documentado” (SALLES, 2004, p. 17).

O Formulério de Inscricdo, quando preenchido, registra o processo e tem
caracteristica de “projeto”, sem diferencas significativas em relacdo ao conceito
de projeto de Leite (2008, p. 271), mas com um sentido muito proprio. Ele
tende a diferir daquilo que é chamado de projeto em engenharia, por exemplo.
A diferenca ndo é tanto devido a diversidade das informacfes que cada area
solicita, mas porque enquanto as informagdes contidas num projeto de
engenharia sédo dirigidas para um terceiro ler, compreender e executar, no
projeto para o SPA, as informacdes sdo dirigidas para a aprovacdo da

comissao de selecdo, que ndo o executa.

Existe um entendimento geral do que seja projeto e um entendimento restrito a
cada disciplina. Dentro de cada disciplina ocorre mais e mais especializa¢do do
projeto, conforme as situagdes especificas e os resultados esperados. Isso diz
respeito tanto aos processos quanto aos documentos que caracterizam o
projeto (LEITE, 2008, p. 273). Por este motivo o projeto do SPA finda por
adquirir uma caracteristica muito mais protocolar, informando bem menos

sobre o processo do que os projetos de outras disciplinas projetuais.
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A arte ndo se inclui, de ordinario, entre as disciplinas projetuais, mas, devido ao
fato de a nocdo de projeto ser caracteristicamente humana e também face a
exigéncias de producdo e ao direcionamento das demandas da sociedade
atual, admite-se que também os artistas facam uso eventual de projeto como

uma ordem objetiva e com finalidades especificas.

Em algumas areas da expressao artistica o uso de projeto pode ser vista com
reserva por artistas e pela critica por conta da tradicao, ja referida, pelo fato do
projeto ser entendido como estrutura que “propde a revisdo do que seja o ato
espontaneo” (LEITE, 2008, p. 272) e também porque é dificil explicar como é
que artistas, cujo processo normalmente € sincrénico, se utilizam de processo
diacrénico. Zamboni (2006, p. 9) esclarece que

apesar de haver evidéncia da racionalidade na arte em varias épocas,

sempre existiram e existem, até hoje, muitos que ndo aceitam a arte

como uma forma de atividade racional (...) Todas as manifestacdes

artisticas possuem carater légico que, embora nao exclusivo, constitui
evidentes formas de arranjamento e ordena¢éo consciente e racional.

Croce e Arnheim, entre outros autores, defendem a idéia de que o processo
artistico pode ser dividido. Uma possivel divisdo do processo, citada antes, é
entre a criacdo e a producédo, sendo o projeto ndo uma etapa do processo, mas
a criacdo manifesta de maneira comunicavel. E Argan (2000, p. 35) quem
sugere uma divisdo com mais fases: os constituintes do processo-projeto que
ocorrem no espago e no tempo deste sdo: Esquema, Selecdo, Ordenacgéo e
Construcéo. Estes constituintes encontram correspondéncia com os campos de
preenchimento 04, 05, 06 e 07 do Formuléario de Inscricdo do SPA (ANEXO 2),
conforme a TABELA 3.

TABELA 3 — Correspondéncia entre as constituintes do processo-projeto e os campos do
Formulario de Inscricdo do SPA.

Constituintes do processo-projeto | Campos do Formulério do SPA
1. Esquema 04. Objetivos do Projeto

2. Selegéo 05. Justificativa do Projeto

3. Ordenacéao 06. Estratégia de Acao

4. Construgéo 07. Cronograma

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ressaltamos que a correspondéncia entre as constituintes do processo-projeto

e 0os campos do Formulario de inscricdo do SPA, contida na TABELA 3 é
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apenas uma possibilidade. O preenchimento dos campos é livre, como
expressa o proprio Edital (RECIFE, 2009a). Essa correspondéncia, a partir de
Argan, foi um procedimento metodoldgico para encontrar uma ordem legivel

das informacdes contidas nos formularios.

Esquema — E a definicdo primeira e geral de como devera ser o objeto ou a
acdo artistica, suas caracteristicas e atributos, como serd4 produzido,
distribuido, consumido, seu destino final, etc. O esquema cabe ser inserido no
campo 04. Objetivos do Projeto, onde o proponente deve dizer “0 que” sem

ainda indicar os meios empregados.

Selecdo — Depois de fixado o esquema do objeto ou a acado artistica, este
poderd ou devera sofrer alteracbes em sua configuracdo, seja devido a uma
inadequacao do processo-projeto, seja devido a um aprimoramento posterior.
Sao vérias as condicionantes que podem provocar revisées no processo-
projeto e gerar alternativas que ensejem uma selecdo. A selecdo cabe ser
inserida no campo 05. Justificativa do Projeto, onde o proponente deve expor o

“por que” de sua selegao fazer jus aos beneficios de investimentos publicos.

Ordenacdo — Feita a selecdo da alternativa que se mostra mais viavel,
procede-se a ordenacdo das etapas de sua construcdo. Numa industria isso
corresponde ao planejamento e estabelecimento de uma linha de montagem
que produzira um artefato. No projeto do SPA 2009 estas etapas devem ser
ordenadas no campo 06. Estratégia de Acado, onde o proponente expde “como”
pretende realizar o projeto. Em varios campos do conhecimento as etapas sao
o elemento estrutural do processo (COELHO, 2008, p. 265). Em arte as etapas
também o sdo, mas os atos também pode ser o elemento estrutural do

processo, e resultar em processos de um unico ato.

Construcdo — Sinénimo de producdo, significa gerar, elaborar ou realizar
alguma coisa (CIPINIUK, 2008, p 104), independente de sua materialidade. Diz
respeito as das tecnologias (trabalho manual ou mecéanico) empregadas para a

realizagdo material do objeto ou da acéo artistica. Como a construcdo pode até
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ser mecanizada, sua afericdo tende a ser precisa. No projeto do SPA 2009 os

dados referentes a constru¢cdo cabem no campo 07. Cronograma.

Por meio da Assessoria de Imprensa da Prefeitura do Recife a pesquisa teve
acesso as primeiras informacdes dos 14 projetos selecionados (RECIFE,

2009b). Parte destas informacdes foram reunidas no APENDICE 1.

Logo apdés a divulgacdo dos selecionados entramos em contato com a
Geréncia Operacional de Artes Visuais e Design para solicitar copias dos
Formularios de Inscricdo dos 14 selecionados, entretanto, tais informacdes nao
puderam ser acessadas, particularmente, devido aos contetdos confidenciais e
dados pessoais, bancarios, além do carater inédito das propostas. Por isso, a

Geréncia recomendou buscar estas informacfes junto aos selecionados.

Buscamos cada um dos selecionados individualmente, por e-mail e por
telefone, nos identificamos para solicitar o envio do Formulario de Inscrigcdo
explicando o teor, a finalidade académica da pesquisa e pedimos anuéncia

para usar as informagdes coletadas.

Dos 14 projetos reunidos no APENDICE 1, trés foram excluidos da fase
seguinte, de observacao das intervencdes, porque o proponente do projeto n° 8
ndo enviou o formulario a tempo; o proponente do projeto n°® 9 recusou-se a
colaborar; e o terceiro, 0 projeto n°® 12, ndo era uma intervengao urbana, mas
uma oficina. O universo desta pesquisa foi reduzido dos 14 projetos do
APENDICE 1 para os 11 projetos do APENDICE 2.

Com base nas informacdes contidas nos campos Objetivos, Justificativa,
Estratégia de Acdo (04 a 06 do Formulario de Inscricdo) de cada um dos 11
projetos, foi possivel planejar o trabalho de pesquisa de campo que foi
desenvolvida entre 13 e 19 de setembro de 2009 (APENDICE 3).
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3.4 Processo narua

Aqui a abordagem foi “direta” porque, diferente da fase anterior, “indireta”, o

grupo observou o processo a medida em que ele se desenvolveu.

Minayo (2000, p. 99) afirma que na pesquisa qualitativa os instrumentos de
trabalho de campo sdo: o roteiro de entrevista, os critérios para observacéo

participante e os itens para discussao de grupos focais.

Adaptamos estes instrumentos as condi¢des da pesquisa. Em vez de roteiro de
entrevista preferimos realizar conversa com finalidade (APENDICE 5). Devido
as dificuldades de articular participantes, o grupo focal findou por nédo se
caracterizar como tal, por este motivo nos referimos a ele como grupo de
trabalho de campo. Ele ficou bastante reduzido e heterogéneo, formado por
trés voluntarios: um doutorando de ciéncia da informacdo, um mestrando em

design e um graduando em arquitetura, coordenados pelo autor®.

Para a observacéao participante cada voluntario foi orientado a:

a) Ler e interpretar o Edital e o Formulario de Inscricdo do SPA 2009 (ANEXO 1
e ANEXO 2);

b) Conhecer previamente os 11 projetos (APENDICE 2);

c) Dizer qual dos 11 projetos (APENDICE 2) poderia/gostaria de acompanhar;

d) Utilizar a Ficha de observacdo (APENDICE 4);

°o grupo de trabalho de campo foi formado por: Coordenador: Claudio Cruz. Voluntarios:
Adryana Rozendo, que observou 8 intervengcdes (Volume Base, Na aba do meu chapéu,
Inventario, Desvio para o branco, Um eu todo encoberto, Piratdo, Membranas do mundo,
Brinde). Fabio Pinho, que observou 5 intervengdes (Volume Base, Veneza Brasileira, Ainda
sem titulo, Inventario, Membranas do mundo). Janine Silveira, que observou 4 intervencfes
(Veneza Brasileira, Na aba do meu chapéu, Ainda sem titulo, Brinde).
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e) Visitar previamente os locais das intervencoes;

f) Levar para campo: pelo menos lapis, caneta, bloco de anotacdes. Usar

protetor solar, roupas leves, chapéu, oculos escuros e garrafa d’agua.

O coordenador realizou todas as tarefas comuns aos membros do grupo de
trabalho de campo, acompanhou a execucdo e preparou pastas individuais

para arquivar informacdes sobre cada um dos onze projetos.

Com base em informacdes sobre o evento, foi feita a programacéo da semana

do SPA para acompanhar as intervencdes, conforme o APENDICE 3.

O trabalho realizado pelo grupo de trabalho de campo consistiu em
acompanhar e fazer a coleta de informacbes e registro do processo de
execucdo, montagem e desmontagem das intervencfes urbanas, anotando em
fichas, com base nas informacbes dos Formularios de Inscricdo e nas

observacdes, 0s seguintes aspectos do processo:

a) Ordem — Observar a ordem de desenvolvimento do processo. Das tarefas

mais simples as mais complexas;

b) Divisdo — Observar se houve divisdo de tarefas complexas para melhor

soluciona-las;

c) Distincdo — Observar se o0 processo de criacdo esta bem distinto do processo

de execucao ou se eles se confundem;

d) Etapas — Se o processo de criacdo estd bem distinto, procurar identificar as
suas fases e conferir com o que foi proposto no projeto aprovado (campo 06.

Estratégia de acao).

Foi feito, em todos os projetos, uma adaptacdo do conteutdo do campo
Estratégia de acdo. Tal adaptacdo revelou-se necessaria para objetivar a

observacdo das etapas em campo. Justifica-se tal adaptacéo pelo fato dos
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proponentes nado realizarem o que a organizacdo do evento pede: descrever
‘como” pretendem realizar o projeto numerando as etapas que serdo seguidas

para atingir o objetivo proposto.

Como é permitido “preenchimento livre”, eles optam, amiude, por este
procedimento. A adaptagdo consistiu em transformar o “preenchimento livre”
em “preenchimento ordenado”. Disso resultou que o campo Estratégia de acéo
n&o foi transcrito nas fichas de observacdo do APENDICE 6 da mesma forma
como aparece no APENCICE 2. Exemplificando, o proponente de Brinde n&o
enumera as etapas e omite duas delas: discurso e desmontagem. O
proponente de Calorosa galeria enumera, mas agrega, ha mesma etapa, varias
outras que o grupo de trabalho de campo decidiu separar em etapas distintas.
Eles também realizam etapas nao previstas, como o ensaio fotografico com os
transexuais. Por isso no campo Estratégia de acdo (APENCICE 2) ha seis

etapas enquanto na ficha de observagéo (APENDICE 6), ha onze.

Ao mesmo tempo e depois que o grupo de trabalho de campo realizou a
observacdo foram realizadas anotacfes que serviram como roteiro para tirar
davidas com os proponentes. Conversa com finalidade (MINAYO, 2000, p. 99)
foi o instrumento para tirar estas duvidas. Esta conversa € antecedida de um
roteiro que visa apreender o ponto de vista dos atores previstos nos objetivos
da pesquisa (APENDICE 5). O roteiro é feito a partir do que foi anotado durante
as observacBes em campo. Nesta fase o grupo ja havia se desfeito e a
conversa foi realizada entre o coordenador do grupo de trabalho de campo e os

proponentes dos projetos, por telefone, e-mail e pessoalmente.

O APENDICE 6, contém fichas dos projetos das 11 intervencées e fotografias
gue resumem todo o material coletado pelo grupo de trabalho de campo antes,
durante e depois do SPA 2009.
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RESULTADOS

Ordem, divisao, distincao e etapas nas intervenc¢des urbanas do SPA 2009

A partir das informacfes extraidas dos onze projetos que foram objeto desta
pesquisa (APENDICE 6, projetos n°® 1 ao n° 11), chega-se ao seguinte

resultado:

Todos o0s projetos apresentaram uma ordem de desenvolvimento que
estabelecem prioridades e hierarquias para que o processo desenvolva uma
trajetdria com comeco, meio e fim. O planejamento é feito de maneira que as
tarefas mais complexas sejam realizadas com antecedéncia pois elas

demandam condic¢des de producdo que a rua geralmente nao oferece.

Os proponentes que ja conhecem o local da intervencdo tém mais dados das
condicBes sob as quais irdo trabalhar. Os proponentes que ndo conhecem o
local da intervencédo tem duas estratégias: ou deixam o projeto com opcdes em
aberto para decidir somente no local (Ainda sem titulo, Na aba do meu chapéu,
Piratdo, Calorosa galeria, Membranas do Mundo: ressonancias visuais) ou
trazem ele praticamente pronto (Inventario, Um eu todo encoberto) para
realizar no local apenas as tarefas mais simples, como a aquisicdo de alguns
materiais (Brinde), pesquisa (Ainda sem titulo), ou a realizacdo de algumas

“acoes” performaticas (Veneza brasileira, Na aba do meu chapéu e Piratédo).

E frequente o projeto chegar tdo desenvolvido ao local da intervencédo que o
gue resta a realizar é apenas a afixacao no local de um objeto (Inventario, Um
eu todo encoberto). A acdo acontece rapidamente, ndo é performatica, €

sorrateira, mas deixa resultados duradouros, para serem contemplados.

Outras vezes observa-se gue mesmo que tarefas complexas sejam feitas com
antecedéncia, que muitas etapas sejam cumpridas nos ateliés, ainda restam

acOes para realizar na rua (Volume base, Calorosa galeria, Desvio para o
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Branco/ Agao 1 — Guerrilha, Membranas do Mundo: ressonancias visuais).

Nestes casos € providenciada uma infra-estrutura moével para atender as

necessidades das acdes, o fazer artistico é transposto para a rua.

Todos os projetos apresentaram divisdo de tarefas. Tarefa é a atividade que o
individuo executa dentro do processo. A divisdo de tarefas € um indicio da
complexidade do processo. Se o processo for de baixa complexidade ndo ha

necessidade de tal divisdo, pois uma Unica pessoa podera executa-lo sozinho.

A divisdo de tarefas pode ser entre os membros dos coletivos (Volume base,
Calorosa galeria e Piratdo) e é a razéo desse tipo de associa¢do. Analisados
segundo 0s processos, 0s coletivos rednem individuos que compartilham
habilidades e vocacfes distintas com a finalidade de realizar projetos que

dificilmente um membro isolado seria capaz de realizar.

Mesmo as propostas ditas “individuais” também podem apresentar divisdo de
tarefa ja que algumas delas envolvem altos niveis de complexidade. A divisao,
nestes casos, se da entre o proponente e a equipe de apoio ou equipe de
producdo, que ndo compartilham a criacdo. Esta equipe recebe instru¢cbes do
proponente e providenciam solu¢des técnicas e materiais, eventualmente
sugerindo ao proponente alteracdes no projeto conforme as condicbes de
producéo local. O préprio evento oferece equipes de apoio e todos o0s projetos,
de alguma maneira, e em algum momento, as empregam. Alguns projetos
podem demandar equipe numerosa, contratada com o fim especifico de
realizar determinada intervencao (Veneza brasileira) ou para reforcar a equipe

oferecida pelo evento (Brinde).

Observamos também um tipo de divisdo que Rickey (2002, p. 94-95) chama de
“delegacao” de tarefas, que consiste em encomendar a um terceiro, a alguém
especializado, a realizagdo de uma tarefa do processo. Esta pessoa trabalha
por fora, ndo se confunde com alguém com quem se forma um coletivo nem
com a equipe de apoio. Os projetos podem recorrer a delegacdo de tarefas
para, por exemplo, fazer uso de técnicas de fabricacdo tradicionais ou

vernaculares (Na aba do meu chapéu). Podem recorrer a este expediente para
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acelerar o trabalho (Calorosa Galeria) ou para dispensar o artista da

necessidade de dominar uma determinada técnica (Um Eu todo encoberto).

Nas intervengdes urbanas do SPA 2009 a diviséo entre a fase de criacdo e a
fase de execucdo tende a ndo ser muito nitida como nas disciplinas projetuais,
haja vista que o edital exige que o criador seja também o executante. Isso
deixa margem a frequentes alteragbes no projeto que ocorrem a qualquer
tempo, até durante a execucdo. Possivelmente tais alteracbes seriam menos
provaveis de ocorrer se divisdo entre a fase de criacdo e a fase de execucao
fosse mais rigida, se o criador ndo fosse também o executor. Um processo que
permita tantas alteracdes ao longo do seu desenvolvimento deixa margem para
gue o resultado de uma intervencdo nao corresponda com o que foi proposto, o

gue néo foi observado.

Calorosa galeria, particularmente, foi a intervencdo que menos distinguiu a fase
de criacdo da de execucdo. Embora tenha trazido pré-fabricada a placa que a
identifica, observamos todo um processo de criacdo se desenvolvendo a partir
da chegada dos membros do coletivo na cidade, com experimentacbes e
tomadas de decisdes in loco. Calorosa galeria foi a intervencdo que mais

desviou-se do que foi proposto no Formulério de Inscricéo.

A maioria dos projetos contraria aquilo que, por conta da exigéncia de que o
criador seja também o executor, poderia ser patente no SPA: a indistincdo
entre a fase de criacdo e a fase de execucdo. Todos 0s projetos, menos

Calorosa Galeria, apresentam uma clara divisédo entre a criacdo e a execugao.

A observacao das intervencdes na rua deixou evidente o quanto os Formularios
de Inscricdo, séo limitados no registro de todo o processo. Pelas observacgdes e
pelas conversas com 0s proponentes concluimos que a criacdo néo se limita a
seu preenchimento. Comeca antes, se prolonga até a execucdo na rua e vai
além. E o autor quem da os limites. Nem a execuc&o se limita & rua, haja vista

gue esta nem sempre oferece condicfes de realizar algumas tarefas do projeto.
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A quantidade de etapas registradas nas fichas de observacao variou entre o
minimo de duas etapas (Inventario) e o maximo de dez etapas (Membranas do
mundo: ressonancias visuais). Mas concluimos o quanto é imprecisa a
contagem das etapas de cada processo, porgue 0s proponentes deixam de
declarar no Formulario de Inscricdo varias etapas que se sO se evidenciam na
observacdo, nas conversas. Etapas do processo podem estar dispersas em
outros campos de preenchimento do Formulario (Na aba do meu chapéu) ou

em outros documentos produzidos pelos proponentes (Pirat&o).

O grupo de trabalho de campo ndo péde acompanhar todas as etapas do
processo de nenhum dos proponentes pelo motivo de que as intervengdes
acontecem ao mesmo tempo em varios locais da cidade, em condicGes
desfavoraveis a observacdo. Noutras situacdes o grupo teve informacdes
imprecisas sobre o nimero de etapas de cada projeto porque em varios deles,
como estratégia de facilitar a acdo na rua, algumas etapas e tarefas foram
realizadas com bastante antecedéncia (Volume base, Veneza brasileira, Ainda
sem titulo, Desvio para o branco/Acdo 1 — Guerrilha e Brinde) e até em outras
cidades (Calorosa galeria, Na aba do meu chapéu, Piratdo, Inventario, Um Eu

todo encoberto e Membranas do mundo: ressonancias visuais).

Houve projetos com etapas canceladas (Calorosa galeria); em outros
observamos etapas que podiam ser subdivididas em etapas menores (Veneza
brasileira, Piratdo e Brinde). Houve as etapas que se mostraram
desnecessarias (Ainda sem titulo e Membranas do mundo: ressonancias
visuais) e ndo foram realizadas. Observamos inversdo da ordem das etapas
descritas (Desvio para o branco/Acdo 1 — Guerrilha); etapas que foram
parcialmente modificadas (Calorosa galeria e Membranas do mundo:
ressonancias visuais); etapas que foram observadas desenvolvendo-se

simultaneamente (Volume base).

No computo total se o grupo deixou de observar algumas etapas, observou a
maioria delas. Aquelas etapas que o grupo nao observou diretamente puderam

ser deduzidas por intermédio de seus resultados e efeitos.
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Na execucéo das intervencdes urbanas os proponentes se serviram de objetos
pré-fabricados (Volume base, Piratdo e Ainda sem titulo); comprados no
mercado (Desvio para o branco/Acao 1 — Guerrilha, Brinde); objetos feitos sob
encomenda (Calorosa galeria, Na aba do meu chapéu, Um eu todo encoberto);
reciclado (Inventario e Membranas do mundo: ressonancias visuais); ou

serviram-se de um servico pré-existentes (Veneza brasileira).

A maioria das intervengdes urbanas do SPA das Artes 2009 pode ser montada
em qualquer local. Ao contrario do que possa parecer, elas ndo possuem uma
relacdo que ndo seja aparente e superficial com o contexto local (Volume base,

Ainda sem titulo, Desvio para o branco/A¢édo 1 — Guerrilha e Brinde).

Algumas adotam o caréater portétil, que franqueia sua instalacdo em qualquer
cidade do mundo (Calorosa Galeria, Na aba do meu chapéu, Inventario, Um eu
todo encoberto, Membranas do mundo: ressonancias visuais e Piratdo).
Veneza brasileira € a Unica que ndo permite ser realizada em outro local que

nao seja o Recife sem que se perca seu conteudo.

Os projetos observados, sem excecao, sao resultado de processos criativos e
pesquisas que os artistas desenvolvem alhures e que encontram no edital uma
oportunidade de viabiliza-los. Membranas do mundo: ressonancias visuais €
resultado de uma pesquisa académica de mestrado. Algumas pesquisas
incluem varias referéncias que nem sempre sdo evidentes. Calorosa galeria
inverte o conceito espacial do “cubo branco” de O’Doherty. Na aba do meu
chapéu é um projeto inspirado na intervencdo de Tunga, praticada durante a
Documenta de Kassel, de 1997 e na arte vernacular das artesas do Recdncavo

Baiano. Ainda sem titulo € um exercicio académico fora da academia.

Outras referéncias sao muito claras: Volume base mescla o trabalho dos trés
componentes do coletivo A Casa Como Convém com o modelo formal de
ocupacdo dos espacos publicos dos vendedores ambulantes, a mesma

referéncia € usada pelo Piratdo, do Coletivo Filé de Peixe e por Brinde.
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Inventério, Um eu todo encoberto e Desvio para o branco/A¢do 1 — Guerrilha

tém como referéncia as intervenc¢des ndo consentidas no espaco publico.

O “regime de comunicagcdo”, proposto por Cauquelin para a arte
contemporéanea, pode ser observado no Edital do SPA das Artes 2009. O
Capitulo 6 - Da Analise dos Projetos, estabelece que os quatro critérios de
selecdo sdo: exemplaridade, que vale nove pontos; potencial de realizacéo,
que vele trés pontos; adequacdo orcamentéaria e viabilidade, que pontuam seis
pontos; o ultimo critério, que vale doze pontos, é o Efeito multiplicador. O edital
entende efeito multiplicador como “a capacidade do projeto de gerar impacto na
cidade. Sua capacidade atingir publicos de diversas naturezas” (RECIFE, 2009-
A). Interpretamos o Efeito multiplicador como “sindnimo de visibilidade nos
meios de comunicacdo de massas. Como observou Debord, em Sociedade do

espetaculo: ‘Se é bom, aparece; se aparece € bom’(FREIRE, 2004, p. 23).

No SPA este regime de comunicacdo ainda se manifesta nas estratégias de
midia adotadas pela organizacdo do evento mas elas sdo acessorias porque
nao se relacionam direto com o0s processos de criacdo, a nao ser quando a
propria midia intervém nas intervengdes urbanas, fazendo uma “mediacao” que
ja se tornou um elemento constitutivo das interven¢des do SPA tanto quanto da
vida contemporanea (MONACHESI, 2006, p. 16).

Processos das intervencdes urbanas do SPA 2009 no Péndulo de
Kandinsky

Alguns desafios se apresentaram aos observadores para identificar o quanto
de calculo, intuicdo ou de equilibrio h4 em cada intervencédo do SPA das Artes
2009. O maior desafio diz respeito a precisdo. O Péndulo de Kandinsky nao é
um medidor preciso, ele tem apenas trés posicoes, sem uma escala que

expresse valores numéricos.

As operacdes cognitivas sao dificeis de perceber e mensurar. Saber se alguém
estd intuindo ou calculando é particularmente encerra um desafio porque 0s

dois processos atuam em todos os niveis de cognicdo (ARNHEIM, 2004, p. 14).
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Kandinsky ndo esclarece como se faz a quantificacdo de célculo e intuicdo nos
processos artisticos. Mesmo assim, na sintese intuicdo — célculo (FIGURA 1),
ele inseriu: academia e construtivismo do lado do calculo; impressionismo e

arte abstrata do lado da intuicdo. Nada foi inserido no ponto de equilibrio (e).

Mas se j& havia sido possivel identificar o quanto de calculo, intuicdo ou de
equilibrio ha nos processos de design (FIGURA 3) e nos processos artisticos
(FIGURA 4) e por meio da revisdo bibliografica, haveria de ser possivel
identificar o quanto de célculo, intuicdo ou de equilibrio h4 nas intervencdes
urbanas do SPA por meio do experimento (FIGURA 5). Procuramos nos
Formulérios de Inscricdo, na execucdo, em fontes complementares (conversa
com finalidade, artigos, entrevistas), informacdes que permitam identificar a
predominancia de calculo (técnica e o racionalismo) e intuicdo (invencdo e o
empirismo) e as inserimos no Péndulo de Kandinsky. A Figura 5 mostra o

resultado deste procedimento.

Péndulo de
Kandinsky

calculo intuicao

-’ -’
Sy

Veneza brasileira Calorosa galeria
Brinde

e

Volume base
Na aba do meu chapéu
Ainda sem titulo
Piratao
Inventario
Desvio para o Branco-Ag¢ao 1/Guerrilha
Um eu todo encoberto
Membranas do mundo: ressonéncias visuais

FIGURA 5 — Os processos das intervenc8es urbanas do SPA 2009 no Péndulo de Kandinsky.
Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Kandinsky (2003, p. 27).
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Uma Unica intervencdo € predominantemente intuitiva: Calorosa galeria
(APENDICE 6, projeto n° 2). O que corresponde a 9,09% do total dos casos
observados. N&o obstante o calculo que ha nas fases preliminares da proposta,
a observacdo constatou que na realidade ela € bastante aberta, puramente
execucdo, na fase de execucgao ignora num grau muito elevado o que foi
projetado. Nela ha o calculo e abandono do calculo. Os dois componentes do
Coletivo Ambulante praticamente recriaram na rua toda a proposta que havia
sido aprovada na comissédo de sele¢édo. Ainda que o resultado final preserve
alguma identidade com a proposta original, esta identidade se resume a placa
Calorosa galeria, que é pré-fabricada. Tudo o mais foi modificado, alterado a

sentimento, de subito, sem uma razao evidente.

Duas intervencbes sdo predominantemente calculadas: Veneza brasileira
(APENDICE 6, projeto n° 3) e Brinde (APENDICE 6, projeto n° 11). O que
corresponde a 18,18% do total dos casos observados. Ambas sdo exemplo de
controle das condi¢des de realizagdo do processo que permite sua realizacéo
com poucas alteragbes de Ultima hora. A técnica e o racionalismo séo
predominantes. Nelas ha célculo e cumprimento do calculo. A forma final foi

definida por um conceito previamente desenvolvido pelo artista.

Veneza brasileira tem um planejamento rigoroso que limita as improvisacées. O
horério € definido em funcdo da maré. Sdo levadas em conta questdes de
seguranca de navegacdo, controle do acesso das pessoas, comunicacao,
conteddo de discurso e repertério musical. Esta intervencdo tem a
particularidade utilizar espacos publicos e o privados. O catamard e as
instalacdes de suporte ao passeio sdo espacos privados com total controle
necessario a realizacdo do projeto. O que se considera espac¢o publico, nesta
intervencao, € o curso d"agua, um espaco publico cujo controle de acesso esta

na sua propria natureza.

Brinde esta inteiramente em espaco publico, no cruzamento de duas ruas de
grande fluxo de pedestres. Para a viabilizagdo de uma intervencdo que usa

material fragil o proponente teve de se valer da eficiéncia da equipe de apoio
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do evento, de extras, de seguir com rigor 0 que estava no papel além de um

pouco de sorte e de tempo favoravel.

Oito intervencdes sao predominantemente equilibradas entre célculo e intuicao.
A soma dos processos-projetos corresponde a 72,72% do total dos casos
observados. Elas se enquadram no conceito de processo-projeto definido por
Argan: Volume base, Na aba do meu chapéu, Ainda sem titulo, Piratdo,
Inventario, Desvio para o branco/ A¢do 1 — Guerrilha, Um eu todo encoberto,
Membranas do mundo: ressonancia visuais (APENDICE 6, projetos n° 1, 4, 5,
6,7,8,9e10).
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CONSIDERACOES FINAIS

Inicialmente esta pesquisa buscou relacionar as 11 intervengbes urbanas
observadas durante o SPA 2009 com metodologias de design do tipo A, que
respondem a questdo de “como as coisas sao feitas” (TABELA 2). As
metodologias do tipo B, que respondem a questao sobre “o que significam as
coisas para nos”, por ndo dizerem respeito aos processos tanto quanto aos

objetos, ndo foram relacionadas com as intervencoes.

Os resultados destas relagdes foram apresentados aqui como Ordem, divisao,
distincdo e etapas das intervencdes urbanas do SPA 2009. A partir dai
ficamos sabendo que todos os projetos, sem excecao, apresentaram ordem de
desenvolvimento, divisdo, distincdo e etapas. Todos sao resultado de
processos criativos e pesquisas que o edital permite realiza-los e inseri-los no
‘regime de comunicagdo” que, segundo Cauquelin, caracteriza a arte

contemporanea.

Com uma Unica excecdo, a maioria das intervencbes urbanas pode ser
montada em qualquer local, com poucas decisdes e circunstancias locais
sendo determinantes para sua execucdo. Tal resultado surpreende, pois 0 que
se espera € que os locais onde as intervencdes urbanas se realizam

constituem parte importante delas, incorporando-os ou transformando-os.

Os resultados também deixaram evidente o quanto os Formularios de Inscri¢éo
sao limitados no registro do processo. Essa limitagdo conferiu importancia extra
para a observacao das interven¢des na rua. Todavia a observagdo na rua € um
exercicio laborioso porque o formato do evento dificulta a observacdo de todas
as intervencdes. Assim sendo, foi de fundamental importancia a abordagem

dos proponentes depois do evento.

Depois esta pesquisa buscou aferir também o quanto ha de calculo e intuicdo
nos processos das intervencdes urbanas do SPA 2009 compreendendo que o
processo de design é um ato cerebral, uma sequencia de acfes cognitivas.

Para tanto, nos distanciamos da “Era da Metodolatria” do design que geraram
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as metodologias do tipo A e do tipo B (TABELA 2). Ambos os tipos reinem
modelos “pesados” demais, ou “heavy-weight”, para relacionar com modelos
tdo leves, ou “light-weight”, na acepc¢ao de Dubberly (2010), das intervencdes
urbanas do SPA 2009.

Encontramos na obra de Kandinsky, um dos professores da Bauhaus, uma
referéncia tedrica que acolhe a metodologia de projeto das intervencdes
urbanas do SPA 2009. Kandinsky propds, em Do espiritual na arte e na pintura
em particular, uma base, um método de criacdo e de realizacdo (1996, p. 217).
Sua sintese intuicdo — calculo (FIGURA 1) relaciona arte/ciéncia com a mesma
motivacdo dos designers que lhe sucederam, usando a razao para opor-se a

arbitrariedade da forma.

O desenho da sintese intuicdo — calculo sugere um péndulo que oscila entre
duas posicdes extremas e um ponto de equilibrio central. A partir de entdo, por
analogia gréfica, passamos a denomina-la simplesmente de Péndulo de
Kandinsky. Os resultados das observacdes realizadas nas 11 intervencgdes
urbanas do foram inseridas no Péndulo e apresentados aqui como Processos
das intervengdes urbanas do SPA 2009 no Péndulo de Kandinsky.

O resultado apresentado na Figura 5 vai de encontro a idéia de que a intuicdo
nao leva longe, pois ela fornece apenas a estrutura geral de uma situacéo e
determina o lugar e a funcao de cada elemento constitutivo do todo (ARNHEIM,
2004, p. 18). Os processos cognitivos no processo-projeto das intervencdes
urbanas ndo sdo homogéneos. Podem ocorrer processos predominantemente
calculados e predominantemente intuitivos, mas em quantidades pequenas.
Célculo e intuicdo equilibrados, ou processo-projeto, na acepcdo de Argan,
ocorreu na maioria das vezes no SPA 2009. Isto é um indicio de que o
processo de criacdo da arte contemporanea é guiado pelo equilibrio entre

posicoes extremas.

Relacionar as 11 intervencbes urbanas observadas com metodologias de
design ou aferi-las com o Péndulo de Kandinsky foi de encontro a hipotese de

que os processos do SPA das Artes 2009 revelariam uma imagem com uma
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definicdo mais proxima de uma pintura do que de uma fotografia (MINAYO

2000, p. 35). Se esta definicdo ndo bastar, refind-la € o que, por hora, indica

ser o desenvolvimento desta pesquisa. Para tanto ficam algumas sugestoes:

Reconsiderar as fontes projetuais, ja que as informac¢des contidas no
Formulério de Inscricdo sdo apenas parte do total das informacdes.

Rever a metodologia de observacdo, considerando as condicGes

imprevisiveis da execucao das intervencdes na rua.

Relacionar as intervencfes urbanas a métodos projetuais de outras

disciplinas.

Concentrar a observacdo um universo menor para que seja possivel

acompanhar mais de perto o processo do artista ou do designer.

Realizar varias observacdes do mesmo processo e a partir delas obter

uma série da qual se obtém uma média ponderada.
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APENDICE 1 - 14 projetos selecionados com as sinopses.

B SPA 2009
Projetos selecionados pelo edital
Titulo Proponente Local Sinopse
Projeto de escultura em espaco de praca, usando
1 Coletivo A como modelo/molde/matriz uma tenda de venda de
Volume Casa como Recife panelas e formas de bolo. Dar existéncia a uma
Base Convém (PE) fabriqueta que funcionara como loja e também como
(Cristiano escultura. Em frente ao mercado de Séo José
Lenhardt, operando como trabalhadores do local, usando os
Silvan Kalin e materiais disponiveis neste ambiente que nos
Jonathas de alojamos, daremos inicio a producéo de formas
Andrade) multiplas. Essas pecas geram um volume que
estruturado e combinado criam uma nog¢ao de
escultura que escoa na venda individual das formas.
Trata-se da inauguracdo de nossa galeria ambulante.
2 Coletivo Belo Louise Ganz e Breno Silva sao sdcios na galeria, que
Calorosa Ambulante Horizonte | percorrera diversas instancias dos sistemas das artes.
Galeria (Breno Silvae | (MG) A galeria ndo possui sede, é apenas uma placa
Louise Ganz) luminosa que se acopla a situacdes existentes como
feiras de arte, centros culturais, galerias, comércios,
vitrines, residéncias e outros espacos urbanos, a fim
de dar visibilidade, divulgar, comercializar, expor
temporariamente e inserir em um dos Varios circuitos
das artes o trabalho de artistas. Em Recife
pretendemos investigar ainda a situacdo para o
acoplamento.
3 | Veneza Belo Veneza Brasileira € uma performance que tem como
Brasileira Bruno Faria Horizonte | objetivo questionar e refletir de posicéo critica as
(MG) intervencdes e alteracdes que o homem realiza na
paisagem natural, na construgéo de um espaco
urbano pelo uso da especulacdo imobiliaria.
4 | Naabado Um chapéu de palha com 3 metros de raio que
meu Carolina Erika | Salvador | perambula pelas ruas do centro da cidade oferecendo
chapéu Santos (BA) carona para quem quiser se proteger do sol. Debaixo
desse chapéu qualquer um pode se abrigar e dividir o
espaco com performers que terdo a funcdo de
sustentar a malha de palha que seréa tecida
especialmente para o evento.
5 | Aindasem | Clarissa Vitéria Realizar intervencéo com tinta a 6leo em grande
titulo Campello (ES) formato diretamente sobre o espacgo urbano da cidade,
Ramos com tematica relacionada & histéria e vida de seus
habitantes.
Coletivo Filé Piratear videoartes: esta é a proposta do coletivo Filé
6 de Peixe (Alex | Rio de de Peixe com o projeto PIRATAO, uma pratica
Piratéo Topini, Felipe Janeiro artistica que investiga e simula a economia informal e
Cataldo e (RJ) pirata como situacdo para insercéo, visibilidade,
Fernanda acesso e circulagéo a trabalhos de videoarte. A agcéo
Antoun) desdobra-se a partir da comercializacdo de um objeto

do coletivo Filé de Peixe denominado ENCARTADO.
Francamente inspirados nos dvds piratas
comercializados informalmente nos grandes centros
urbanos, o0s ENCARTADOS consistem numa midia
dvd + encarte + carimbo manual + videos apropriados.
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Inventario

Cris Soares

Fortaleza
(CE)

Percorrendo o universo intimo, a intervencao esta na
forma de cartazes ou lambe-lambes, como
comumente é conhecido este meio de comunicagao
direta com as pessoas que transitam nos
desdobramentos da cidade. Constitui-se de 100
lambe-lambes, feitos de classificados de jornais,
distribuidos em diversos pontos da cidade. Numa
espécie de colecdo estao catalogados coracoes.

N&o
adianta
esfregar os
olhos

Diego de
Santos

Caucaia
(CE)

A técnica com grafite e caneta esferografica sobre
papel desgasta ondula a superficie, gerando
movimento nas figuras. Com essa idéia, os seres
saem do espaco expositivo e invadem o urbano em
imagens reproduzidas e em maior dimenséo. No final
do SPA, as criaturas serédo distribuidas ao publico em
geral.

CROMA

Julio Leite

Campina
Grande
(PB)

Obra de poesia visual que explora a metalinguistica. A
forma de homenagear o azul, o amarelo, o verde, o
lilas, o vermelho, é sempre composta por duas cores
gue séo distintas das que sé&o representadas no
enunciado.

10

Desvio
para o
Branco/
Acdo 1 —
Guerrilha

Katalina Ledo

Recife
(PE)

A intervencao Desvio para o Branco/ Agéo 1 —
Guerrilha, propde tratar de questdes como a
apropriacdo do espaco publico, visando democratizar
a utilizagéo dele. Este trabalho é uma extensdo ou um
desdobramento da pesquisa Desvio para o Branco
gue busca a reflexdo em torno da condi¢ao terrena,
pressuposto contemporaneo da relagdo terrena,
pressuposto contemporaneo da relacao entre o ser
humano e o lugar.

11

Um Eu
Todo
Encoberto

Maira Ortins

Fortaleza
(CE)

O projeto que apresento, intitulado “um eu todo
encoberto”, transita entre dois momentos de minha
producéo. Uma parte trata-se de uma série de
trabalhos que venho desenvolvendo a partir dos
poemas de Manuel Bandeira; a outra de um
desdobramento da séria primeira. A proposta que
apresento para o SPA das Artes é transformar um
destes desenhos em um mural, medindo 2 x 2.50
metro, feito através de reproducao fotogréfica e
impresso, respectivamente, em papel adesivo, de
modo a possibilitar sua posterior colagem. Esta
segunda fase é a que apresento como proposta para o
SPA das Artes, um exercicio da escrita pessoal, aliada
ao desenho desdobrado, caracteristico e singular: um
travesseiro vermelho, manchas viram percursos,
caminhos vermelhos, linhas e tracos. A palavra
contempla e se deposita na paisagem criada, como
um olhar que descansa no pensamento. Aliar a
poténcia latente da palavra com o desenho que a
interpreta faz com que o resultado seja um jogo de
metalinguagens: a imagem e a palavra discursam
sobre elas mesmas. O vazio. As imagens ligam-se
entre si como teias, séo costuradas por poemas, por
mim criados, em continuo movimento. O movimento é
determinado pelo texto. Este é quem da a intensidade
do gesto.

Caminho para a experimentagéo de suportes outros
para expor este desenho. A cada suporte, um
resultado, que agrega valores da matéria. Estandartes
estdo sendo produzidos. Os desenhos sao realizados
sobre a seda, a escrita permanece e 0s travesseiros
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também, mas aliados a eles, outros elementos vao
aparecendo, além da reacao natural diferenciada da
aguarela sobre a seda. Assim, se da no mural que
pretendo realizar para essa mostra, pois ao imprimir
tais desenhos sobre o papel jornal, de modo a
possibilitar a colagem deste sobre o muro, ampliado
pela fotografia e deslocado de seu espaco interno, o
resultado do impacto do desenho é superior, pois se
agregam valores com o0 modo de apresentacéo.

12

Videoimag
ens em
movimento

Paulo Miyada
e Ricardo
Miyada

Séao
Paulo
(SP)

Projeto comega com uma oficina de produgéo de
videos com cameras de celular e se conclui com a
circulacdo dos videos produzidos pelos espacos
virtuais e reais da cidade.

13

Membranas
do Mundo:
ressonanci
as visuais

Vania
Sommermeyer

Novo
Hamburg
o (RS)

A proposta de interveng&o urbana Membranas do
Mundo: ressonancias visuais pretende utilizar
pequenas sobras de tecidos de confec¢bes de roupas
em colagens dispostas em fachadas. Este material faz
parte da trajetéria da artista, que inicialmente viu o0 seu
tracado estranho a base para a construcéo de pecas
tridimensionais em madeira e tecido. Depois passa a
utilizar os recortes colados diretamente sobre
superficies, onde é exemplo, a recente colagem de
2009, disposta numa parede de 11 m, em que
percebeu-se uma escrita peculiar provocada pelas
silhuetas. Deste modo propomos transportar para o
ambiente externo esta experiéncia, onde a nocdo de
membrana tanto se refere ao uso das sobras de tecido
como revestimento, como no andamento e
operacionalidade do trabalho nas suas diversas
formas de apresentacao.

14

Brinde

Wolder
Wallace

Recife
(PE)

A performance pretende alterar a rotina dos
transeuntes com uma interferéncia de carater estético-
sugestivo que os estimule a pensar nos valores do
Brasil, sobre o que este pais tem de bom e de ruim, e
especialmente refletir sobre as causas e
consequencias da violéncia social; intervir
terapeuticamente na mesmice monétona e agressiva
dos cidaddos enquanto usuérios de vias publicas,
proporcionar a cidade uma ressignificacéo dos
espacos publicos.
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APENDICE 2 — 11 projetos selecionados para observacdo com informac&o dos
objetivos, justificativa e estratégia de acao.

SPA 2009
Projetos selecionados para observacgéo

Projeto Titulo do projeto: Volume base
n°l
Objetivos Encantar as pessoas com a poténcia da escultura.
Ativar a percepcao por meio de uma técnica simples e um procedimento de producéo cotidiano.
Justificativa | Tornar publica uma reflexdo em torno da escultura e dos meios de produ¢éo bem como o trabalho.

Revelar procedimentos comuns como elementos de possiveis experiéncias estéticas.

Estratégia
de Acédo

Fazer uso da pragca e montar uma fabriqueta;

Se apropriar da qualidade formal de uma tenda que vende panelas e formas. Usar essas formas
como negativos ou moldes para a produgéo em serie de pecas que seréo a estrutura da
escultura/tenda/fabriqueta.

Vender essas pecas ao publico como estratégia de escoamento da produgéao.

A venda faz parte do trabalho. Uma fabrica ndo doa sua producao. Nesse trabalho os fins ndo sédo
lucrativos. Também pensamos que isso depende do contexto, podera acontecer de ter excedente na
producéo e entdo haver saldos e descartes.

Projeto
n°?2

Titulo do projeto: Calorosa galeria

Objetivos

Inaugurar a Calorosa Galeria, que é uma galeria de arte sem sede, que se acopla a situagoes
existentes. Para identifica-la faremos uma placa luminosa com os dizeres CALOROSA GALERIA,
sendo este o Unico elemento permanente da galeria.

A Galeria visa dar visibilidade, divulgar, comercializar, expor temporariamente e inserir em um dos
vérios circuitos das artes o trabalho de artistas.

A Calorosa se insere em situagdes existentes de diversos circuitos artisticos, como feiras de arte,
museus e instituicdes de arte contemporanea, espacos formais e informais de producéo e
comercializagao de arte, como a residéncia de pessoas que produzem arte.

Instalar a galeria em uma situacéo a ser definida em Recife e manté-la em funcionamento durante
um dia. A placa luminosa fica acoplada ao local e a montagem do espaco de exposicédo serd em
acordo com o que existe, e utilizaremos de poucos recursos para gerar uma nova espacialidade.
Para definir em qual situagdo nos acoplaremos faremos dois tipos de abordagem: pesquisa em
mapas antes de ir para o Recife, e ao chegar na cidade faremos percursos para escolha de uma
situacdo.Fazer um vernissage de inauguracao.

Justificativa

Ambulante é composto por Breno Silva e Louise Ganz, ambos artistas e arquitetos, que trabalham
desde 2002 com questdes ligadas a cidade, ao espaco da vida publica e o espago da vida privada,
suas relagdes, lacunas e zonas de nebulosidade. Trazendo sempre a tona a experiéncia do espago
vivido sob a perspectiva da arte e da arquitetura, apresentam seus trabalhos tanto em espacos ou
suportes reconhecidos nos sistemas das artes (galerias, instituicdes), como também em congressos
de sustentabilidade e transformacg8es urbanas (Holcim Férum for Sustainable Constrution, em 2007
em Shangai) ou em curadorias internacionais de arquitetura (Post it cities — 2009- Chile, Brasil e
Argentina). Além disso, trabalham com publicacdes, criando a propria colecédo Jardins de Bolso, onde
apresentam trabalhos que discutem as relagdes das micro-escalas com a paisagem.

Recentemente Ambulante inaugurou um escritorio de projetos que se realiza nas ruas da cidade
(arquitetura e arte), uma loja virtual onde vende seus produtos, e vai inaugurar a galeria. Sao
diferentes circuitos de inser¢éo e que desdobram em publicos diversos, que podem vir a se cruzar.
Interessados na producao e distribuicdo de seus trabalhos, seja no mercado varejista, seja no
mercado das artes, preserva suas especificidades, porém gerando zonas de nebulosidade.

Para o SPA pretendemos inaugurar a Calorosa Galeria, que passa a se incorporar aos locais e
promover os artistas, sejam eles categorizados como artistas contemporaneos ou artistas de feiras,
ou artistas ingénuos. A Calorosa é uma placa luminosa, ndo possui um espaco fisico ou sede prépria
pois julgamos desnecessario, ja que as relagées de uma galeria com seus artistas e seus clientes,
colecionadores, institui¢cdes, bienais, curadores, criticos, etc se da mais pelos contatos pessoais,
pelas visitas familiares do que pela visita & galeria propriamente dita. Tal visita ocorre sobretudo no
dia da inauguragdo da exposigao. Assim, inauguraremos a exposigao, faremos o vernissage, e no
dia seguinte a galeria passa a trabalhar virtualmente, com imagens e criando relagdes de mercado
com o trabalho do artista.

Ao se instalar em um local faremos através de poucos recursos a apropriagdo do espaco existente
transformando-o em espaco expositivo. Em Recente visita a Recife identificamos um grande nimero
de artistas, de todas as categorias, e acreditamos ser uma cidade propicia para tal inauguragéo.

Estratégia
de Acdo

1) Percursos, mapeamentos de possiveis locais na cidade para acoplar a galeria, e negociacdes com
as pessoas.

2) Escolha de um local, situacdo e artista ou artistas que vao expor na galeria.

3) Conceituagdo da exposicao, escolha das obras. Divulgacdo nas midias locais, insergdo no site
Ambulante, divulgacéo no diario do blog.

4) Montagem da exposicdo em acordo com a situacéo existente. Instalacéo da placa luminosa
Calorosa Galeria no local da exposicao. A placa e o modo de montagem séo as marcas da galeria.
5) Abertura da exposicéo, Vernissage sera festivo, as obras estardo a venda, momento para realizar
contatos e negoécios.

6) Desmontagem da exposicao e retirada da placa do local.
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Projeto
n°3

Titulo do projeto: Veneza Brasileira

Objetivos

Veneza Brasileira € uma performance que tem como objetivo questionar e refletir de posigao critica
as intervencoes e altera¢bes que o homem realiza na paisagem natural, na construgéo de um
espaco urbano pelo uso da especulagao imobiliaria.

Duracgéo: 1 hora.

Participantes/publico: 40 pessoas e gratuito. A senhas estardo disponiveis para retirada no préprio
Catamaran Tour e no CFAV. Sera realizado um primeiro passeio com um grupo de 40 pessoas,
caso exista uma procura maior, serdo organizados novos passeios.

Registro: video e foto.

Justificativa

O titulo do projeto “Veneza Brasileira” pretende retomar esse borddo que existe em associar a
capital Pernambucana com a cidade italiana Veneza, slogan esse que trata de um grande apelo
turistico pela sua comparacgdo a uma cidade européia e que diferente do Recife existe uma
preservacao maior da histéria através da arquitetura.

Estratégia
de Acéo

Para realizacéo da performance um grupo de 40 pessoas partirdo num catamaran pelo Rio
Capibaribe onde os performers apresentardo de maneira muito positiva os famosos edificios Pier
Mauricio de Nassau e Pier Duarte Coelho conhecidos como 2 Torres, da empresa Moura Dubeux
empreendimento imobiliario que até hoje gera grande discussédo sobre a ocupagéo e apropriagdo do
terreno.Posteriormente o grupo ira em diregéo ao Cais José Estelita que foi atualmente comprado
pela mesma construtora e que tem um projeto de demoli¢céo e constru¢do de um complexo
residencial e comercial no seu lugar.

Apo6s essa apresentacdo da realidade existente na cidade do Recife os performers irdo apresentar
projetos ficticios. Criando uma nova ordem simbdlica sobre um super avango urbanistico, como se
esses novos empreendimentos fossem o que esta pra chegar na cidade, como a construgdo de um
Shopping Center no antigo Cais José Estelita, a chegada do Museu Gughenheim no antigo late
Clube Cabanga, um resort de Luxo em Brasilia Teimosa, um Parque Aquéatico sobre o Rio
Capibaribe como outros empreendimentos direcionados para a elite. Tais apresentaces serao
mostradas sempre de maneiras sedutoras e positivas, como séo apresentados empreendimentos
imobiliarios.

Projeto
n° 4

Titulo do projeto: Na aba do meu chapéu

Objetivos

Eu pretendo levantar uma problematica ambiental bastante vivenciada nos grandes centros urbanos:
0 aquecimento global. Trata-se de uma critica aos modelos de gestdo que pouco se importam com o
bem estar da populagéo usuaria e com a sustentabilidade do meio natural conjugado as cidades.

Por ser arquiteta e urbanista e amante das artes em geral me aproprio da linguagem da performance
como forma de revelar olhares diferenciados em torno a essa questéo. Acredito que a imagem de um
grande chapéu comunitario e disponivel em ceder sombra possa romper com a rotina do espago
publico onde acontecera a acéo, revelando, assim, um outro modo de pensar sobre a cidade e a
natureza gue aos poucos deixa de existir.

Justificativa

Trata-se de um projeto inspirado na intervencao de Tunga, praticada durante a Documenta de
Kassel em 1997, um dos eventos mais importantes da arte contemporanea na atualidade. Garotas,
debaixo das abas de um grande chapéu, se expdem durante o evento.

A imagem divulgada dessa agdo me remeteu a problematica urbanistica referente ao bem estar das
cidades. E comum transitarmos em vias pablicas com pouco conforto. Calgadas estreitas, pouca
sombra, vegetagéo rala, auséncia de lixeiras, de bancos, de sanitarios publicos entre outros
equipamentos que séo da responsabilidade da prefeitura. Entéo, para ressaltar a falta, pretendo
abrigar o maximo de pessoas sob as abas do meu chapéu. Uma forma divertida de colocar o dedo
na ferida das politicas de gestéo urbana e no trato irresponsavel do meio ambiente, ja que as
mazelas do aquecimento global tm nos afetado cada vez mais.

Sera um chapéu com 3 metros de aba tecidos com palha de coqueiro que serd encomendado as
artesas de Salmara (regido do reconcavo baiano) e transitara pelas ruas da cidade com ajuda de 15
pessoas, aproximadamente. A presenca do grande sombreiro tensionara o cotidiano da via publica
escolhida, servindo de convite, ou repulsa, a participa¢éo da populacao local. Trata-se de uma
intencionalidade artistica que democratiza o fazer artistico ao espaco publico, entregando-se aos
riscos do acaso, porém, firme no proposito transformador, performativo.

Assim, a performance lida com a espetacularidade da imagem, do recurso cénico e visual ao
produzir um sombreiro de 3 metros de aba, gerando um conflito de imagens no espaco publico e
perturbando o olhar comum. Mas, ao mesmo tempo, agracia com sombra e boa conversa aqueles
que se mostrarem seduzidos pela acao. Uma obra com intencionalidade artistica e apelo urbanistico
que acontece pelo simples fato de estar presente. Tudo isso tera seu sentido abrilhantado se houver
a participagdo do outro.

Estratégia

1.A partir de um desenho demonstrativo das medidas, areas de encaixe e formato do chapéu,
acompanhar com as artesés de Salmara a construg&o de moldes e confecgdo do sombreiro.
2.Confeccionar, junto ao chapéu, uma bolsa apropriada ao transporte.

3.Voluntariar 15 performers dispostos a se submeter a a¢&o.

4. Escolher a via publica de maior resposta a performance e criar um mapa de circulag&o.

de Agéo 5.Encontrar com o grupo no local da agéo as 10 horas da manha do dia 15/09/2009. Montar o
chapéu e dar sequiéncia ao roteiro ja predefinido e de posse a todos os performers, finalizando o
percurso as 14 horas do mesmo dia.

No dia 17/09/2009 repetir o item 5.
Projeto Titulo do projeto: Ainda sem titulo
n°5

“Toc, toc, toc
Quem é? Pode entrar




107

Objetivos

E o seu pintor que a casa vem pintar
Seu pintor faca o favor de entrar
Pegue o pincel e comece a trabalhar
Na varanda quero frutas vermelhinhas
Para alegrar o corac¢do da vovozinha
Na cozinha quero um pé de bananeira
Para alegrar o coracado da cozinheira
No portéo quero dois cachorrbes

Para assustar a cara feia dos ladrdes
Tic, tac, tic, tac

Ja sdo seis horas

Adeus minha senhora

O pintor ja vai embora”

A proposta é intervir nas paredes da cidade criando representacdes que dialoguem com o espaco
em torno, como descrito na cantiga popular. Na primeira etapa, fotografo o espaco escolhido e em
seguida converso com os habitantes locais, tiro fotografias e aceito sugestoes tematicas. Depois
pinto as imagens selecionadas sobre o muro utilizando tinta a 6leo. A intervencdo assume, por
vezes, um carater manifestamente politico, ativista, ou meramente lirico (simulagdo em anexo: figura
01 e 02). Séo realizadas em grande formato e se destacam da rotina, tanto pela estranheza do
material empregado quanto pela maneira executada (pinceladas marcadas, cores vibrantes: figura
03).

A guantidade de intervencdes e o tamanho dos formatos seré@o definidos conforme a disponibilidade
de tempo concedido pelos organizadores do evento.

Justificativa

1. Despertar o interesse do publico com relagédo ao poder expressivo da linguagem pictérica.

2. Testar o poder expressivo desta linguagem, levando-a para fora dos museus e buscando
representar temas contemporaneos, contextualizados.

3. Familiarizar o publico com a pintura e com a arte contemporanea, mostrando que ainda é possivel
realizar obras de arte relevantes empregando técnicas tradicionais.

Estratégia
de Acédo

Primeira etapa:

Escolher as paredes que receberdo as intervengdes procurando variar os espagos escolhidos, tanto
geograficamente quanto ideologicamente. Conseguir as autorizagdes necessarias.

Periodo: 06/09 a 09/09

Segunda etapa:

Fotografar o ambiente, conversar com os transeuntes, pesquisar a histéria do lugar, definir os temas.
Exemplificagao teméatica possivel:

- criangas e seus respectivos pais nas paredes de creches publicas (figura 02)

- arvores em locais pouco arborizados, etc.

Periodo: 10/09 a 13/09

Terceira etapa:

Execucgéo das obras.

Periodo: 13/09 a 17/09

Quarta etapa:

Remocéo (se necessaria)

Periodo: 20/09 a 22/09

Projeto
n°6

Titulo do projeto: Piratdo

Objetivos

Deslocar para as ruas, em contato direto e amplo com um publico comum, n&o iniciado em artes, a
exibicdo, 0 acesso e consumo a trabalhos de video, supondo/sugerindo novos meios de circulagéo e
modelos de comercializagdo dessa producao.

Assim, trata-se de simular uma pirataria agenciada por artistas, no papel de camelds circunstanciais,
como mecanismo de introduzir no campo das artes plasticas, a exemplo do que aconteceu na
industria da musica e do cinema, um amplo debate sobre o modelo de insergéo, circulacéo, exibicao
e consumo dos trabalhos, bem como suas implicacdes comerciais e relacdes entre artistas,
galeristas, colecionadores, criticos e curadores, além do publico comum.

A idéia é sugerir, para além de um simples comércio interessado na compra e venda de videoartes,
seja dentro ou fora do mercado convencional de arte, uma economia audiovisual mais complexa, que
assuma como importancia de valor, principios de circulacéo, acesso e difuséo de linhas de produgéo
e pesquisas atualmente desenvolvidas no campo da videoarte, com material de diversos locais do
Brasil e do mundo.

Justificativa

PIRATAO é uma proposta inovadora, que estabelece um intenso didlogo com a pop art, mas
propondo um caminho inverso, inaugura um procedimento inédito: ao invés de deslocarmos para as
galerias e museus toda uma iconografia ligada ao consumo de massa, e assim resignifica-la com
estatuto artistico, estamos deslocando um signo artistico (videoartes) para o comércio popular,
resignificando-o como produto audiovisual comum.Trata-se de uma operagéo radical que busca
ativar redes de troca em torno da produgéo audiovisual voltada para o campo das artes plasticas,
evidenciando a novissima e vasta produ¢&o no campo da videoarte, facilitando o acesso/contato com
trabalhos classicos, propiciando um ponto aglutinagdo e difusédo desses trabalhos a partir de um
modelo que faz referéncia ao comércio popular, informal e pirata. Ao se deslocar, PIRATAO difunde
por outros lugares o acervo de videos aglutinado no local de origem do coletivo, na mesma medida
em que gera condigBes para que novos trabalhos de artistas locais sejam incorporados ao projeto,
difundindo-se em seqiiéncia, num movimento polinizador que opera constantemente aglutinagéo -
deslocamento - difusdo, e assim, estamos pleiteando a bolsa Incentivo SPA das Artes Recife'09
sobretudo por que a realizagéo do projeto geraria condiges para que integrassemos a cidade de
Recife a esse processo. A performance PIRATAO ja foi realizada duas vezes até agora, uma em
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junho, no Rio de Janeiro, no Viradao Carioca, outra no primeiro fim de semana de agosto, na
Desvenda - Feira de Arte Contemporanea, em Porto Alegre. A terceira edi¢édo do projeto ocorrera no
dia 15 de agosto, no Museu da Maré, novamente na cidade do Rio de Janeiro, ja contando com o
material de 11 novos artistas que doaram seus videos ao projeto. Cada realizacéo do PIRATAO é
filmada, editada e gera um video préprio, reforgando o carater Unico e efémero de cada acéo.

Estratégia
de Acédo

O coletivo Filé de Peixe ocupa um local publico, com grande circulagéo de pessoas, portando 3(trés)
mostruérios para DVDs e uma televisdo com um aparelho de DVD.

As videoartes sdo ofertadas sobre os mostruarios, com embalagens de plastico e capas xerocadas,
exatamente como fazem os camelds piratas nos grandes centros urbanos, e sdo comercializadas ao
modo “um é 5(reais), trés é 10(reais)!!”, “sé hoje, na minha mao!!”, “Marina Abramovich é o novo!!”,
dentre outros enunciados tipicos.

O aparelho de TV no local serve para que os videos comprados sejam testados, e assim, “comprou:
testou: exibiu!”

No acervo do coletivo, mais de 600 videos de aproximadamente 300 autores distintos, entre novos e
classicos.

Projeto
n°7

Titulo do projeto: Inventario

Objetivos

Através de acdes simples no ambito da arte, intervir num espago cheio de elementos urbanos que
através da arte se transformam. A intervencao urbana extrai e imputa conceitos no meio do
improvavel. O poster lambe-lambe faz parte das novas linguagens da arte urbana contemporanea
assim como o grafite. Aplicados em locais de fluxo de pessoas de modo a atingir publicos de
diversas naturezas.

Inventario deriva da palavra sentimental, intimo, inerente a todo ser humano. Em uma espécie de
colecdo particular estdo catalogados coracdes de diversos tipos, em potes também variados em
latim inventarium que significa relagéo de bens deixados por alguém, documento ou lista onde se
encontram registrados bens contendo ou ndo uma enumeragao detalhada ou minuciosa dos
mesmos.

O processo de inventario €, essencialmente, uma medida de protecédo que se destina a evitar
prejuizos e a distribuir, de forma justa, todo o patriménio de uma heranca. destina-se também a
partilha de bens, originada por separacao, divorcio, declaracao de nulidade ou anulacéo de
casamento.

A partir dessa definicdo surge um inventario, nao obrigatoriamente cada pote suporta de modo ideal
0 coragao que contem.

Os locais onde serdo colados também fazem parte dessa memdria, de alguma forma coletiva. Por
meio de materiais de uso cotidiano, descartados do seu uso habitual, no caso os
classificados de jornais, que carregam em si uma simbélica carga emocional
remetendo a efemeridade e possibilidades das relagdes

Justificativa

A intencao é fornecer alternativas de difuséo contribuindo para a expansao das diversas categorias
artisticas, possibilitando o acesso a cultura direta ou indiretamente e a ampliagdo da percepgéo
estética do transeunte.

A intervencéo busca a adaptagdo do processo artistico aos ambientes escolhidos, desenvolvendo
um trabalho que explora, experimenta e se processa a partir do caos das paisagens e relacées
urbanas, choques e transitos culturais diversos.

Uma das conotagdes diz respeito ao relacionamento da obra com o espectador. Os dois interagem
objetiva e intersubjetivamente em um mesmo espagco comum. A obra pede a movimentac&o do corpo
e do olhar do espectador. Isso se da por meio de interferéncias diretas no espago comum e
diversificacao e utilizagcéo de materiais de uso comum, criando novos objetos e possibilitando novas
formas de percepg¢éo.

Estratégia
de Acédo

O projeto se realizara em duas estapas, a primeira consiste na elabora¢do de 100 lambe-lambes,
pintados com tinta latex e acrilica , sobre classificados de jornais. A segunda etapa € a colagem
desses cartazes em locais distintos da cidade.

Projeto
n°8

Titulo do projeto: Desvio para o Branco/ Agéo 1 — Guerrilha

Obijetivos

Provocar no transeunte uma reflexdo sobre a utilizagao do espaco publico dentro da proposta de
exercicio de cidadania em combate a cegueira coletiva.

Intervir em espacos urbanos a fim de que esta agdo aconte¢a de forma que ponha o artista na
condi¢&o do que grita e ndo do que cala diante dos bombardeios visuais impostos pelas excessivas
ofertas da politica e da publicidade.

Os locais propostos para a agao ndo comprometerdo o patrimdnio publico ou privado, tendo como
objetivo sinalizar também espagos néo vistos por conta de abandono, como por exemplo faixas de
pedestre em frente a prédios abandonados.

Justificativa

Este trabalho é uma extens&o ou um desdobramento da pesquisa Desvio para o Branco (trabalho
em anexo no portifélio) que busca a reflexdo em torno da condigéo terrena, pressuposto
contemporaneo da relagéo entre o ser humano e o lugar.

A interveng&o Desvio para o Branco/Agéo 1- Guerrilha, propde tratar de questées como a
apropriagé@o do espaco publico, visando democratizar a utilizag&o dele.

Estender a linha branca da faixa de pedestre desde a rua, passando pela cal¢cada até postes ou
muros, é uma provocagao ao espaco de circulagao, limitado para pedestres e nem tanto para os
motoristas. Esta linha, que por sua vez tem a fungéo de parar o veiculo a fim de permitir que o
pedestre transite, ndo é de total eficacia, pois, sabemos que o pequeno espacgo permitido para
caminharmos néo é respeitado.

O artista que se prop&e a trabalhar com intervengéo se apropria do espago urbano;
consequentemente conquista espagos nao autorizados, como o espaco publico, o que pode coloca-
lo na condic&o de desobediéncia civil. No entanto, estes mesmos espacos publicos sempre séo
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utilizados de forma nédo tdo democratica, visto que existe um bombardeio de informagdes provocadas
pelo excesso de propagandas politicas, andncios, etc. As intervengdes sao legitimas ag6es de
guerrilha cultural em combate a cegueira coletiva.

Segundo Deleuze a arte € um ato de resisténcia, e todo ato de resisténcia é um ato revolucionario.
Percebemos hoje que a revolugéo mais eficaz ndo se da através de uma sintese ativa de um (nico
embate; uma guerrilha transitoria e impactante de atos de resisténcia tende a ser uma contaminacao
lenta.

E dentro do contexto cidade, pensamos no que grita e no que cala. Dai o papel do artista,
reconhecer o outro como ser Unico, atingivel, possivel: a acdo provocadora da arte.

Estratégia
de Acédo

A acdo acontecera da seguinte forma: Serdo estendidas a linha (de parada dos veiculos) de 5 faixas
situadas no centro da cidade do Recife.

Sugestédo de local: Rua do Riachuelo; Rua da Aurora; Rua 7 de Setembro; Av. Conde da Boa Vista
(em frente a Escola Panorama); Av. Rio Branco. Estes locais estéo sujeitos a negocia¢ao de acordo
com a comissao julgadora.

A artista e um trabalhador contratado pela mesma, pintara a extenséo da faixa. A agao iniciara no dia
13 de setembro (inicio do SPA) e tera continuidade durante toda a semana até atingir o nimero
proposto.

Projeto
n°9

Titulo do projeto: Um Eu todo encoberto

Objetivos

O projeto tem como objetivo criar um mural feito de reproducéo de um desenho, por meio de
fotografia e impresso em papel adesivo para ser colado no muro e exposto na rua, medindo 2 x 2.50
metros. Criar impacto no olhar do transeunte apressado das cidades. Uma reflexao que choque o
olhar do imediato, pelo vermelho intenso e branco absoluto do desenho, esparramado no muro.
Preencher os passantes na leitura que se segue dentro da obra, um percurso de forma e cor. Uma
pausa para a sensibilizagéo, um sinal de alerta, pois algo acontece, é preciso despertar o duro dia-a-
dia das cidades. Deslocamento de imagem causa estranhamento e reflexdo. Através da dimensao
do painel este espectador heterogéneo, diferenciado daquela que freqiienta o circuito de arte, tera
sua atencao absorvida pela imagem, que por si ja trava didlogo pela forga da sua expresséo.

Arte urbana em seu objetivo principal: invadir a rua, ocupar os espagos usualmente pouco utilizados
para este fim, chamar a atengéo do publico, mobilizar a classe artistica para a compreenséo de que
a arte pode ser pensada também sob o ponto de vista do fluxo urbano, do movimento, do
estranhamento desencadeado pelo espaco ali ocupado por uma imagem, ou performance, ou agoes
interativas que possam dar uma outra poténcia ao tempo.

Sensibilizar as pessoas, despertar as emogdes adormecidas, trazer a tona um pensamento vago,
uma possibilidade do diferente, a humanizacao da sociedade, cada dia mais automatizada, pratica e
sem sentido. O projeto ndo possui em seus objetivos a pretenséo de educar o olhar dos
desavisados, nem despertar um gosto pela arte, mas de fato, deseja somente compartilhar o
humano, o sentimento, a reflexdo, a criagdo, mesmo que seja de forma superficial, mesmo que ndo
passe de um passageiro momento, 0 objetivo é trazer um pouco de poesia e arte a vida.Os locais
propostos para a agéo ndo comprometerdo o patrimonio publico ou privado, tendo como objetivo
sinalizar também espacos néo vistos por conta de abandono, como por exemplo faixas de pedestre
em frente a prédios abandonados.

Justificativa

Importante para a reflexdo da obra de arte que ocupa o espago da rua, pois é a partir do suporte
adaptado de um desenho que passa do espago privado para o publico, ganhando outra dimenséo
que a arte agrega outra for¢a, mais amplificadora e decisivamente potencialmente viva. A exibi¢céo
aponta para a relatividade da auto-identificagdo do artista através de sua obra, pois ajuda a
evidenciar, a partir das imagens, o nés e o outro, possibilitando um olhar mais reflexivo sobre a
definicéo do carater de exclusividade, no tocante a identificacdo da individualidade plastica que
caracteriza cada artista. Pois o espectador vai compor, ao olhar o desenho, uma imagem, uma
narrativa propria, de experiéncias particulares, agregando maior forga ao que ha exposto no muro. A
prépria cidade fara parte, através de sua paisagem, da composi¢do no muro.

A experiéncia das ag6es do SPA das Artes ja é véalida pela intencao precisa de externar para o
espago da rua o que o circuito das Artes Visuais, naturalmente intimista, fechado, nao propde com
freqliéncia, que é oportunizar o contato maior de reconhecimento, entre artista e publico. Aqui o
artista reconhece em si 0 espectador e o espectador no artista se reconhece. Uma experiéncia que
sensibiliza e amplifica a arte e seu circuito.

Estratégia

Para primeira instancia de realiza¢éo do projeto serd necessario um registro fotografico de alta
qualidade do desenho.

A segunda etapa sera levar a foto de alta qualidade para uma gréfica para que seja feita a ampliacéo
desta para criar o mural.

Apos esta etapa de transferéncia da imagem para uma dimenséo maior e impresséo em papel

de Acao adesivo, devera ser colado sobre o muro.
O muro devera ser o mais liso possivel.
Importante frisar que serd necesséaria uma escada para tal realizacao.

Projeto Titulo do projeto: Membranas do mundo: ressonéncias visuais
n°10

Flexionar o fluxo urbano de Recife, criando uma forma de manifestacéo caligrafica como assinatura
aderida através de colagens em tecido sobre fachadas de prédios especificos, dialogando com a
comunicacao visual de massa e do Grafite.
Romper com a imagem usual de revestimento pictérico utilizado nas paredes de prédios e fachadas
que comumente se utilizam de tintas, cartazes, painéis, luminosos, etc.

Obijetivos Trazer para a rua a possibilidade de pelo acesso e interagé@o de publicos diversos, estabelecer uma

“transferéncia poética de situagéo”, antes verificada apenas dentro dos espacos e redutos de
apresentacdo, tais como as galerias de arte.
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Produzir e ampliar o diadlogo a cerca da arte contemporanea ao apresentar o projeto com vistas a sua
autorizacéo e divulgacgéo.

Esta proposta atende aos preceitos de agdo publica e cultural na medida em que pretende se
envolver nas varias instancias de sua execugdo. Do mesmo modo sua relevancia se da pela
originalidade e particularidade em se fixar recortes e silhuetas de tecidos em fachadas criando
formas, mas néo apenas isso, mas uma leitura e escrita peculiares.

Sua operacionalidade é de facil execugao e custo baixo, além da possibilidade multiplicadora do
Justificativa | projeto para outros locais e suportes, se assim interessar.

Diferentemente da préatica do Grafite utilizamos a cola vegetal como forma de ndo danificar as
superficies, além de ser material empregado desde 2005 pela artista, sendo de facil colocagédo e
remocao.

Em relag&o aos atributos técnicos, devemos considerar que as sobras ja foram testadas
anteriormente em ambientes internos junto a arquitetura de grandes projetos nacionais através dos
“Objetos Ativos", 2005 e do “Elemento ativo” preso a uma viga desde 2006. Assim como o0s
“Desenhos", 2008, acoplados a parede e as sobras de tiras de metal.

Conhecer o projeto em suas edi¢cdes passadas através de material a ser enviado ou alcangado pelo
SPA das Artes, visando enaltecer o carater e necessidade do projeto, frente aos colaboradores e
apoiadores dos prédios na cidade.
Estabelecer o didlogo com o local proporcionado pelo contato e intermediacao direta entre
artista/SPA/proprietarios-instituicdes, bem como buscar os utensilios, aparelhos e pessoal para a
execucao durante a semana do SPA.
Conseguir a autorizagdo de montagem, uso e seu posterior compartilhamento e veiculagdo através
de documento de aceite com observacdes e deveres das duas partes (artista e proprietario).
Promover a interagdo com a comunidade, aceitando a participagdo de voluntarios no ato de
instauracéo e colagem do trabalho.
Estratégia Levar recortes pequenos provenientes das sobras de alfaiatarias de minha cidade, fixando-os com
de Acdo agua e cola CMC (natural).

Pretende-se atingir um local de visibilidade usual ao grafite como forma de manifestagéo grafica, ou
se isto ndo for possivel, escolher um outro local como contraponto aquele.
Dar prosseguimento a pesquisa com as Membranas, neste caso em relagdo a um local diverso do
usual e verificando seu comportamento e receptividade.
Tomadas fotograficas serdo efetivadas desde a chegada até a saida do SPA, através de farto
material ilustrativo como documento de trabalho e referencia para a continuidade da pesquisa
empreendida sobre as diversas formas em que as membranas se apresentam.

Retirar as colagens ao termino do evento e devolugdo dos materiais e equipamentos.

Durante a estada na cidade conviver com seus artistas, instituigées culturais e pablicos diversos
através da aquisicao, troca e possivel participagdo na cena artistica e cultural do lugar contribuindo
com a experiéncia pessoal em conversas, palestras enquanto se realizam os trabalhos.

Né&o se encontrando local externo adequado ou se for desejo dos organizadores, este projeto podera
ser transposto para ambiente interno, ndo comprometendo a base do exposto acima.

Projeto Titulo do projeto: Brinde

n°11
Alterar a rotina dos transeuntes com uma interferéncia de carater estético-sugestivo que os estimule
Objetivos a pensar nos valores do Brasil,_sobre o que gste pgis t_em dt_a bom e d_e ruim, e especialm_ente refletir
sobre as causas e consequéncias da violéncia social; intervir terapeuticamente na mesmice
monétona e agressiva dos cidadaos enquanto usuarios de vias publicas.
Recife um centro multicultural gerador e receptaculo de tradicdes e contradicdes sociais, necessita
Justificativa de formas delicadas e incisivas de tocar as feridas instituidas na e pela sociedade a fim de dirimi-las

e sanea-las e nao se tornarem somente cronicas e crescentes.

Alugar um taxi para transportar a material artistico para o local de apresentagao. Feito isso, o
performer entrara em contato com o local de apdio, depois visualizara o mapa da instalagao;

2¢ adicionara a agua previamente comprada as tintas, e posicionara o tecido e as tacas devidamente
Estratggla preenchidas com os respectivos liquidos sobre os 120 pontos indicados no mapa.

de Acédo Concluida esta etapa em aproximadamente uma hora, o performer recorrera ao local de apoio
logistico para se transfigurar no “personagem”, deixando a instalagéo sob os cuidados dos
colaboradores.

Uma vez transfigurado (trajando uma sunga e tendo a cabeca envolta por bandagens), deitar-se-a
no centro da instalagdo durante uma hora. Terminado este prazo, distribuird as tagcas com os
transeuntes participantes, dando por encerrado compromisso.
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APENDICE 3 - Programac&o de observacao participante do grupo de trabalho

de campo.
N° Projeto Dia (s) | Hora (s) Local (is) OBSERVADORES
18e 19 | Atarde | Praca do Mercado de Sao 1 Claudio Cruz
1 | Volume Base José 2 Fabio Pinho
3 Adryana
17 Atarde | Bairro do Recife 1 Claudio Cruz
2 | Calorosa 2
Galeria 3
14 14:30 | Catamaran Tours —Cais das 1 Claudio Cruz
3 | Veneza Cinco Pontas 2 Fabio Pinho
Brasileira 3 Janine
15, 16 12:00 Pétio de S&o Pedro 1 Claudio Cruz
4 | Naabado 2 Adryana
meu chapéu 3 Janine
14, 15, 24 h Armazém 18 do Cais de Santa | 1 Claudio Cruz
5 | Ainda sem 16 Rita, proximo da antiga 2 Fabio Pinho
titulo rodoviaria. 3 Janine
17 Atarde | Rua Madre de Deus e Patio de | 1 Claudio Cruz
6 | Inventario Séo Pedro 2 Adryana
3 Fabio Pinho
Rua da Soledade, esquina
Madrug | com Rua Fernandes Vieira, 1 Claudio Cruz
7 | Desvio para 17 ada e | Avenida Conde da Boa Vista,
o branco 11h esquina com Rua Dom Bosco | 2 Adryana
e Rua da Aurora, esquina com
Rua do Riachuelo. 3
17 11:30 h | Av. Guararapes 1 Claudio Cruz
8 | Um eu todo 2 Adryana
encoberto 3
18e 19 | Atarde | Pétio de Sédo Pedro 1 Claudio Cruz
9 | Piratdo 2 Adryana
3
16 11:00 Pétio de Séo Pedro 1 Claudio Cruz
10 | Membranas 2 Adryana
do mundo 3 Fabio
15 10:30 Rua Duque de Caxias esquina | 1 Claudio Cruz
11 | Brinde com Rua Estreita do Rosario. | 2 Adryana

3 Janine
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APENDICE 4 - Ficha de observacéo
FICHA DE OBSERVACAO
(Para uso em campo. Anexar o Formulario de Inscricdo de cada projeto,
conferindo dados)
1. Identificacao do projeto

Nome do artista (obra individual)................ceiiiiiiiiii e

Nome do grupo (0bra COIELIVA)...........cccevviiiiiicccee e e

2. Caracteristicas da intervencéo

Local: endereco, referéncias ou coordenadas geograficas (GPS)..........ccccc........

3. Metodologia de projeto.
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Tipo de registro da metodologia: (documentos de processo podem ser

deSENNOS, tEXIOS, OULIOS) ... uuuuiiieeieeeeeeee ettt e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeeeennan e e s

Material de campo: lapis, caneta, bloco de anota¢des ou notebook, escalas
métricas digital e convencional, maquina fotogréafica, gravador de 4udio,

aparelho GPS, boné, protetor solar, agua, guarda-chuva.
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APENDICE 5 — Roteiro de conversa com finalidade

ROTEIRO DE CONVERSA COM FINALIDADE
(Realizar tendo em méos a Ficha de Observacdo em Campo e o Formulario
de Inscricdo de cada projeto. Pode ser presencial ou ndo. Como € um roteiro,
pode sofrer adaptacdes, conforme cada projeto, o autor e outras variaveis.

Como € uma conversa, as perguntas nao podem ser “diretas”)

Tratar das fases iniciais, intermediérias e finais do trabalho;

Como vocé conclui, ou como/quando considera concluido o trabalho artistico;
Pedir para descrever o processo que resulta em uma obra;

Falar sobre a formacédo pessoal do artista;

Tratar de métodos conhecidos;

Falar sobre o sistema de producdo e consumo da arte;

Falar de obras e artistas que deixam transparecer o processo na obra;

Conversar sobre registros do processo criativo;

Outros assuntos podem surgir mas deve-se evitar perder o foco: processo
criativo e nao o objeto, a ndo ser enquanto o objeto seja o revelador do

processo.
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APENDICE 6 - Fichas das 11 intervencdes observadas

Projeton®1

Volume Base

Etapas

Anotacbes de campo

1. Montar uma fabriqueta
na praca;

2. Se apropriar da
qualidade formal de uma
tenda que vende panelas
e férmas.

3.Usar essas formas para
a producdo em série de
pecas;

4. Vender;

5. Saldos e descartes.

a) Ordem — Ha uma hierarquia clara de desenvolvimento do
processo, procurando antecipar materiais e meios de realizar a
intervencdo, embora se perceba que algumas tarefas complexas se
resolvem in loco.

b) Divisdo — Todas as tarefas parecem muito simples, de modo que
nao houve necessidade de dividi-las para melhor soluciona-las;

c¢) Distingcdo — Processos bem distintos;

d) Etapas — As etapas 1 e 2 foram realizadas antes da chegada dos
observadores. Sua execucado se comprova pelo resultado.

As etapas 3 e 4 realizam-se simultaneamente.

A etapa 5 foi realizada a vista e com participacdo dos observadores.

Outras observacgdes:

Realizada de maneira bastante fiel ao Formulario de Inscri¢do. No
projeto eles tinham a op¢éo de usar dois guarda-soéis, mas optaram
por duas barracas no padréo da Prefeitura.

Usam elementos pré-fabricados (barraca, formas, gesso).

Pode ser adaptada a qualquer local.

Proposta coletiva: ha divisdo sem delegacao de tarefas.

FOTO 1 — Etapas 3 e 4, fazer e vender, realizando-se simultaneamente. Praga Dom Vital.
Volume base. Coletivo A Casa como Convém, 2009.

Fotégrafo: Claudio Cruz.
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FOTO 2 — O processo no ch&o da Praca Dom Vital: secagem e exibi¢cdo das pecas.
Volume base. Coletivo A Casa como Convém, 2009.
Fotografo: Claudio Cruz.
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FOTO 3 - Etapa 5. Descartes. Praca Dom Vital.
Volume base. Coletivo A Casa como Convém, 2009.
Fotografo: Claudio Cruz.
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Projeto n° 2

Calorosa galeria

Etapas

Anotacbes de campo

1.Procurar local para a
galeria e pessoas para a
performance;

2.Escolha do local e das
pessoas;

3.Conceituacado da
exposicao;

4. Escolha das obras;

5. Divulgacéo nas midias
locais e na internet
6.Montagem da exposicao;
7.Instalag&o da placa;

8. Ensaio fotografico com
os trans.

9. Abertura da exposicéo;
10. Vendas;

11. Desmontagem;

a) Ordem — Ha uma hierarquia de tarefas. A mais complexa, a
confeccao da placa Calorosa Galeria, foi feita antes. Contactar os
trés transexuais também foi uma tarefa complexa, feita com
antecedéncia.

b) Divisédo — Para realizar a placa Calorosa Galeria eles delegaram a
alguém fazer uma impressédo em lona, o chassis de madeira, a
instalacao elétrica;

¢) Distingcdo — Criacdo e execucao pouco distintos, muitas solucbes
de dltima hora, néo realizacdo de etapas previstas; realizacdo de
etapas ndo-previstas;

d) Etapas — Etapa 1 — No projeto eles ndo estabeleceram um local,
estabeleceram possibilidades, locais que ha em qualquer cidade:
“podera ser em uma feira ou na residéncia de alguém que tenha uma
producdo artistica (...). Uma estratégia de quem néo conhece a
cidade?

Etapa 2 — Eles chegaram ao Bairro do Recife porque foram
informados que havia uma feira (Rua do Bom Jesus) no local. Mas a
feira € no domingo e a intervencao foi numa quinta-feira a tarde.
Faltou cruzar informagoes.

Etapa 3 — Nao houve uma exposi¢cdo, mas uma performance com os
trans.

Etapa 4 — Nao houve escolha de obras, mas de trés trans para a
performance.

Etapa 5 — Divulgacdao: foi feita pela assessoria do SPA na midia local
e na internet;

Etapa 6 — Nao houve montagem de exposi¢do, mas preparo de uma
performance;

Etapa 7 — A placa é pré-montada, no local sé precisa de ajustes e de
um ponto de luz;

Etapa 8 — nao prevista — Ensaio fotografico com os trans;

Etapa 9 — Nao houve abertura de exposicdo, mas a realizacdo de
uma performance;

Etapa 10 — N&o houve venda de obras;

Etapa 11 — A desmontagem foi a da placa e a dispensa dos trans;
De 10 etapas, 1 ndo foi realizada (etapa 10). A etapa 5, de
divulgacéo, foi realizada por outros. Foi realizada uma etapa néo
prevista (etapa 8). As 9 etapas que foram realizadas pelo coletivo
foram de forma diferente do que havia sido proposto no Formulario
de Inscrigéo.

Outras observacdes:
Pode ser adaptada a qualquer local. Proposta coletiva: ha divisao de
tarefas e delegacéo de tarefas.




FOTO 4 — Elemento pré-montado. Rua da Moeda.
Calorosa galeria. Breno Silva e Louise Ganz, 2009.
Fotografo: Claudio Cruz.

FOTO 5 — Etapa 7. Instalacdo da placa. Rua da Moeda.
Calorosa galeria. Breno Silva e Louise Ganz, 2009.
Fotégrafo: Claudio Cruz.
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Projeto n° 3 Veneza brasileira
Etapas Anotacfes de campo
1. Embarque; a) Ordem — O desenvolvimento do processo tem uma ordem bem
2. Percurso com clara. As tarefas mais complexas, que exigem decisdes tomadas com
apresentacéo das duas antecedéncia, sao aquelas que dizem respeito a contratagdo do
torres e de projetos servico de catamara (barco, instalacdes de apoio, receptivo e
ficticios; preparacdo de material de divulgacao);
3.Desembarque. b) Divisdo — Nao houve divisdo de tarefas complexas, houve
delegacéo;

c¢) Distingcdo — Processo e execucdo bem distinto, nenhuma
improvisacao, sem solucfes de Ultima hora, exige rigor no
planejamento (horario definido pela maré, questdes de seguranca para
navegar, controle do acesso das pessoas);

d) Etapas

Etapa 1 — Caberia dividir essa fase em outras, porque ha um pré-
embarque, com “receptivo” (banda de frevo, distribuigcdo de convites).
No dia anterior houve distribuicio de flyers. E bem antes houve o
design gréfico e impresséo dos flyers. Estas etapas ndo puderam ser
observadas diretamente, observamos apenas seus resultados.

Etapa 2 — Cumpre o previsto no Formulario de inscrigéo;

Etapa 3 — Desembarque no mesmo ponto de partida.

Projeto de poucas etapas, com algumas declaradas no Formulario de
Inscrigdo (contratacdo de banda, design grafico para convite e flyer,
redagéo de um discurso).

Outras observacdes:

Imprevisto: chuva forte.

Intervencgdo urbana montada em um sistema pré-existente, o passeio
de catamard. Nao pode ser adaptada a qualquer local sem perda de
contelido. Proposta individual sem diviséo de tarefas, com delegacéo
de tarefas. Realizada em local ndo-publico.

FOTO 6 — Etapa 1. Embarque. Bacia do Pina.
Veneza brasileira. Bruno Faria, 2009.
Fotégrafo: Claudio Cruz.
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FOTO 7 — Etapa 2. Percurso com apresentacdo das duas torres e de projetos ficticios. Bacia
do Pina. Observar “mediagao” que ja se tornou um elemento constitutivo do SPA tanto quanto
da vida contemporanea.

Veneza brasileira. Bruno Faria, 2009.

Fotégrafo: Claudio Cruz.

Fac-simile de convite e ingressos numerados para a intervencao urbana Veneza brasileira.
Bruno Faria, 2009.
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Projeto n° 4

Na aba do meu chapéu

Etapas

Anotacbes de campo

1. Execucédo do sombreiro
e bolsa;

2. Convocar voluntarios
para a acao;

3. Escolher percurso;

4. Reunir voluntarios;

5. Montagem do chapéu;
6. Realizacdo do percurso;
7. Desmontagem do
chapéu e retorno ao Patio
de S&o Pedro no dia
seguinte;

8. Repetir a partir da etapa
5.

a) Ordem — Ha uma hierarquia de tarefas. A mais complexa, a
confeccado do chapéu, foi feita com antecedéncia.

b) Diviséo — A proponente delegou a um grupo de artesds a
execucado do chapéu;

¢) Distingcdo — Criacdo e execucao distintas, algumas solucdes in
loco.

d) Etapas — Etapa 1 — Nao pbéde ser acompanhada. Comprovamos
sua execucao pelo chapéu e a proponente forneceu o croquis usado
para instruir as artesas sobre as medidas do chapéu;

Etapa 2 — Convocagéo in loco;

Etapa 3 — Escolha do percurso in loco;

Etapa 4 — Reunido in loco;

Etapa 5 — Chapéu confeccionado em duas partes unidas por
abotoadores.

Etapa 6 — Percurso partindo do Patio de Sdo Pedro até o MAMAM,;
Etapa 7 — Desmontagem do chapéu para reutilizacado no dia seguinte
para cumprir 0 mesmo percurso, mudando as ruas do trajeto;

Etapa 8 — Percurso partindo do Patio de Sdo Pedro até o MAMAM.
Fora a etapa 1, todas as outras etapas foram executadas a vista do
observador, no local previsto. A etapa 7 nao foi declarada no
Formulério de Inscricdo, adicionamos aqui. Nao realizagcéo de etapas
previstas; realizacdo de etapas néo-previstas;

Outras observagdes:

Intervencéo feita a partir de obra de outro artista: Tunga.

E uma intervencéo que pode ser feita em qualquer local, sob
guaisquer condi¢des. No Recife foi feita sob chuva (1 ° dia) e sol (2°
dia). O chapéu é facilmente montado e desmontado.

Proposta individual: com sem diviséo de tarefas, com delegacéo de
tarefas.

FOTO 8 — Etapa 5. Montagem do chapéu. Patio de Sao Pedro.
Na aba do meu chapéu. Carolina Erika Santos, 2009.
Fotografo: Adryana Rozendo.
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FOTO 9 - Etapa 6. Realizagdo do percurso. Patio do Carmo.
Na aba do meu chapéu. Carolina Erika Santos, 2009.
Fotégrafo: Daniela Pinheiro.

FOTO 10 — Tunga. Documenta X, Kassel, Alemanha. Performance. 1997.
Fonte: TUNGA, 2009.
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Projeto n°5

Ainda sem titulo

Etapas

Anotacdes de campo

1.Escolher as paredes e
conseguir as
autorizacdes

2. Pesquisa para definir o
tema (foto, conversa com
0s habitantes);
3.Execucao das obras.

4. Remocao (se
necessaria)

a) Ordem - Ha uma hierarquia clara de desenvolvimento do processo,
procurando antecipar material (tintas) e meios (autorizag&o) para
realizar a intervencéo, embora se perceba que muitas tarefas
complexas se resolvem in loco (pesquisa fotografica).

b) Diviséo — Divisdo com a equipe de apoio do SPA;

¢) Distingcdo — Processos bem distintos;

d) Etapas — Etapa 1 — Quando os observadores chegaram ao local as
paredes j& haviam sido escolhidas e as autoriza¢des concedidas no
dia anterior. Esta fase nao foi observada, mas a sua execugao se
comprova pelos resultados.

Etapa 2 — Pesquisa in loco. Esta fase néo foi observada, mas a sua
execucao se comprova pelas fotografias tiradas pela proponente que
serviram de base para as pinturas.

Etapa 3 — Acompanhada pelos observadores.

Etapa 4 — Julgada desnecessaria. A pintura ficou na parede por cerca
de seis meses.

Outras observacdes:

Inteiramente fiel ao proposto no Formulério de Inscrigao.

Pode ser realizada em qualquer local. Proposta individual: ndo ha
divisdo nem delegacao de tarefas.

FOTO 11 — Etapa 3. Execuc¢éo das obras, pintura a 6leo sobre alvenaria. Cais de Santa Rita.
Ainda sem titulo. Clarissa Campello Ramos, 2009.

Fotégrafo: Claudio Cruz.
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FOTO 12 — Etapa 3. Execucéo das obras, pintura a 6leo sobre alvenaria. Cais de Santa Rita.
Ainda sem titulo. Clarissa Campello Ramos, 2009.
Fotografo: Claudio Cruz.

FOTO 13 — Etapa 3. Execucéo das obras, pintura a 6leo sobre alvenaria. Cais de Santa Rita.
Ainda sem titulo. Clarissa Campello Ramos, 2009.
Fotégrafo: Denison Lima.
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Projeto n° 6

Piratdo

Etapas AnotacBes de campo
1. Ocupar um local a) Ordem — H& uma clara ordem de solucionar as questdes mais
publico; complexas antes de montar o Piratdo na rua.
2. Vendas; b) Divisdo — Houve uma divisdo de tarefas complexas para melhor

3. Desmontagem

soluciona-las;

¢) Distingdo — O processo de cria¢do esti bem distinto do processo de
execucao;

d) Etapas — Antes da Etapa 1, o coletivo Filé de Peixe teve de
confeccionar os produtos (gravar DVDs, criar design gréafico das capas,
imprimir, embalar, transportar, montar) em outro local. Embora eles
declarem no formulario apenas duas fases, a prépria intervencéo indica
que ha mais fases.

Etapa 1 — Ocupar um local publico. Etapa observada.

Etapa 2 — Vendas. Esta é a fase principal, que se pode chamar de
performatica (eles preferem chamar de “agéo”).

Etapa 3 - Desmontagem, outra etapa ndo declarada que foi observada.
As etapas declaradas foram executadas a vista do observador, no local
previsto, fiel ao Formulario de Inscri¢ao.

Outras observacdes:

Pode ser realizada em qualquer local. Proposta coletiva: ha divisdo sem
delegacéo de tarefas. Uso de material pré-fabricado (TV, DVD player,
aramado, mesas, cadeiras, displays) sem ressignificacao.

FOTO 14 — Etapa “nao declarada”: produgao dos DVD's.
Piratdo. Coletivo Filé de Peixe, 2009.
Fotografo: Alex Topini.




FOTO 15 — Etapa 2. Vendas. Patio de Séo Pedro.
Piratdo. Coletivo Filé de Peixe, 2009.
Fotégrafo: Alex Topini.

FOTO 16 — Registro da intervencdo. Patio de Sao Pedro.
Piratdo. Coletivo Filé de Peixe, 2009.
Fotégrafo: Fernanda Antoun.
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Projeto n°7 Inventario

Etapas Anotacdes de campo

1. Elaboragéo de 100 a) Ordem — A tarefas mais complexa, a execucéo dos lambe-lambes foi
lambe-lambes, pintados | feita com antecedéncia;

com tinta latex b) Divisdo — N&o houve divisdo de tarefas complexas, houve delegacéo;
e acrilica sobre c) Distingdo — O processo de criagdo esta bem distinto do processo de
classificados de jornais. | execucao;

2. Colagem desses d) Etapas —Etapa 1 - Esta etapa nédo foi observada porque ela é
cartazes em locais executada em atelié, noutra cidade (Fortaleza), com antecedéncia.
distintos da cidade. Observamos os seus resultados.

Etapa 2 - Esta fase nao foi observada porque a artista ndo especificou
os locais onde iria aplicar os lambe-lambes. Observamos os seus
resultados.

Outras observacdes:

Intervencg&o urbana bastante concisa, fiel ao Formulério de Inscrigdo.
Nao houve desmontagem, a intervencéo permaneceu nos locais até
novembro de 2010, pelo menos.

Pode ser realizada em qualquer local. Proposta individual: ndo ha
divisdo de tarefas, ha delegacéo.

FOTO 17 — Etapa 2. Colagem dos lambe-lambes. Rua da Madre de Deus.
Inventario. Cris Soares, 2009.
Fotografo: Denison Lima.
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FOTO 18 — N&o houve desmontagem. Rua da Madre de Deus.
Inventario. Cris Soares, 2009.
Fotografo: Claudio Cruz.

g S .

FOTO 19 — Nao houve desmontagem. Ponte Mauricio de Nassau.
Inventario. Cris Soares, 2009.
Fotégrafo: Cris Soares.
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Projeto n°8

Desvio para o Branco/ Agéo 1 — Guerrilha

Etapas

Anotacfes de campo

1. Serédo estendidas a
linha (de parada dos
veiculos) de 5 faixas
situadas no centro da
cidade do Recife.

2. Sugestao de local:
Rua do Riachuelo; Rua
da Aurora; Rua 7 de
Setembro; Av. Conde
da Boa Vista (em frente
a Escola Panorama);
Av. Rio Branco.

a) Ordem — Ha uma hierarquia clara de desenvolvimento do processo,
procurando antecipar material (tintas) para realizar a intervengéo,
embora se perceba que muitas tarefas complexas se resolvem in loco
(pesquisa fotografica).

b) Divisdo — Houve divisdo de tarefas com a equipe de apoio do SPA;
¢) Distingcdo — O processo de criacao € distinto do processo de
execucao, mas com algumas decisées tomadas na rua;

d) Etapas — Antes da Etapa 1, ha todo um trabalho que nédo é declarado,
com, por exemplo, a compra dos materiais, transporte, deslocamento,
conceituacao.

Etapa 1 — Esta etapa é a prépria execucgédo. Esta etapa foi observada na
Conde da Boa Vista e na Rua da Soledade, um local ndo sugerido
quando do preenchimento do Formulario de Inscricao.

Etapa 2- Esta etapa sdo as opcdes dos locais de realizacéo da etapa 1.
Esta etapa nao foi observada. A decisdo coube a artista em
conformidade com a organizacdo do SPA. Observamos 0s seus
resultados.

Depois da Etapa 2, também ha todo um trabalho que néo é declarado,
com, por exemplo, o descarte do material empregado, documentagéo
da intervencéo, discusséo dos resultados, etc..

As etapas parecem estar numa ordem invertida, as opg¢oes
antecedendo a execucgéo.

Outras observacgdes:

Intervencgédo urbana bastante concisa, fiel ao Formulério de Inscrigdo.
N&o ha desmontagem, a intervengdo permaneceu no mesmo local até
novembro de 2010, pelo menos.

Pode ser realizada em qualquer local. Proposta individual: ndo ha
divisdo nem delegacéo de tarefas.

P TSNS S

FOTO 20 — Etapa 1. Estendendo as linhas. Av. Conde da Boa Vista.

Desvio para o Branco/ A¢@o 1 — Guerrilha. Katarina Le&o, 2009.
Fotografo: Bruna Gongalves.




FOTO 21 - Linha estendida pela calgada da Rua da Aurora.
Desvio para o Branco/ A¢do 1 — Guerrilha. Katarina Le&o, 2009.
Fotografo: Katalina Leéo.

FOTO 22 — Material de trabalho adquirido no comércio local.
Desvio para o Branco/ A¢do 1 — Guerrilha. Katarina Le&o, 2009.
Fotografo: Bruna Gongalves.
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Projeto n®°9

Um Eu todo encoberto

Etapas

AnotacBes de campo

1. Desenho

2. Registro fotografico
de alta qualidade do
desenho.

3. Ampliagéo da foto de
alta qualidade

4. Impresséo em papel
adesivo,

5. Colagem sobre o
muro.

a) Ordem — A tarefas mais complexas, a execuc¢édo da gravura, 0
registro fotografico e ampliacé@o foram feitas com antecedéncia em outra
cidade (Fortaleza);

b) Divisdo — Nao houve divisdo de tarefas complexas, houve delegacéo;
c) Distingdo — O processo de criacdo esta bem distinto do processo de
execucao;

d) Etapas — Foi inserida uma etapa a mais, a etapa do desenho, que ela
nao declara no Formulario mas que observamos os resultados.

As etapas 2, 3 e 4 nao foram observadas porque foram executadas em
bureau de imagem. Observamos os seus resultados.

A etapa 4 nao foi observada porque a artista nao especificou os locais
onde iria aplicar os lambe-lambes. Observamos os seus resultados.

Outras observacgdes:

Intervencgédo urbana bastante concisa, fiel ao Formulério de Inscrigéo.
Nao ha desmontagem, a intervencdo permaneceu no mesmo local até
novembro de 2010, pelo menos.

Pode ser realizada em qualquer local. Proposta individual: com diviséo e
com atribuigdo de tarefas.

FOTO 23 — Etapa 5, colagem sobre o muro. Av. Guararapes.
Um eu todo encoberto. Maira Ortins, 2009.
Fotografo: Bruna Gongalves.




FOTO 24 — Obra recém-colada.
Um eu todo encoberto. Maira Ortins, 2009.
Fotografo: Claudio Cruz.

FOTO 25 — Contemplag&o. Av. Guararapes.
Um eu todo encoberto. Maira Ortins, 2009.
Fotografo: Bruna Gongalves.
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Projeto n° 10

Membranas do Mundo: ressonancias visuais

Etapas

AnotacBes de campo

1. Explicar o projeto.

2. Estabelecer o dialogo
com o local.

3. Conseguir a
autorizagéo.

4. Promover a interacao
com a comunidade.

5. Levar recortes
pequenos e fixa-los
com agua e cola.

6. Aplicar num local
bem visivel.

7.Dar prosseguimento a
pesquisa com as
Membranas.

8.Registro fotografico.
9. Retirar as colagens
ao termino do evento e
devolucdo dos materiais
e equipamentos.

10. Durante a estada
conviver com seus
artistas, instituicoes
culturais e publicos
diversos.

N&o se encontrando
local externo adequado
ou se for desejo dos
organizadores, este
projeto podera ser
transposto para
ambiente interno.

a) Ordem — A tarefas mais complexas, como coletar e selecionar os
retalhos de tecido, foram feitas com antecedéncia em outra cidade
(Novo Hamburgo);

b) Divisdo — N&o houve divisdo de tarefas nem delegacéo;

c) Distingdo — O processo de criagdo esta bem distinto do processo de
execucao;

d) Etapas — Etapa 1 — N&o foi observada diretamente porque o projeto
se desenvolve ha varios anos no Rio Grande do Sul. A artista passou
informacdes para os observadores de catalogos e outras fontes.
Etapas 2, 3 e 4, 8 — Ndo foram observadas diretamente.
Testemunhamos os seus resultados.

Etapas 5 e 6 — Observadas diretamente.

Etapa 7 — Observamos que a intervencao realizada no Recife da
prosseguimento as pesquisas ja iniciadas pela artista.

Etapa 9 — N&o foi realizada integralmente, a interven¢do permanece no
mesmo local até novembro de 2010. Os materiais (escada, baldes, etc,)
foram devolvidos.

Etapa 10 — Foi observada a integragao da artista com o “ambiente”
local.

Intervencgéo urbana com muitas etapas, quase inteiramente fiel ao
Formulério de Inscricao.

Outras observacdes:

Proposta individual: sem diviséo de tarefas. Utilizacdo de material
residual de outros processos (retalhos de alfaiataria). A artista da
alternativas de ambientes internos para realizar a intervencao pois ela
vinha realizando as colagens em galerias de arte. Esta é uma estratégia
adequada para quem nédo conhece a cidade onde ir4 realizar a
intervencao (ver Calorosa Galeria), mas também usada para quem é da
cidade (ver Desvio para o Branco/ A¢éo 1 — Guerrilha).

. 2N

FOTO 26 — Etapa 5. Fixar com agua e cola. Patio de S&o Pedro.
Membranas do Mundo: ressonancias visuais. Vania Summermeyer, 2009.

Fotégrafo: Denison Lima.
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FOTO 27 — Laténcias.
Membranas do Mundo: ressonancias visuais. Vania Summermeyer, 2009.
Fotografo: Adryana Rozendo.

FOTO 28 — Etapa 6. Aplicar num local bem visivel. Patio de S&o Pedro.
Membranas do Mundo: ressonancias visuais. Vania Summermeyer, 2009.
Fotografo: Adryana Rozendo.
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Projeto n® 11

Brinde

Etapas

AnotacBes de campo

1. Alugar um taxi para
transportar a material
artistico para o local de
apresentacao.

2. Entrar em contato
com o local de apoio,
3. Visualizar o mapa da
instalacao;

4. Adicionar a 4gua as
tintas, posicionar o
tecido e as tacas com
os liquidos sobre os
120 pontos indicados
no mapa.

5. Se transfigurar no
“personagem”.

6. Deitar-se no centro
da instalacdo durante
uma hora;

7. Discurso;

8. Distribuir as tacas
com os transeuntes;
9. Desmontagem.

a) Ordem — O proponente ordena varias acdes antes da intervencéo na
rua. Como, por exemplo, a redacéo e ensaio do discurso, dos gesto e
0S movimentos.

b) Divisdo — Houve divisdo de tarefas com a equipe de apoio;

c) Distingdo — O processo de criagdo esta bem distinto do processo de
execucao;

d) Etapas — Etapa 1 — Realizada com um carro da produc¢éo do SPA.
Etapas 2 e 3 — Nao observadas diretamente, testemunhamos os
resultados.

Etapas 4, 5, 6 e 8 — Realizadas como o previsto.

Etapa 7 e 9 - Duas etapas ndo declaradas no Formulario de Inscrigdo: o
discurso final e a desmontagem, observadas diretamente.

Outras observacgdes:

A interveng&o néo tem solucdes de Ultima hora. Ele utiliza apoio para
“controlar” eventuais problemas pela performance ser realizada num
cruzamento de duas vias muito movimentadas e com material fragil
(copos).

Intervencéo utiliza material e objetos industriais baratos.
Pode ser adaptada a qualquer local sem perda de contetudo. Proposta
individual: sem diviséo de tarefas e com apoio da producao.

FOTO 29 — Etapa 1. Transporte do material para a Rua Duque de Caxias.
Brinde. Wolder Wallace, 2009.
Fotégrafo: Adryana Rozendo.
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FOTO 30 — Etapa 6. 4. Adicionar a 4gua as tintas, posicion
liquidos sobre os 120 pontos indicados no mapa.
Brinde. Wolder Wallace, 2009.

Fotégrafo: Adryana Rozendo.

ar o tecido e as tagcas com 0s

Y \ - - I TN
FOTO 31 — Etapa 6. Uma hora deitado no centro da instalacdo. Rua Duque de Caxias.
Brinde. Wolder Wallace, 2009.
Fotégrafo: Adryana Rozendo.
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ANEXOS

ANEXO 1 - Edital SPA das Artes do Recife 2009.
FONTE: RECIFE, Secretaria de Cultura da Prefeitura do Recife, 2009.

Dmmar;:f »fOFICiAL

FPAEFCITURA OO RECEFE

13/Jun/2009 :: Edicao 67
Cadernos do Poder Executivo

mSecretaria de Cultura
Secretario: Renato Braga Lins

Edital - SPA das Artes do Recife - 2009
SPA das Artes do Recife - 2009

EDITAL PARA APRESENTACAO DE PROJETOS PARA O PREMIO
BOLSA DE INCENTIVO SPA DAS ARTES 2009

A Secretaria de Cultura da Prefeitura do Recife, através da Fundacao de
Cultura Cidade do Recife, com o apoio do Museu de Arte Moderna Aloisio
Magalhaes, do Museu Murillo La Greca, e do Centro de Formagao em
Artes Visuais, tendo em vista as comemoracdes do SPA das Artes -
Recife 2009, comunica que estara aberto, no periodo de 15 de junho a 07
de agosto do corrente ano, 0 prazo para a inscricdo de projetos
concorrentes ao VI Concurso de Artes Visuais do Recife ( Prémio Bolsa
de Incentivo SPA das Artes 2009). O objeto do presente edital sera
orientado por regulamento proprio, disponivel no site
www.recife.pe.gov.br.

REGULAMENTO
Capitulo 1 - DO OBJETO

1.1 A Secretaria de Cultura da Prefeitura do Recife, através da Fundacao
de Cultura Cidade do Recife, com o apoio do Museu de Arte Moderna
Aloisio Magalh&es, Museu Murillo La Greca, Centro de Formacao em
Artes Visuais, visando fomentar a reflexdo e a producéo contemporanea
das artes visuais, promovera o VI Concurso Publico de Artes Visuais do
Recife (Bolsa de Incentivo SPA das Artes 2009), dentro das
comemoracdes do SPA das Artes - Recife 2009, concedendo
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prémios/bolsas a artistas ou grupos inscritos e selecionados.

1.2 O Prémio Bolsa de Incentivo a Producao Artistica é destinada a
artistas individualmente ou a agrupamentos de artistas, como instrumento
de fomento a projetos que estabelecam didlogos entre as artes visuais
contemporaneas e a cena urbana, realizados sob a forma de: exposi¢des
e/ou mostras individuais ou coletivas (das mais diferentes manifestacbes
das artes visuais - desenho, pintura, gravura, instalacéo, performance,
fotografia, grafitti, quadrinhos, etc.); intervencdes urbanas; exibigdes e/ou
projecdes publicas de video-arte e/ou fotografia; video-instalacdes;
arquiteturas; acoes coletivas; editoracdo e lancamento de pequenas
publicacdes; interfaces com midias eletronicas e digitais; websites; e o
gue mais aprouver. Os projetos contemplados pelas bolsas devem ter
suas atividades realizadas prioritariamente em espacos publicos.

1.3 A realizacdo dos projetos obrigatoriamente devera ocorrer durante o
periodo do SPA das Artes do Recife 2009 (de 13 a 19 de setembro de
2009).

Capitulo 2 - DAS CONDICOES DE PARTICIPACAO

2.1 Poderao inscrever-se artistas individualmente, responséaveis pela
criacdo e execucdo de suas propostas artisticas.

2.2 Ainscricdo de grupos e/ou coletivos devera ser feita por um de seus
membros, ficando ele responsavel por todas as negociacdes e contratos
firmados entre o grupo e a organizacéo do Evento.

2.3 E vetada a inscricdo de membros da organizacdo do SPA, da
Comisséo de Selecao ou de funcionarios dos érgaos da Prefeitura do
Recife.

Capitulo 3 - DAS INSCRICOES

3.1 As inscri¢cdes serao gratuitas e estardo abertas no periodo de 15 de
junho a 07 de agosto de 2009, por meio do preenchimento de formulario
especifico disponivel no seguinte endereco: www.recife.pe.gov.br.

3.2 O ato de inscricao implica na automatica e plena concordancia com os
termos deste regulamento. SO seré efetivada a inscrigdo com o
preenchimento e assinatura da ficha disponivel no endereco indicado no
item 3.1 e do encaminhamento do portfélio e documentacao exigida neste
regulamento (ver o Capitulo 04).

3.3 Seréo rejeitadas inscrigcdes que ndo atendam aos termos deste
regulamento, tendo a coordenacao a prerrogativa de pedir materiais ou
documentos adicionais que julgar necessarios para comprovacgoes de
itens do projeto, sendo que, caso a comissao julgue que o material
apresentado é inadequado ao regulamento, a proposta estara impedida
de apresentar recursos.
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3.4 Cada proponente podera inscrever quantos projetos desejar, podendo
ser contemplado em apenas um projeto.

3.5 O formulario de inscricdo devera ser apresentado em uma via,
devidamente preenchida e assinada, com todos os documentos exigidos
e possiveis anexos, com todas as paginas numeradas sequencialmente e
encadernadas, de modo a impedir seu extravio.

3.6 Sera aceito, a titulo de anexo, material ilustrativo complementar
(qualguer material que auxilie a analise da qualidade técnica e artistica do
projeto, como croquis, esquemas graficos, mapas, recortes da producéo
recente do artista ou grupo; etc ).

3.7 - Nao serédo aceitos projetos manuscritos, enviados por fax ou e-mail.
S6 serdo aceitos manuscritos a titulo de anexos.

3.8 N&o seréo aceitas imagens em slides, disquetes ou CDs no ato de
inscricao;

3.9 Os trabalhos cuja apresentacao exija video (performance, video-arte,
instalacéo, projecéo fotografica, etc.) deverdo ser encaminhados em
midia DVD com até 15 (quinze) minutos de duracdo. Trabalhos com
duracao superior deverado ser editados para até 15 (quinze) minutos;

3.10 O projeto e anexos, em via Unica, devera ser inserido em um
envelope opaco e lacrado, de forma indevassavel, contendo
externamente o seu nome.

3.11 As inscrigbes devem ser encaminhadas a Geréncia Operacional de
Artes Visuais e Design da Fundacao de Cultura Cidade do Recife,
pessoalmente ou por correio, segundo os critérios discriminados abaixo:

Por Correio: Nas correspondéncias deve constar a data de postagem até
o dia 07 de agosto de 2009. Recomenda-se, portanto, 0 envio por meio
de servicos de entrega expressa / SEDEX para os artistas que postarem
ao final do prazo regulamentar. Apenas serao aceitas as propostas
entregues pelos Correios até o dia 11 de agosto de 2009. O endereco
para envio é o seguinte: Centro de Formacdo em Artes Visuais - Patio de
Sao Pedro, Casa 11 - S&0 José - 50.020-220 - Recife/PE.

Pessoalmente: No endereco supracitado, de segunda a sexta-feira, no
horario das 9h as 12h, e das 14h as 17h, até o dia 07 de agosto de 2009.

3.12 Em nenhuma hipoétese serao aceitas inscri¢des fora das condicdes
ou dos prazos acima mencionados;

3.13 Ao inscrever-se, 0 artista ou grupo autoriza a Comissao
Organizadora a reproduzir total ou parcialmente o material enviado
(imagens e textos), bem como os resultados do trabalho, para utilizacao
na divulgacao do Evento;
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3.14 E de responsabilidade Gnica, exclusiva e irrestrita do artista ou grupo
inscrito a veracidade das informacdes por ele prestadas no ato da
inscrigcdo (no que se refere a documentagdo encaminhada), bem como a
observancia e regularidade de toda e qualquer questédo concernente a Lei
de Direitos Autorais (Lei Federal N° 6.910/98) relacionada com os projetos
inscritos e realizados durante o Evento.

3.15 As propostas selecionadas deverao ser realizadas na cidade do
Recife, durante os dias 13 a 19 de setembro de 2009, com locais e datas
a serem definidos com a Coordenacédo do SPA até o dia 21 de agosto de
2009;

3.16 N&o serdo aceitos, por norma legal, propostas que gerem qualquer
tipo de risco ou constrangimento a comunidade, que possam
comprometer o patrimonio ou a integridade fisica das pessoas, ou que
impecam o direito de ir e vir. Caso durante a realizacao do projeto tais
atos venham a acontecer, 0 artista ou grupo respondera por todas e
guaisquer implicacfes legais, estando o evento e seus realizadores
isentos de quaisquer responsabilidades e ou compromissos
desencadeados por tais fatos;

3.17 As propostas selecionadas que utilizarem espacos ou prédios
publicos ou privados deverdo apresentar os documentos da respectiva
autorizacao;

3.18 A organizacao do evento ndo se responsabilizara pela seguranca e
manutencao dos trabalhos selecionados, nem por danos fisicos ou morais
gue possam ocasionar aos participantes ou a terceiros;

3.19 E de responsabilidade dos selecionados todo e qualquer material
e/ou equipamento utilizado para a realizacao de seu projeto, bem como a
obrigatoriedade da retirada dos mesmos ao final do evento;

3.20 O acesso as acfes contempladas pelo prémio devera ser
obrigatoriamente publico e gratuito;

3.21 N&o sera aceita a entrega de originais no ato da inscri¢ao.

3.22 Os projetos e 0s anexos inscritos ficardo de posse da organizacéo
do SPA e serédo incorporados ao acervo da Geréncia Operacional de
Artes Visuais e Design.

Capitulo 4 - Da Documentacgéo

4.1 O interessado em concorrer ao Prémio Bolsas de Incentivo a
Producédo deve encaminhar, no ato de solicitagdo de inscri¢cao, a seguinte

documentacéo obrigatoria:

a) Curriculo do proponente;
b) Cépia da Carteira de ldentidade ou em caso de estrangeiro, passaporte
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gue evidencie estar em situacao regular no pais;

c) Copia do CPF - Cadastro de Pessoa Fisica;

d) Cépia de comprovante de residéncia ou declaracdo que comprove o
endereco do artista inscrito;

e) Copia do documento de Inscricdo do INSS ou PIS/PASEP;

4.2 Os itens c, d e e poderéo ser dispensados no caso de estrangeiro;
Capitulo 5 - Da Comisséo de Selecdo

5.1 Uma Comissao Julgadora formada por especialistas e representantes
dos instituidores do Edital sera a responsavel pela selecdo dos projetos.
Os nomes dos seus membros serdo divulgados depois do término da
selecéo, juntamente com o comunicado dos projetos selecionados.

5.2 A selecao ocorrera no periodo de 12 e 13 de agosto de 2009.

5.3 A divulgacao dos selecionados ocorrera durante o més de agosto, no
site da Prefeitura do Recife (http://www.recife.pe.gov.br). Os projetos
selecionados serdo notificados por e-mail, correio ou telefone. Também
sera enviada nota a imprensa com o resultado da selecao.

5.4 As decisBes concernentes a selecdo de projetos pela Comisséo
Julgadora serdo soberanas, definitivas e irrecorriveis.

5.5 Os integrantes da Comissao de Selecéo poderdo ser substituidos a
gualquer tempo, em caso de impossibilidade de participacéo;

Capitulo 6 - Da Andlise dos Projetos

6.1. Os projetos apresentados serdo analisados de acordo com 0s
seguintes critérios:

a) Exemplaridade da acéo: 09 (nove) pontos.

Entende-se como exemplar uma acao que possa ser reconhecida e
tomada como referencial, por seu conceito e contetdo, por seu conjunto
de atributos técnicos e artisticos.

b) Potencial de realizacdo do projeto: 03 (trés) pontos.

Entende-se como potencial de realizagéo do projeto a capacidade do
artista e/ou grupo, bem como demais profissionais envolvidos de realizar,
com éxito, o projeto proposto, comprovada por intermédio dos curriculos,
documentos e materiais apresentados.

c) Adequacéo da proposta orgamentaria e viabilidade do projeto: 06 (seis)
pontos.

Entende-se como adequada uma proposta orgamentaria que especifique
a despesa do projeto, compativel com precos de mercado, e como viavel
um projeto que seja exequivel de acordo com o valor apresentado.
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d) Efeito multiplicador do projeto: 12 (doze) pontos.

Entende-se por efeito multiplicador a capacidade do projeto de gerar
impacto na cidade. Sua capacidade atingir publicos de diversas
naturezas.

Capitulo 7 - Da Premiacédo

7.1 Cada artista ou grupo de artistas selecionado para a Prémio Bolsa de
Incentivo a Producdo Artistica recebera, a titulo de estimulo, o valor
unitario de até R$ 1.500,00 (hum mil e quinhentos reais), para custear
todas as despesas referentes a realizacdo do seu projeto. Cada
proponente devera dimensionar valor de seu projeto, respeitando este
teto.

7.2 A quantidade de propostas selecionadas para este edital sera
determinada pela comisséo julgadora, de acordo com a quantidade e
gualidade de projetos recebidos, respeitando-se o teto de até R$
22.500,00 (vinte e dois mil e quinhentos reais) para o conjunto de todas
as prémios de incentivo;

7.3 A comisséao de selecao indicara até 03 (trés) projetos para supléncia
gue podem vir a substituir os selecionados no caso de desisténcia;

7.4 Cabera ao projeto contemplado por este Edital arcar com todos e
guaisquer gastos necessarios para a realizacdo e producdo de suas
acOes, como, por exemplo: compra de passagens aéreas, diarias, locacao
de equipamentos, transporte, seguro e contratacdo de equipe, compra de
materiais necessarios a montagem e realizacdo dos projetos, além dos
tributos que incidem sobre as acdes. Os projetos poderdo contar com
outras fontes de recursos.

7.5 Os Prémios Bolsas de Incentivo serdo pagos em duas parcelas;

7.6 Para o recebimento da segunda parcela do pagamento dos Prémios
Bolsas de Incentivo sera exigida a entrega de um registro em foto ou
video da proposta selecionada;

7.7 O valor dos Prémios Bolsas de Incentivo é fixo e ndo reajustavel,
sendo descontados todos os tributos cabiveis;

7.8 A divulgacéo dos artistas ou grupos selecionados sera feita no dia 14
de agosto de 2009 através da imprensa local, e no site
www.recife.pe.gov.br ;

7.9 Cabera a Comisséo Organizadora determinar as medidas a serem
tomadas em caso de desisténcia do artista ou grupo selecionado durante
0 evento;

7.10 Os artistas residentes em outros estados ou paises poderao obter,
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junto & producgédo do evento e no site, informag¢des mais detalhadas que
possibilitem um melhor dimensionamento do seu projeto.

Capitulo 8 - Das Disposicdes Finais

8.1 Mais informacdes referentes aos Prémios Bolsas de Incentivo SPA
2009 poderéo ser obtidas no site www.recife.pe.gov.br ou pelos telefones
(81) 3232.1525/ 3232.1510;

8.2 O artista ou grupo selecionado ficara obrigado a cumprir fielmente os
termos deste regulamento de selec¢éo;

8.3 A assinatura do formulario de inscri¢cdo implica a aceitagao integral
deste Regulamento;

8.4 As decisdes das comissdes sao soberanas e irrecorriveis;

8.5 Os casos omissos relativos a este Regulamento serdo decididos pela
Comisséo Organizadora do Evento.

Luciana Felix
Presidente da Fundacédo de Cultura Cidade do Recife

CRONOGRAMA

Inscri¢cdes: de 15 de junho a 07 de agosto de 2009
Selecédo dos projetos: 12 e 13 de agosto de 2009
Divulgagéo do resultado: 14 de agosto de 2009
Realizac&do do SPA: 13 a 19 de setembro de 2009

Informacdes: (81) 3232.1409/1410 | site www.recife.pe.gov.br
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ANEXO 2 - Formulério de Inscricdo do VI Concurso de Artes Visuais do Recife,
Prémio Bolsas de Incentivo SPA das Artes 2009.

FONTE: RECIFE, Secretaria de Cultura da Prefeitura do Recife, 2009.

VI Concurso de Artes Visuais do Recife
Prémio Bolsas de Incentivo SPA das Artes Recife’09

Formulario de Inscricao

01. Identificacdo da Inscricdo (Uso interno)

N° da Inscricéo: Observacoes:

02. Identificacdo do Projeto

Valor do Projeto: Observar o teto de até R$ 1.500,00 (hum mil e quinhentos reais).

Titulo: Titulo do projeto.

Sinopse: Breve descricdo do projeto, para divulgacdo. A sinopse deve ter
obrigatériamente um maximo de 600 caracteres.

Local: Indicar o local ou locais previsto(s) para a realizagcéo do projeto.

Data(s): Durante a semana do SPA, indicar o periodo previsto para a realizacdo do
projeto.

Realizagéo

Horério(s): Indicar o(s) horario(s) de realizacdo do projeto.

03. Identificacéo do Proponente

Nome: Nome completo do proponente

RG: Numero da identidade (com 6rgéo

CPF: CPF do proponente
expedidor) do proponente

PIS/PASEP/NIT: Inscricdo do proponente no PIS/PASEP | CIM: Inscricdo mercantil

municipal, para os residentes
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ou no INSS

em Recife.

Banco: Nimero e
nome do banco onde
esta a conta do
proponente.

Agéncia: Numero da
agéncia do banco
onde esta a conta
do Proponente.

Conta Corrente: N° da conta corrente do
proponente

Endereco: Endereco completo do proponente (avenida, rua, n°, bairro etc.)

Cidade: Nome da cidade do proponente

UF:
Estado

CEP: CEP completo do
proponente

Telefone: Telefone
do proponente, com
codigo de area

Fax: Fax do
proponente, com
codigo de area

E-mail: E-mail do proponente

Nota biografica: Breve apresentacdo do proponente, para divulgacéo. A sinopse deve ter
obrigatoriamente um maximo de 600 caracteres.

04. Objetivos do Projeto

Preenchimento livre: exponha de maneira clara e sucinta “o que” pretende. Os “Objetivos
do Projeto” devem ter obrigatoriamente um maximo de 2000 caracteres.

05. Justificativa do Projeto

Preenchimento livre: explique “por que” vocé esta pleiteando ao Prémio Bolsa de
Incentivo SPA das Artes Recife’09. Sua justificativa deve ser fundamentada
principalmente nos seguintes pontos:

1) O projeto deve ser de natureza cultural, no campo das Artes Visuais.

2) O projeto deve atender aos critérios de selecdo constantes do regulamento do edital.
Quanto mais critérios o projeto atender, mais possibilidades ele tera de ser

contemplado.

A “Justificativa do Projeto” deve ter obrigatoriamente um maximo de 2000 caracteres.

06. Estratégia de Agéo

Preenchimento livre: mostre “como” vocé pretende realizar o projeto. E fundamental
descrever de forma clara as etapas que serédo seguidas para atingir o objetivo proposto. A
correta descricao dessas etapas deve mostrar a capacidade do proponente em
transformar sua idéia em um produto concreto. Por isso, seja claro na descricdo dos
procedimentos, de forma a auxiliar a comisséo de selecdo quanto as possibilidades de
concretizacdo do seu projeto.

As “Estratégias de Agado” devem ter obrigatoriamente um maximo de 2000 caracteres.
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07. Cronograma

deve estar em sintonia com a descricao
feita no item “Estratégias de Acao”.

Atividade Periodo de realizacéo
Descreva cada uma das atividades Data prevista para realizacdo de cada uma
previstas em seu projeto. O cronograma das atividades descritas.

08. Anexos

Curriculo Resumido: breve curriculo do proponente (podem ser inseridos catalogos,
folders e clipping).

Copias de Documentos:

( ) Cépia da Carteira de Identidade ou, em caso de estrangeiro, passaporte que
evidencie estar em situacao regular no pais;

( ) Cépia do Cadastro de Pessoa Fisica — CPF;

( ) Copia de comprovante de residéncia ou declaracdo que comprove o endereco
do artista inscrito;

( ) Copia do documento de Inscricdo do INSS ou PIS/PASEP.

Portfélio: recorte da producédo artistica do proponente.

Material llustrativo Complementar: material que auxilie a analise da qualidade
técnica e artistica do projeto (como croquis, esquemas gréaficos, mapas, etc.).
Anexe material suficiente para ndo prejudicar a analise do projeto.

Planejamento Orcamentario: descri¢cdo da aplicacdo dos recursos necessarios a
realizacdo do projeto.
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Termo de responsabilidade

Do participante do VI Concurso de Artes Visuais do Recife
(leia com atencao antes de assinar)

Eu,

autor da proposta presente neste formulario, solicito minha inscrigdo no VI
Concurso de Artes Visuais do Recife (Prémio Bolsa de Incentivo SPA das Artes
do Recife - 2009). Declaro ter conhecimento e estar de acordo com o
regulamento do referido concurso.

Local e data:

Assinatura:




