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Resumo: Este artigo propde apresentar a continuidade da pesquisa iniciada
em 2012, e tem como objetivo apresentar conceitos operadores e
analiticos para uma hermenéutica e critica do design. Partindo dos estudos
da Histdria e Teoria Interartes (dos operadores Fusdo, Diferenciacdo e
Intervalo), apresentamos conceitos analiticos de natureza transdisciplinar,
nascidos da interlocu¢do com a Teoria da Arte, a Filosofia e a Teoria da
Histdria. Sabendo que a produgdo contemporanea apresenta linguagens
gue ndo se reduzem aos temas da separacdao e autonomizacdao das
linguagens, mas envolvem estéticas e elementos do classicismo, do barroco
e do romantismo, reconfigurados nas formas do debate contemporaneo
acerca da modernidade e da pds-modernidade, voltamo-nos para a
problematizacdo dessas questdes: neste artigo, especificamente, nos
detemos nos conceitos analiticos da Performance.

Palavras-chave: Teoria e critica do Design; Estudos Interartisticos;
Conceitos operadores e analiticos; Performance.

Abstract: This article proposes to present the continuation of the research
started in 2012 and aims to present operators and analytical concepts to a
hermeneutic and critical design. We left the studies of History and Theory
Interartes (operators Fusion , Differentiation and Interval), and present
analytical concepts of transdisciplinary nature, born of dialogue with the
theory of art, philosophy and theory of history. Knowing that contemporary
production has languages that are not reducible to the themes of
separation and autonomy of languages, but involve aesthetic and elements
of Classicism, Baroque and Romanticism, reconfigured in the forms of the
contemporary debate about modernity and postmodernity , we turn to
problematize these issues: we present, now, the Performance concepts.

Keywords: Design Theory and Critic; Interartistic Studies; Analytical and
Operators Concepts; Performance.
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1. INTRODUCAO

A poética do design contemporaneo ndo se reduz aos temas da separacao das
linguagens, mas seu hibridismo e profusdo de meios envolvem estéticas ligadas ao
classico, barroco e romantico, reconfigurados nas formas do debate contemporaneo
acerca da modernidade e da pés-modernidade. Essa complexidade, contaminada por
diversas disciplinas (arte contemporanea, teatro, cinema, arquitetura), exige um
sistema tedrico para sua compreensdo (que ndo sé o da autonomizacdo das
linguagens), que abranja todas as estéticas envolvidas na criacdo do objeto (processo)
ou do ambiente. A producdo contemporanea também apresenta variadas posturas
filoséficas, mecanismos criativos e ldgicas espaciais, além de se constituir em
fendmenos que incluem uma diversidade de meios e tecnologias.

Uma questdo relevante aos estudos interartisticos diz respeito a escolha dos
moldes de tratamento das diferentes linguagens e suas interfaces - as formas
artisticas, as relagdes estruturais, as abordagens de cunho semantico (e os problemas
do conteudo), os recursos a expressividade e as relagdes no campo signico.
Tradicionalmente, e na perspectiva dos estudos da Histéria e Teoria Interartes, a
problematica se relaciona ao fazer artistico (a poética) na contextura renascentista, na
retomada do debate do Ut Pictura Poesis. Neste sentido, as questdes problematizadas
estdo entre os aspectos técnicos (poéticos) e de retérica. No século XX, a discussao
passa para o campo das correspondéncias (Estética Comparada) e para as diferentes
abordagens formais-estruturais das linguagens (Souriau, Praz, Lévi-Strauss,
estruturalismos, semidticas) (Noronha, 2008, p.1).

No dominio do que a Teoria Interartes apresenta como ferramenta de
pesquisa, trés conceitos operadores dao abertura para a elaboracdo de conceitos
analiticos que proporcionem meios para uma histdria, teoria e critica interartistica
(Noronha, 2008, p.2). Esses conceitos, Fusdo, Diferenciacéo e Intervalo®, permitem o
desenvolvimento de raciocinios em torno do objeto, em torno do método, e um
raciocinio em torno dos transitos temporais-espaciais, arregimentados pela escritura-
visualidade-performance, na produgao de “Scinestesias” (Noronha), sendo algo que
esta entre, no intervalo, além dos corpus ja constituidos. O raciocinio aqui é o de
entender a situacdo “encenada” pela obra/processo como geradora de uma estrutura
num espaco descontinuo e num tempo multiplo, promovendo, na simultaneidade,
diversos niveis de realidade.

Esses trés conceitos operadores guardam interlocu¢des com outros trés
aspectos relevantes para uma hermenéutica interartistica: a Scinestesia, Audio-Visual e

1 Os estudos interartisticos tém como projeto desenvolver conceitos que relacionem obras (processos
criativos, semioses, paradigmas), e contextos/ historicidades (tradi¢bes, sintagmas, dentro de
hermenéuticas filosdéficas e culturais), em uma pesquisa que busque o potencial do fenbmeno como
gerador de sentidos, criando uma estrutura em um espago continuo e num tempo multiplo,
promovendo, na simultaneidade, diversos niveis de realidade A proposta abrange trés categorias
operacionais estratégicas, que observam trés légicas: Fusdo, Diferenga e Intervalo. Esses conceitos
permitem o desenvolvimento de raciocinios de andlise em torno do objeto (que é atravessado por
multiplos olhares disciplinares), em torno do método (ja que se transferem reflexdes tedricas de um
lugar a outro na geragdo de produtos e conceitos intermedidrios), e um raciocinio em torno dos
trdnsitos temporais-espaciais, agenciados pela escritura, visualidade e performance, na producdo de
Scinestesias, obtendo um resultado de andlise que esta no entre, além do corpus tedrico constituido.
Deste modo o fendmeno estudado se coloca no Intervalo, num deslocamento de fronteira.
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Performance?. Esses “apoios” conceituais d3o suporte a investigacdo e a criacdo e a
analise em torno do objeto de pesquisa. Neste artigo, especificamente, nos deteremos
a uma operagao transdisciplinar entre arte e design - elaborada a partir da teoria da
Performance.

Atualmente, muito do que se produz de design se apoia em estratégias de
raciocinio topoldgico® e das semioses interartisticas, sugerindo a praxis e sua
compreensdo a partir do deslocamento de fronteiras disciplinares (demonstrando um
interesse em ultrapassa-las). Esse é um aspecto importante a ressaltar: se
consideramos as fronteiras disciplinares — seus principios norteadores -, e por outro
lado, consideramos a contamina¢ao conceitual, processual e estrutural, conseguimos
uma operacdao transdisciplinar. Os conceitos de Performance surgem a partir do
exercicio de comparacgdes entre os dois campos de conhecimentos.

2. ARTES DE FRONTEIRA

FRONTEIRA ARTE X DESIGN - Em seu artigo “A escultura no campo ampliado das
artes”, Rosalind Krauss (1996) retoma a discussdo em torno da autonomia dos meios
artisticos, observando mudancas ocorridas na producdo da escultura do periodo. A
autora reivindica uma redefinicdo do conceito de escultura, afirmando que ha uma
intrinseca ligacdo entre escultura, arquitetura e paisagem, visto que a producdo
artistica contemporanea possibilita a concretizagdo de uma arte mais ligada a
intervencGes de lugares. Ha também uma mudanca na relagdo de fruicdo, que passa da
tridimensionalidade para quadridimensionalidade prospectiva, para uma situacdo de
estar entre, de atravessamento, em uma experiéncia scinestésica (Noronha) e
participativa do espectador. Embora a criacdo artistica guarde relagdes com o objeto, o
espaco (o design) ha mais tempo?, a partir dos anos 60 ha um afrouxamento conceitual

2 A Scinestesia (Noronha) aponta para uma conjuncdo entre Sinestesia e Cinestesia, e diz respeito a
reintegracdo de duas condigdes no campo da pesquisa da linguagem: a primeira (sinestesia) é a relagao
de planos sensoriais diferentes, ou seja, a capacidade de tradugdo inter-percep¢des, num grau indicial
(plano semiético), estabelecendo relagGes entre uma percepcdo de um dominio do sentido e outro
dominio evocado O Auvio-visual (desdobrado em termos, como, paradigma do filme, paradigma
cinematico ou efeito-cinema, artes espacio-visuais).se detém nas zonas de produg¢do em arte, o video —
e suas combinagGes em intervalos tais como, video-arte, video-danga, video-performance - tem
demonstrado ser uma midia de grande capacidade de exploragdo, por ser uma zona entre-imagens e um
modo de promover uma visualidade-visibilidade — de fazer ver algo da ordem do registro-,
transformando-as em visualidades estaveis em torno do mundo contemporaneo Sdo os novos encontros
com o efeito de verdade ou, quem sabe, um desejo do Real. O registro como algo da ordem da poética
integra-se a dimensdo do pesquisador/designer enquanto etndégrafo, comum ao mundo
contemporaneo.

% No raciocinio topoldgico, o que conta é a condi¢do relacional, na articulagdo entre o corpo e o espaco.
Esse raciocinio evidencia o modo como o espago é utilizado ou apreendido pelo interagente. A ordem
topoldgica é invisivel na sua totalidade, mas inteligivel pela percepcdo cinestésica e sinestésica —
percebida, visualizada e percorrida.

4 Podemos exemplificar a ampliagdo do conceito de escultura muito antes disso, com a cria¢cdo da obra
Merzbau (Casa Merz), de Kurt Schwitters (1923 a 1943), uma espécie de obra colagistica em processo,
montada no apartamento do artista. Embora esta seja considerada uma proto-instalagdo, O’Doerty
(2007) comenta que, ha uma relagdo de fruigdo que ndo a encaixa na categoria que muito anos depois
vem a ser conhecida como instagdo, visto os espectadores ainda conservarem uma fruicdo aos moldes
da arte bidimensional, explorando a visdo e ndo a percepgdo corporal. Nos anos subsequentes a obra
Merzbau, a arte ultrapassa as molduras do quadro, “descarta o plinto”, ndo sé ocupam o espago mais
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de categorias, assim como um “desmantelamento” das fronteiras artisticas, que
passam de uma autonomia de meios para uma pluralidade de linguagens. Krauss
reacende reflexdes sobre autonomia disciplinar propugnadas no tratado estético de
Lessing (séc. XVIII), sugerindo que contemporaneamente a producdo artistica promove
uma oportuna dissolucdo de fronteiras disciplinares. As praticas artisticas
contemporaneas, que a partir de meados do século XX mudaram a face da producdo
escultdrica, dificultam o uso dos mesmos termos em sua analise e compreensao. O
universo abrangente de processos, materiais, midias, implicam uma revisdo do
conceito. “O campo expandido da arte”, como sugere as problematizacdes em torno
da “escultura” contemporanea, revela uma ligacdao da arte com o espag¢o mais vasto:
do design, da arquitetura e da paisagem.

As reflexdes de Krauss sobre as transformacdes do conceito de escultura que
acontecem no limiar da arte contemporanea (a escultura toma as praticas tedricas da
arquitetura para transformar seu campo) nos levam a refletir sobre as mudancas
ocorridas no campo do design e do design em relagdo a cidade. De modo similar, o
design, manipulado como uma pratica artistica, transforma e rejeita termos
tradicionais (como o funcionalismo e os cédigos formais da abstracdo modernista). Se
a arte por muito tempo serve de modelo para o design (e ainda segue servindo),
também se pode dizer que o design pode ser problematizado como modelo para arte,
e uma vez pensado enquanto instalagao é um produto em interface que esta associado
as formas contemporaneas do hipertexto. Observando a produg¢do da arquitetura do
tempo recente, ressaltamos caracteristicas que a conecta ndo sé as Instalacoes
artisticas, o In Situ ou Site Specific, a Land Art, a Arte Multimidia, assim como a
continuidades das relagdes com as esculturas modernas. Também observamos, nos
processos de criagdao em design, ligacdes com as categorias artisticas da Performance.
Deste modo, instaura-se o dialogo aberto e abre-se caminho a discussao das praticas
tedricas.

FRONTEIRA DESIGN X ARTE - Na producdo do design contemporaneo ha o
interesse em buscar um campo ampliado (usando o termo de Krauss) como alternativa
para superar os dualismos conceituais da forma x fungdo, abstragao x historicismo e
utopia x realidade, que estiveram no centro das discusses do campo durante todo o
século XX. Os processos criativos encontram novas aspira¢des formais e programaticas
em um vasto conjunto de disciplinas e tecnologias, que valorizam as multiplicidades e
pluralidades. As fronteiras disciplinares entre arte e design estdo cada vez mais
contaminadas. Assim, a paisagem e a escultura — a ndo-paisagem e a nao-escultura
emergem como metaforas exemplares dentro de uma nova condi¢do do design.

O design contemporaneo pode ser visto como paisagem e escultura - uma nao-
exatamente-paisagem e uma ndo-exatamente-escultura -, e dentro desse raciocinio de
ultrapassagem de fronteiras e hibridismo conceitural, pode ser problematizado como
um “ndo-exatamente-design”.

O campo expandido da arte de Krauss (1996) ajudam a refletir sobre o design
contemporaneo de natureza hibrida. E esse conceito dialoga com o Intervalo, na
medida em que discutem campos contaminados, quando sugerem a transmutacdo
conceitural entre um campo e outro.

vasto da galeria como também da cidade, além de captar o instante, como nos Happenings, que
segundo Archer (2001) sinalizam a ampliagdo dos gestos expressionistas para o espaco.
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Ha uma ldgica do Intervalo (de uma Fusdo contemporanea) em que o principio
convocado é o da producdo de uma forma-arte resultante da interlocucdo entre as
categorias da arte. O conceito aponta para reflexdes sobre um dos aspectos da “obra
de arte total”. A ideia da realizacdo de uma sintese das artes contemporanea importa
guanto se trata de pensar o design enquanto arte e a no¢ao wagneriana de sintese,
reconfigurada a partir do debate do design do tempo presente; ou seja, a partir de
uma estética hibrida, fronteirica e experimental, que se apresenta em uma profusdo
de meios®.

A ideia wagneriana de Obra de Arte Total (exemplificada pela dpera), com seus
dispositivos, provoca a imersdao completa do espectador, que abraga a completude da
experiéncia sensdrio-corporal e estética. Nesse sentido, pode-se afirmar que a
integracdo das diferentes artes de outrora é somada, no presente, as novas midias,
qgue incluem o universo digital.

3. PERFORMANCE COMO CONCEITO ANALITICO.

Ao considerar as contaminacg0es, fronteiras e hibridismo da producdo do design
contempordneo, convocamos o operador Intervalo® para pensar em uma relacdo
transdisciplinar entre Design e Performance Artistica’, com o objetivo de criar
conceitos para uma hermenéutica. A Performance se torna uma estratégia por
exceléncia na apreensdo de uma histdria entre imagem, texto, som e corpo, ja que
nasce em uma zona de entrelagamento intertextual - em um ponto de encontro entre
diferentes linguagens artisticas -, cujas formas de didlogo ndo convencionais incidem
com maior ou menor forga. Trata-se de analisar de que forma se dd, no Design, as
relacdes entre Corpo, Objeto, Espaco e Performance. O estudo da Performance nos
amplia a nogao do termo, do campo da arte para a esfera do Design.

Para Glusberg (2009), a Performance tem como predecessores criativos o Dada
(Collages, Assemblages e Environments), o Happening (que desenvolve a partir do

5 Chamamos atencdo para a retomada contemporanea do debate em torno do Ut Pictura Poiesis com o
advento da hibridizacdo da arte: na esteira do raciocinio proposto por Souriau (1983), o estudo da
correspondéncia entre as artes corrobora a ideia de que “artes sdo todas as artes”, o que traz uma
compreensdo mais abrangente e amplia o entendimento do fenémeno estético como um todo (Souriau,
1983, p.2). Desde a antiguidade classica, dentro dessa perspectiva, reconhece-se que ha uma
convergéncia entre praticas artisticas em principio tdo dispares, como por exemplo, a pintura, a poesia,
a escultura, a danca. Embora a teoria estética tenha se desenvolvido no sentido de definir os limites das
artes plasticas (Lessing) - sujeitas as condi¢cOes especificas de cada campo. O classico debate é retomado
no contexto renascentista - em que se discute a relagdo da técnica e poética com a retdrica -, e ganha
forga nas teses do romantismo alemao, no séc. XIX, em que se desenvolve um programa tedrico e de
producdo. Contemporaneamente o debate Ut Pictura Poiesis é retomado com o advento da hibridizacdo
da arte.

® Intervalo, como o termo ja evidencia, é a légica do inter, do entre, num vai-e-vém do aquém e do além
ao através, demonstrando um interesse pela ultrapassagem, deslocamento de fronteiras, raciocinio
topoldgico e das semioses interartisticas; o modo da instalagdo, com alto grau de aplicagdo de principios
construtivos as artes visuais; produtos em interface; efeitos de dispositivos de certos media em outros
suportes de producao.

7 Performance advém do inglés to perform, que por sua vez se origina do termo latino formare, que
significa “dar forma a” ou performatus, “acabado de formar”. A palavra pode designar, entre outras
coisas, a aparéncia fisica ou desempenho do corpo, ou ainda um método a partir do qual se origina um
corpo. Também aparecem como sinénimos, segundo Schechner (2006) “execu¢do, desempenho,
faganha, representagdo, quadro”.
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Environment e Live art) e a Body Art (uso do corpo como base para reflexdes da arte),
em seus caracteres cénico-teatrais, que pontuam dindmicas ritualisticas e extensdes
semioldgicas que convergem e sintetizam uma efetuacdo performatica Como categoria
artistica (criada nos anos 70), apresenta duas conotacdes: a de uma presenca fisica, e a
de um espetaculo, no sentido de algo para ser visto (Glusberg, 2009, p.43) Nesse
sentido, pode-se relaciona-la a outras categorias artisticas, como o teatro, a danca e a
musica Noronha (2008-A) assinala, a partir Jean Lauxerois e Peter Szendy (IRCAM), que
o paradigma fundacional da Performance é anterior a ela mesma e diz respeito a uma
experiéncia constituida no cinema e na formacao de um paradigma audiovisual Ou
seja, a Performance pode ser observada dentro da estética do Intervalo porque se
trata, desde o inicio, de uma relacdo interartistica, problematizada a partir do cinema e
seus dispositivos, que convocam as demais artes a reflexdes sobre o modo de ver e
perceber uma obra, “...dos Happenings (live events) as Instalagdes, o que é exposto é o
proprio olhar — e a escuta — e as condicbes da produgdo de uma sensibilidade
audiovisual — uma sensibilidade dtico-sonora” (Noronha, 2008-A, p.11-12)

A Performance é um territério de varias interfaces, de trajetos multiplos, e por
sua natureza multidisciplinar, € uma arte de fronteira. Aparece sempre em sua
dimensdo de acdo, na relacdo da acdo do corpo em um espaco especifico Na Art
Performance observa-se a associacdao dessa expressao a presenca corporal direta do
performer, ou seja, hd uma interdependéncia entre corpo e performance Segundo
Glusberg, trata-se do “uso do corpo como sujeito e forca motriz” (2009, p.11), o corpo
é o protagonista do processo performativo. A Performance também é marcada pela
ideia do fendbmeno ndo linear, pela presenca do acaso e do imprevisivel,
particularidade, em grande medida, herdada das vanguardas artisticas, e mais
recentemente, na musica de John Cage e George Brecht, na pintura de Pollock, na arte
do grupo Gutai e Fluxus. Em todas essas experiéncias defende-se a ideia de que ndo
interessa o resultado, mas o processo, a acdo, a duracdo. H4d uma concepcao inicial
geradora de uma situacdo, mas essa situacdo esta sujeita a imprevistos e
indeterminacgdes, que sao solucionadas no meio do caminho.

Esse aspecto diz respeito ao desenvolvimento de uma sensibilidade haptica,
no sentido de Bruno (2007)8, que resgata a problemética do movimento e percepcio
haptica no projeto historiografico e interartistico, para assim realizar um Atlas da
Emocgdo’, ou seja, os conceitos propdem uma indivisibilidade perceptiva entre exterior
e interior, que se conjugam na configuracdo de mapas mentais A compreensado do
fendmeno exige ora uma dimensdo mais scinestésica (Noronha), ora mais espacio-
visual (Bruno). Afirmando que a historiografia da histéria da arte tem uma divida com a
dimensao corporal, Bruno cunha o termo espacio-visual, correlacionando ndo apenas a
pintura e o cinema, a fotografia e o cinema, mas também o design e o cinema,

8 A visdo tatil tem por base uma reconsideragao do haptico nos estudos das artes, arquitetura e design.
A visdo tétil é o que caracteriza a sensibilidade além da perspectiva ética enunciada a partir do
Renascimento. O termo foi proposto inicialmente pelo tedrico da arte Alois Riegl e seu trabalho
influenciou as teses de Walter Benjamin acerca da teoria da forma da arte cinematica. Por haptico
entende-se neste a transi¢cdo da perspectiva dtica para uma visdo ampliada de uma emog¢do-movimento,
espacial-temporal, na qual a visdo (paradigma visual hegemonico na organizacdo dos sentidos) é
reintegrada no sentido de localizagdo, numa inseparabilidade entre exterior e interior e na configuragao
de mapas mentais. H4 uma amplia¢cdo dos sentidos enquanto modos de cognicdo e o estabelecimento
de sensos topograficos e realidades topoldgicas.
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convocando a existéncia de uma rota haptica no espaco do design: a visdo tatil. As
rotas hapticas dizem respeito a um paradigma cinematico e suas afec¢des na producdo
artistica. Essas consideracdes sdo importantes ndo sé na compreensao do objeto, mas
também nos processos e sistemas de producdo, definindo novas posicdes do
designer/artista, do tedrico e do publico. Assim se estabelece uma ampliagdo dos
sentidos enquanto modos de cognicdo e de sensos topograficos e realidades
topoldgicas

Partindo da observagdo do conceito de Performance Artistica — principalmente
dos fenbmenos de processo, dinamica e acaso - e comparando com o fenbmeno do
design contemporaneo (projeto e efetivacdo da obra), elaboramos quatro conceitos
analiticos. S3ao eles: Performance Conceitual, Performance Process, Techno
Performance, Performance (In) Doors/ (Out) Doors.

A Performance Conceitual trata de explorar a performance do autor (a acdo de
criacdo, o conceito do projeto, a postura do designer) como parte da compreensdo do
projeto e sua efetivacdo, no estudo da obra como autografia. A compreensao do
objeto/ambiente e a escrita da memdria também se ddo através da performance
criativa do designer. Sabendo que este, ao elaborar o projeto “fala” de um universo
distinto, buscamos perceber sua metodologia, suas ambiguidades. Tentar apresentar o
processo criativo implica a compreensao do designer e as mudancas que se operam
em sua trajetéria. Implica também apreender a opinidao que ele tem do seu préprio
trabalho, através do seu discurso tedrico, observando-o no contexto Historia do
Design, para entdo formular questdes acerca do conceito da obra. A ideia é mostrar a
interligacdo constante da retdrica, poética e semiose na obra, ja que todos estes
elementos vivem em tensdo. Aqui tratamos da meméria do processo de criagdo e do
resultado em projeto, que s3o particulares a cada autor?.

A Performance Process visa entender o trajeto de efetivacdo da obra, do
projeto a sua realizacdo — ou seja, a “memdria construtiva”. Quando se vé um
ambiente, ou objeto finalizado, dificilmente se tem ideia da complexidade do trajeto
percorrido. A fase da efetivacdo evidencia um percurso muitas vezes nao-linear: é no
canteiro de obras/na oficina que se confronta a fantasia do autor frente as demandas
da realidade, no ato de efetivacdo aparecem desafios de toda ordem: nesse momento
guestionamos nossa tecnologia, a qualificacdo dos profissionais, a qualidade do
material, a logistica, os custos. E também no processo que o designer retifica o projeto,
modifica detalhes, faz as ultimas escolhas.

Na Performance Process o que se tem em vista é a memoria que gira em torno
do fenémeno finalizado. As relagBes objeto/ambiente x performance sdo investigadas
na efetivacdo do projeto e seu processo, surgindo dai a ideia do designer como
narrador e o projeto como narrativa ndo-linear. A operacdo proposta é a de cruzar o

10 |mporta ressaltar que o que se denomina em design Anteprojeto, com seus conceitos internos, se
assemelha a mise en intrigue ricoeuriana. Mas diferentemante da narrativa literdria, ao se tornar um
projeto, torna a narrativa textual, tridimensional, desdobrando a mise en intrigue em diferentes planos.
Ao ser detalhada, a obra opera outro desdobramento: um estudo representado graficamente em 04
pranchas, por exemplo, pode dar origem a uma multiplicidade de pranchas de detalhamentos. Isso é o
que diferencia o design da literatura, e o que diferencia um designer do outro. Os “textos” visuais
devem ser lidos tanto na ordem sequencial linear, como num livro (ocidental), como em uma ordem de
sobreposi¢des de planos, em “layers”.
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espaco e o tempo através dos atos de executar e narrar: ao fundir a espacialidade do
relato e a temporalidade do ato de efetivacdo/construgdo encontramos a dialética da
memodria e a obra em um mesmo nucleo de atividade.

Para pensar o design enquanto processo, acionamos parte do termo cunhado
por Renato Cohen (2006) -“work in progress” - para pensar o “work in process” da
“cena”. Subvertendo o sentido classico da narrativa, Cohen busca nos paradigmas
contemporaneos da linguagem uma forma para teorizar a Performance, partindo da
“estrutura” do hipertexto (caracterizado pela aleatoriedade e sincronicidade) que
cogita o procedimento de criacdo cénica ndo como obra acabada, mas como obra em
processo. O termo work in progress carrega a ideia tanto de trabalho e como de
processo: como trabalho, acumulam-se duas nocdes, o da obra acabada, como
produto, e o de obra em processo de feitura, em percurso. Como processo, implica
interatividade, permeacdo e risco (risco de o processo ndo se fechar enquanto obra
acabada) (Cohen, 2006, p. 20-21).

A obra de design, ao contrario de ser pensada em sua incompletude e a
incompletude pensada como uma virtude - se pensa como obra acabada. O que se
quer dizer com a absorcdo de parte do conceito de Cohen é que o processo é tomado
também pelo acaso, por mais que uma obra seja planejada. Muito da producdo da arte
contemporanea que se produz hoje se torna acidente; muito da produgdo do design
por mais que seja planejada como um todo, é também tomada pelo acaso, e ao final
do processo, se efetiva em sua incompletude, deixando marcas pelo caminho. Muitas
vezes as mudancas de trajeto implicam um desvirtuamento do projeto inicial. Nesse
sentido, a obra efetivada incorpora as vicissitudes do caminho, os acasos das
mudancas de rumo no decorrer da efetivagdo, o atravessamento de multiplicidades,
produzindo “outra” cena no canteiro de obras ou na oficina, na qual o acidente ou as
rachaduras configuram-se em realidades existenciais.

Assim, o designer e seus parceiros, ao se apropriarem do lugar ou das
maquetes e mocapes, caem em “outro” terreno, ou seja, outras realidades surgem
durante a obra: ha uma coexisténcia do linear e do ndo-hierdrquico no processo de
concretizacdo de qualquer projeto, ou seja, hd uma ordem secreta do caos e do
imprevisto dentro da ordem linear da concretizacdo da obra. Além disso, ressaltamos
gue alguns processos criativos se efetivam com a “obra” em andamento; deste modo,
as mudancas de rumo e adaptacdes fazem parte do processo construtivo.

A andlise processual do planejamento e efetivacdo no campo do design se
torna indispensavel a sua compreensao, visto que neste ambito se encontram varias
realidades: a tecnologia proposta é confrontada com certa logistica, a complexidade
do projeto se defronta com a m3o-de-obra local. E nesse momento que se analisa a
performance dos profissionais, dos fornecedores, etc., e todas as tensbGes que
decorrem do ato de construir/efetivar.

A Techno Performance é um conceito exploratério inter-relacionado, pois se
liga a todos os outros conceitos: trata-se de relacionar o design com o ideia de
dispositivos!! de Agamben (2009) e sua capacidade de “capturar, orientar, determinar,

11 Foucault (apud Agamben, 2009, p.28) propde uma chave de leitura para o termo dispositivo: através
de um procedimento filolégico demonstra como oikos (termo grego utilizado na compreensdo da gestdo
domeéstica) se transforma no termo latino dispositio, e como este, por sua vez, ganha o significado de
uma economia que regula o comportamento e se interioriza no sistema de crencgas e sentimentos do
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interceptar, modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinibes e os
discursos dos seres viventes” (Agamben, 2009, p. 42). Aqui tratamos especialmente dos
dispositivos tecnoldgicos, que provocam uma mudanca de orientacdo que se desvia do
eterno para apreender o novo, ou seja, sdo as praticas que buscam os processos em
desequilibrio para engendrar uma emergéncia. Os dispositivos tecnoldgicos sao
capazes de modificar e capturar as condutas dos individuos sujeitos a sua convivéncia,
abrindo as portas para multiplos processos de subjetivacdo. Com o aumento dos
dispositivos no mundo contemporaneo, pode-se inferir, em seguida, uma proliferacao
de subjetivacdes. No entanto, Agamben demonstra que pode acontecer exatamente o
contrario, os dispositivos “ndo agem mais tanto pela produgdo de um sujeito quanto
por meio de processos de dessubjetivacdo”, ou seja, os dois processos, o da criacdo do
dispositivo e a subjetivacdo estdo cada vez mais dissociados da formacdo de um novo
sujeito, a ndo ser de forma espectral, dependente e precaria.

O design inteligente e complexo é muito apropriado na discussao
contemporanea que investe nas dimensdes tecnoldgicas. Ndo se pode deixar de
refletir até que ponto a tecnologia opera uma relacdo de dominacdo e esvaziamento
do sujeito, ou, por outro lado, o quanto o design pode transformar essa relacdo em
uma dimensao libertadora.

Por ultimo apresentamos a Performance (in) doors/(out) doors. Esse conceito
levanta as intersec¢Oes entre narrativa (narratologia) e performance (performance art;
performance e plot artistico-arquiteténico narrativo) entendidas aqui enquanto a
provoca¢do do objeto/espaco ao acontecimento do corpo, e por conseguinte, da
criacdo de subjetividades. Trata-se de refletir sobre de que maneira a obra funciona
como modo de afeccdo e provocagdo para o movimento, do design para o
acontecimento: um design performatico (performativo), um design pensada como
ocasido para promover acdes. O conceito adota o sentido dos mapas cognitivos e
afetivos (Giuliana Bruno) e o sentido de comissuras (Kristine Stiles, 1998). E nesta fase
gue entra em acdo o historiador-critico, ao analisar a obra ndo sé do ponto de vista do
processo-projeto, mas principalmente do ponto de vista do haptico, aquele que
estabelece uma relacdo de acdo do corpo x corpo obra. E a partir desse conceito - e de
sua proposta em analisar a obra em um processo de experimentagao - que se analisa
sua historicidade.

Alguns exemplos do design contemporaneo ilustram, de forma abrangente, o
que Kristine Stiles (1998) denomina comissuras’? - conceito que sublinha a interligacdo
e o comprometimento entre as acdes performaticas, os objetos e sentidos que delas
derivam, dramaturgia e performance que se constitui de justaposicdo ou encontro de

individuo. “.. [dispositivo] implica discursos [...] leis, medidas administrativas [...] o dispositivo tem uma
natureza essencialmente estratégica, que se trata, como consequéncia, de uma certa manipulagdo de
relagbes de forga, de uma intervengdo racional e combinada das relagées de forga, seja para orientd-la
em certa direcdo, seja para bloqued-la [...]. Assim o dispositivo é: um conjunto de estratégias de
relagdes de forca que condicionam certos tipos de saber e por ele sdo condicionados” (Foucault apud
Agamben, 2009, p. 28). Deste modo, dispositio corresponde a dialética entre liberdade e coergdo, na
relagdo entre os seres viventes (natureza) e os elementos histéricos (dispositivo), entendendo como
histérico o conjunto das instituicGes, dos processos de subjetivacdo e das regras em que se concretizam
as relagdes de poder.

12 Kristine Stiles cria o conceito de comissuras (ponto de juncdo de duas ou diversas partes) para
caracterizar os objetos que ficam como vestigios do ato performatico. Para a autora, as imagens sdo
como interfaces que possibilitam a reatualizacdo da performance de forma infinita.
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partes, situacOes ou realidades. Pensando o conceito para o campo do design (e de um
design cénico), comissuras significa a acdo entre obra (e seus dispositivos) e
interlocutor: o encontro entre o corpo da obra e corpo do usuario.

Nos processos de criacdo em design (e no design propriamente dito) ha a
valorizagdo ndo apenas dos percursos e trajetos (movimento entendido numa
perspectiva aristotélica), como também da dimensdo de um espaco de fluxo e
flutuacdes, onde o design é um interagente corpdreo que dinamiza e potencializa uma
experiéncia narrativo-cénica. Partindo das correlagdes entre o conceito de
performance e a teoria da Corporeal Narratology / Narrative Body refletimos como a
obra pode se tornar uma superficie para a inscricdo e para a provocagao do
movimento humano, convocando formas fluidas e poéticas deste mover-se, numa
semiose muito particular. Como afirma Ryan (2004) o significado narrativo, e de uma
dramaturgia cénica, é associado a capacidade de gerar constructos cognitivos e
afectuais, mapas mentais e mapas dos afetos, “texturas” na pele da obra e na pele de
seus interlocutores. A narrativa se constrdi no confronto entre o usudrio e a obra, e se
da em uma relacdo ativa do dispositivo. E no movimento que se realiza a significacdo,
no contato com o cendrio e com os objetos®3.

Tal como afirma Noronha (2011-A) a narratologia “cénica” valoriza situa¢des
gue sdo especificas da danca, de um parametro narrativo que ndo é sé um fluxo de
historia, mas um fluxo do tempo e de uma ndo linearidade narrativa, ou seja, ele se
instaura a partir de um padrdo rizomatico narrativo. O mapa produzido é adquirido
pelo performer e depois compartilhado para universos de significacdo ampliados.
Podemos afirmar que situagdo semelhante é a do visitante de uma obra de design de
interiores, quando realiza uma performance, a partir do embate com dispositivos de
natureza reativa'*, ou melhor dizendo, a partir de um Script espacial, que deflagra
multiplas a¢Oes e reacgdes.

Assim, sugerimos analisar o designs a partir da ideia de um texto-espago que se
destina a ser executado. Mas, de uma invariabilidade do roteiro basico, abre-se
possibilidades: a variabilidade de sua execucdo. O design é projetado para uma
construgao cognitiva, mas a abordagem performatica ndao se limita a reapresentagao
de eventos por um narrador; pode ser contada, mostrada e adotada como atividade
auto-compensadora: as narrativas podem ser geradas dinamicamente durante a
execugdo, através de movimentos/eventos. O objeto/espa¢o ndo conta uma histéria
diferente para cada leitor-visitante, é este que reorganiza mentalmente a narrativa. A
reconstrucdo de um mundo narrativo consiste em partir de um discurso codificado,
fragmentado e entregue ao leitor/usuario/visitante como um puzzle, assim como um
hipertexto. A originalidade estd em explorar a obra e fazer, dessa experiéncia, uma

13 Analisando pelo lado da criagdo observa-se que a indicagdo para o movimento ja esta implicito no
planejamento como na promenade arquitetural de Le Corbusier, por exemplo, das rampas helicoidais da
Vila Savoye (1928-33). Isso fica mais evidente nos projetos de Bernard Tschumi, que se inspira na
materializacdo do movimento, criando promenades cinemdticas, como no Parque de La Villete (1982-
83), no qual a forma arquitetonica é planejada pensando no decurso dos eventos, ou seja, na ordenagdo
tempo-espaco dos dispositivos arquitetonicos. A construgdo de uma narrativa, nesse caso, se da no
trajeto, na relagdao entre imagem e movimento.

14 Ryan, tedrica de midias eletrénicas, define reativo quando se responde a mudancgas no ambiente ou
acGes ndo intencionais do usuario. Interativo quando a entrada se origina em uma agao do usudrio
deliberada. Interatividade n3o significa necessariamente que o sistema ira agir da forma pretendida pelo
utilizador. Aqui se fala do aspecto performatico da narrativa (Ryan, 2004-A, p.30).
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narrativa. O leitor é levado - num contexto performatico - a unir textos a partir de
fragmentos heterogéneos, como um patchwork, alguns reciclados a partir de outros
textos em uma atividade produtiva, criando ao final, histdrias “naturalmente”
topoldgicas.

O design, como forma do objeto/espaco e objeto interartistico e intermidial
permite pensar na provocacdo entre o corpo da obra e o corpo ‘da’ e ‘na’ cena (do
ambiente, edificio, terreno, da paisagem e da cidade) e as formas contemporaneas do
corte e Intervalo, gerando desafios aos modos de se pensar o corpo e o0 movimento
num jogo entre interior e exterior (INDOORS, OUTDOORS), surgindo dai novas
visualidades, e formas oniricas e fantasmaticas. E deste “outro” lado do corpo da obra
gue se promove uma interioridade e uma espacialidade desdobrada, que se relaciona
com o corpo do usudrio, do visitante, do publico, e convoca e potencializa uma
experiéncia narrativo-cénica privilegiada. E do contexto narrativo que emergem
temporalidades outras, e novos modos de acdo: “em toda narrativa (especialmente, na
contemporaneidade), hd espa¢o para a aleatoridade, o padréo-rizoma, o caos
(caosmose)” (Noronha, 2011-A, p.6).

A obra deflagra uma experiéncia scinestésica em que os estados do olhar sdo
variaveis - como também sugere Giuliana Bruno (2007) -, onde se a instaura um mapa
afectual, nos termos de design-textura, uma obra em (des-) montagem, um VISUAL
TRAVELOGUE, um didlogo e uma viagem pelas cavidades do interior de um corpo.
Nesse sentido, importa ressaltar que a analise da obra deflagra um tipo de percepcao
que traca diversos planos:

“... deslocamentos corporais no espaco (do movimento aos trajetos),
envolvendo ainda na tridimensionalidade (ou nos efeitos dela) o tato,
o paladar, o olfato, a terceira dimensdo, uma musculatura tatil e
impressiva, combinando procedimentos, médiuns e cdédigos na
constituicdo de linguagens hibridas / interartisticas, em amplas
operagdes conceituais promotoras de um desafio a cultura, [...] um
senso de experimentagdo que desorienta a navegacdo
convencionada culturalmente, obrigando a cada um de nds [...] a
reconquistar os seus sentidos”. (Noronha, 2008-A, p. 6).

Essa perspectiva diz respeito ao desenvolvimento de uma sensibilidade haptica,
que resgata a problematica do movimento no projeto historiografico e interartistico,
para assim realizar um Atlas da Emog¢do, ou seja, os conceitos propdem uma
indivisibilidade perceptiva entre exterior e interior, que se conjugam na configuracdo
de mapas mentais. Afirmando que a historiografia da histéria da arte tem uma divida
com a dimensdo corporal, Bruno (2007) questiona o ocularcentrismo e convoca a visao
tatil. Nesta mudanca tedrica do 6tico para o hdptico move-se da perspectiva do olhar
fixo para o “olhar” em movimento. Ao contrdrio da pintura e escultura, que exigem um
recolhimento necessario a sua frui¢do, o design contemporaneo exige uma experiéncia
scinestésica. Deste modo, “sentir” a arte contemporanea é andlogo a experiéncia de
imersdo no design: hd uma percepcao de forma mais abrangente, que inclui o corpo e
as sensacdes como elementos privilegiados na relacao.

Duarte e Noronha (2011) apontam que o PLOT cénico também possui uma
significacdo geografica, de um terreno cuja rede é passivel de interpretacdo. Para a
arte, o design e a danga cénica contemporaneas trata-se de pensar tal como
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propugnam os arquitetos Julien de Smedt e Bjark Ingels: numa pratica artistico-estética
se faz necessario tomar um principio narrativo (uma teorizacdo e suas praticas) e fazer
delas uma série de acontecimentos envoltos em uma vasta trama (tensdo e nucleos
dramaticos esparsos, os diversos plots). Cada “espaco” se abre em multiplos plots
dramaticos, e neles faz-se do incidental, um modo constelacional, abrindo-se rumo aos
passados e aos futuros. O desafio contempordneo é o de como provocar modos
narrativos (Ryan), e deles inferir formacdes aleatdrias e elipticas que abrem e fazem
fulgurar significagdes. Em todo contexto narrativo emergem temporalidades e modos
de acdo, de padrdo rizomatico. Ou seja, o narrador-historiador é um performer que
“atua e recupera sua posi¢cao de fantasma”, que narra na atualidade, mas sugere uma
virtualidade.

Cumpre salientar que esse empreendimento exige conceitos que convoquem
uma “nova ordem das coisas”, ou seja, o fulgurar de uma nova “constelacdo”. Em
nossos estudos, especificamente, buscamos , entre, outros, dois elementos para
provocar o aparecimento de multiplos plots narrativos: a obra é atravessada pela
desconstrugdo (Derrida) e pela dobra (Deleuze). Esses dois conceitos ddo abertura para
a emergéncia de diferentes modos de analise, interpretacdo e compreensao do design,
uma vez que acionam nossa subjetividade. Do outro lado estda a obra, com seus
dispositivos - revelando o incidental.

A experiéncia estética afeta as formas da apreensdo e cogni¢cao da realidade, os
modos de ver e de “falar” de um territdrio existencial. Tal experiéncia parte de um
acontecimento de design que enuncia sensac¢des, € uma provocacao para a “escuta”
da obra. Pensando o modo como o design influencia o comportamento humano, com a
propriedade de criar sensacoes, percepcdes e desencadear afectos, a Performance (in)
Doors/(out) Doors coloca o corpo no centro das atengdes. Se algumas das finalidades
do design sdo sua fruicdo e experiéncia estética, resultantes de sua apropriacdo, é
necessario interpreta-las tanto por sua matéria como por sua linguagem poética, como
uma narrativa espacial que personifica a temporalidade. A experiéncia scinestésica®,
deste modo, torna o historiador participe da obra, complementando-a,
reconfigurando-a. A capacidade da organizacdo espacial/topoldgica em “sugerir” a
conduta do visitante - através de seus dispositivos - contribui para a reestruturacdo das
relagdes entre fruidor e obra (acionando novas experiéncias e criando novas
subjetividades). Nesse sentido ressaltamos a dimensdo pedagogica das praticas
estéticas e suas estratégias espaciais/topoldgicas, que provocam reflexdes sobre

15 A Scinestesia pode ser ligada ao tema retérico (relacionada a doutrina do Ut pictura Poiesis) ou ao que
se denomina hibridagdo conceitual - quando caracteristicas semidticas sdo transportadas de um meio
para outro. O termo aponta para uma conjuncdo entre Sinestesia e Cinestesia, e diz respeito a
reintegracdo de duas condicGes no campo da pesquisa da linguagem: a primeira (sinestesia) é a relacdo
de planos sensoriais diferentes, ou seja, a capacidade de tradugdo inter-percepgdes, num grau indicial
(plano semiético), estabelecendo relagGes entre uma percepgdo de um dominio do sentido e outro
dominio evocado. O termo é usado para descrever uma figura de linguagem e uma série de fen6menos
provocados por uma condigdo neuroldgica, no cruzamento de sentidos, em uma conjung¢do sensorial. Ja
Cinestesia tem um sentido de reintegrar a perspectiva do corpo na fruicdo da obra, pois o termo diz
respeito a percepcdo dos movimentos, cuja natureza permite a realizacdo de informagdes tateis, a
propriocepgdo. Integrando os termos em um Unico, Noronha fortalece a perspectiva de que a “tela de
projecdo é sempre um lugar habitdvel, e o espago construido sempre uma tela de proje¢ao”, ou seja,
multiplica as perspectivas para uma teoria da percep¢do que passa a ser compreendida enquanto uma
teoria da linguagem.
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formas do subjetivo que estdo além do instituido - explorando a forca de (re) invencao
como fonte geradora de valor. O design da expressao as transformacdes nos modos de
producdo da atualidade, propondo sensibilidades cognitivas especificas, que
demandam também performances capazes de transformar afecgcbes em capital
cultural.

4. CONCLUSAO

Ao longo do tempo o designtem sido capaz de oferecer muito mais do que uma
solugdo técnica para a necessidade pragmatica: com seu préprio universo de discurso,
seu significado se encontra além da epiderme da obra. Sua realidade é infinitamente
complexa, fruto de sua relagcdo com a histéria e a cultura. O reconhecimento de que a
arché do design ndo é apenas uma equivaléncia semantica, ao contrario, ela ocorre na
experiéncia, sugerimos sua assemelhanga ao campo das artes da literarias: o
significado de um romance é inseparavel da experiéncia do préprio romance. Portanto,
a circunscricdao dos fundamentos epistemolégicos da disciplina exige a compreensao
do objeto ou ambiente de design enquanto experiéncia.

Dentre as abordagens encontradas para uma histéria do design numa interface
com o campo do saber histérico mais vasto, identificamos que a andlise hermenéutica
— a hermenéutica interartistica, de natureza transdisciplinar — se torna interessante a
compreensdo do objeto/ambiente. A partir da teoria da interpretacdo e da nogdo do
design enquanto narrativa entramos na dimensdo temporal da obra, enquanto
projeto, construcdo e percurso. Buscando o sentido, a interpretacdo aplica o espirito
sobre as formas, introduz nos signos valores que implicam o vivido e o existencial,
ligados tanto ao mundo da obra quanto ao mundo do intérprete. Esse é o locus préprio
da abordagem hermenéutica. O mundo que a obra documenta entrelaca varios
elementos: o intérprete pronuncia o universo do autor e o contexto que envolve a
obra. Mas ao esbocar sua interpretacdo da obra e do mundo por ela desvelado,
acrescenta seu proprio mundo, tal como o designer acrescenta sua prépria visdo, ao
interpretar o mundo e a si préprio no momento da criacdo. S6 através desse
entrelagcamento é que a obra passa a ser fonte de sentido e ndo apenas remetente de
significados.

A compreensdo responde a face subjetiva da interpretacdo, os novos sentidos
adquiridos pela obra nas condi¢cdes em que ela foi apropriada na histdria se colocam,
no presente, ao intérprete. Para incluir tanto a compreensao quanto a explicacdo, este
modo interpretativo faz dialogar permanentemente a parte e o todo, polos do circulo
hermenéutico cujos sentidos s6 se manifestam quando referidos um ao outro: ndo se
pode conhecer o todo sem se conhecer as partes, mas estas sé sdao conhecidas em
funcdo do todo. Ao introduzir a compreensdo ou o modo em que a obra é apropriada
pelo intérprete situamo-nos no centro do circulo hermenéutico, que procura capturar
o sentido do design, girando entre o autor, o fruidor, o intérprete e a obra.

Os conceitos de Performance surgem de nossas observacbes nos diversos
campos da criacdo nos ultimos anos. Temos como o objetivo principal analisar,
interpretar, compreender e criticar o objeto de pesquisa, no sentido de alimentar
tanto a pesquisa como a criacdo. Nosso desafio cumpre o papel imprescindivel na
teorizagao atual, por abrir um caminho — que ndo se pretende absoluto — na
compreensdao do fazer artistico contempordneo e suas diversas formas de
subjetivacao.
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