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Me conta que eu fago de conta: contribuicao da historia na concep¢ao do processo
criativo do Designer

Niedja Espinola Fonseca”

Resumo:

Neste artigo apresentamos uma experiéncia historiografica. Esta, surge da busca pela
utiliza¢do de uma perspectiva teorica presente no campo da Historia contemporanea, como
meio para o auto aperfeigoamento no que tange ao processo criativo do trabalho de designer.
Tal processo, resultou na criagdo de um Kif que traz um conjunto de produtos utilizados como
suporte fisico para embalar o resultado pratico do trabalho de conclusdo de curso intitulado
Me conta que eu fago de conta: relatorio de produgdo musical, do produtor musical,
compositor e etnomusicologo Esdras Sarmento, naquele momento, concluinte do curso de
bacharelado em Musica da Universidade Federal de Campina Grande. No referido Kit, estdo
os estojos de embalagem do CD e DVD que trazem, respectivamente, a trilha sonora e o
registro em video do espetaculo de teatro intitulado Me conta que eu fago de conta (2012),
além de um caderno monografico impresso em folhas de tamanho A4 e com capa idéntica a
dos registros de audio e video desta peca. Esta obra, foi desenvolvida pelo Grupo Cénico
Recreio Dramatico, oriundo da cidade de Areia — PB, e traz como enredo, o encontro de cinco
personagens pré-adolescentes que, por meio de uma brincadeira de “contagdo de historias”,
narram fatos relevantes a historia do teatro, como o nascimento da comédia, o absolutismo do
Rei Sol, entre outros; além de trazer reflexdes a respeito do fazer teatral na
contemporaneidade e de, por meio de sua trilha sonora, expor varios géneros da musica
popular da Paraiba. Aqui, pretendemos expor a possibilidade de utilizagdo de uma concepgao
do fazer historiografico fundamentada na constru¢do da propria histéria, € mostrar que o
campo dos processos criativos no Design, pode se beneficiar com a sua associagdo a Historia
cultural a partir da auto escrita do designer no ambito de suas criagdes artisticas. Assim, além
de toda a concepgdo teorica envolvida, também iremos descrever o processo pratico e o
resultado final do trabalho de elaboragdo dos produtos, contribuindo para uma adaptagdo desta
proposta no registro de novos processos.

Palavras-chave: Historia. Design. Processos criativos. Metodologia da criagao artistica.
Memoria. Historia Cultural.

"Aluna de Graduagdo em Histéria na Universidade Estadual da Paraiba — Campus II1.
Email: niedjaespnolafonseca@yahoo.com.br



1. INTRODUCAO

A histéria € um campo dinamico das ciéncias humanas que se aprimora a cada
momento, abrigando, em sua gama de perspectivas teoricas, diferentes formas de ler a
realidade e conhecer melhor a relagao entre 0 homem e a sociedade ao longo do tempo.
Assim, todos nos fazemos historia a partir do momento que vivenciamos nossas experiéncias.
Desta forma, tudo o que se produz e se fabrica no cotidiano tornar-se-& um documento
historico.

Neste sentido, sabemos que:

[...] Antigamente a ideia de um documento historico era a de “papéis velhos”,
referentes a “pessoas importantes (reis, imperadores. generais. grandes nomes das
artes ou das religides, etc.) as quais eram vistas como os condutores da historia.
Atualmente, tém-se consciéncia de que, entre outros exemplos, uma caderneta de
despesas de uma dona de casa, um programa de teatro, um cardapio de restaurante,
um folheto de propaganda sdo documentos historicos significativos e reveladores de
seu momento (BORGES, 1993, p.61).

Considerando a possibilidade oferecida pela perspectiva histérica de encarar um
elemento qualquer da realidade cotidiana como um registro no tempo, esta mesma forma de
ver a agdo documental, na nossa concepgdo, pode também ser util a outras areas do
conhecimento.

Sendo a historia um campo do conhecimento abrangente e que traz a reflexao critica,
a possibilidade de desenvolver-se a partir da experiéncia, € inegavel o potencial que a mesma
possui no que se refere ao enriquecimento do processo criativo. Acreditamos que € por meio
do campo metodologico que a historia pode contribuir de maneira incomensuravel em
contextos que envolvem outras areas do conhecimento e, no bojo de sua complexidade, € por
meio da historia cultural', como perspectiva do fazer historiografico, que o artista pode tomar
consciéncia de sua atividade criativa como ato de produgao historica.

Nesta perspectiva, € necessario compreender que os métodos existem para a
facilitacio e otimizagdo temporal do trabalho artistico, mas nota-se a necessidade de
(re)avaliacdo e (re)construgdo dos mesmos para que a arte possa libertar-se das amarras que
muitas vezes cria a si propria e, também, para que seja possivel uma maior compreensao das

concepg¢des criativas do artista por parte da sociedade.

'Para uma compreensio detalhada acerca da histéria cultural consultar a obra A histéria cultural: entre prdticas
e representagoes (1988) de Roger Chatier.



Com este olhar, observamos um foco historiografico na “pratica” — discussdo
presente de maneira forte na historia cultural —, como uma ceara de possibilidades para o

enriquecimento do fazer historico do artista. De acordo com Peter Burke:

[...] a histéria das praticas ¢ uma das arcas dos escritos histdricos recentes mais
afetados pela teoria social e cultural. Na perspectiva das praticas. Norbert Elias,
cujo interesse pela historia das maneiras 4 mesa parecia excéntrico a pouco tempo,
agora estd solidamente inserido na corrente principal das ideias. O trabalho de
Bourdieu sobre a distingdo inspirou muitos estudos a respeito da histéria do
consumo, enquanto a ideia de Foucault sobre uma sociedade disciplinar em que
eram adotadas novas praticas para reforgar a obediéncia foi adaptada para estudar
outras partes do mundo (BURKE, 2005, p. 79).

A partir deste ponto de vista — focar, necessariamente, na pratica artistica —, faz-se
necessario uma maior observac¢do ao registro do processo de criagdo artistica, de forma que
esta observagdo abranja diferentes abordagens e possa contribuir para a possibilidade de
aprimoramento e utilizagdo, por outros artistas, do processo de criagdo documentado. O artista
sabe que, na pratica, nada parte do vacuo, ou seja, € necessario que se tenha em maos, alguma
matéria prima para que a criagao artistica possa acontecer.

Nesta perspectiva, € na concep¢ao foucaultiana da “cultura de si”, que encontramos
um fundamento para a produg¢ao historiografica do artista no que se refere ao registro do seu
proprio processo criativo. Registrar a sua criagdo € cuidar de si e de sua propria existéncia
artistica.

Foucault afirma:

Ora, ¢ esse tema do cuidado de si. consagrado por Sdcrates. que a filosofia ulterior
retomou, ¢ que cla acabou situando no cerne dessa “arte da existéncia” que cla
pretende ser. E esse tema que, extravasando do seu quadro de origem ¢ se
desligando de suas significagdes filosdficas primeiras, adquiriu progressivamente as
dimensdes ¢ as formas de uma verdadeira “cultura de si’. Por essa expressio ¢
preciso entender que o principio do cuidado de si adquiriu um alcance bastante
geral: o preceito segundo o qual convém ocupar-se consigo mesmo ¢ em todo caso
um imperativo que circula entre numerosas doutrinas diferentes; ele também tomou
a forma de uma atitude, de wma maneira de se comportar, impregnou formas de
viver; desenvolveu-se em procedimentos, em praticas e em receitas que eram
refletidas, desenvolvidas, aperfeigoadas e ensinadas; ele constitui assim uma pratica
social, dando lugar a relagdes interindividuais, a trocas ¢ comunicagdes ¢ até mesmo
a institui¢des; ele proporcionou, enfim, um certo modo de conhecimento ¢ a
elaboragdo de um saber (FOUCAULT., 2005 . p. 50).

E também neste sentido que a historia pode contribuir de maneira particular para
arte, tanto no que se refere a possibilidade de registro do processo criativo de maneira que este
possa ser novamente interpretado pelo(a) artista em ocasides diferentes, quanto para a
facilitag@o do proprio fazer artistico, visto que por meio do conhecimento historico — inclusive
a respeito de si proprio —, € possivel realizar leituras mais aprofundadas a respeito das

experiéncias de criagdo artistica ja vivenciadas.
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2. DA CRIACAO DA HISTORIA A HISTORIA DA CRIACAO

Pensamos que ao levantar-se’ uma proposta para a constru¢do de uma narrativa
historica, € fundamental que se explicite, antes de tudo, o entendimento que temos a respeito
do préprio conceito de historia, do fazer historico e de sua relagdo com o homem. “Diz-se
algumas vezes: "A historia é a ciéncia do passado." E [no meu modo de ver] falar errado”
(BLOCH, 2001, p. 52). Nao entendemos historia como, tdo somente, a escrita do passado,
pois a historia precisa levar em consideragd@o os fatos verdadeiros e, na nossa concepg¢ao,
parece paradoxal em um trabalho que busque clareza da veracidade, utilizar-se unicamente do
passado para interpretar no presente aquilo que ja passou.

Nesta forma de observar a relacdo entre a historia e o tempo, notamos que “[...]
mesmo o registro do passado se modifica a luz da historia subsequente [...]” (HOBSBAWM,
1995, p. 109). Os registros realizados no presente — sendo estes feitos com uma inten¢ao
historiografica ou nao —, podem a partir de uma série de “acontecimentos” (FOUCAULT ,
2009 p.55 ) posteriores, contribuir para a constituigdo de uma historiografia.

Sabemos que as “verdades” sdo construidas’ e que o homem ¢ cercado e influenciado
pelo presente, sendo que este se reflete diretamente nas interpretagdes que pode dar a respeito
de qualquer fendmeno. A partir desta visdo, ndo podemos nos apoiar, unicamente, na
materializagao (seja escrita ou em qualquer forma de registro) dos fatos, para interpretar a
relacdo entre estes e o contexto no presente, considerando-se que nao podemos nos distanciar
de nés mesmos ao ponto de nos tornarmos totalmente neutros”.

Nao estamos aqui buscando criticar pensadores que se fundamentam unicamente na
memoria (mais a frente falaremos melhor sobre este ponto) e no registro como forma de
constru¢do narrativa, pois que acreditamos que toda forma de encarar a ciéncia pode ser

, . .. 5 e
benéfica e/ou maléfica no que se refere ao relativismo™ de sua usabilidade. “O campo da

*Saliente-se que ndo temos pretensdo alguma de impor nossa visdo a respeito da histéria como a verdade
absoluta para outros pesquisadores, mas apenas estamos fazendo a historia como acreditamos que deve ser feita e
da maneira que mais se adequa as nossas necessidades.

*A criagdo da verdade ¢ tema de profundas discussdes no campo da histéria e ndo caberia neste trabalhotamanha
reflexdo. Para maiores aprofundamentos a respeito do assunto, consultar a perspectiva de Erick Hobsbawm ¢
Terence Ranger em A4 invengdo das tradigdes (1997).

*Ver Tourinho (2010).

®Apesar de também entendermos que o proprio relativismo deve ser observado com cuidado (tendo em vista a
natural transformagdo do costume), no que se refere especificamente a utilizagdo da ciéncia para o fazer pratico
das agdes humanas, ainda acreditamos que a relativizagdo ¢ um ponto de vista positivo.
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historia €, pois, inteiramente indeterminado, com uma unica excegao: € preciso que tudo o que
nele se inclua tenha, realmente, acontecido [...]” (VEYNE, 1995, p. 11).
Entendemos que no presente, € possivel termos uma maior proximidade com a
verdade (pelo menos a nossa) do fato, e que uma visido altamente positiva a respeito de um
oo B x5 s - : . ; .
objeto’, € a visdo do proprio objeto. De maneira mais clara, ao tentar fazer uma historia no seu
proprio tempo, o historiador possui a regalia de vivenciar a experiéncia sobre a qual escreve a
respeito.
Isto pode parecer um ponto de vista individualista no que se refere a observagdo da
realidade por parte do historiador, entretanto,
[...] a propria frase “de seu proprio tempo™ aponta para uma questdo importante. Ela
supde que uma experiéncia de vida individual ¢ também coletiva. De certa forma,
isto ¢ obviamente verdadeiro, ainda que scja paradoxal. Se a maioria de nés
reconhece os marcos mais importantes da histéria mundial ou nacional em nossa
vida, nio o fazemos por que todos nos os vivenciamos., mesmo que isso possa ter

ocorrido realmente com alguns de nos, ou que alguns de nos os tenha percebido
como marcos [...] (HOBSBAWN, 1995, p. 104).

Mesmo considerando a questdo da inevitabilidade do carater coletivo na vida do
historiador, ¢ muito importante observarmos que, “[...] cada historiador tem sua propria vida,
um lugar privado a partir do qual inspeciona o mundo [...]” (HOBSBAWN, 1995, p. 104). A
partir dai, podemos considerar - reconhecendo a limitagdo da individualidade humana - a
necessidade de recorte do tempo, para que, partindo do territorio’ temporal recortado, seja
possivel contextualizar o fato e compreendé-lo em seus multiplos aspectos.

Sabemos que:

“[...] a historia interessa-se por acontecimentos individualizados, dos quais nenhum
apresenta dupla fungdo. mas nfio ¢ sua propria individualidade que a interessa. ela

procura compreendé-los, isto ¢, encontrar neles uma espéeic de generalidade ou,
mais precisamente, de especificidade [...]" (VEYNE, 1995, p. 28).

Cabe assim ao proprio historiador e a ninguém mais optar a forma que melhor se
adeque a sua necessidade, definindo a maneira com que ird generalizar ou descrever a
especificidade de um fato por ele contextualizado. Para isto, notamos ser de suma importancia

o didlogo com os pensamentos de outros historiadores e/ou intelectuais de diferentes areas do

® Aqui nos referimos a palavra objeto no sentido usado dentro do campo da metodologia.

0 conceito de territorio ¢ denso, ¢ merece muitas paginas para explicagio dada, sua presenga em diferentes
campos do conhecimento ¢ que cada um possui sua interpretagdo. Para maiores esclarecimentos a respeito do
tema. consultar Territorio: Globalizagdo e fragmentagdo (SANTOS etall, 1994).
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conhecimento, o que pode, muitas vezes, trazer ao historiador a necessidade de vincular
diferentes perspectivas a respeito de seu proprio ponto de vista.

Nao enxergamos nenhum problema em comungar das perspectivas de diferentes
pensadores sob determinado assunto, ainda que os mesmos, em uma visao panoramica,
venham a divergir em ideologia. Acreditamos que por menor que seja a convergéncia de
pensamento trazida pelo cruzamento de diferentes olhares, esta precisa ser considerada,
respeitada, e exposta, considerando uma visao dialética do conhecimento.

Por meio do estabelecimento de relagdes entre sua forma de encarar a realidade e as
diferentes Oticas de pensadores variados (independente das correntes as quais defendam), o
historiador pode colocar-se de maneira interdisciplinar em meio aos mais distintos espagos do
saber cientifico, religioso, artistico, etc.

A utilizagdo da historia como elemento primordial para a compreensao de qualquer
campo do conhecimento humano, apresenta-se, de maneira a justificar uma utilizagdo desta
ciéncia como veiculo de entendimento de nossa propria existéncia. Até certo ponto,
concordamos com Thompson quando vem a afirmar que,

[...] a histéria deve ser reconduzida a seu trono como a rainha das humanidades.
mesmo que se tenha mostrado por vezes, bastante surda a alguns de seus suditos

(especialmente a antropologia). ¢ crédula em relagio a cortesdos favoritos (como a
econometria) [...] (THOMPSON, 1978, p. 83).

Nao estamos aqui, de maneira nenhuma, tentando de forma reducionista limitar a
producdo intelectual de toda a sociedade a uma otica singular, mas estamos, na realidade,
buscando apresentar a historia como uma disciplina que, em sua esséncia, possui a capacidade
de julgar os fatos tendo como ponto de partida estes proprios fatos, bem como suas relagdes
com os contextos que lhes envolvem.

Esta forma de encarar a produgdo de historia nos leva a entender que:

[...] a acdo de escrever a historia envolve necessariamente nm processo de selegio de
fatos e de avaliacio de sua importincia. Existe frequentemente uma
superabundancia de fontes ¢ relatos sobre um acontecimento qualquer ¢ cabe ao

historiador a tarefa altamente delicada de interpreta-los e construir sua versdo
(CARDOSO, 2000, p. 13).

No que se refere ao processo de criagdo artistica, o fazer historiografico pode
contribuir de maneira altamente significativa para a inovag¢ao e reconhecimento do mesmo
dentro do proprio campo da arte. Esta foi uma das premissas principais que nos fizeram lancar
mao da historia para, a partir dela, apresentar uma perspectiva historica de registro do

processo de criagio.



12

Mas porque acreditamos tanto na necessidade de registro do processo para o avango
em qualquer campo do conhecimento que lide diretamente com a criagdo? A resposta € obvia:
para aprendermos com os erros e com os enganos. E indubitavel o fato de que, “[...] qualquer
que seja nossa reacgdo, a descoberta de que estavamos enganados, de que talvez nio tenhamos
entendido algo direito, deve ser o ponto de partida de nossas reflexdes sobre a historia de
nosso tempo” (HOBSBAWN, 1995, p. 112). A formagdo do artista € algo atualizavel e
dindmico que precisa ser reinventado cotidianamente a partir das experiéncias vivenciadas.

Nesta perspectiva, a construgdo de uma historia viva, realizada no presente, €, para
nos, simplesmente a possibilidade de perceber o quanto estamos envolvidos com nossas agdes
e qual a intensidade de nossas reflexdes a respeito do ser e do existir dentro de diferentes
contextos de criagdo. O “[...] bom historiador sempre se esfor¢a a0 maximo para interpretar as
informagdes a partir do contexto em que foram geradas, ou seja, para situar o material em
termos histoéricos [...]” (CARDOSO, 2000, p. 14). Seguimos, assim, a concep¢do de que:
ninguém melhor do que ndés mesmos para contar nossa propria historia.

Isto, para o artista criador - que ao criar se coloca em uma posi¢do constantemente
experimentalista® -, é algo antes de tudo inevitavel, mesmo que este registro nio acontega de
maneira formal, por meio da escrita ou qualquer outra forma material de transmissdo de
conhecimento. O que percebemos, na pratica, € que o pragmatismog na arte € extremamente
vinculado a experiéncia, a qual por meio da memoria, acumula na cogni¢do do artista todo o
aparato instrumental necessario para suas novas criagoes.

O que podemos entender por memoria, € “[...] a possibilidade de dispor dos
conhecimentos passados. Por conhecimentos passados € preciso entender os conhecimentos
que, de qualquer modo, ja estiveram disponiveis [...]” (ABBAGNANO, 2007, p. 657). Assim,
a memoria coloca-se simplesmente como algo indispensavel a criagdo, carregando consigo a
inevitavel necessidade de conhecer o passado para que possa haver a transformagao da ideia
No processo criativo.

E justamente a partir da consciéncia de inevitabilidade da memoéria no acimulo de
experiéncias do processo criativo que propomos a utilizagdo da historia como forma de

registro e compreensao de todo este arcabouco intelectual intrinseco ao processo de criagao

*Mesmo havendo um plancjamento rigoroso no que se refere aos procedimentos tomados no processo ctiativo,
acreditamos que fazer arte ¢ experimentar, sendo a criagio sempre uma surpresa para o proprio criador.
*Referimo-nos aqui a ideia de que a verdade ndo passa de uma coesa relacdo entre os fatos e aquilo em que
acreditamos. Para maiores aprofundamentos sobre pragmatismo consultar Peirce (1990).
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artistica. A “[...] memoria esta nos proprios alicerces da Historia, confundindo-se com o
documento, com o monumento ¢ com a oralidade [...] (SILVA e SILVA, 2006, p. 275).
Observamos que: € também por meio da memoria, que o artista constroi seus proprios
processos criativos e, consequentemente, por ela que faz sua propria historia.

Mas o que de fato € a criagdo, a qual entendemos esta umbilicalmente relacionada

com a memoria? De acordo com os filosofos Hilton Japiassu e Danilo Marcondes:

A ideia de criagio estd ligada & de autor, de uma dependéncia da obra criada
relativamente a seu criador, de uma novidade, que pode ser absoluta ou relativa. A
concepgio metafisico-teologica admite que o mundo nfo ¢ eterno, mas que comega
no tempo. Chama-se criagdo o fato de ter ele adquirido sua existéncia. Assim, a ideia
de criacdo esta vinculada a ideia de comego no tempo ¢ do tempo (JAPIASSU e
MARCONDES, 2001, p. 45).

Mas, o que seria, entdo, um autor? “[...] O autor €, sem duvida, aquele a quem
pode se atribuir o que foi dito ou escrito. Mas a atribuicdo — mesmo quando se trata de um
autor conhecido — € o resultado de operagdes criticas complexas e raramente justificadas. As
incertezas do opus” (FOUCAULT, 1992, p. 2). O artista, nesta concep¢ao, € o autor de sua
obra — considerando que € a ele a quem a obra ¢ atribuida -, mas a obra, €, também, produto
de todo um contexto de acontecimentos histéricos que envolve a producdo do discurso

artistico.

3. HISTORIA E DESIGN

A observagao do Design sob um ponto de vista fundamentado na historia ndo € algo
impossivel ou mesmo complicado observando-se que “escrever historia € uma atividade
intelectual [...]” (VEYNE, 1995, p. 32) e, consequentemente, exige acima de tudo, reflexdo e
muita pratica.

Sabemos que tudo possui historia desde que possua existéncia e que haja também um
expectador que tenha paralelamente o desejo de narrar e entender a relagdo entre a variavel
observada e a realidade referida, ainda que este observador, seja o proprio sujeito que a esteja
construindo.

Apesar disto, “o estudo da historia do Design ¢ um fendmeno relativamente recente.
Os primeiros ensaios datam da década de 1920, mas pode-se dizer que a area s6 comegou a
atingir a sua maturidade académica nos ultimos vinte anos” (CARDOSO, 2000, p. 14 apud
DENIS, 1998, p. 318-322). Este fato, ao desfavorecer o historiador/designer no sentido de nao
haver um grande ferramental teérico no que tange a uma historiografia propria do Design, o
favorece a utilizacdo de recursos historiograficos contemporaneos para a constituicdo deste

ramo nascente da Historia.
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Com esta consciéncia, assumimos a premissa de que,

A histéria do design deve ter como prioridade ndo a transmissdo de dogmas que
restrinjam a atuagdo do designer, mas a abertura de novas possibilidades que
ampliem os horizontes, sugerindo a partir da riqueza de exemplos do passado formas
criativas e conscientes de se proceder no presente [...] (CARDOSO, 2000, p. 15).

Caso fosse nosso interesse langar, aqui, uma nova proposta historiografica para o
campo do design, seria necessario apresentar um recorte temporal de sua historia em um
ambito nacional e também internacional. Entretanto, ndo faremos isto, pois ndo € nossa
inten¢d@o, neste trabalho, discutir a respeito de novas perspectivas na historia do design, mas,
simplesmente, expor a experiéncia historiografica por nos vivenciada.

Uma outra possibilidade de observagdo a historia do Design, ¢ uma perspectiva
dialética. Esta abordagem metodologica define uma concepgao bastante relevante para o fazer
intelectual seja ele na Historia, no Design, ou em qualquer outra area de realizagdao humana. O
aspecto dialético do saber acompanha a produ¢ao do conhecimento desde os tempos em que
passou a ter registro e consequentemente visibilidade para as geragdes posteriores.

Segundo o pesquisador paraibano Bruno Sarmento:

A origem do termo dialética remete-nos a4 Grécia antiga, significando inicialmente a
arte do didlogo. A acepgdo moderna da palavra, entendida como o estudo das
contradigdes da realidade, bem como sua permanente transformagao, deve-se a um
filosofo grego denominado Herdclito, o qual entendia que a vida seria um fluxo

constante ¢ que o impulso deste fluxo seria a Iluta de forgas contrarias
(SARMENTO, 2014, p. 3).

Nesta perspectiva, o vinculo entre Historia e Design no que se refere ao momento do
processo criativo, pode, também, ser encarado a partir das contradigdes que cercam os
processos de criagao. Apesar relevancia da perspectiva dialética para o fazer historiografico,
ndo nos concentraremos nela neste trabalho, embora, acreditemos que seja necessario destacar
possibilidade de utilizagdo desta concepgdo metodoldgica como caminho para a abordagem
do processo criativo.

Para nos, a relagao existente entre historia e design € notavelmente contextual, pois
nota-se em diversos movimentos artisticos a correspondéncia entre as tendéncias do Design e
seus respectivos periodos historicos. Podemos observar, por exemplo, que durante a era
classica, encontramos registros que refletem a atengdo voltada ao homem material. Neste
sentido, podemos observar a existéncia de estatuas que carregam riquezas de detalhes quanto
aos corpos esculpidos de maneira “realista”, refletindo, assim, a atengdo que os agentes

artisticos da era classica davam ao homem como ser concreto, material, belo, forte, podendo a
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arte evoluir livremente, pois diferente da arte egipcia, as estatuas nao tinham uma fungio

religiosa. Neste contexto, podemos perceber que:

O escultor grego do periodo arcaico. assim como o escultor egipcio, apreciava a
simetria natural do corpo humano. Para deixar clara ao observador essa simetria, o
artista esculpia figuras masculinas nuas, eretas, em rigorosa posi¢do frontal ¢ com o
peso do corpo igualmente distribuido sobre as duas pernas. Esse tipo de estatua ¢
chamadakouros, palavra grega que significa homem jovem (PROENCA, 1994, p. 28)

No medievo, no entanto, o movimento artistico ja sinalizava para outro paradigma
existencial: o do homem espiritualizado. A beleza era divina, a for¢a advinha de Deus, o
concreto era destrutivel, bem como o homem material ndo era sendo o templo do Criador.
Observamos neste periodo, uma arte voltada, principalmente, para o pensamento hegemonico
da época, que era o da fé. A arte gotica, por exemplo, expressava através da altura de suas
linhas arquitetdnicas, a tentativa de aproximagao do homem ao seu motivo de existir, que era
o divino. “O resultado era a sensagao de verticalismo, de luz, de grandiosidade, mas sobretudo
de leveza. Fica nitido o objetivo de uma obra voltada para o misticismo e para a ascensao a
Deus” (VIG, 2014). Com isso, nota-se 0 movimento e a mudanga paradigmatica existencial,
em que a dindmica da historia mostra-se refletida em suas expressdes artisticas e
arquitetonicas.

Esse mesmo processo observado durante as eras classica e medieval vai se refletindo
na sociedade conforme ha movimentos de mudangas na realidade social deste mesmo homem.
A titulo de exemplo, notamos o paradoxo do contorcido homem barroco, refletindo sua crise
existencial. Detectamos também a presenca das fortes luzes da razdo na arte do periodo
iluminista e, sem a pretensdo de pular etapas da cronologia historica, a representagdo
cientificista da arte durante a revolugdo industrial.

Finalmente, na era contemporanea nos deparamos com um design que acompanha a
realidade material da hegemonia politico-econdmica capitalista. De acordo com (LANDIM,
2010, p. 11), o Design de um ponto de vista global envolve a concepgdo e o planejamento de
todos os produtos elaborados pelo homem como forma de melhorar sua qualidade de vida.
Simultaneo a isso, observa-se o interesse do homem em transformar esses produtos em
negocios lucrativos e criar produtos competitivos, o que conduziu a evolugao e diversidade do
Design Desta forma, surgiu um Design voltado ndo mais para o antropocentrismo, nem para o
teocentrismo, mas voltado desde seu nascedouro, e durante a formagdo educacional de seus
profissionais, para o mercado.

Através dos anos, muito se tenta e pouco ou nada se obtém de concreto e

esclarecedor para a verdadeira origem do conceito de Design enquanto um campo das artes.
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Sendo na lingua inglesa a raiz mais proxima da palavra, que se refere tanto a plano, designio,
quanto a configuragao, estrutura. De acordo com Rafael Cardoso: “a origem mais antiga
vem do termo em latim designare, verbo este que abarca sentido ambiguo: o de designar e de
desenhar, trazendo em sua etimologia, a dindmica tanto no aspecto abstrato de
conceber/projetar, quanto no concreto de registrar/ formar” (CARDOSO, 2004, p.14).

O certo, é queDesign, arte e artesanato tem muito em comum, pois ao tentar dar
forma material ao conceito, os designers, em sua maioria, sentem a necessidade de resgatar as
antigas relagdes com o fazer manual. A transi¢do de um tipo de produg@o, em que o mesmo
individuo projeta e fabrica o artefato para outro — podendo ser notada uma separacdo clara
entre conceber e produzir - estabelece um dos marcos fundamentais para o desenvolvimento
da historia do Design. A tradi¢do nos mostra que € justamente no fato do designer se limitar a
projetar o produto para ser fabricado pelas maos de outra(s) pessoa(s) - geralmente com o
auxilio de meios mecanicos - que o diferencia do artesdo. Na realidade, ndo se sabe ao certo
quando ocorreu essa transi¢ao: “[...] € dificil precisar a data em que teve inicio a separagao
entre projeto e execugdo [..]” (CARDOSO, 2004, p. 16), de forma que apenas apds a
percep¢ao de uma inevitavel atuag@o pratica, o designer passou a nado mais supervalorizar a
concepe¢ao conceitual, mas também a a¢do materializadora dos projetos.

Com o advento da Revolugao Industrial e a necessidade de uma producdo seriada
cada vez mais padronizada, e também com o objetivo de incrementar os lucros, o trabalho
passou a ser dividido em estagios onde cada artesdo atuava em um. Na concepg¢ao da Historia
do Design, ¢ a partir dai que se tem, efetivamente, o surgimento de um profissional
especializado nessa atividade. Evidente que como qualquer acontecimento historico, isso ndo
se deu de forma brusca, universal e decisiva. Embora suas raizes estejam na tradigcao
artesanal, o surgimento do Design nido se deu simplesmente por uma evolu¢do linear do
trabalho manual a produgdo mecanica, mas, ao contrario, através de uma constante
diversificagdo, abrangendo uma variedade cada vez maior de novos fatores e influéncias. Os
primeiros designers autdbnomos a surgirem, sao 0s operarios mais experientes ou habilidosos a
uma posi¢do de controle e concepgdo, em relagdo as outras etapas da divisdo de trabalho,

dentro do processo produtivo.

A transformacdo dessa figura de origens operarias em um profissional liberal,
divorciado da experiéncia produtiva de uma industria especifica ¢ habilitado a gerar
projetos de maneira gengrica corresponde a um longo processo evolutivo que teve
seu inicio na organizagdo das primeiras escolas de design no século 19 [...]
(CARDOSO, 2004, p. 16).
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O inicio desse processo se deu atraveés dos primeiros ambientes de discussdo ou as
primeiras escolas de design, como o Arts and Crafts, o Werkbund e a Bauhaus, no final do
século XIX e inicio do século XX. Mas foi apos a Grande Depressdo'’ que se configurou os
moldes do que a profissdo se tornou atualmente. O designer, nessa €poca, passa a ser um
profissional consolidado e de grande importancia para as novas empresas que surgiram: as
grandes multinacionais.

A partir da década de 1960, o Design se viu mergulhado em uma grande quantidade
de movimentos vanguardistas que propunham novas atitudes, chamados de movimentos de
contracultura. Na perspectiva de Cardoso: “[...] é fato notorio que os anos sessenta trouxeram
novas atitudes e novas formas de comportamento, passando pela ideia de formagio de uma
contracultura (termo cunhado na época) que colocasse em questdo os valores da cultura
vigente [...]” (CARDOSO, 2004, p. 179), o que fomentou o aparecimento de movimentos que
lutavam contra a hegemonia econdmica a exemplo do nacional-popular'', o qual é fortemente
influenciado pelas ideias do pensador italiano Antonio Gramsci (1891-1937).

A partir de agora, iremos expor os resultados praticos de nosso experimento, tendo
como justificativa para esta necessidade, o fato de que “[...] seria um contra-senso [...] falar de
design sem mostrar os objetos que gera [...]” (CARDOSO, 2000, p. 15). Com esta forma de
ver, consideramos que ¢ também por meio da producdo escrita que podemos dar nossa

pequena contribui¢do cientifica tanto para o Design quanto para a Historia.

ME CONTA QUE EU FACO DE CONTA
O espetaculo de teatro intitulado Me conta que eu fago de conta (2013) foi montado e
estreado pelo Grupo Cénico Recreio Dramatico da cidade de Areia-PB. Teve como escritora

do texto dramaturgico a atriz, dramaturga e diretora teatral Ana Maria Nunes e como produtor

"°Foi uma crise econdmica associada principalmente aos Estados Unidos a partir de 1929 ¢ que so foi vencida
pelas transagdes comerciais do pais em meio 4 Segunda Guerra Mundial. E considerada a maior dificuldade
financeira enfrentada no século XX, tendo impactado grande parte do plancta.

"0 conceito de nacional-popular teve muito impacto na arte no século XX. “Para comegar a discussdo
conceitual, é importante pontuar o contexto no qual Gramsci desenvolveu suas reflexdes sobre o tema, como
forma de compreender a construgdo de um “conceito™ de nacional-popular como tentativa de contra hegemonia.
Isto porque, um “conceito” de nacional-popular ndo ¢ claramente esbogado pelo intelectual em seus escritos —
como ¢ mais claramente, por exemplo. o de intelectual —, mas pode ser inferido da forma como o problema ¢
colocado no caso italiano. Gramsci desenvolveu o debate a partir da critica feita pelos periddicos italianos a
respeito dos temas relacionados a arte e literatura popular ¢ seu desenvolvimento “nacional” na Italia e sua
relagdo com a literatura divulgada entre as classes populares” (COSTARD. 2013, p. 2).
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musical o compositor Esdras Sarmento'?, que, por sua vez, também realizou, com este
espetaculo, o seu Trabalho de Conclusao de Curso do Bacharelado em Musica da
Universidade Federal de Campina Grande.

Desta forma, tudo que diz respeito a producdo musical do espetaculo desde o
trabalho de aprimoramento das habilidades musicais do elenco até a gravacdo do Cd e do
DVD, pode ser encontrado na monografia Me conta que eu fago de conta: relatorio de
produgdo musical (2013), escrita pelo proprio compositor.

Como integrantes do elenco, a pega possui trés homens: Hermano Junior (Inacio),
TarcianoTangran (Eleninha), Iran José (Luiz), e duas mulheres: Ana Rachel Cavalcante
(Dalia) e Cinthya Daniele (J6). Todos os atores e atrizes citados sdo membros do grupo e,
além de suas profissdes, mantém o vinculo com o mesmo produzindo e estreando trabalhos
inéditos que transitam entre diferentes formas de expressao artistica abrangendo, dentro de um
contexto teatral, a masica, a poesia, a danga, etc.

A trama consiste do encontro de cinco criangas em um porao apos o periodo de
férias. Neste local, as mesmas descobrem uma série de objetos antigos (roupas, brinquedos,
um bau, etc.) e, a partir da realidade e experiéncia de vida de cada um, vao construindo
diferentes narrativas ao longo do espetaculo.

A peca traz consigo informagdes historicas, melodias originadas na cultura de
tradigdo oral, dangas populares, praticas da arte nordestina, instrugdes as criangas quanto a
forma de proceder em determinadas situagdes, entre outras tematicas relevantes para a area de

educacao e para o conhecimento historico do Teatro.

4.1. O convite
Surgindo a necessidade de criar um contetido grafico (encartes, capas e caixa) para a
finaliza¢do do Cd e do DVD, pec¢as fundamentais para compor seu TCC, o musico Esdras
Sarmento convidou-me como designer para a elaboragdo deste material, e foi dai, que surgiu

o envolvimento no projeto.

20 misico, apos a realizagio deste trabalho, iniciou o mestrado no Programa de Pés-Graduagdo em Musica —
area de etnomusicologia - na Universidade Federal da Paraiba onde escreveu a dissertagdo Cantata pra
Alagamar: do conflito a produgdo musical (2017). Atualmente, realiza o curso de doutorado, investigando o
campo da produgdo musical para teatro.
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O musico apenas colocou como briefing'”a conveniéncia de se elaborar um produto
simples, tendo em vista, a pouca disponibilidade de tempo que o mesmo tinha para finalizar
seu trabalho de conclusao de curso. Com isto fiquei totalmente livre para desenvolver minha
propria metodologia de criagio e para elaborar da maneira que melhor o servisse.

A primeira atitude foi assistir ao espetaculo para ter em mente o contexto artistico e
historico (teatral, musical, coreografico, narrativo, etc.) € a partir dai, realizar a elaboragdo de
procedimentos que pudessem facilitar a chegada em um resultado rapido, econdmico e

satisfatorio. A seguir, descreveremos estes procedimentos.

4.2. Da Historia/historia ao conceito no Design/design

Considerando-se que naquele momento, a entrada no curso de Design da
Universidade Federal de Campina Grande ainda era recente e que a primeira formagéo
académica foi feita na area de historia, era simplesmente inevitavel a utilizagdo dos
conhecimentos ja obtidos anteriormente frente aos novos desafios. Assim, ao surgir a proposta
para desenvolver o encarte do produto final do TCC, do musico Esdras Sarmento, houve uma
inevitavel utilizacdo daquilo que ja se sabia, no que se refere a historiografia, para que o
trabalho pudesse ser realizado com sucesso.

Um dos primeiros procedimentos que se aprende na area de Design € a necessidade
de levantamento do conceito para que a partir dele, se possa projetar, desenhar e confeccionar
o produto desejado. Com isto, fagamos uma breve explanagao a respeito do conceito.

Para Japiassu:

Em seu sentido geral. o conceito ¢ uma nogdo abstrata ou ideia geral designando seja
um objeto suposto unico (ex.: o conceito de Deus). seja uma classe de objetos (ex.: o
conceito de cdo). Do ponto de vista ldgico. o conceito ¢ caracterizado por sua
extensfio ¢ por sua compreensio (JAPIASSU. 2001, p. 39).

Desta forma, o conceito no campo do Design diz respeito ao levantamento de todos
os dados necessarios para a concepgdo, visualizagdo e verificagdo da possibilidade de
confecgdo do produto (CELASCHI apud MORAES 2008, p13). O resultado final, ndo € por
acaso. Ele é fruto de um processo que o previu e procurou dominar. E nesse processo que
selecionamos formas, cores, materiais para estabelecer a forma de alguma coisa a ser feita.

Sendo assim considerados aspectos que interferem no resultado. A partir do conhecimento

“Termo técnico utilizado no Design ¢ na comunicacio para se referir as instrucdes dadas com o intuito de
facilitar o processo de criagdo do produto.
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sobre o caso, sdo criadas propostas para a mudanga da situagdo no sentido desejado. Como
afirma Celaschi, [...] os designers de igual forma tendem a promover a sintese e 0s conceitos
teoricos, bem como transferi-los como resposta formal de satisfagao, desejo ou necessidade
(CELASCHI apud MORAES 2008, p13).

Havendo entdo a inevitabilidade que a criagdo do conceito apresentava naquele
momento, recorremos a um recurso de investigacdo aprendido no curso de histéria: o
paradigma indiciario'*. Por meio dele, foi possivel enfrentar o problema trazido pela situagao,
de forma que, neste sentido, a historia foi fundamental para a solugao daquele desafio.

Este modo de proceder nos foi extremamente util para a solugdo do problema
quando, naquele momento inicial do curso de Design, foi preciso criar um conceito para a
elaboragdo do produto. Esta concepgao so foi possivel devido a experiéncia com a Historia,
pois “[...] o conhecedor de arte € comparavel ao detetive que descobre o autor do crime (do
quadro) baseado em indicios imperceptiveis para a memoria [...]” (GINZBURG, 1989, p.
145). Assim, os indicios percebidos por meio da pesquisa historica, serviram como material
de trabalho do(a) designer.

Utilizamos, de uma maneira associativa, a concepcao de paradigma indiciario, que
aprendemos no curso de Historia, como um caminho para a constru¢do do conceito exigido
para o desenvolvimento do produto. E preciso, entdo, expor como realizamos uma associa¢io
entre esta concepgao teorica da historiografia, € o processo de criagdao no Design.

Na historiografia, se denomina de paradigma indiciario, o levantamento de todos os
indicios encontrados a respeito de algo e que levam a determinada conclusdo sobre o
elemento observado. E um conjugado de principios e métodos centrado nos detalhes, nos
dados que se encontram a margem do foco principal, nos resquicios tomados enquanto pistas,
sinais, vestigios.

E preciso compreender que “[...] se a realidade é opaca, existem zonas privilegiadas
— sinais, indicios — que permitem decifra-la” (GINZBURG, 1989, p. 177) e foi com esta forma
de ver, que utilizamos, de forma associativa, de um recurso historiografico, para a construgao
do processo criativo.

Podemos citar como exemplo tipico de uso do paradigma indiciario, o caso do
historiador Giovanni Morelli (1816-1891) e seu método de avaliar obras em museus e, a partir

dai, devolver cada quadro ao seu autor. Afirmava ser dificil estar frente as obras ndo

" Método desenvolvido pelo critico de arte italiano Giovanni Morelli. (GINZBURG, 1989)
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assinaladas, as vezes repintadas, ou até mesmo em mau estado de conservagao, e, ainda assim,
ter que conseguir distinguir os originais das copias. Para tanto, ndo se apegava as
caracteristicas facilmente copiaveis, mas aos detalhes despercebidos. Ginzburg precisa a visao
de Morelli:
[...] é preciso ndo se basear, como normalmente se faz. em caracteristicas mais
vistosas, portanto mais facilmente imitaveis, dos quadros [...] Pelo contririo, ¢

necessario examinar os pormenores mais negligenciaveis, ¢ menos influenciados
pelas caracteristicas da escola a que o pintor pertencia. (GINZBURG. 1989, P. 144).

O método Morelliano influenciou Sherlock Holmes (Arthur Conan Doyle (1859-
1930)) e Sigmund Freud (1856-1931) com a exposi¢do de um paradigma. Nos trés casos,
pistas de extrema pequenez permitem apreciar uma realidade mais densa, de forma que néo se
poderia atingir este fim, sem um olhar agu¢ador metodologicamente pensado e teoricamente
fundamentado. Mas o que ha em comum em trabalhos tdo de pesquisadores tdo distintos? O
uso de pistas —mais precisamente, indicios (no caso de Sherlock Holmes), signos pictoricos
(no caso de Morelli) e sintomas (no caso de Freud) -. '°, para chegar a compreensdo de uma
sequéncia de acontecimentos que configuraram um determinado contexto historico.

A utilizagdo associativa deste paradigma foi indispensavel para a viabilidade pratica
de nosso trabalho ¢ a economia de tempo no que se refere ao levantamento de dados para a
criagdo do produto encomendado. Foi a partir do uso de indicios acerca da o desenvolvimento
da peca, que pudemos estabelecer o conceito de criagdo de nosso produto.

Considerando que “o paradigma indiciario valoriza a aproximagdo emocional do
observador com o seu objeto, os tragos e o conhecimento individuais em detrimento a
generalizacdo [...]” (RODRIGUES, 2005, p. 6), a participagdo como publico na apresentagdo
do espetaculo, foi fundamental para que fossem levantadas pistas que nos levassem a
compreensdo do contexto historico de desenvolvimento da peca e, consequentemente, para a
selecdo de recursos visuais — fotografias, falas, gestos, etc —, que pudessem servir como
material de criagao do produto, satisfazendo minha necessidade como designer, e, também, a
veracidade no que tange ao contexto historico de elaboragao do espetaculo.

Na busca destes indicios, foram utilizados dois questionamentos:

1. A narrativa do espetaculo segue que diregdo a respeito dos acontecimentos historicos
abordados nas falas das personagens?

2. Qual o publico alvo do espetaculo?

Consultar GINZBURG (1989, p. 150).
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A partir destas duas questdes, foi feito um levantamento de todos os indicios que
poderiam servir para chegar as respostas de ambas e, consequentemente, a um conjunto de
informagdes que seriam a base do conceito o qual, posteriormente, iria ser utilizado para a
projecdo do primeiro protétipo do produto. Entre os indicios levantados estavam as palavras
teatro, cortinas, fotografias, cores, criangas, mensagens para os pais.

Partindo destes indicios, foi criada uma estrutura visual que organizasse de maneira
coerente as ideias que cada um destes indicios representava. Apesar da aparente abstra¢ao na
construgao da estrutura visual citada, este procedimento foi muito eficiente no momento de
projecdo do produto. Portanto, a partir dos indicios apresentados na pecga foi possivel
compreender as representagdes que eram feitas acerca da sociedade, como também refletir
sobre conceitos oriundos da mesma, ou seja, a arte representava em alguns momentos
constitui¢des historicas e caracteristicas de um povo. Neste sentido, o processo de criagdo dos
encartes foi baseado na compreensdo das representa¢des constituidas a partir dos indicios

apresentados pela peca teatral.

4.3. Do processo criativo ao fazer historiografico

Ao longo do processo de desenvolvimento do Kif que embalaria os produtos
desenvolvidos com a criagdao da pega Me conta que eu fago de conta, percebi que poderia
também utilizar do fazer historiografico como forma de registro deste processo, podendo
assim, dar uma contribuig¢io para possiveis utilizagdes posteriores. Tendo em vista que “[...]
tudo tem uma historia [...]” (BURKE, 1992, p. 11), parti deste principio para aprimorar o
processo criativo no Design, de maneira que o proprio designer pode atuar como agente do
fazer historico. Nesta perspectiva, por meio da recorréncia a conceitos tipicos da
historiografia, € possivel aperfeicoar os procedimentos utilizados para criagao de produtos.

Peter Burke afirmou: “[...] a nova historia vai servir-se de todas aquelas descobertas
que estdo sendo feitas sobre a humanidade pelos antropologos, economistas, psicologos e
sociologos [...]” (BURKE, 1992, p. 18). Considerando a inevitavel necessidade de diluir as
fronteiras entre as areas do conhecimento no contexto da contemporaneidade, poderiamos
entender que a reciproca da afirmag¢ao de Burke também € verdadeira. Assim, percebemos que
no mundo contemporaneo, nao s6 a Historia se serve de outros campos cientificos, como
também estes outros campos se beneficiam dela e, na lista de profissionais que utilizam da
Historia como caminho para o auto aprimoramento em suas areas, podemos incluir designers

e artistas no geral.
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Ha, principalmente nas areas de artes como o teatro e a danga -, publicagdes
académicas onde o(a) pesquisador(a)/artista reflete acerca do proprio processo criativo como
acontecimento cientifico. A titulo de exemplo, podemos citar a dissertagao Fles ndo usam
Black-Tie: uma leitura das micro relacoes de poder em cena (2017) de Ana Rachel da Silva
Cavalcante. A pesquisadora/atriz traz uma proposta de (re)leitura da obra Eles ndo usam
Black-Tie (1958) de Gianfrancesco Guarnieri a partir da perspectiva foucaultiana de
micropoder, construindo cenas a partir das analises que fez do texto de Guarnieri. O trabalho
de Cavalcante, embora tenha uma perspectiva metodoldgica particular, dialoga com o nosso
no sentido da artista ter realizado uma escrita reflexiva do seu proprio processo criativo. A
partir desta concepgdo, apresentaremos, agora, o resultado pratico da nossa experiéncia

criativa no Design.

4.4. O resultado

Apos a finaliza¢ao do trabalho, tive como resultado um encarte (frente e verso) para
ser utilizado no Cd e no Dvd, uma capa para o relatorio final do trabalho (texto escrito pelo
produtor musical do espetaculo) e uma caixa projetada, a qual tinha como objetivo, guardar o
Cd e 0 Dvd de maneira segura e esteticamente atraente.

Tanto nos encartes como na capa, foram utilizados como plano de fundo, a cor preta,
de maneira que pudesse dar um maior destaque para as cores que faziam parte da fotografia
utilizada na capa. A partir do levantamento indiciario das cores do figurino, selecionei a cor
rosa para o nome do grupo, buscando assim, um dialogo com as demais cores pois, estas eram
extremamente vivas e haviam sido real¢adas pelo plano de fundo preto.

No verso do encarte foram colocadas quatro fotografias, com o objetivo de expor o
carater ludico e musical do espetaculo. A utilizagio destas fotos visava ndo sé a atragdo visual
de quem olhasse, mas também a ocupagio do espago disponivel. Era preciso evidenciar que o
produto tratava do resultado de um trabalho final de graduagdo e por isso, foi colocado na

lateral do Dvd, o nome Trabalho de Conclusido de Curso.
A fonte Jokgrman, para o titulo do trabalho na capa, foi escolhida por conta de

indicios que levantamos sobre a pega, os quais estavam relacionados a caracteristicas da
cultura nordestina como movimento do cangago, sol do Sertdao e da propria pratica do grupo
em utilizar esta fonte para divulgagao de trabalhos realizados anteriormente.

A projegao da caixa foi construida a partir de um indicio retirado da propria narrativa

da peca. Tratava-se de um bau que no espetaculo, possui uma notavel centralidade para o
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desenvolvimento das historias que sdo contadas ao longo da trama. A caixa foi construida
com cartao Parana considerando-se sua adequagao estética a proposta, sua gramatura e sua

maleabilidade no uso de pegas artesanais.

“Me conta que eu fago de conta™

-

T

Trabalho de Conclusao d

Figura 1: Contra Capa Capa

Foto: Bruno Vinele — Arquivo: Do Grupo Cénico Recreio Dramdtico

Ficha técnica

Produgio musical
Ed nto
Direcéo

“Me conta que eu fago de conta”

Antonic

Equipe de tilmagem:

Coordenador

Figura 2: Verso do Encarte Frente do Encarte
Foto: Bruno Vinele - Arquivo: Do Grupo Cénico Recreio Dramatico



Linguagem ldica, alegria, cultura popular e
fantasic. O encanto da inféincia é o que nos faz
trancender a universos particulares e aprazivels a
todos o0s que reconhecem o valor da inocéncia, a
qual reside no olhar de uma crianga.

O espetaculo Me conta que eu fago de conta, é
uma verdadeira " fabrica de sonhos”™ que néio s6
encanta o plblico infantil, mas conduz todas as
faixas etdrias & beleza da inféncia bem vivida.

1
2
3.
4.
5.
6.
Ts
8.
9.

Figura 3: Interior I'squerdo do Encarte Interior Direito do Encarte

5. CONCLUSAO

Neste trabalho expusemos um pouco da nossa visdo a respeito da possibilidade de
estabelecimento da relagao entre Historia e Design, principalmente no que se refere ao
desenvolvimento e registro do processo criativo. Apresentamos também a exemplificagdo de
tal perspectiva a partir da descrigdo da experiéncia com a produgdo do referido espetaculo,
estando nesta descrigdo, todo o meu envolvimento com o espetaculo enquanto designer.
Mostramos que € possivel historiografar o processo criativo, tendo como direcionamento a
escrita de si € a historia cultural.

Com isto, desejamos poder exibir mais uma possibilidade para o aperfeigoamento da
metodologia de criagdo do designer, de maneira que a utilizagdo de conceitos vindos da
historia mostre-se como uma valiosa alternativa para este objetivo. Aqui, exemplificamos a
aplicabilidade desta proposta por meio da criagao da arte grafica da pecga de teatro Me conta
que eu faco de conta, escrita, montada e encenada pelo Grupo Cénico Recreio Dramatico da
cidade de Areia — PB. Esperamos, por meio deste trabalho, dar nossa singela contribui¢do

também para a area do Design, a partir do conhecimento obtido no curso de Historia.
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Abastract:

In this article we present a historiographic experience. This emerges from the search for the
use of a theoretical perspective present in the field of contemporary history, as a means for
self improvement in what concerns the creative process of the designer's work. This process
resulted in the creation of a Kit that brings a set of products used as physical support to pack
the practical result of the course completion work. Tell me what I do: musical production
report, music producer, composer and ethnomusicologist EsdrasSarmento, at that moment,
completing the bachelor's degree in Music of the Federal University of Campina Grande. In
the Kit, there are the CD and DVD packaging cases that contain, respectively, the soundtrack
and the video recording of the theater show titled Tell Me What I Do (2012), in addition to a
monographic booklet printed on sheets of A4 size and with the same cover as the audio and
video records of this part. This play was developed by the Scenic Recreio Scenic Group,
based in the city of Areia - PB, and brings as a plot, the encounter of five pre-teen characters
who, through a "storytelling" game, narrate facts relevant to the history of the theater, as the
birth of comedy, the absolutism of the Sun King, among others; besides bringing reflections
about the theatrical performance in contemporary times and, through its soundtrack, exposing
various genres of popular music from Paraiba. Here, we intend to expose the possibility of
using a conception of historiographic making based on writing of the self-history, and show
that the field of creative processes in Design can benefit from its association with cultural
history from of the dsigner's self-writing in the scope of his artistic creations. Thus, in
addition to all the theoretical conception involved, we will also describe the practical process
and the final result of the product elaboration work, contributing to an adaptation of this
proposal in the registry of new processes.

Keywords: History; Design; Creative processes, methodology of artistic creation. Memory.
Cultural history.
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