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1 — A trajetoria do desenho

Este projeto € algo que, de certa maneira, sintetiza aquilo que sou como desenhista. Permite
uma visao geral que abrange todas as experiéncias artisticas que vivi desde a primeira vez que
segurei um lapis e todo o tipo de desenho que realizo hoje, dentre quadrinhos, ilustracao, design
grafico, trabalhos artisticos e outros. O enorme tempo utilizado na leitura de histdérias em
guadrinhos e na analise de cada desenho, cada quadro e pagina. Minhas buscas, treino e estudos
na faculdade. Meu conhecimento, minhas didvidas e minha ignorancia. A espontaneidade e o

planejamento. A dedicacao e a negligéncia.
personalidade sao visiveis.

Ainda agora, grande parte de minha trajetdoria e

Considero importante, antes de explicar o projeto, apresentar ao leitor um breve histéorico
contendo minhas experiéncias mais importantes com o desenho, para familiariza-lo com meu

processo de trabalho.

Desenhos animados, livros ilustrados e
histérias em quadrinhos japoneses foram os
primeiros meios que prenderam minha
atencao, e viriam a constituir minha base
como desenhista e mesmo minha base
cultural, na mesma medida ou, talvez até mais
forte, que seus equivalentes ocidentais.
Embora nestes meios atuem inidmeros artistas,
cada qual com suas diferencas estéticas e
processuais, € possivel listar, dentre suas
caracteristicas constantes que mais me
marcaram: a forma da narrativa, a
justaposicao de imagens, a estilizacao de
formas, as tentativas de expressar movimento
a partir de imagens estaticas, a utilizacao de
reticulas para expressar textura e meio-tons
em paginas impressas em preto e branco,

assim como o proprio preto e branco. Sao
elementos que ficaram impregnados na minha
forma de pensar o desenho e que carrego até
hoje. A faculdade de artes visuais, entretanto,
me introduziu a novas mahneiras de pensar,
desde seu principio, sendo que muitas delas
contrariavam minha l6gica.

Ao relembrar a mentalidade que possuia
como aluno no inicio da faculdade de artes
visuais, reconheco hoje que eu era um infeliz
cliché, com um perfil de aspirante a
quadrinista profissional buscando
conhecimento técnico e especifico da area. Ao
enfatizar e valorizar aspectos como o gestual,
0 acaso, a expressividade e a nao necessidade
da representacao, embora me dispusesse a



aprendé-los, percebi um enorme choque de
pontos de vista, assim como uma grande
dificuldade de aceitar a nova forma de
interpretar a estética. Para tal, senti que
deveria deixar de fazer o que vinha fazendo
até entao. Mas como abandonar algo que
sentia tanta necessidade de ser mantido e
aperfeicoado? Apesar dessa mentalidade,
aceitei (em parte) a nova visao e trabalhei
com base da mesma, esperando compreendé-
la. Ao me aproximar da metade do curso, ainda
muito apegado a representacao rigida da
realidade e, de certa forma, cansado de minha
postura defensiva, decidi ir de encontro aquilo
gue aparentava ser 0 menos compreensivel
dentro do universo das artes: a abstracao. Isto
nao significava que havia passado por cima do
antigo apego. Pelo contrario, ao mesmo tempo
me agarrava como podia as minhas referéncias
primarias de desenho - como um mergulhador
que necessita de ar sendo bombeado para seu
escafandro ao mergulhar em um meio hostil ou
desconhecido - atitude que se traduziu na
escolha constante das ferramentas tipicas do
quadrinista: o nanquim, o pincel e o papel. A
motivacao para a utilizacao deste material de
carater enxuto, basico, surgiu também do
desejo por algo que fosse o mais simples
possivel, uma simplicidade que permitisse o
entendimento da arte mesmo para alguém na
condicdo de aluno, assim como da procura de
algo universal e consistente, que pudesse ser
retratado pelo mais simples dos materiais. Foi
a partir destas idéias inseguras que dei inicio

a uma caminhada mais concreta na busca por
uma identidade artistica.

Diversos elementos 0s quais mantive ou
retomei posteriormente ja se mostraram em
um de meus primeiros trabalhos partindo da
nova iniciativa. A desconstrucao das formas
foi um dos primeiros destes elementos que
descobri, apesar de ndao possuir a consciéncia
na época. Apesar disso, ela foi literal. Parti de
trés desenhos a nanquim que representavam
uma casa internamente. Um mesmo ambiente
por trés angulos levemente diferentes,
retratados de forma estilizada, com base
estética no quadrinista americano Frank
Miller. Os desenhos foram cortados em
pequenos quadrados irregulares e suas pecgas
resultantes, por sua vez, misturadas e
redispostas em wuma Unica composicao. A
auséncia de meio-tons resultante do auto-
contraste permitia que os brancos e pretos
dos trés desenhos se fundissem, criando uma
composicao totalmente nova que, embora
desfizesse as regras da perspectiva e da
representacao, ainda assim possuia a minucia
de detalhes, riqueza de formas, texturas e
efeitos ilusionisticos que faziam sentido
dentro da realidade em que se encontravam
anteriormente. O produto resultante parecia
ter se tornado mais do que era mesmo dentro
de minhas limitacdes de visao artistica. Era
possivel ainda desfazer a composicao e criar
uma totalmente nova, ao mudar a disposicao
das pecas.
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30 x 50 cm cada, 2005

3 desenhos,

1. Triptico a Nanquim - nanquim sobre papel,

2. Composicado resultante da mescla dos trés desenhos anteriores



Apesar de o trabalho ter gerado diversas idéias e descobertas, retornei as pecas a seus
estados anteriores, restaurando as composicdes originais.

OQutro momento marcante dentro do curso de artes visuais foi a cadeira Criativo |, ministrada
pelo professor Nico Rocha. Com sua ajuda e com base neste trabalho anterior, iniciei uma busca
pela abstracao de forma consciente. Embora nao tenha sido uma prioridade, os trabalhos
produzidos durante este periodo tornaram-se uma expansao da composicao resultante do Triptico a
Nanquim. De fato, este havia sintetizado aquilo que, para mim, deveria ser mantido ao adentrar no
territério desconhecido. Escolhendo entdo dentre determinadas qualidades visuais que
permaneceriam, com a liberdade proporcionada as formas pela auséncia de contornos sendo um
fator determinante, realizei o seguinte desenho:

3. Texturas e Drapeamentos - nanquim sobre papel, 44,5 x 32,5 cm, 2005

Embora aqui muitos dos elementos ainda se prendam as suas funcgoes, ja é perceptivel a
mudanca que, progressivamente, substituiria o pensamento anterior. Textura, drapeamento,
sobreposicao e transparéncia, além da fusao e divisao de formas. Sao alguns dos pontos
elementares que fariam a visualidade desvincular-se e tomar o lugar da representacao e da
significacao, gradualmente.
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4. Transi¢cdes Elementares - nanquim sobre papel,
100 x 70 cm, 2005

.

5. Madeira e Agua - nanquim sobre pabel,
100 x 70 cm, 2005

Embora ja estivesse bastante distante do que fazia inicialmente como desenho, havia ainda
questoes a serem trabalhadas. Na cadeira Criativo Il, ministrada pela profa. Umbelina Barreto,
percebi que nao sabia como surgiam os desenhos feitos até entao. Ao trabalhar questdes como a
criacao de um referente, cheguei a conclusao de que, embora
houvesse certas regras as quais obedecia, nao havia motivos, uma fonte, ou "alma" para o trabalho.
Nao estava claro o que o tornava vazio, entretanto, parecia mesmo haver ali uma lacuna.

O trabalho vinha sendo regido, em suma, pelas poucas impressoes que obtive de meu primeiro
trabalho de abstracéo.



Depois de certo tempo, passei a
guestionar a propria representacao, algo que
me €& muito caro e que, provavelmente, jamais
deixarei de fazer, de alguma forma.
Juntamente com o trabalho realizado na
faculdade, e que se caracterizava por
abstracbes, prosseguia com meu treino de
estudos da figura humana e da perspectiva. De
certa forma, este trabalho paralelo permeava
também o outro e, da mesma maneira como
nao aparentava existir uma razao para realizar
os desenhos de abstracao, a representacao
parecia ter também perdido seu sentido. Por
que representar daquela forma? O “daquela”
refere-se as regras perspécticas e de
proporcdoes que ha muito existem e que
constituem grande parte daquilo que
conhecemos por desenho. Elementos com os
quais inevitavelmente temos contato no dia-a-
dia, por meio das artes visuais (obras em
museus, catalogos, livros), da publicidade
(cartazes, propagandas na televisao, revistas
e em outdoors) e outras midias (como cinema
e quadrinhos). Fui apresentado, entao, ao
trabalho de Saul Steinberg - mais conhecido
por seu trabalho como cartunista e ilustrador
para o jornal americano The New Yorker - e
seus questionamentos em torno da
representacao, algo que remetia também a
Magritte e seu cachimbo, sua casa que
escurecia durante o dia, seu espelho que
refletia a visao do espectador.

6. Saul Steinberg - Sem Titulo, nanquim sobre papel, 1948.

No caso de Steinberg, o impacto foi
consideravelmente maior, pois este lidava
diretamente com o desenho, enquanto que
Magritte utilizava-se principalmente da
pintura. Seus desenhos pareciam exclamar:
“linhas sao apenas linhas, nao importa o que
elas proprias tentem afirmar e como tentem

disfarcar”. Lembrei entdo de wuma leitura
recente, Desvendando os Quadrinhos, onde o
quadrinista Scott McLoud ilustrava numa

tentativa bastante didatica uma maneira de
organizar e situar as formas primarias de
desenho, utilizando-se de exemplos de colegas
quadrinistas.



Através de um diagrama triangular, situou palavras, simbolos e conceitos na extremidade
direita; a esquerda a representacao rigida e similar ao olhar renascentista; no topo, desenhos que,
por vezes, a relacao com a realidade se da mais pelo olhar do espectador que pela intencao de

representacao propriamente dita. Ao centro estavam todos aqueles considerados como pontos

intermediarios dentre os trés extremos.
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7. Scott McLoud - Desvendando os Quadrinhos - M. Books, 1993

De acordo com sua afirmacao e seu diagrama, a abstracao é onde as linhas e formas podem
atingir o maximo de sua sinceridade, ser elas mesmas e nao outras coisas.
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A partir destes artistas e idéias
apreendidas, cheguei a um inevitavel
questionamento: “entao, o que vim fazendo e
buscando até hoje com o desenho é, de certa
forma, uma falsificacao?" Uma idéia
equivocada de estar criando algo novo, um
universo a parte, algo que estimula a imersao
do espectador. Ciente (mas nao totalmente
consciente) destas idéias decidi explorar
aquilo que havia descoberto, mesmo com a
sensagcao de estar indo por um caminho ja
trilhado. Passei a pensar em maneiras de
mostrar a realidade de outra forma. A partir do
livro Seis Propostas para o Proximo Milénio,
de italo Calvino, busquei trabalhar a
representacao da realidade enfatizando cada
uma das cinco palavras que compunham o
livro: Leveza, Rapidez, Exatidao, Visibilidade e
Multiplicidade. Creio eu nao ter compreendido
completamente estas palavras. Os trabalhos
resultantes ainda eram calcados na
representacdo, mudando apenas o gestual do
pincel, de desenho para desenho. O objeto
retratado ainda era reconhecivel e, como
resultado, obtive trabalhos que nao diziam
nada, apenas mostravam-se como exercicios
para aperfeicoamento da técnica com o pincel.
O objeto que construi com a intencao de
referente nao tinha participacao de forma
alguma, e sua presenca era como uma
desculpa para ter algo a ser retratado. Ou
seja, todo o principio do trabalho fora baseado
unicamente na representacao. E pior: nao
havia razéao alguma para esta representacao.
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8. Preto e Branco N°3 - nanquim sobre papel,
44,5 x 32,5 cm, 2006

Mais tarde, fui estimulado a utilizar nao
s6 a primeira camada do papel, mas
multiplica-las, com o auxilio de uma base
acrilica branca, pela sobreposicao de
materiais. Desta forma, poderia ir além do que
vinha fazendo até entao. A explanacao era de
que, tudo aquilo que poderia ser feito na arte
utilizando materiais convencionais por si s ja
havia sido realizado ao longo de sua histoéria.
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Para adquirir verdadeiramente uma
forma de expressao U(nica, dever-se-ia criar
solucdoes buscando a desconstrucao desta arte
tradicional, e estas entao caracterizariam de
fato uma manifestacao da personalidade do
artista, assim como levariam a obra um passo
adiante na sintonia com a contemporaneidade.

Estas eram razoes mais do que
compreensiveis, mas, por outro lado, ao
utilizar a nova ferramenta, sentia como se
estivesse desfazendo tudo aquilo a que me
apegava. A iniciacdao, em verdade, foi algo
doloroso. A base acrilica desfazia as formas
criadas pelo pincel e pelo nanquim e, sobre o
vacuo deixado por ela, criava novas formas,
novamente através do nanquim. Felizmente
(para a minha mentalidade na época), a base
nao se resumia apenas a isso. Diluindo-a em
agua ou utilizando pouca quantidade no
pincel, era possivel também deixar resquicios
do que ali havia antes, possibilitando sua
reinterpretacao, evitando, quando necessario,
a perda total.

Um fator que auxiliou na assimilacao da
nova ferramenta e idéia foi ter conhecido o
trabalho do sul-africano William Kentridge. A
teimosia em manter idéias, materiais,
grafismos, formas, repetir procedimentos e
retornar a solucdoes antigas €é algo que,
embora nao explicitamente, sempre esteve
presente na minha forma de fazer. Entretanto,
0 contato com a obra do artista em questao

possibilitou-me levar esta caracteristica a um
nivel de consciéncia maior, tornando-a um
recurso. As animacoes mostram todas as
etapas da producao de um de seus desenhos,
passando por correcoes, modificacoes,
sobreposicao de material, dentre mudancas
em geral. A obra, porém, nao € o desenho, mas
o video, que mostra cada fase de sua
execugcao, como que afirmando que, embora o
resultado final possa ser completamente
diferente, cada estagio da producao pode ser
uma obra em separado, tdao ou mais plastica
ou com valores e detalhes compositivos.

A partir da relacao entre a nova selecao
de materiais, segui com o0 processo da
desconstrucao da realidade, do desenho
regrado e da logica desgastada, chegando a
uma nova fase dentro das abstracdoes. Foram
eliminados o cenario, o ponto de fuga
simulado e, em parte, o préprio modelo,
restando agora apenas as formas abstratas e
os objetos flutuando no papel. Ja que nao
havia a necessidade da representacao
fidedigna, ndao havia a necessidade de me ater
aos limites do papel. Senti que deveria, entao,
passar do papel tamanho A3, onde tinha
comecado meus experimentos, aos tamanhos
A2 e Al. As formas poderiam entao expandir-
se mais livremente. Seguindo o0 mesmo
raciocinio, mas internamente ao papel, diminui
a proporcao das formas, para que pudesse
empregar a maior quantidade de informacao
possivel. Algum tempo depois percebi, no

12



entanto, que, embora ainda me ativesse a a partir de prévias composicoes de objetos

tamanhos predefinidos de suporte, esta nao relacionados.
necessidade de ampliacao nao partia
meramente da necessidade de colocar maior Surgiram entao, dois tipos de
quantidade de imagens dentro dos limites do composicoes, que descrevo a seguir, a partir
papel, mas do carater expansivo da arte de textos redigidos em 2008, na intencao de
abstrata, herdado da fotografia aérea, como trazer a tona processos inconscientes. Embora
demonstrado por Philippe Dubois em O Ato certas logicas compositivas nao tenham
Fotografico e Outros Ensaios. persistido até meu projeto de graduacao,
parcialmente em funcdao da mudanca do
Ainda que o tipo de abstracao que passei material, a influéncia destas formas de fazer
a realizar nao o explicitasse, em todos os persiste, reconfigurando-se em outras
trabalhos do periodo utilizei modelos, criados solucdes.

"A - Composicao simples abstrata tipo 'natureza morta':
composicdao onde o modelo ainda é reconhecivel.

Parto de um modelo, retratando-o inicialmente com nanquim, em auto-contraste, de forma
realista, para que seja possivel reconhecer o objeto sem tornar o desenho por demais calcado na
representacao. Simultaneamente, tento abstrair e quebrar a forma utilizando as possibilidades
plasticas do pincel, me atendo mais a estética das texturas e manchas geradas pela etapa anterior
gue a reproducgao. Procuro, no entanto, manter partes do objeto reconheciveis, para que persista a
presenca do modelo. Em seguida, procuro, com tinta acrilica, explorar as possibilidades plasticas
do desenho gerado em nanquim. Nao tento reproduzir as cores da realidade, mas criar um dialogo
entre as formas do nanquim e as cores em acrilica. A tinta acrilica aqui possui maior importancia
na sua capacidade de desfazer as formas antigas, por sua sobreposicao. Sua presenca se faz,
portanto, mais como desenho e forma bidimensional que como mancha. Ela possibilita enfatizar ou
esconder os atributos da composicao gerada pelo nanquim.

Procuro manter o enquadramento e o angulo do objeto retratado o mais simples possivel, para
gue se assemelhe a uma natureza morta, para que remeta a tradicdao do desenho e da pintura e
contraste com a abstragcao complexa, ressaltando as caracteristicas destoantes da arte na tradicao
(periodo classico x modernidade). As formas simples também possibilitam criar relacdoes mais
complexas na abstragcdao com maior facilidade.

13



9. Natureza Morta -

nanquim e acrilica sobre papel, 50 x
35cm, 2006

B - Composicao abstrata com entrelacamentos
e 'janelas'

Parto de um modelo, da mesma forma
que na composicao simples, utilizando o
nanquim, em alto-contraste. O tamanho maior
do papel permite uma composicao maior,
portanto trabalho com elementos que podem
ser visualizados a curta e a longa distancia.
Tanto a disposicao do modelo como o angulo
gue é retratado tornam-se mais complexos.

Aqui busco tornar mais minuciosa e
detalhada possivel a composicao, para
contrastar com o tamanho e para que as
formas possam se expandir o maximo possivel.
Para acrescentar mais detalhes, crio uma
série de elementos figurativos ou nao-
figurativos que aumentam ou diminuem de
tamanho, se entrelacam e se fundem. Estes
elementos inicialmente respeitam as formas
primarias do modelo, mas a medida que vao
preenchendo e ocupando o espaco no papel,
vao também se sobrepondo, a si mesmos e ao
modelo, desfazendo-o, escondendo-o ou
explicitando-o.

A tinta acrilica é utilizada aqui para criar
“janelas” que possibilitam acrescentar e
sobrepor novos elementos no desenho,
tornando o entrelacamento dos elementos
mais complexo e possibilitando criar novos
planos em um espaco que foi totalmente
preenchido. Estes planos podem surgir e
sobrepor-se infinitamente."
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10. Carrinho de Mao - nanquim e acrilica sobre papel,
50 x 35cm, 2007

Embora as janelas descritas anteriormente
tenham surgido simplesmente como artificio
da desconstrucao, € possivel estabelecer aqui
mais um paralelo com as histérias em
quadrinhos, em funcao da persistente forma
retangular.

Até aqui, ja havia atribuido aos trabalhos
maior consisténcia de estilo, assim como uma
linearidade na linguagem. InUdmeras idéias
surgiram posteriormente, para trabalhar a
mesma tematica: a desconstrucao do modelo e
do desenho. Mas isto parecia continuar
trabalhando como uma desculpa para
movimentar o pincel. Certamente, minhas
davidas e reflexdoes estavam andando em
circulos, nao por falta de razoes para
desenhar da forma que o fazia, mas pela falta
de um direcionamento, de um objetivo, de uma
linha de pesquisa. A solucao viria apenas ao
realizar este projeto.
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2.1 = Jogos de Desenho

0] que significa o titulo acima?
Certamente, "jogo" nao €& uma palavra de
simples definicao, ao contrario do que
aparenta sua grafia. "Desenho", por sua vez, é
outra palavra com significado demasiadamente
amplo, o que torna a tarefa de apreender a
esséncia do projeto algo de extrema
complexidade sem a prévia nocao do mesmo.
Para dar inicio a reflexdo, consultemos
primeiramente a palavra "jogo" no dicionario,
em fun¢gao de nossa maior familiaridade com a
segunda dentro do campo das artes.
Michaelis, O Moderno Dicionario da Lingua
Portuguesa, apresenta diversos significados,
dos quais selecionei o0s mais amplos e
abrangentes:

"1 Brincadeira, divertimento, folguedo. / 4
Maneira de jogar. 5 Conjunto de regras a
observar, quando se joga. / 9 Cartas ou pecgas
para jogar. / 13 Aposta. / 16 Movimento das
pecas de um mecanismo. / 18 Mec Conjunto ou
série de pecas, da mesma espécie, que fazem
parte de um mesmo mecanismo, maquina etc.,
como o0 jogo de pesos de uma balanga; um jogo
de molas etc."

UOI - Michaelis. Site. Disponivel em:
<http://michaelis.uol.com.br/>
Acesso em: 02 de dez. 2008.

Alguns dicionarios também mostram as
palavras "ludibrio", "manha" e "trocadilho”.

Além das significagcdes convencional-
mente atribuidas a esta palavra, ela tem o
poder de acumular outros significados, por
estar contida na esséncia de incontaveis
processos em nossa realidade. Esta amplitude
de funcoes foi buscada para dar ao projeto
direcionamento, o qual explicarei por meio das
significagcoes antes apresentadas. De fato,
todo jogo € uma brincadeira, e este nao foge a
regra (embora o divertir-se caiba mais a
reacao do espectador). Ele possui suas
proprias regras internas, dadas através de sua
observacao. E composto por diversos
desenhos, 0s quais representam aqui as pecas
e, para ser jogado, o jogador deve selecionar
para ter em sua manga as cartas que este
julgar apropriadas. E uma aposta na medida
em que o espectador pode tentar adivinhar
seu significado ou seu mecanismo. O que ha
ali & uma maquina constituida por varios
componentes, conjuntos de engrenagens com
um funcionamento interno Uunico. Pode ser
também um quebra-cabeca, se assim preferir
chamar aquele que o tem em maos. Ele
apresenta caminhos, pistas e solucbdes, e ao
espectador cabe escolhé-los para criar seu
préprio desenho mental. Restam entao as
palavras "ludibrio", "manha" e "trocadilho".
Embora aparentemente duvidoso, elas estao
também ali contidas, e regem de forma
decisiva o0 andamento das interrelacdes entre
espectador e objeto. Ludibriar é enganar,
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zombar e, como inUmeros jogos, existem
solucoes possiveis, solucdoes verdadeiras e
solucdes falsas. Essas relacdes se dao por
meio do mostra-esconde criado pelos
desenhos. "Sera?" é uma das palavras que
mais vird a mente do espectador ao visualizar
cada uma das obras, enquanto as mesmas
desafiam seu raciocinio e poder de
imaginacadao. Cabe a ele dar seus palpites,
enquanto arrisca ser ludibriado. Em "manha"
estao contidos "segredo" e "ardil". Apesar de
todas estas pistas, regras e segredos, porém,
destravar deles a resposta nao é€ uma regra
essencial para estabelecer relagcbes e trocas.
Pelo contrario, é possivel que nem exista uma
resposta, o que sem divida deixard muitos
confusos. Aos que se sentirem dispostos a tal,
no entanto, havera ali diversas pecas, jogos
dentro de jogos e opcdes para entreté-los.
"Trocadilho", por sua vez, descreve de forma
bastante literal o funcionamento deste jogo.
As pecas apresentadas mostram-se em
determinadas posicoes, deslocam-se, criam
conexbes que podem ou nao ser reais e
realizam entre si trocas de significados
conceituais e estéticos.

A intencao do projeto é dar ao desenho a
oportunidade de se materializar através da
esséncia do jogo. Assim como O jogo poSSui
carater diverso, assim é o desenho que
através dele surgiu. E dada ao espectador a
chance de viajar pela histéria da arte, do
renascentismo ao modernismo e a
contemporaneidade, através de uma interface

intrigante. Ele servira aos puros apreciadores
do desenho, aqueles que se julgam capazes de
atingir a chave de seu significado (ou aqueles
que se entretém meramente buscando-o),
assim como aos que apreciam os veiculos
artisticos mais recentes, como a arte
sequencial e o cinema. Ha aqui a expressao do
desejo de cruzar meios artisticos diversos num
anico resultado. Da mesma forma, (o)
caminhos que abrange sao multiplos. Acima de
tudo, € uma sintetizacao de tudo aquilo que
considero importante e deveria ser mostrado.
Ou ocultado.

Jogos frequentemente chamam a atencéao e
causam imersao total do ser humano, pois
exigem concentracao, esforco e raciocinio. Sao
parte do cotidiano de todos, movimentam uma
quantia incalculavel de capital todos os dias
e, desde a antiguidade até, provavelmente, o
fim da humanidade, existird. Embora muitas
vezes ganhar seja o objetivo em um jogo, é
mais apropriado afirmar que o ponto principal
seria o lazer proporcionado pelo andamento
deste. Embora frequentemente simples em
suas regras, sua influéncia chega a tal ponto
que nacgoOes inteiras se organizam e criam
revolucoes econdmico-culturais para abriga-lo,
como é o caso dos Jogos Olimpicos. Muitos
resultados dessa influéncia podem ser também
negativos, onde individuos sao levados ao
limite da consciéncia e da sanidade pelo vicio
ao jogo, da mesma forma que o alcoolismo e
outras relacbes de necessidade doentia. Isto
sO6 evidencia que a esséncia deste elemento
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esta arraigada nos sentimentos mais
primitivos do ser humano. Obviamente, suas
primeiras manifestacdées remontam a um
passado distante. De acordo com a Grande
Enciclopédia Larousse Cultural (1995), na
antiguidade, este fato se caracterizava por
"competicoes esportivas ou dramaticas,
originalmente de carater |liturgico, que se
realizavam em presenca da multidao." Estas
incluiam luta, corrida, pugilato, disco, corrida
de carros, etc., e eram realizadas em honra de
Jupiter, e ocorriam na Grécia antiga de quatro
em quatro anos, como ainda hoje.

O filésofo Huizinga, em 1938, escreveu
seu livro Homo Ludens, no qual argumenta que
0 jogo € uma categoria absolutamente primaria
da vida, tdo essencial quando o raciocinio
(Homo sapiens) e a fabricacao de objetos
(Homo faber), entao a denominacao Homo
ludens, quer dizer que o elemento lidico esta
na base do surgimento e desenvolvimento da
civilizacgao.

Huizinga define jogo como: 'uma
atividade voluntaria exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensadao e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente de vida cotidiana.

WIKIPEDIA. Site. Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo>
Acesso em: 01 de dez. 2008.
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2.2 — Concepcdo e regras do Jogo

Um dos trabalhos anteriores que fora
essencial para o desenvolvimento do projeto é
um desenho de composicao continua, que foi
designado como uma obra diptica.

Aqui, partindo de um cenario construido
com diversos objetos, ao invés de um modelo
apenas, realizei um desenho inicial a nanquim.
Dividindo o desenho verticalmente em dois
pedacos iguais, trabalhei cada pedaco como
um desenho independente, procurando tornar
as composicdes harmoniosas dentro de cada
uma. Isto permitiu focar nas formas, € ndao em
seu significado. Apesar de sua condicao como
obras separadas, ainda guardavam uma
relacao entre si, com o modelo e com a
composicao inicial que, apesar de nao
explicita, transparecia ao justapo0O-las. Neste
tipo, decidi manter as obras apenas com a
primeira camada em nanquim, sem utilizar a
tinta acrilica, pois a divisao por si s6 ja
desconstruia o modelo e a realidade. A juncao
posterior, no entanto, nao se fazia Obvia e
nem permitia visualizar por completo o modelo
da mesma forma que antes, pois cada uma
possuia caracteristicas independentes. O que
havia ocorrido era uma divisao e um retorno.
Nao eram o mesmo desenho, entretanto
mantinham uma ligacao reconhecivel.

11. Diptico Preto e Branco - nanquim sobre papel,
2 pecas de 31x50cm cada, 2007

Desta forma, para criar os Jogos, ao ja
conhecido modus operandi do construir e
desconstruir, acrescentei a nova forma, a
partir da desconstrucao fisica do desenho,
assim como sua reconstrucdo e reordenacéao.
Explicarei entao como se da sua producgao.

19



Estagio 1:

A etapa inicial consiste na escolha do
modelo. Nao ha nenhum significado aparente
no objeto escolhido, além da plasticidade de
suas formas. Ao ver objetos (freguentemente
aqueles que estdao ao meu redor), o que avalio
e tento prever sao as possibilidades plasticas
ao converté-los para um plano bidimensional
onde sb6 existe o preto e o branco. Logo, o que
visualizo é o contorno, 0s vazios que surgem
de determinados angulos e como posso ou nao
preenché-los, se posso repetir parte ou o todo
das formas, se posso modifica-los, etc. Em
seguida, ao iniciar o desenho, procuro alternar
entre retratar fielmente as formas do modelo e
abstrai-lo - de acordo com o que julgo ser
apropriado plasticamente - pois a partir do
momento em que apreendo as formas basicas
do objeto pela memodria, s6 tornarei a olhar
para o modelo para me guiar na transposicao
do posicionamento e enquadramento no papel.
O desenho agora €é a presenca mais
importante, e nao o plano tridimensional, as
multiplas cores e tons claros e escuros do
objeto (embora a luz e a sombra tenham certa
importancia), nem sua utilidade, nem sua
historia. A primeira fase da desconstrucgao,
portanto, ocorre ja no primeiro contato com o

papel.

Para este projeto decidi trabalhar nao
com um objeto s6, mas com um cenario, fato
que explicarei mais tarde. Neste ponto, temos

um desenho simples, apenas nanquim sobre
uma folha tamanho A1l.

Estagio 2:

0O segundo estagio consiste em, assim
que o desenho inicial ficar pronto, cortar o
papel em quatro partes iguais. Em seguida,
mudo a ordem dos quatro quadros, junto-os
com fita adesiva e o resultado é o retorno ao
formato inicial do papel, agora com uma
guebra da composicao. Neste estagio, o
espectador perceberia que o desenho foi
recortado e embaralhado.
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Entretanto, para confundi-lo, utilizando a
composicao desconstruida, fago um novo
desenho por cima, ligando novamente pelo

desenho as quatro folhas separadas.
Inicialmente, eu pretendia simplesmente criar
formas abstratas que se sobrepusessem as
iniciais, com aparéncia semelhante, mas
aparentemente, linhas retas simples se
destacam mais do desenho anterior e sua
adicao cria duas formas de percorrer o0
desenho com o olhar. Desta forma, se faz
presente na composicao dois tipos de
desenho, em dois tipos de planos: o desenho
perspéctico, que proporcionara a imersao do
espectador dentro do cenario; e o desenho

aéreo - que chamo desta forma, pois flutua
acima do plano do desenho da perspectiva e
se expande lateralmente, permitindo ao
espectador acompanhar com o olhar um
trajeto de elementos abstratos e desconexos.

Como nao faco idéia de onde seria mais
apropriado posicionar as linhas, pois nao ha
um modelo, opto pelo acaso: respingo o

nanquim em diversos pontos do papel
aleatoriamente e, a partir dos pingos, estendo
as linhas. Dos pingos maiores estendo
“asteriscos”, ou seja, linhas que partem em
oito direcoes diferentes ou, dependendo do
ponto de vista, quatro linhas que percorrem
todo o papel e se cruzam exatamente onde
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esta o pingo. Ja dos pingos menores estendo
uma ou duas linhas. As diversas linhas que
agora regem esta forma de organizacao
servirao também na préxima etapa. Para nao
me ater somente as linhas para religar as
folhas divididas, crio em alguns pontos uma
continuacao das formas do desenho
perspéctico, de um papel para outro. Estas
formas nao necessariamente existem ou fazem
algum sentido como objetos.

Embora o retorno das pecas as posicoes
de origem evidencie a conexao, ha desta vez
uma tensao e um estranhamento criado pelas
linhas descontinuadas.

Estagio 3:

No terceiro estagio, separo novamente as
folhas. Partindo de cada uma, e visualizando-
as como composicoes independentes, desenho
por cima. As linhas feitas no segundo estagio
servem também para delimitar areas no
desenho. Grande parte da l6gica utilizada para
criar as abstracOes feitas nesta etapa consiste
em realcar as linhas ou ignora-las, utiliza-las
como limite ou extrapola-las. Para reforcar a
sensagcao de desenhos separados, as vezes
crio molduras imaginarias que ora aparecem,
ora permitem que as formas as ocultem ou
ultrapassem.

paee

16. Peca 1 - nanquim sobre papel, 31x50cm, 2008
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Apo6s a conclusao do tratamento aplicado a cada peca, o conjunto encontra-se desta forma, nas
duas montagens distintas seguintes:

Y >
. &

4
5 4

17. .
Configuracao 1 - A perspectiva como regra Configuracao 2 - Alinha como regra
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Estagio 4:

Chegando a esta fase, ha uma obra
completa, com seus desenhos dentro de
desenhos, divergéncias e afinidades. As duas
ordens de montagem permitem agora dois
tipos visualizacao, determinados pela forma
como as pecas se conectam. A primeira forma
de ordenacado, que consiste em encaixar as
formas provenientes do desenho inicial
baseado no modelo. Aqui, as linhas continuas
realizadas na segunda ordenacao da
montagem se desencontram, criando a
sensacao de que, mesmo o modelo estando
reconhecivel, ha algo de "errado". A segunda
ordenacao, por sua vez, de maneira
controversa, cria uma harmonia maior dentro
do desenho. Embora as formas iniciais do
modelo estejam desconectadas, os tracos
continuos abrem caminhos para o olhar,
servindo de guia para acompanhar as formas
irreconheciveis. As formas aqui assumem uma
maior importancia como expressividade
gestual.

Apesar desta divisao em duas formas
diferentes de montagem e estética, em ambos
0S casos criei propositalmente conexdes e
desconexbes, para que nao se resumam em
apenas um tipo de linguagem, embora para
cada ordenacao, uma delas predomine.

Pela natureza dupla da forma de
producao, é possivel agora nao se ater apenas
a duas formas de montagem. Utilizando a

l6gica dos dois padrdoes visuais, & possivel
produzir diferentes composicoes através da
mescla das duas ordenacdoes, chegando a
montagens em que ambos coexistam, entrem
em conflito, podendo também controlar a
predominancia de cada estética.
De certo modo, isto pode ser visto como mais
uma tentativa de mesclar ou conciliar as duas
l6gicas de desenho aqui existentes
(renascentismo e modernidade), tentativa esta
que se evidencia mesmo internamente a cada

peca.

Estagio 5:

Embora a obra produzida fosse ja
interessante por suas multiplas possibilidades
de montagem, estas ainda eram poucas e,
dificilmente isto seria percebido se
apresentasse uma série de desenhos
diferentes com as mesmas caracteristicas. A
solucao seria talvez alterar o designio da obra,
exibindo-a como interativa. Isto, entretanto, ia
contra o que havia planejado. O desenho
deveria ser contemplado, nao manuseado.
Suas formas internamente complexas haviam
sido criadas justamente para isto. Ademais, a
interacao é um fator por demais marcante, que
tiraria certamente a importancia do desenho
como objeto de contemplacao. A solugcao a que
cheguei, entao, foi acrescentar uma coOpia de
cada peca ao conjunto. Os lados conectaveis
permitiram também este acréscimo, sem
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causar estranhamento, tornando as novas
pecas parte do todo. Pode-se entdo visualizar
as varias possibilidades de conexao dentro de
uma mesma composicao, sem a necessidade
de deslocar suas partes. Nao apenas isso, pois
as ligagcdes realizadas por diversos lados
possibilitam também a inclusao de pontos nao
conectaveis como parte da composicao.

A composi¢cao resultante funciona como um
labirinto, por onde 0 espectador viaja com o
olhar, procurando por portas que levarao a
outros territérios, entrando em becos sem
saida, em busca da "solucao". As formas que
deixam um fragmento de imagem em

determinada parte do desenho podem formar
outra imagem completamente diferente em
outra area e em contato com outras formas.
Sado multiplas realidades dentro de um Uunico
universo, partindo de wum UGnico modelo.

Estagio 6:

O novo formato sem davida era mais
interessante, mas, apesar disso, ao
acrescentar uma cOpia de cada peca original e
equilibrar a composicao de forma harmoniosa,
restava ali uma lacuna. As possibilidades de
conexadao haviam criado automaticamente um
formato: um retangulo incompleto, com duas
colunas de trés desenhos cada e uma de dois,
deixando acima da Ultima um espaco vazio.
Tendo um nimero par de pecas, seria possivel
organiza-las de maneira que formassem um
retangulo completo. Entretanto, isso podaria
em muito as possibilidades de gerar caminhos
dentro do desenho. E sua composicao, ainda
que tivesse sofrido a mudanca da adicao das
copias, demandava um formato semelhante ao
inicial, em fun¢ao, provavelmente, de ter tido
como modelo um cenario, além da Obvia
disposicao proporcionalmente menor, com o
mesmo formato.

A principio nao havia desenho a ser
colocado, pois tudo o que era necessario para
resolver o quebra-cabeca estava l|a. Para
completar o formato, poder-se-ia adicionar
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mais uma coépia. Porém, indo por este
caminho, sendo a Ultima co6pia mais uma das
anteriores e, formando um ndmero impar, nao
haveria a necessidade de fechar a composicao
na forma do retangulo. Pelo contrario, ele
poderia expandir-se enquanto houvesse
conexdoes possiveis por intermédio de novas
copias. Entretanto, desta forma o desenho se
banalizaria e perderia o impacto individual,
pois a distancia necessaria para apreender o
todo, o minimo se diluiria e o médio se
tornaria um padrdao, uma textura. O primeiro
formato pareceu-me mais enxuto e continha
todo o estranhamento e possibilidade de
imersao necessarios, assim como o potencial
possivel de ser explorado. Na realidade, este
trabalho contém um muito da veneracao ao
desenho, aos detalhes, a firmeza (ou leveza)
da mao e a grande variedade de grafismos
possiveis de serem expressos pelo pincel (ou
pela tinta por si s6) e ao fazer e desfazer das
“regras” do desenho. Certamente me sentiria
decepcionado se estes nao pudessem ser
apreciados na forma final do trabalho.

Surgiu entao a idéia de criar um desenho
que resolvesse 0 enigma (ou dificultasse ainda
mais a sua resolucao). Este Ultimo desenho
serviria para preencher o vazio deixado pelo
formato, reforcando a idéia de uma
composicao Unica, além de amarrar os fios do
desenho que estavam soltos. Tendo em mente
a imagem de um barbante amarrado em
circulo, formar-se-ia deste modo um ciclo, um
conjunto coerente dentro de si mesmo.

Assim foi criada a peca denominada
"coringa" e, com sua inclusdao. Sua inclusao
gerou, no entanto, diversas questoes.
Evidentemente, esta peca foi realizada com o
intuito de harmonizar as demais, afirma-las
como composicao Unica e gerar davidas em
funcdo de uma composicao aparentemente
Unica ter partes exatamente iguais se
repetindo. Mas por que posiciona-la naquela
lacuna? Através das multiplas ligacdoes, nao
seria possivel fazé-lo em qualquer outro
posicionamento? O fato de aquela disposicao
das pecas parecer a mais harmodnica nao
servia como um fator determinante. Algumas
pecas realmente nao poderiam ser combinadas
de outra forma, pois nem todos o0s seus lados
estabeleciam continuidade. Mas haveria
sempre o0 coringa para unificar a composicao.
Estas conclusdes levaram-me entao a criar
diferentes coringas em diferentes disposicoes.

O restante do projeto estava determinado
por si so0. Criar coringas em cada uma das
posicbes da grade de nove pecas. Isto
mostraria a variedade de universos criaveis
com este jogo. Seriam apresentados nove
jogos, um para cada coringa.

Apresentarei a seguir os pontos que
julguei importantes e questdes internas aos
jogos que surgiram durante a criacao das
novas pecas estratégicas, a partir de sua
ordem de concepcao.
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2.3 — Questoes internas

Coringa 1 - Conjunto 1

20. Universo 1 - Nanquim sobre papel 150 x 105 cm, 2008

Este conjunto foi o primeiro a ser criado. Para manter a coeréncia com o0s outros
componentes, continuei tanto o desenho de perspectiva quanto as formas abstratas e as linhas.
Neste caso, decidi manter o maior nimero de conex0es possiveis em ambos o0s tipos de
perspectiva, pois embora houvesse conexao em diversas partes, a predominante parecia ser a
aérea. Para reforcar a nocao de cenario e criar maior equilibrio, impedindo que o desenho se
tornasse simplesmente um aclimulo de texturas, dei maior énfase a extensao do desenho como
simulacao das formas concretas do modelo.
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Coringa 2 - Conjunto 4
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22. Detalhe do coringa
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21. Universo 4 - Nanquim sobre papel 150 x 105 ¢cm, 2008

Neste coringa, assim como em outros desenhos do projeto, coloquei elementos auto-
referentes, como materiais de desenho, ndo necessariamente aqueles que utilizo. Estdao contidos
dentro de uma "construcao", e podem ser visualizados pelas janelas. Isto representa elementos

presentes no projeto, como a idéia de universos compartimentados, ou janelas que levam a outras
realidades.
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Coringa 3 - Conjunto 7
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23. Universo 7 - Nanquim sobre papel 150 x 105 ¢cm, 2008

A medida que fui criando os coringas, percebi que cada um gradativamente assumia
tematicas, embora nao claras. Aqui mostro a mesma referéncia ao material do artista, entretanto,
distorcido pelas linhas. O desenho pode se transformar em qualquer coisa, nao importa se tenha
um modelo, ou seja, em parte realista. E apenas um desenho. Apés dividir a peca com as linhas-
guia, utilizei-as como uma espécie de prisma ou cristal que distorce os elementos visualizados
através deste. Mas, novamente, isto é apenas um desenho e, mesmo com um efeito simulado de
distorcao, ha uma cerca que passa inalterada através dos objetos.
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Coringa 4 - Conjunto 2

24. Universo 2 - Nanquim sobre papel 150 x 105 ¢cm, 2008 25. Detalhe do coringa

Aqui, o coringa repete um padrao apresentado pela peca ao lado esquerdo, enquanto da
continuidade as formas dos desenhos superior e inferior. Estes dudltimos, originalmente sao
diretamente ligados, o0 que torna o coringa uma expansao deste cenario. Um universo dentro do
universo. O padrao iniciado na peca a esquerda, um quadriculado rigidamente retilineo, tem seus
guadrados divididos em multiplas partes, que criam efeitos de luz e sombra de acordo com as
formas que delineiam. A divisao dos quadros ocorre sempre de quatro em quatro, rigidamente. Isto
pode ser entendido como uma representacdo da digitalizacdo e sua capacidade de ampliar e

diminuir imagens, muito embora ndao possa manter, em grande parte dos casos, sua forma original
intacta.
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Coringa 5 - Conjunto 5

26. Universo 5 - Nanquim sobre papel 150 x 105 cm, 2008

Passando pelo caminho dos coringas até chegar ao centro do jogo, percebi que o coringa,
sendo um artificio criado para gerar coeréncia, por que nao entao explora-lo ao maximo, da forma
mais explicita possivel? Decidi entao posicionar todas as pecas ao lado de suas respectivas
coépias. Quatro das pecas, entretanto, nao poderiam ligar-se diretamente ao desenho, e apenas
guatro poderiam fazé-lo, em funcao do formato padronizado. A solucao foi utilizar as potenciais
continuidades, através de linhas invisiveis. Tentei aqui reproduzir a direcao das linhas, formas e
texturas das pecas que nao tinham ligacao direta com a peca central.
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Em alguns pontos, como os limites do papel, fatalmente presentes, foi necessario fingir que
gqgue fossem também parte do desenho, pois bloqueavam a continuidades das pecg¢as nas
extremidades diagonais. Para tal, repeti-as, transformando em padrdes ou tratei-as como mero
detalhe, que nao impedia que os proprios desenhos buscassem a continuidade, "passando por
baixo" das folhas.

Muito desta lo6gica pode ser compreendida através da obra de Brian O’ Doherty (1934 -
costumava ser conhecido como Patrick lIreland), No Interior do Cubo Branco, onde descreve a
condicao de interferéncia que os trabalhos artisticos possuem entre si e o0 entorno. Em relacao a
conceitualidade, a delimitacao do campo que rege esta interferéncia é relativa a cada caso, mas
no que diz respeito a questoes estéticas e visuais, elas possuem um padrao mais definido e
manipuldvel. E este tipo de campo que utilizo em meus trabalhos. Embora sejam desenhos
realizados em folhas separadas, as evidéncias visuais apresentadas pelas pecas e sua disposicao
interna passam a afirmar o contrario.

27. Detalhe do canto superior esquerdo do coringa
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Aqui passei a tomar consciéncia também da relacao do desenho com a condicao fisica do
papel. Pode-se dizer que o desenho é um elemento virtual, enquanto o papel é o elemento que o
prende a realidade. A presenca do suporte parecia uma condicao vital do desenho. Entretanto,
utilizei-me de uma série de estratégias para "enganar" o espectador.

28. Detalhe da extremidade inferior do coringa

Inconscientemente, incorporei elementos contidos no livro Arte Virtual, de Oliver Grau. Apéds
ler as descricoes das primeiras obras que apresentavam caracteristicas da virtualidade na arte,
percebi afinidades de meu trabalho com a arte ilusionista e com a arte de imersao, cujas
manifestacoes iniciais provém dos séculos XIV e XV.

Os Jogos de Desenho, apesar de serem, em parte, cenario, possuem obviamente um carater
gestual forte. Mesmo em momentos regidos pela perspectiva, o vinculo com a abstracao e com a
bidimensionalidade é forte. A possibilidade de “adentrar” no cenario desenhado € muito menor que
em pinturas minuciosamente realizadas para tal fim, por todas as caracteristicas que seu material
e estilo permitem emular do plano real. Embora o objetivo da arte de imersao seja a provocar a
sensacao de estar em um ambiente completamente diferente, uma viagem virtual, todos sao iguais
no sentido de tentar ludibriar o observador. Este atributo é, no entanto, utilizado aqui com uma
finalidade diferente da imersao.
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Coringa 6 - Conjunto 8

29. Universo 8 - Nanquim sobre papel 150 x 105 ¢cm, 2008

Apo6s muitas tentativas de ocultar as juncoes de papel para papel, criando uma continuidade
das linhas e manchas do desenho antigo para o novo, percebi que isto era um tipo de ilusionismo.
Entretanto, muitas vezes, pela irregularidade das margens ou por erros de posicionamento, nao foi
possivel, em todos 0os momentos, disfarcar estes limites. Diante desta circunstadncia, decidi
incorporar também estes limites como elemento plastico. A partir do coringa 5, onde surgiram as
primeiras tentativas e, passando ao 6, onde apresentei esta questao como o tema principal da
peca, passei a inclui-los em cada novo coringa, porém, de forma mais sutil.
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30. Detalhe do coringa no conjunto

Utilizei mais de uma forma para apresentar os limites. Desde simular finos fios de sombra
resultantes da luz sobre o papel (normalmente de cima para baixo) até falhas no encaixe das
secoOes continuadas (pequenos deslocamentos; texturas que visivelmente sao parte de uma mesma
composi¢cao, mas que nao se somam; elementos que possuem continuidade através dos limites,
mas que logo ao lado apresentam formas descontinuadas, dentre outros). Os limites desenhados
nao serviram apenas para incorporar os limites reais como parte do desenho, mas também para
desviar a atencao dos proprios, tornando mais confusa a identificacao e menos nitidos os
desenhos como pecas individuais.

Isto também é uma l6gica proveniente do antigo ilusionismo, ao tentar ocultar qualquer

elemento que possa empurrar o espectador de volta a realidade. O sentido, no entanto, se da na
tentativa de reforcar o conjunto como uma obra Unica.
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Coringa 7 - Conjunto 9

31. Universo 9 - Nanquim sobre papel 150 x 105 ¢cm, 2008

Neste conjunto, o novo coringa funciona como uma sobreposicao das duas pecas diretamente
ligadas, uma acima e outra a direita. Ao invés de criar um cenario que se tornasse a extensao das
duas pecas, decidi estender as linhas das respectivas até o fim, como que estivessem caindo. No
caso, a peca superior deixa suas linhas cairem verticalmente, e a peca mais a direita estende suas
linhas horizontalmente, em direcao a extremidade esquerda do conjunto. Para evitar que se
divergissem demais e evidenciassem as extremidades do coringa, dei as linhas uma mudanca de
direcao pouco ap6s a passagem de suas pecas a nova superficie, para manter o efeito sem
depender exclusivamente dos limites do papel como limite grafico. Aqui, portanto, eles foram
ocultados.
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32. Detalhe do coringa no conjunto

Ao centro estao formas que alteram o rumo das linhas, como pedras que desviam o fluxo da
agua de um rio. Sao duas manchas e um traco horizontal que parecem formar um rosto. Em
Desvendando Os Quadrinhos, Scott McLoud afirma que pessoas sempre se reconhecem em formas
abstratas, embora muitas delas nao representem necessariamente seres humanos. De tal forma
somos centrados em n6s mesmos que, havendo dois pontos e uma linha, somos capazes de
enxergar uma face, e até mesmo imaginar sentimentos vindos da mesma. Embora muito
provavelmente isto seja mais uma ilusao.
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Coringa 8 - Conjunto 6

33. Universo 6 - Nanquim sobre papel 150 x 105 ¢cm, 2008

Este conjunto representa uma tentativa de quebrar as regras do jogo. Mas afinal, quais séao
as regras? Pecas foram postas de ponta-cabeca, algumas conectadas a outras com as quais nao
possuiam conexao, e outras foram ligadas pela coincidéncia, embora nao fossem intencionalmente
correspondentes.

O coringa deste jogo repete um desenho criado pela juncao de quatro pecas nao
correspondentes. A repeticao da forma em uma superficie Unica afirma-a como desenho e como
realidade. Na extremidade superior desta peca, ao deixar que uma das pecas invada invertida o
novo territério, a inversao € da mesma forma validada.
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34. Detalhe do coringa no conjunto 35. Detalhe da jungao das pecgas

A intencao do conjunto é afirmar a trapaca como alternativa em um jogo. Afinal, regras sao
criadas para serem seguidas, mas nao fazé-lo € uma opcao sempre existente em qualquer situacao
da vida. Desde que o outro lado nao perceba, claro. Em outras palavras, tudo aqui é desenho e,
nao importando as regras que o0 regem, sempre 0 serao.

é
é

39



Coringa 9 - Conjunto 3

36. Universo 3 - Nanquim sobre papel 150 x 105 cm, 2008

A forma predominante neste quadro € uma mancha. Aqui, ela € a regra. As formas abstratas,
0Ss padroes e as linhas sao (ou nao) delimitados por sua presenca. Entendo como a representacao
da irracionalidade como regra. Talvez, uma simbologia do carater da natureza, que, em meio ao
caos, da a luz todos os tipos de elementos, vivos ou nao, sendo estes representados pelas formas
que surgem por entre seus "bracos".
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Conjunto Coringa - Conjunto 01 - Um Novo Universo
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37. Universo 01 - Nanquim sobre papel 150 x 105 cm, 2008

Para finalizar, decidi apresentar os desenhos coringa todos em um conjunto s6. O fato de
terem sido criados a partir das pecas antigas torna-os conectaveis também. Este conjunto serve
para causar estranhamento e familiaridade. Nao sera possivel reconhecer nele um lugar, um
cenario, apenas distorcoes de formas aparentemente sem sentido. Ao mesmo tempo, sao
resquicios dos conjuntos antigos, que estimularao o espectador a tentar recordar suas origens e
pensar sobre como e por que se conectam. A fungcao maior deste conjunto, apresentado ao final, é
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equivalente a dos coringas, funcionando como uma peca chave que afirma o todo com uma
composicao e como jogo, desta vez com relacdo a todos os outros conjuntos.

Ha um ponto que foge ao padrao, no entanto. Uma das pecas aqui presentes (a primeira da
terceira coluna, da direita para a esquerda) € uma das primarias. Juntamente com o c6digo binario
gue caracteriza a numeracao e a ordenacao do conjunto coringa, sao o indicio de um reinicio do
processo, e a explicitacao de uma caracteristica essencial dos jogos cuja condicao € o ciclo. Meu
modus operandi também o envolve, pela constante busca de aperfeicoamento e conciliacao de
padroes e universos muitas vezes divergentes (ocidental x oriental, arte x quadrinhos, o
bidimensional x tridimensional, abstrato x figurativo, etc.) que sempre retorna as origens, atras do
reaproveitamento de conhecimento esquecido e tentando novamente solucionar os problemas nao
resolvidos. Estes problemas estao também sempre visiveis nos desenhos. Neste sentido, o projeto
tem relacdo com a afirmacado de Rosalind Krauss em La originalidad de la Vanguarda y otros mitos
modernos, em que a autora demonstra que os problemas (alguns deles de patamar espiritual)
sempre transparecerao, através da "janela". Tanto as pecas como os conjuntos, em seu formato e
internamente, apresentam e representam reticulas. Sdo elementos criados para simular a
realidade que, em sua forma calculada, cientifica, nao conseguem eliminar davidas profundas do
ser humano. Dai surge a comparacao de Krauss, ao compara-las a visao da janela retratada pelos
artistas simbolistas: A janela, sendo transparente, permite a passagem da luz - ou do espirito.
Entretanto, também reflete aquilo que esta a sua frente, blogueando sua passagem, congelando,
confinando em seu espaco e o duplicando. Fluxo e congelamento, representando a vida e a morte,
realidades inevitaveis. E a "cristalizacao da realidade na arte". E a alma do autor confinada, que é
oferecida ao espectador.

O que podem significar e 0 que ocasionam as tentativas anteriormente descritas de ocultar
os limites do papel? As margens que evidenciam o confinamento além do plano do suporte da
realidade codificada sao empecilhos superados, de forma mais eficiente, desde a invencao e o
desenvolvimento dos panoramas. Esta superacao, no entanto, é relativa, pois nao importa se os
limites da imagem produzida sado ocultados. Todos sao tentativas de apreender a infinitude da
reticula, que, "do outro lado" do papel estende-se indeterminadamente, evidenciando o tamanho
real da arte e colocando o trabalho do artista como um infimo recorte da mesma.

42



2.4 - Formato de exposicdao

Os conjuntos serao justapostos e terao uma ordenacao para a leitura, indicado por sua
numeracao. O sentido regendo os conjuntos sera da esquerda para a direita. Ja os desenhos
coringa, apesar de terem sido realizados na ordem mostrada anteriormente, decidi apresenta-los
da seguinte maneira: pensando em suas mudancas de posi¢cao a cada novo conjunto, seus
respectivos jogos serdao expostos de modo que os deslocamentos ocorram de cima para baixo e da
direita para a esquerda. A partir destes dois ordenamentos de visualizacao, represento os sentidos
de leitura ocidental e oriental e minha realidade como individuo criado em meio a um ambiente

bilingue e bi cultural. Como afirmado anteriormente, o conjunto coringa sera exposto no final do
percurso.



3 = Interlocugdes com outras areas

O ja explicito dialogo realizado com o
universo dos quadrinhos pode ser visto de
diversas formas em Jogos de Desenho. Citando
um caso especifico, grande parte dos mangas
(quadrinhos nipbnicos) nao possui cenarios
com mais que um ponto de fuga, o que
ressalta a bidimensionalidade das formas,
assemelhando-se nesse sentido aos Jogos. E
de forma generalizada, ha a logica da
justaposicao e, visto que cada peca, além de
apresentar continuidade, € também um novo
cenario, € evidente a relacao com a forma de
construcao de uma pagina de arte sequencial.
Quadrinhos sao posicionados lado a lado em
uma grade que, dependendo da necessidade, é
quebrada para abrigar cenas maiores e mais
impactantes ou de maior importancia. Sua
composicao final, no entanto, é sempre
subordinada aos limites do papel retangular
da pagina impressa.

A narrativa também se faz presente nos
Jogos, embora nao seja necessario seguir um
sentido de leitura, podendo o espectador "lé-
los" na direcao que desejar. Como metafora,
0S conjuntos podem ser identificados como
paginas e, o projeto inteiro, como uma revista.

De certa forma, histdérias em quadrinhos
sao uma espécie de jogo, com suas proprias
regras (sentido de leitura, simbologia,
conhecimento especifico, etc.), que devem ser

seguidas para sua apreensao.

O cinema também compartilhna com o
trabalho elementos semelhantes, como sua
apresentacao de narrativa quadro a quadro, de
maneira semelhante aos quadrinhos. A
narrativa, entretanto, ndo é um elemento
essencial, como explicitam certos momentos
que abordam mais a conceitualidade de um
acontecimento na historia, apresentando
sucessbes de imagens desconexas e, muitas
vezes abstratas, da mesma forma que muitos
exemplos na video arte e no cinema
experimental.

A digitalizacao da arte € abordada aqui
por meio da numeracao apresentada ao lado
dos conjuntos. Ao término de um ciclo,
acrescenta-se mais um digito, e 0o processo
inicia novamente. E um meio que estéa
diretamente ligado a criacao de regras,
sistemas, jogos. As coOpias, assim como este
projeto escrito, foram realizadas por meios
digitais e, certamente, e com excecao da
gravura, nao o seria possivel fazé-lo com tal
facilidade e fidelidade antes da era da
informacao. Ao menos, nao com desenhos.

Na literatura, ha um exemplo de uma
tentativa de unir arte a légica: O Jogo das
Contas de Vidro, de Herman Hesse, um ensaio
de ficcao filoséfica. No ano de 2200, no
pequeno estado de Castalia, personagens
giram em torno de um jogo que unia a arte a
ciéncia, através da muasica e da matematica.



4 - Conclusdo

Este projeto possibilitou esclarecer
questoes referentes ao desenho e sua interacao
com o suporte e o formato museografico. Ele
tornou-se mais do que apenas desenho e mais
gque uma experimentacao sobre a forma de expor.
O desenho é uma forma de arte completa e
profunda, bastando ao artista apenas ter a
disposicdao para querer explora-la. Em sua
simplicidade, é capaz de evidenciar pontos de
vista, o gosto e o desgosto, as qualidades e
limitacoes do autor. O resultado é uma mensagem
passada pelo artista, alterada pelo timbre de sua
personalidade.

Muitos buscam na arte uma idéia talvez
equivocada da inovacao, da criagcao que torna
obsoleto todo o tipo de manifestacao artistica
anterior. E natural para o artista ter este tipo de
ideal, ainda hoje, em funcao de séculos de
admiracao e mistificacao da figura do artista
criador. E evidente, no entanto, que as
circunstancias atuais no campo das artes nao tém
mais sintonia com este tipo de postura. E possivel
gque o artista atual seja um individuo que aponta
guestdoes, mais do que aquele que cria légicas
completamente novas. A inovacao contemporéanea
aparentemente se volta para o interior do artista,
e nao para fora. Talvez certos ideais de criacao
passem a nao ser mais vistos como necessarios
para a arte. Acima de tudo, o artista é um
individuo cuja necessidade de fazer arte é parte
essencial de seu ser e, da mesma maneira, a arte
pode se bastar com essa idéia.

Ao refletir sobre estas questdes, pude
descobrir mais sobre a arte como forma de
expressao e que, ao criar, queira ou nao queira, o
artista sempre estard imprimindo a sua marca.
Ainda assim, fazemos parte de uma grande rede
artistica que engloba o mundo em sua amplitude.
Estamos ligados pela arte. Na sociedade atual,
compartilhamos dos mesmos conhecimentos,
sentimentos e dudvidas. Embora ainda criemos,
estamos ao mesmo tempo trilhando caminhos ja
tragcados, ja vividos por outros.

Além da necessidade inevitavel de se fazer
arte, os sentimentos que melhor definem um
artista, embora tenham mudado diversas vezes ao
longo do tempo, nunca divergiram do desejo de
buscar o novo, de desvendar mistérios e
desbravar caminhos. Nao apenas no sentido de
aperfeicoamento artistico, mas na intencao de
encontrar respostas para suas indagacdes sobre a
vida.

Ndo é possivel afirmar, no entanto, que o
novo voltara a existir da mesma forma que era
imaginado nos periodos que precederam a era
contemporédnea. O futuro é incerto, e pode nao
guardar descobertas se nao a grandeza e a
inevitabilidade da arte a qual ja estamos
submetidos. A crise na criatividade em diversos
campos que envolvem a arte é um fato que
exemplifica esta circunstdncia. Mas esteja onde
estiver o ser humano é capaz de expressar 0s
mesmos sentimentos, a mesma mentalidade, as
mesmas dividas. E isto pode nao ser um ponto

negativo.
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