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RESUMO

Esta pesquisa parte de um questionamento acerca do meu processo em desenho,
no qual me pergunto como posso encarar o meu préprio trabalho como um jogo
construtivo de espacialidades a partir de brinquedos, pequenos objetos, miniaturas
e referéncias que venho utilizando desde 2014. A pesquisa me leva, entdo, a
buscar novos suportes, como paredes e superficies magnéticas para que os
desenhos e imagens possam ser descompostos como pegas manipuldveis dentro
de um jogo, e de que modo a espacialidade se transforma quando mudo o suporte
e utilizo a linguagem da colagem como estratégia de apropriacdo e manipulagdo
dos objetos. Para tanto, sera importante as consideragcdes de Gadamer (1985) e
Huizinga (2003) sobre a estruturacio do pensamento ludico na arte, a pesquisa de
Flavio Gongalves (1994, 2009, 2013) acerca das operacdes a partir dos
documentos de trabalho, e as consideragdes de Tassinari (2001) sobre os regimes

de espacialidade transformados pela colagem.

Palavras-chave: Desenho. Jogo. Espacialidade. Processo. Ludico.



ABSTRACT

The given research starts from a questioning towards my own drawing process, in
which | ask myself how can | face my own work as a constructive game of spatiality
with toys, small objects, miniatures and references that | have been using since
2014. The analysis takes me to the research of new medias, like walls and magnetic
surfaces, so the drawing and images can be decomposed like manipulable pieces
inside of a game. And in which way is the spatiality transformed when | change the
media and use a collage language as the appropriation strategy for object handling.
Thereunto, were used the analysis brought by Gadamer (1985) and Huizinga
(2003) about the structure of the ludic thinking in art, Flavio Gongalves' (1994,
2009, 2013) research about work documents process, and Tassinari (2001)

considerations about the spatiality regimes transformed by collage.

Keywords: Drawing. Play. Spatiality. Process. Ludic.
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INTRODUCAO

"Que jogo é esse?" surge a partir de um questionamento central acerca do meu processo de criacdo e dos modos de se
operar com os objetos e referéncias que venho utilizando no desenho, principalmente desde 2014. O uso e a apropriacdo de
diversos objetos como brinquedos, pecas, ferramentas ou miniaturas que remetem a ludicidade e a possibilidade de manipular, de
transportar, montar e desmontar através destes objetos disparadores, tém sido uma constante desde que passei a me dedicar ao

desenho e a sua investigacdo como artista e pesquisador.

Em 2016, apds constatar o papel que a colagem assume em meu trabalho como uma estratégia para abordar e me
apropriar destes objetos lUdicos, como as pecas de Lego, e perceber que eu conseguia construir espacialidades e jogos de
oposicao entre o plano e as imagens, passo a me perguntar como posso desdobrar este potencial "ilustrado”, pelo objeto em si,
para o préprio processo de criagdo. Como meus desenhos poderiam se tornar parte de um jogo maior, como pecas dentro de
um campo de operacdes com a representacao grafica do espaco e as imagens. As pecas de Lego tornaram-se entdo o ponto
inicial de uma pesquisa que também interrogam qual jogo afinal estou me propondo a "brincar" através o desenho dessa forma, e

quais seriam suas consequéncias, possiveis regras e dinamicas.

Deste modo, esta pesquisa em poéticas visuais é gerada, em primeiro lugar, de uma pratica em atelié e € acompanhada
pela articulagao entre a teoria e a pratica, entre a fundamentagao tedrica, para que possamos discutir os conceitos identificados no
trabalho e seus desdobramentos, e a pesquisa técnica e material que a linguagem do desenho exige durante este periodo de dois

anos.

Para que eu possa situar o panorama que me leva até a indagacdo central da pesquisa, inicio a dissertacdo analisando
etapas importantes da minha trajetéria que transformaram meu entendimento sobre o desenho, e a sua relacdo com a colagem e

outros procedimentos da arte, tais como o deslocamento, a apropriacdo, e sobreposicao, a montagem.



O primeiro segmento da dissertacao, "Reflexdes sobre minha trajetéria” traz o desenvolvimento de uma poética propria
em artes visuais, desde as minhas primeiras referéncias artisticas, como Jasper Johns e David Hockney, até a descoberta do artista
sul-africano William Kentrigde, que transforma como eu entendo o processo de criacdo, articulagcdo entre arte e vida, cotidiano e
atelié. Neste segmento inicial do texto também abordo meu primeiro contato com os documentos de trabalho, um conceito
elaborado e pesquisado por Flavio Gongalves (2013) , que se torna essencial para que construisse um conjunto de referéncias e

articulacdes feitas através da pratica em atelié.

No segundo segmento do texto, divido em subcapftulos, aprofundo e me proponho a realizar uma catalogagdo e
diferenciacdo dos tipos de documentos de trabalho que utilizo em meu processo. Uma vez que percebo que meu modo de
abordar o desenho esta frequentemente conectado a natureza dos objetos e imagens utilizadas, cabe a necessidade de aprofundar
a reflexdo para possa entender como de fato, o documento acaba se tornando constituinte da obra e vice-versa. Para elucidar esta
relacao intima entre o documento com a elaboracao estrutural das obras, sera relevante citarmos Racamier, além de resgatarmos
o conceito da "fortuna", citado por Willam Kentridge (2012) a respeito de sua pratica criativa em atelié. Nesse caminho, chegamos
ao papel importante de um dos tipos de documentos, os brinquedos, conectados a infancia e que desempenham um papel

central entre as varias formas e modos de se entender os documentos de trabalho.

O brinquedo torna-se um objeto essencial para a reflexdo por conter enquanto representacao, o potencial ludico e
simbdlico da brincadeira, como defende Brougere (2010) e Huizinga (2003). No entanto, é a sua ativacdo livre e participativa,
dada através da brincadeira que o ativa como agente simbdlico e de troca. Da mesma forma, o processo perceptivo e participativo
— e por ldgica, ludico — da arte também é apontado por Gadamer (1985). Neste segmento, procuro entdo cruzar estes autores e
suas discussdes com o papel dos documentos em meu trabalho, e em espacial, o brinquedo e como sua potencialidade faz

cruzar e borra a linha entre documento e obra, e jogo, participacdo e percepcao.



No terceiro e final grande capftulo da dissertacdo, chego a constatacao que a ludicidade do brinquedo em meu trabalho
estd diretamente ligada a construcdo das especialidades e que a fungcdo do brinquedo por sua vez, pode ser tornar o préprio
desenho como um agente ou parte construtora modelos ou regimes de espacialidade. Através do desenho que incorpora tragos
de brinquedo, posso criar ou sugerir novas formas de pensar o espaco, brincar com a colagem e montagem, com a profundidade
e planaridade e o dentro e fora. Para aprofundar as consequéncias e os jogos com o espago que a colagem promove, fazemos

um breve panorama histérico utilizando Greenberg (1997) e Tassanari (2001).

Este terceiro segmento final também procura vislumbrar e apontar os desdobramentos gerados pelos trés caminhos
distintos que foram identificados estrategicamente na minha producdo durante o mestrado: As colagens como linguagem e
elaboragdo compositiva, que segue um ldgica ja presente em trabalhos anteriores ao mestrado; o campo ampliado pela superficie
magnética, que se desdobra entre a pesquisa com a parede magnética como suporte do desenho e a chapas metalicas; e por

Ultimo, a inversao operativa da colagem, que nomeio como "Crtl X".

Finalmente, este trabalho se propde como um processo reflexivo e ciclico, que procura partir da pratica em atelié a
reflexdo tedrica e mais estruturada, para posteriormente retornar a pratica, reverberar em novas solucdes e desdobramentos no
trabalho, pois é o surgimento de novas questdes de pesquisa que ativam o proprio jogo da criagdo, no qual o desenho para mim
estd intimamente ligado. Também espero, ao final, contribuir para a discussao académica sobre desenho e apontar as

possibilidades de relacionar os processos lUdicos a criacdo artistica.
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Figura | — Caixa Aberta. Registro da Paragens, realizada na Pinacoteca Bardo de Santo Angelo em 2017. Dimens&es variaveis

Parede magnética, desenho sobre papel e objetos. Fonte: Arquivo do autor (2017).



Figura 2 — Caixa Aberta, 2017. Registro de atelier |. Parede magnética, desenho sobre papel e objetos, Dimensdes variaveis

Fonte: Arquivo do autor (2017).



Figura 3 — Caixa Aberta. 2018. Registro de atelie 2 (desdobramentos). Parede magnética, desenho sobre papel e objetos,

Dimensdes varidveis, Fonte: Arquivo do autor (2018).



Figura 4 — Caixa Aberta. 2018. Registro de atelié 3 (desdobramentos) Parede magnética, desenho sobre papel e objetos. Dimensdes variaveis.

Fonte: Arquivo do autor (2018).



Figura 5 — Julho/Agosto. 2016-17. Pastel seco, grafite, carvao e acrilica sobre papel. 100x80cm.

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017).



Figura 6 — Self. 201 6. Pastel seco e carvao sobre papel. 35x60cm

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2016).



Figura 7 — Negativo |. 2017-18. Grafite, carvao, pastel seco, acrilico e ima sobre chapa metdlica galvanizada, |00x100cm

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2018).



Figura 8 — Negativo Il. 2017-18. Grafite, carvao, pastel seco, acrilico sobre chapa metalica galvanizada, 100x|00cm

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2018).



Figura 9 — Sem titulo. 2017-18. Grafite, carvao, pastel seco e acrilica sobre papel cartdo, 60x90cm



Figura |0 — Sem titulo. 2017-18. Grafite, carvao, pastel seco e acrilica sobre papel cartdo, 60x90cm



|. REFLEXOES SOBRE O PERCURSO
I.1 Momentos iniciais e primeiras concepcdes de desenho

Antes mesmo de ingressar no Instituto de Artes, em 2010, e iniciar minha trajetdria como artista, ja tinha o desenho como
ponto de partida para qualquer forma de expressao e acreditava que dali partiriam os interesses e as possibilidades criativas.
Como tantos outros artistas que relatam seu contato inicial com arte por meio do desenho, desde crianca adorava desenhar,
geralmente representando personagens, figuras, monstros e imaginando possibilidades IUdicas a partir dos universos afetivos com
que tinha contato. Evidentemente, naquele periodo desenhar era uma atividade sem pretensdes e inconscientemente ligada a
nocao de esboco, ou rascunho rapido. Tampouco eu tinha consciéncia das relagdes diretas entre desenhar, imaginar e projetar, e
que tudo que era possivel de ser desenhado partia de um contexto (de experiéncias, referéncias, personagens, histérias, etc)
muito préximos (afetiva, visual e cotidianamente) a mim naquele momento. Com o distanciamento do tempo, € curioso notar
nos desenhos infantis ou feitos na adolescéncia a recorréncia de temas diretamente ligados a determinados contextos, interesses e

paixdes, como criaturas fantasticas de desenhos animados, personagens de filmes ou videogames e outros.

Quando entrei no curso de Artes Visuais pude perceber que o desenho tinha uma presenca autbnoma como linguagem
dentro da arte contemporanea, aléem de seu papel fundamental na instauracao do préprio conceito de artista e da arte como uma
atividade intelectual na Renascenca. Nesta introdugao, nao entrarei profundamente nas relacdes histéricas entre arte e desenho,
mas procuro salientar aqui como a compreensdo histérica desse periodo e seu desenvolvimento foram importantes e ainda
possuem um papel na maneira de conceber e definir o desenho como linguagem propria, estabelecida na Teoria da Arte e

contextualizada na producao contemporanea que parte dessa heranca e a desconstroi.



.2 Primeiras referéncias, a colagem e a justaposi¢io

Considero que o inicio do meu processo criativo a partir do desenho se deu nas primeiras experiéncias imersivas em atelié
durantes as disciplinas iniciais no Instituto de Artes em 201 |. Partindo do exercicio de observagao, escolhia objetos para desenhar
explorando diferentes materiais, dando preferéncia a objetos pequenos ou miniaturas para amplia-los, e assim ter o desafio de
representar seus detalhes e lidar com o estranhamento de desenhar uma figura pequena desenhada em escala muito superior.
Nesse periodo surgiu de forma bastante inesperada, a figura do soldado de plastico, da qual fiz uma série de desenhos. Nos
trabalhos iniciais propunha-me a jogar com as suas propriedades de tamanho e textura, salientando-lhes sua natureza de plastico,
rude e seus "defeitos", quando observados de perto. Alguns dos trabalhos principais desse momento sdao Army Man | (fig. |1),

Army Man Il (fig. 12) Army Man: desambiguacéo (fig. |3), e Guerra Mental (fig. 14).

Figura || — Army Man I, 201 1. Pastel oleoso e acrilico sobre papel, 60x85cm. Fonte: Arquivo pessoal do autor (201 1).



Figura 13 — Army Man: desambiguicdo, 201 |. Pastel oleoso, grafite e acrilico sobre papel, 60x85cm. Fonte: Arquivo pessoal do autor (201 1).



Figura |4 — Guerra Mental, 201 |. Pastel oleoso, grafite e acrilico sobre papel, 120x|45cm. Fonte: Arquivo pessoal do autor (201 1).

A partir das inquietacdes em sala da aula e constituindo j& uma pequena série de desenhos partindo de uma mesma
proposta, eu comecava a experimentar a colagem como um procedimento de tensionamento da composicao e dos objetos
desenhados. A collage' seria abordada naquele momento ndo apenas como uma técnica do desenho, mas como uma operacio
que aproximaria elementos de naturezas ou origens diferentes e criar desafios para a composicao do desenho. Tornar mais
complexo o processo do desenhar, compor os soldadinhos ou quaisquer outros objetos ou imagens nesse espaco delimitado de
papel demandava pensar sobre e através da pratica artistica. Isso implicava em desafiar-se como artista, e também experimentar

novas solu¢des técnicas, materiais, realizar testes, estudos e buscar novos referenciais artisticos.

O artista que mais me influenciou, nesse perfodo, foi o norte-americano Jasper Johns (Georgia, EUA, 1930). Sua maneira de compor a

espacialidade com o uso da cor e dos planos, achatamentos, sobreposicbes, justaposicdes, e os temas ligados ao cotidiano mediado por

' Discutirei a colagem com maior profundidade no capftulo 3. Aqui a intencio é tratar do termo no contexto em que ele surge durante minha trajetéria
naquele determinado momento.



imagens da cultura popular comum me interessavam, pois eu também estava escolhendo partir de um objeto bastante conhecido como
brinquedo industrializado e massificado, ainda que este particularmente pertencesse a mim. As séries de pinturas de Johns como Targets e
Flags despertavam muita curiosidade, pois eram exemplos da maneira de compor elementos planificados com a representacio do
bidimensional dentro do préprio espaco bidimensional. Tratar fcones da cultura popular tdo marcantes como a bandeira norte-americana me
parecia fascinante, uma vez que o artista nao deixava de revelar, ou anunciar, com seu tratamento pictdrico e grafismo gestual, que o que ele
de fato discutia era essencialmente a pintura ou desenho enquanto representacdo antes de tudo, e ndo necessariamente a bandeira enquanto
cbdigo cultural. Ao estuda-lo com mais profundidade, eu compreendia que Johns partia da tradigdo formalista do Expressionismo Abstrato
norte-americano dos anos 50 e antecipava didlogos com a cultura popular que a Arte Pop desenvolveria mais tarde. Jasper Johns ndo estava
preocupado com possiveis conotacdes politicas, ou com oposicdes entre baixa e alta cultura, ou ainda com a critica autorreferente de
Clement Greenberg. Era a natureza dupla da imagem enquanto bandeira pintada o seu maior interesse: a ambiguidade possivel dada pelo
tratamento pictérico abstrato (o excesso de tinta e o gesto) em uma superficie conhecida habitualmente como plana e caracterizada com

determinadas cores saturadas (azul, vermelho e branco).

Quando eu me voltava aos trabalhos em ateli&, simultaneamente a descoberta e a pesquisa sobre a obra de artistas como Johns,
desenhar os soldadinhos de pléstico ou outros objetos tinha seu sentido ressignificado. Nao se tratava de representa-los realisticamente, de
obter cada detalhe pela observacdo, mas sim de aborda-los como elementos no qual o tratamento grafico pode (ou nao) trazer as
caracteristicas do objeto original com o intuito de tornd-lo complexo ou ativo a partir da distincdo entre figura e fundo, cor e forma. Na

sequéncia dos trabalhos, os soldados de plastico passaram a repetir-se dentro do mesmo desenho, e testando novos angulos de
representacdo (a vista de topo, por exemplo) inicialmente a colagem servia como o procedimento que transforma e
transporta elementos de um lugar a outro. Em Army Man: desambiguacdo (fig. 3) iniciei o trabalho desenhando trés
soldadinhos sobre um papel no qual pedacos de kraft foram presos com fita que bloqueava a grande area central da folha,
e que depois seriam removidos. Assim, eu voltava a ter a superficie do papel no seu estado inicial e com isso um duplo: o
recorte (definido pela drea em branco) inerente a todo corte da imagem, que pode, por sua vez, ser colado ou utilizado em
outro lugar (fig. 2). Nessa area que ndo havia sido manipulada nem riscada, adicionei pelo desenho um outro elemento: um chip
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do computador com tratamento e cores propositalmente distintas. O chip era um elemento plano, todo ratificado e estruturado

por linhas duras bem diversas aos tons do soldado e a sua forma mais organica.

Para refinar a relagdo entre as partes e a cor importantes nos desenhos do periodo, a descoberta de outro artista foi
fundamental: o britanico David Hockney (1937). Sua producdo gréfica e pictérica carregava muito da experiéncia do desenho de
observacio ao criar distorcdes do espaco e dos objetos’, sempre aliados a uma habilidade técnica com a linha e a cor de forma
fluida (como um esbogco mas sem necessariamente com a sensagao de incompletude). Seus contrastes vibrantes e com cores
complementares forneciam licdes para o uso da cor como elemento de composicdo e diferenciacdo dos espacos nos quais se
situam os objetos, figuras ou personagens. Observar a producdo de Hockney me ajudava a explorar a cor de forma mais
ambiciosa, uma vez que ao usar as cores complementares (principalmente a laranja e o azul, e vermelho e o turquesa) o artista
britdnico conseguia transformar contrastes e diferencas tonais em elementos que criavam areas e espacos planificados dentro da
pintura. Essas dreas achatadas, por sua vez, reverberavam os vetores graficos, linhas e padronagem usadas na publicidade e na
comunicacdo visual crescente que dialogavam com a Arte Pop. E possivel observar sua producdo principalmente a partir do final
dos anos 60 e 70, na qual justamente os planos saturados e contrastes evidenciam caracteristicas plasticas dos objetos industriais
ou arquitetdnicos presentes nas suas pinturas. A artificialidade dos objetos € caracterizada pelo uso da cor, como o azul da piscina
em A Bigger Splash (fig. 15) e na conhecida série subsequente de pinturas com cenas externas de piscina, do periodo em que
Hockney trabalhou na Califérnia. O azul-piscina foi representado em A Bigger Splash através de olhar quase arquiteténico que
sintetiza determinada cena, conservando um naturalismo do ponto de vista espacial, porém nao em termos de textura, detalhes

ou superficie.

2 Uma licgo de Cezanne, como define o préprio artista em That's the way | see it (HOCKNEY, 1999)
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Conhecendo mais de sua vasta producao pude identificar uma determinada énfase em Hockney na sua maneira de ver e
perceber o que ha de mais préximo em seu cotidiano, utilizando-se da légica do desenho direto e o contato quase afetivo com
os modelos, talvez uma licio da Arte Pop, que convidava aos artistas uma aproximacio entre arte e vida.” Seus retratos partiam
frequentemente de familiares, amigos ou conhecidos, e o desenho permitia uma fluidez entre a construgcdo grafica, a sua
percepgao de desenhista e as caracterfsticas fisicas dos modelos, objetos ou lugares retratados. Para complicar ainda mais, em
Model with Unfinished Self-Portrait, de 1977 (fig. 16) David Hockney representa a si mesmo, como uma referéncia autoconsciente
do pensamento sobre o processo gerado a partir da acdo sobre a imagem. As cadeiras trazidas como linhas de contorno seguem
a perspectiva isométrica (novamente um tipo de representacdo esquematica arquitetonica) em contraposicao a figura feminina e
os outros moveis representados tridimensionalmente. E nesse espaco inventado coexistem diferentes situacdes de observagao
implicitas a maneira da qual os objetos e figuras ficavam posicionadas. Tal tipo de coexisténcia me parecia ser uma forma de

abordar diferentes objetos e referéncias dentro de um mesmo plano, os quais demandariam diferentes pontos de vista e escalas.

Durante meu processo de trabalho, quando escolhia adicionar a um desenho em andamento a representacao de um
brinquedo miniatura como o soldadinho, precisava pensar em como ele coexistiria No espago ja estabelecido por determinada
paisagem, cena ou composicao grafica iniciada. E essa adicao se transformava em uma dinamica complexa pela quantidade e pela
diversidade dos objetos, e também pela possibilidade ou impossibilidade, coeréncia ou incoeréncia visual em sua consisténcia e
composicao. Um soldado em pé outro de lado, um elemento gréfico plano e uma cor saturada criando profundidade eram

motivos para trabalhar e questionar justamente formas de compor o espaco dentro e a partir do desenho.

3 Allan Kaprow j4 identificaria em Pollock, no famoso seu texto "O legado de Jackson Pollock" (KAPROW, 2006) a aproximacio paradoxal entre "arte e
vida", presente no final do expressionismo abstrato norte-americano e influente no desenvolvimento tanto da arte pop quanto na arte conceitual e
desmaterializada. A obra de Pollock tencionaria, segundo o autor, as convengdes pictéricas do Expressionismo alinhadas com a auto referencialidade livres
da representacao simbdlica-politica, em direcdo a uma outra autorreferencialidade, biogréfica, e com isso anunciaria uma abertura a heterogeneidade de

linguagens e materiais para as geracdes de artistas posteriores.
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Esquerda: Figura |5 — David Hockney. A Bigger Splash, 1967. Colecdo Tate Modern. New YorkDireita: Figura |6 — David Hockney, Model with Unfinished
Self-Portrait, 1977. Private Collection © David Hockney

De que forma entdo eu poderia reagir a essas proposicoes e referéncias e integra-las a0 meu processo? Durante a realizacdo de
Guerra Mental (figura 4), um desenho que me propus a experimentar com em formato muito maior de papel do que até entdo costumava
trabalhar, percebi que desenhar multiplos do mesmo objeto através de diferentes pontos de vista e situa-los em um espago comum implicava
na necessidade de construir outro modelo de espacialidade. Para compor os elementos dentro dos limites do suporte seriam necessarios um
cuidado e reflexdo maiores, uma vez que o suporte era muito mais amplo e as diferencas das justaposicdes ou sobreposicdes ficaram
gritantes. A observacdo dos soldadinhos, que cabem na palma da méao, podia sugerir a abordagem no desenho a partir de uma perspectiva
mais classica pelo tratamento de luz e sombra, tanto quanto se tornar achatada e funcionar como signo, motivo, silhueta ou linha de
contorno, dentro uma area ampliada diversa ao retangulo convencionado pelo formato de papel Al. As relacdes compositivas tinham um
peso maior ao lidar com uma escala "pictdrica” no desenho (1,5m x 2m aproximadamente) e seria preciso olhar para o espaco do papel de
forma diferente, pois este se ampliava e conseguia literalmente entrar com o corpo no desenho. Como minhas acdes, gestos e elementos do
desenho funcionariam nesta area em que objetos sdo desenhados e aproximados sem ter, necessariamente uma coeréncia e simultaneidade

interna?
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Um dos trabalhos de Jasper Johns que também marcou muito esse momento e parecia sintetizar essas questdes de forma
enigmatica era Racing Thoughts (figura 17) de 1983. Johns aproximava elementos de espacialidades distintas com a justaposicao,
apresentando uma forma de deslocamento com elementos autorreferenciais. O espaco do quadro se transformava numa espécie
de painel ou mural, no qual a frontalidade e as capacidade de representacdao pictérica do artista criavam uma composicao capaz
de igualar pesos visuais os valores semanticos. A imagem da Gioconda pintada como uma reproducao presa a superficie por fita, o
autorretrato fotografico do préprio artista, os méveis achatados, as texturas e os padroes geomeétricos, as letras impressas em
stencil, eram compostos neste espagco de forma quase diagramatica. Modos de aproximar elementos nos quais a justaposicao
parece propor um espaco de jogo de oposicoes ou semelhancas entre procedimentos, imagens (da histéria da arte e cultura

popular), documentos de trabalho e citagdes a obras anteriores do proprio artista.

Além disso, o quadro se estabelece como um painel pela sua dimensao e o modo tal qual as imagens sao cuidadosamente
pintadas em favor de uma ambigua "ilusdo de planaridade”. A imagem na Mona Lisa, assim como a fotografia sdo pintadas por uma
espécie de trompe-loei que busca o efeito ilusionistico ndo para a criagdo de uma profundidade virtualizada, e sim para a falsa
profundidade da imagem como reproducdo técnica da realidade anterior (e impressao gréfica colada sobre uma superficie). Trata-
se de um efeito duplo que contradiz tanto ao préprio elemento reproduzido (a imagem da Mona Lisa, e ndo a Mona Lisa) tanto
quanto & pintura que ndo corresponde ndo & especialidade do expressionismo abstrato e nem 2 janela renascentista. E um jogo
duplo de modos de representacao, referéncias e temporalidades. As referéncias histéricas e citacdes a histéria da arte, da mesma
forma operam nesta justaposicao, rompendo tanto expectativa da narrativa quanto a relacdo causal semantica entre uma imagem

e outra.
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Figura |7 — Jasper Johns.Racing Thoughts, 1983. Encdustica e colagem sobre tela, |20x190 cm. Cole¢do Whitney Museum of American Art, New York.

Esse jogo duplo também remete ao préprio pensamento construtivo especifico da obra, dado também pelo seu titulo.
'Racing Thoughts' pode ser traduzido como "Sindrome de pensamento acelerado”, um sintoma comum em momentos de grande
atividade intelectual, stress, ansiedade e também em pessoas com transtorno de bipolaridade e hiperatividade. Em "Racing
Thoughts" ha uma multiplicidade de elementos que podem convidar a essa aceleragao visual, assim como evidenciar o jogo de
referéncias que o artista apresenta como enigma. Naquele momento de producado, olhar para este trabalho era se colocar frente
a um enigma dado pela permanéncia e repeticio de vdrios temas e imagens, explorados em diferentes midias. Jasper Johns
revisitava suas préprias pinturas em novos desenhos, transfere imagens anteriores para a gravura e da gravura frequentemente

retornava a pintura. Frequentemente as mesmas imagens eram reconfiguradas em novos trabalhos com sutis modificacoes, e
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olhar a essas passagens me pareceu fascinante. Repetir, reproduzir, e multiplicar convidam ao transporte e deslocamento de

imagens, o que é sobretudo para Johns uma forma de pensar através da acdo: "pegue um objeto, faca algo, faca outro objeto™.

Em meu processo, semelhante as apropriagdes de Johns (este "fazer algo" com os objetos) sugeria o uso da autorrepeticao
de um mesmo elemento sobre diferentes angulos ou entdo serid-los como um padrao ou estampa no desenho. Um objeto de
carater multiplo ou reproduzivel que transformaria o desenho também pensado na forma multiplicidade, com as analogias entre o
aspecto industrial deste brinquedo e um préprio modo de desenhar técnico, modular ou simplesmente repetido. Nesse trabalho,
o chip de um computador seria escolhido como o elemento que funcionaria de fundo ordenador dos soldadinhos. O brinquedo
apropriado pelo desenhar agora em um novo campo de batalha, e a ampliagao do chip em um desenho de grande escala me
desafiava a encontrar novas formas de compor o espago e mais do que tudo, lidar com essas referéncias que se ampliavam. Com
a realizacdo desse trabalho, Guerra mental (fig. 4) ocorrendo simultaneamente a outros desenhos no atelié (figuras 1,2 e 3), usar
determinado objeto para criar um fundo geometrizado e, enquanto em outro trabalho usar transparéncias para diferentes
resultados se convertia em uma estratégia. Eram necessdrios testes, ter em maos os soldados, manipular e segurar e as pecas
para observacdo, ter os esbogos e desenhos preparatérios, e um inicio de sistematizacao das referéncias artisticas em expansao

importantes para o processo.

Ainda que nao fosse exatamente claro outras questdes que partiriam ou surgiriam da escolha de um brinquedo como o do
soldadinho e de suas caracteristicas, porém evidentemente j& era perceptivel uma aproximacdo a um determinado universo
infantil. A escolha do objeto enquanto memodria ou fragmento ja indica uma maneira se apropriar das coisas. Enquanto eu fazia os
desenhos, havia a necessidade de leva-los ao atelié, para té-los ao redor dos trabalhos, e estes objetos passavam a habitar o

entorno do espago de trabalho e participar do processo criativo (fig. 7). Ja havia perdido ou me desfeito da maioria destes

* Citacdo extraida a partir do texto Drawing as rereading, de Nan Rosenthal, presentes do catdlogo The Drawing of Japser Johns, (ROSENTHAL, 1990. p.
16).
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bonecos que costumava brincar, porém estes restavam ali, semi-invisiveis, ocultos por camadas de tempo que resistiram e
permaneceram tanto no espaco da casa-quarto-ateli€, quanto na prépria memaria. Trazendo-os ao espaco de trabalho, ganhava
a possibilidade manipular os objetos além de apenas desenha-los. Era possivel e cada vez mais interessante movimenta-los, gruda-

los na parede, no projetor ou no proprio desenho, ou entao espalhar na mesa de trabalho e observar as relacoes espaciais.

A ampliagdo deste conjunto de referéncias e de novos artistas tornou cada vez mais complexa a rede de relacdes
necessarias para que eu estabeleca um sentido claro e certo direcionamento durante o processo de trabalho. Quais sdo os
objetos que uso, que relacdes estabeleco com artistas que para mim sao referéncia, o que esses brinquedos revelam sobre o

trabalho e para onde apontam?
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Figura 18 — Atelié de desenho 43, Instituto de Artes, 201 |. Fonte: Arquivo pessoal do autor (201 I).
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| .3 Desdobramentos do processo e documentos

Em 2012, tive um primeiro contato com o estudo dos documentos de trabalho, desenvolvido durante as disciplinas de
desenho de Flavio Goncalves®. Os documentos de trabalho seriam justamente este conjunto de imagens, referéncias, objetos,
esbocos, arquivos e memarias que habitam a vida pessoal do artista durante os momentos de criacdo (GONCALVES, 2009). Este
olhar sobre os documentos, além da propria producao poética de Flavio Gongalves que traga relacdes entre o desenho, memaria
e infancia seriam importantes guias para pensar o processo além da obra enquanto resultado, e questionar como os
procedimentos abordam ou ativam esse universo de referéncias ja identificados. Ao organizar murais de documentos foi possivel
identificar similaridades e diferencas tanto de influéncias quanto de padrdes e motivos, elementos que se repetem ou aparecem

isoladamente em certos desenhos trabalhos.

Algumas conclusdes ja eram possiveis: esses objetos sao encontrados em meu cotidiano e reconfigurados, como os
prendedores, as maquinas de exercicios fisicos, pecas diversas, equipamentos ou ferramentas como o capotraste de guitarra®,
entre outros’ ficavam mais evidentes e teriam que ser articulados no préprio pensamento em desenho. Utilizando painéis e
murais como o (Figura 9), podia organizar estes elementos recorrentes e defini-los como documentos, agrupados sob
determinadas caracteristicas: alguns habitavam o meu cotidiano, eram ou haviam sido utilizados por mim em algum momento
(pertencendo ao passado ou a histéria pessoal), eram manipuldveis, possuiam um design funcional e em sua maioria eram

miniaturas.

*> Os documentos de trabalho serdo mais discutidos e analisados em capitulos posteriores, nos quais tratarei de suas definices e elaborarei uma organizacio
e andlise dos meus documentos até o presente momento da pesquisa.

¢ Capotraste € um equipamento que se prende ao braco da guitarra utilizado para bloquear as cordas e facilitar o uso de acordes com pestana. Toco
guitarra e violdo como hobby e eventualmente elementos visuais dos instrumentos ou aparelhos que possuo sio utilizados em desenho, como uma caixa de
som, a prépria guitarra e o capotraste.
" Objeto como uma casinha de cachorro, uma catraca de &nibus, e cadeiras.
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Figura 19 — Mural de referéncias, 2012. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2012).
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| .4 A tela como espago ativado

Paralelamente a producao em desenho, a partir de 2012 também passei a explorar a fotografia e ter experiéncias com
softwares de manipulacao de imagem como Photoshop, CorelDraw e outros. A fotografia oferece outro tipo de referencial, traz na
sua imagem uma temporalidade muito distinta em comparagdo ao desenho, além de profundidade e riqueza préprias do
instantaneo virtual fotografico. Neste contato com a fotografia, podia gravar uma imagem em segundos que "durasse” a eternidade
(enquanto eu a considerasse interessante ou relevante por qualquer motivo) e gerar também novos documentos com extrema
facilidade, arquivos digitais de bancos de imagens, novos regimes de registro da memdria. Nestas experimentacdes, realizei
trabalhos em fotografia que funcionavam como conjuntos ou séries, frequentemente partindo de lugares que habitava ou
percorria cotidianamente. Mais do que obras terminadas, essas imagens geraram um arquivo pessoal ao qual até hoje
ocasionalmente volto e tento recuperar esse interesse em algum trabalho diverso. Essas imagens tinham uma poténcia justamente
devido ao seu carater incompleto ou de esboco, se pudermos falar de um "esboco fotografico", que prepara o olhar para

determinada imagem que serd o ponto de partida para agdes futuras.

Nessas proposicdes lancadas que ndo cheguei a aprofundar ou seguir investigando, hoje percebo ali um interesse sobre a
tela do computador, principalmente em relagdo aos modos cotidianos de interagir com a imagem. Seus icones, interfaces e
ferramentas mediadoras sdo elementos que até hoje procuro sem sucesso dar forma ao desenho e incorporar no processo de
trabalho. Um destes trabalhos foi uma série de fotografias com justaposicoes de prints de areas de trabalho do computador,
intitulada provisoriamente desktops, no qual ndo cheguei a concluir (figura 10 e | 1). Neste trabalho, convidei amigos e pessoas
proximas a compartilharem prints de seus desktops (areas de trabalho do Windows) do jeito que se apresentavam no momento
que recebiam o meu convite virtual. Com a imagem destes prints alheios mas também prints pessoais meus, realizava uma
justaposicdo entre eles e fotografias retiradas a partir do meu banco de foto (ou entdo realizava novos fotos caso a necessidade).

Escolhia imagens que tivessem algum elemento em comum com o print dado, como a composicao, as cores, o tema, numa
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eleicdo totalmente arbitraria e despretensiosa, sem grande hesitacao, mas que conseguisse manter a diferenca essencial entre a
virtualidade tridimensional da fotografia em oposicao a planaridade dos icones e interfaces do computador (que sé percebemos
a0 isola-los e deslocé-los de seu ambiente original). A Justaposicdo podia tanto aproximar as duas imagens, quanto evidenciar a

fissura e a distancia entre elas.
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Figura 20 — Da série desktops (trabalho em aberto). Imagem digital, 2013. Fonte: Arquivo pessoal do artista (201 3).

Figura 21 — Da série desktops (trabalho em aberto). Imagem digital, 2013. Fonte: Arquivo pessoal do artista (2013).

31



Figura 22 — Sem titulo. 2012.Grafite, tinta acrilica e pastel seco sobre papel., 100x100cm. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2012).

Hoje consigo perceber como o fascinio acerca dos printscreens remete a prépria natureza afetiva e documental que essas
imagens tém conosco e que vejo a necessidade de reconfigurar seus sentidos a partir da prética artistica. Os meus convidados
compartilhavam imagens do seu espago virtual (e intimo) de trabalho, lazer, jogo e comunicagdo. Ao mesmo tempo essas
imagens elas eram por si s apropriadas' ou reconfiguradas de outro lugar pelos seus usuarios. Estes, por sua vez, escolhiam
imagens de alguma forma os comunicava ou passava algo. Utiliza-las em uma justaposicao fotogréfica seria, portanto, lidar com
representagdo sobre representagdo, com as citagdes e referéncias terceiras estranhas a mim e tensiona-las com fotografias do
meu universo pessoal, dos meus arquivos. Na imagem (figura |0) utilizo um printscreen do meu computador em que havia

selecionado como plano de fundo um trabalho de Martin Kippenberger (Alemanha, 1953-1997), que viria a ser uma referéncia
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importante para desenhos posteriores como o desenho sem titulo (figura 12), no qual partia de uma maquina para exercicios fisicos, com

o intuito de desloca-la de seu lugar de origem e evidenciar seu design estrutural.

Tanto neste trabalho quanto em outros do mesmo periodo havia uma forma outra de deslocamento potencializado pela fotografia
diferente da colagem ou do desenho de observacdo. Durante a realizacdo de sem titulo (figura |12) estava interessado em objetos de maior
escala que possuissem algum tipo de estrutura linear ou industrial, como maquinas de academia, engrenagens, postes, cadeiras, ou
ferramentas. Tinha o habito de andar sempre portando uma camera, e a fotografia permitia registrar com detalhes e precisao esses objetos
ou formas quando eu as encontrava no cotidiano. Depois, utilizando-se da projecio, parte daquele imediatismo e ligagdo com o entorno que
o desenho de observacdo poderia fornecer substituido por certo distanciamento. Nessa transposicdo de imagem de referencial fotografico
que depois ¢ transformada pelo desenho ou pela pintura o distanciamento confere uma liberdade aos procedimentos. Artistas como David
Salle (Estados Unidos, 1952), o j& citado Kippenberger, Larry Rivers (Estados Unidos, 1923-2002) e Sigmar Polke (Poldnia, 1943-2010)
exploraram o limite desses transportes de imagens retiradas, da fotografia ou dos meios industriais de reprodutibilidade técnica (como os
quadrinhos, filmes, produtos, propagandas, etc). Nesse deslocar das referéncias a tela, ou ao espago delimitado como quadro, se transforma
em um lugar ndo neutro, no qual a colagem, a justaposicao e a sobreposicao salientam as diferencas de origem, textura, cor, escala, contexto

e intensidade dos elementos representados.

A tela do computador também poderia atuar como um novo espago do desenho, e mais do que isso, das operacdes e transportes
de imagens deslocadas do encontro com universos documentais de outras pessoas. Tanto as areas de trabalho (em que comumente
estabelecemos um painel dos arquivos, documentos e programas mais importantes dentro do computador), os menus dos softwares de
manipulagdo de imagem ou as préprias interfaces dos jogos virtuais que costumo jogar (sejam os jogos de tiro, com o espaco virtual
perspectivado em |2 pessoa, sejam os jogos de estratégia com a vista de topo) constituem experiéncias de espacialidade, imersao IUdica com
a imagem. Seus textos, planos e fcones ainda me parecem ser elementos que ainda ndo foram suficientemente explorados em meus
trabalhos. Explorar a tela de computador como imagem e modelo de uma espacialidade, e mais do que isso, de uma certa maneira de
interagir com o espaco é um desafio proposto j& nesse momento inicial de uso dos softwares. Um paralelo que poderia se fazer entre o

desenho como jogo visual e a propria interatividade do mundo digital no qual a fotografia é elemento de origem. Os préprios desenhos das
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bandeiras, nimeros e alvos de Jasper Johns, ja me remetiam a esta possibilidade: "O que acontece se eu desenhar a imagem aparentemente
plana da tela do computador"? Desenhos como "autorretrato" (figura 14) tentaram responder a esse questionamento, ainda que hoje

considere que a solucdo encontrada ndo funcionou bem e acabou sendo ébvia.

Figura 23 — Autorretrato, 2012. Grafite e acrilica sobre papel, 86x80cm Fonte: Arquivo pessoal do autor (2012).
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|.5 Repeticao e padronagem

Em 2012 tive contato com o Design de Superficie®, no qual o desafio era trabalhar a repeticio em padronagens (tanto de
cunho comercial quanto puramente artistico) e se aprofundar no uso das ferramentas digitais. Copiar, colar, recortar, apagar, e
sobrepor possufam um novo sentido enquanto criei estampas a partir dos meus préprios desenhos, utilizando-os como motivos.
Inicialmente essas estampas eram criadas descompromissadamente, porém ao usar elementos como os soldadinhos,
prendedores e pecas de lego, percebi paralelos dos procedimentos de desenho e da manipulagao digital, entendo-a como uma
ferramenta capaz de ampliar e acelerar procedimentos e manipulagdes com a imagem. Acdes como recortar, selecionar,
desfazer, multiplicar, transferir, fazer transparéncia e distor¢des tem a agilidade do pensamento, uma rapidez que confere ao
experimentalismo sem as consequéncias de investimento e tempo que o desenho geralmente requer. A repeticao de elementos,
criacdo de padronagens, convida também a ampliacdo dos suportes do desenho, ao transbordamento dos limites e dos formatos
que vinha utilizando. Somado a isso, descobri artistas locais que dialogavam com pensamentos advindos do design gréfico como

Mario Réhnelt (Pelotas, 1950). A meu ver o artista esse didlogo do plano gréfico e os vetores com desenhos de observacao.

Percebi que era possivel incorporar e pensar a partir das impressdes e da cdpia, da transferéncia de imagem para outras
superficies que ndao sé o papel, mas em tecidos, cartdao ou objetos. A sobreposicio quase infinita e aleatéria de elementos
distribuidos em layers no photoshop permite perder-se num abismo de possibilidades e elementos que podem ser incorporados
no processo. Sendo que, a logica dos encaixes e da continuidade do desenho necessaria para a realizacdo de padronagens sugere
a expansao da imagem como superficie desvinculada ao quadro pictérico. Um exemplo dessa experimentacao é Projeto desenho

para padronagem (fig. 24), em que utilizei elementos de trabalhos anteriores para compor uma espécie de colagem digital que

¢ Design de superficie ¢ um conceito pesquisado pela prof* Dr? Evelise Anicet Rithschilling, do qual tive contato através de sua disciplina na graduacio.
Trata-se do design que contempla o pensamento visual, perceptivo e produtivo de revestimentos de qualquer superficie, englobando aspectos criativos do
design grafico, o téxtil e industrial (RUTHSCHILLING, 2008).
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funcionasse tanto singularmente quanto como mdédulo de uma repeticdo continua sem fim. A imagem pode ser repetida

horizontalmente mantendo os encaixes e o formato da composicao.

Figura 24 — Projeto desenho para padronagem. Imagem digital (2013). Dimensdes variaveis. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2013).

A repeticdo das figuras, a definicio dos padrdes os vetores gréaficos que atravessam a imagem estabelecem um duplo-efeito:
apontam para uma planaridade da imagem, no qual ha a profundidade perspectivista ou pictérica que outros desenhos poderiam ter, porém a
fazem através da senso de estrutura inerente a todo padrdo. Essa estrutura é sugerida pela identificacio e expectativa que fazemos ao
identificar um padrdo. A estampa segue além das bordas da imagem delimitada artificialmente e os padrées criam uma hierarquia. Essas

experiéncias a partir da tela do computador ajudaram a abrir procedimentos e questdes a serem exploradas que seriam essenciais para
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trabalhos realizados durante o periodo final de meu trabalho de conclusio de curso em 2014, no qual destaco a série Bala na Agulha que se

utiliza de uma légica da monotipia para jogar com o multiplo e a repeticao.

| .6 Recortes e desdobramentos

Em 2014, realizei um novo conjunto de trabalhos, que dessa vez partiam do excesso, do acimulo de objetos-brinquedos: uma caixa
de Legos preservada e redescoberta da infancia, trazida para o atelié, no qual universos simbdlicos desses objetos poderiam ser resgatados e
novamente mergulhados. O Lego, brinquedo simbolo do construir, do encaixe, e mesmo considerado um dos brinquedos mais educativos’,
era agora um elemento tratado na multiplicidade com cores reduzidas. Um redescobrimento da pratica do brincar de Lego que também teria
seus desdobramentos no desenhar. Nesse contato inicial com as pecas de Lego, realizei exercicios minuciosos de observagdo e composicao
dessas formas, nos quais eu destaco Mar (Figura 25) e Aéreo (Figura 26). Cada um a sua maneira, explorando angulos e composicdes desses
objetos, davam conta das possibilidades quase infinitas desses pequenos médulos. Mar parte da vista de topo sobre uma caixa de brinquedos,
e me desafiei a entrar nessa caixa, essa imensa quantidade de miniaturas, e transpb-las para o desenho. Em Alvos (Figura 27), procuro, no
mesmo trabalho, estabelecer um espago tripartido. Os objetos corporizados e suspensos, como o boneco de Lego e a cadeira (numa
inversao de escala), os objetos estruturados linearmente sobrepostos e os que criam uma dualidade e, finalmente, os icones como o alvo

de Jasper Johns e simbolos de reproducdo de dudio em programas de computador que definem o fundo deste lugar utdpico.

? Paulo de Salles Oliveira, em O que é brinquedo, discute esta sua dimensio considerada “educativa’, que elimina a esséncia ndo funcional do brinquedo e
cai na armadilha de acreditar que determinada mensagem/conteido e forma de aprendizado possam ser transmitidas com precisdo e objetividade para a
crianca. Nao significa que esses brinquedos ndo possuam qualidades e sejam genuinamente divertidos e criativos, mas que a intencdo de veicular tais
contelidos se torna mais autoritaria ou utdpica do que real (OLIVEIRA, 1989 p. 51)
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Figura 25 — Mar, 2014. Grafite e pastel seco sobre papel, 60x85cm. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2014).

Figura 26 — Aéreo, 2014. Grafite e pastel seco sobre papel, 60x85cm. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2014).
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Figura 27 — Alvos, 2014. Grafite e pastel seco sobre papel, 60x85cm. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2014).

39



Esquerda: Figura 28 — Série Bala na Agulha, 2014 (12 desenhos de 21x30cm). Impressao digital, acrilica e grafite sobre papel.Fonte: Arquivo do autor.

Direita: Figura 29 — Detalhe da série Bala na Agulha, 2014. Impressao digital, acrilica e grafite sobre papel. 21x30cm. Fonte: Arquivo pessoal do autor.

A partir dessas primeiras experiéncias, desenvolvi outro conjunto de desenhos que, mais tarde, se constitufram numa série Bala na
Agulha (Figura 28 e 29). Neles eu explorava a possibilidade de sobreposicdes, encaixes e desencaixes nos proprios desenhos com as pecas
representadas em seu conjunto, em sua multiplicidade. Iniciei esse processo imprimindo a fotografia da obra Mar e dali pude partir de um
fundo para trabalhar manipulando sobre um desenho j& carregado de outros elementos. Como uma linha de montagem, eu conseguia
desenhar, alterar e sobrepor novos grafismos livremente com o fundo ja estabelecido, para depois fotografar e novamente imprimir uma
segunda versao desta, pronta para ser retransformada. Assim, novas sobreposicdes de objetos ou entao limpezas, apagamentos e manchados
eram possiveis sem perder o desenho-matriz ou um desenho modular. Pecas que se desencaixam e voltam, no desejo do jogador, ao seu

estado inicial. Essa série, partindo de uma ldgica encontrada também na monotipia, permitiu uma liberdade justamente no processo do
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desenhar, muitas vezes lento, pelo tratamento que escolhia dar aos objetos representados e também pelo tempo de elaboracdo mental que

as composicdes exigiam. De uma matriz ja se comegava o jogo com algumas pecas montadas no tabuleiro.

Um artista referencial, descoberto nessa etapa e que continua me fascinando até hoje, é o sul-africano William Kentridge (Joenesburgo,
[955). Seu processo parte também de um conjunto imenso de referéncias, um banco de imagens que se faz presente nas varias midias e
suportes em que trabalha: video, desenho, objetos, instalacdes. Estudar seu processo tem me ajudado a refletir sobre o meu. Principalmente
a partir da sua exposicdo Fortuna, realizada na Fundagdo Iberé Camargo em 2013, quando me deparei com a constituicdo de um universo
expandido através das diversas linguagens em que ele trabalha. Kentridge se utiliza de fotografias da paisagem de Johanesburgo, ilustracdes de
livros antigos, documentos histéricos, fotos do proprio atelié, protétipos de maquinas experimentais, reproducdes de seus proprios trabalhos,
imagens e objetos que carregam uma série de significados ocultos e possibilidade latentes, constituindo o que ele nomeou de “Fortuna”, de

certo acaso buscado ou perseguido dentro do processo de criagdo. Como definiu Lilan Tone, curadora da exposicio :

Kentridge preza a nocdo de “fortuna”, que ele descreve como diferente de “um plano, um
programa, um storyboard; também ndo é mero acaso. ‘Fortuna’ € o termo geral que uso para essa
gama de agenciamentos, algo diferente do frio acaso estatistico, no entanto algo fora da esfera do
controle racional”. Em outras palavras, podemos entender “fortuna” como uma espécie de
ocorréncia fortuita mas dirigida, uma engenharia da sorte, ou um jogo sofisticado, no qual existe
simultaneamente possibilidade e predeterminacdo. Fortuna refere-se a um estado de vir a ser no
qual a obra de arte se encontra permanentemente em construgdo — mesmo quando vivenciada
como um produto acabado pelo espectador [...] uma légica interna — o processo ritualista de
desenhar em si — parece vincular todos os elementos visuais desconexos e confusos,
sincronizando o assincrénico, e dotando de significacdo critica aquilo que de inicio parecia

maravilhosamente sem sentido

(KENTRIDGE, 2012, p. 13).
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O sincronico e o assincronico de filmes de Kentridge como History of Main Complaint, de 1986 (Figura 30), ou Felix in Exile, de 1984,
presentes nessa exposicdo, estavam acompanhados de desenhos e objetos que se correlacionavam as animagdes frequentemente
fragmentarias. E possivel perceber a transparéncia e o transporte de imagens, sons, objetos e memdrias entre um trabalho e outro. Como
espectadores, somos convidados a participar de um jogo, mergulhar no que seriam os documentos de trabalho de William Kentridge a
espera predeterminada de um encontro. Em suas animacdes, o desenho feito a carvao faz revelar o traco que se constrdi e se apaga como
magica. Ao mesmo tempo, o ir e vir de imagens, sons, palavras e textos se refere aos trabalhos anteriores que, se forem constituidos como
documentos, revelam o processo criativo a partir de um viés perceptivo e metalinguistico. Enxergamos simultaneamente a construcao da
narrativa da animacdo e do processo gréfico e criativo dos tracos, uma autonarrativa que aponta a consciéncia da nossa prépria percepgao

enquanto as animagdes de Kentridge acontecem.

N&o ha ponto de partida nem de chegada, hd apenas transportes e transformacdes da imagem que se movimentam dentro das
animacdes, mas também fora delas, com as referéncias, os desenhos e os objetos que constituem o universo processual do artista sul-
africano. Esses documentos-objetos frequentemente retornam como aparicdo, sempre em um estado transitério, seguindo o fluxo de
pensamento dado pelo desenho que, literalmente, risca e pde as pecas de uma engrenagem enigmatica e organica em movimento. No final
do percurso, obra e documentos constituem-se numa coisa so, e o artista é capaz de articular seus fantasmas, memarias, desejos, objetos,
palavras e contextos politicos de seu pais, onde vive e trabalho. Observando seu processo, senti que algo reverberava no meu; porém, quais
seriam as condicbes e em qual espaco (mental e fisico) essas operacdes aconteceriam, € como eu poderia também ativa-las a partir dos

universos!?
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Figura 30 — William Kentridge. History of the main complaint, 1996. Color video 5 min., 50 sec. Cole¢do Solomon R. Guggenheim Museum

Fonte: Tate Museum.

Sua maneira multipla de trabalhar levou-me a pensar na necessidade que sentia de transpor elementos de um desenho a
outro. Era preciso aprofundar a autorreferencialidade ja identificada em trabalhos anteriores e assumir uma decisdo estética e
também politica (poiética): desses objetos e dessas pecas devo iniciar o jogo, que por sua vez ndo tem caminho predeterminado
e dependera das estratégias e do atelié como espaco privilegiado. Kentridge define o papel do Studio como lugar intrinsecamente

conectado com o pensar sobre a imagem a partir da agao:
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O estidio € um espaco fechado, tanto fisica quanto psicologicamente, uma cabeca ampliada: caminhar pelo
estidio € equivalente a ideias girando dentro da cabeca, como se o cérebro fosse um musculo e precisasse ser
exercitado para estar em forma, funcionar com clareza. Entdo os fragmentos sao o ruido interno, cada fragmento

concluido é uma demonstracdo dos impulsos que emergem e que sao abandonados antes do show comecar.
(KENTRIDGE, 2012, p. 108).

Nesse lugar, as acdes conotam sentidos. Em meu caso, penso que buscar os brinquedos, juntar as pecas, esparramar os
materiais, dispor imagens nas paredes sao expansoes de um pensamento lUdico que antecede o préprio momento do desenho.
Estas pré-agcdes estdo presentes na minha maneira de interagir com imagens, sejam elas mediadas por contextos simbdlicos,
culturais circunscritas nos brinquedos, seja pela consciéncia histérica referente ao campo da arte e especificamente do desenho ou
mesmo o aspecto lUdico e imediatista das interfaces do computador e dos games que fazem parte da minha experiéncia cotidiana.
Por consequéncia, a escolha destes objetos referenciais € também afetiva (a peca de Lego, o soldadinho, o prendedor, entre
outros) e se torna referencialmente autobiogréfica. Os objetos tornam-se modelos para a pratica do desenho de observacdo que
se volta em si mesmo. As fronteiras entre a propria obra enquanto tal e o que seriam novos documentos pode se perder. Ao
desenhar a mesma peca que ja utilizei em trabalhos anteriores, provavelmente desenho a memaria da interacdo com essa pega e,

mais do que isso, lido com um documento e um icone prontos para serem reativados (clicados).

Tornei-me mais consciente de que esses elementos que habitavam e ainda habitam meu atelié sao recuperados do ir e vir
das pequenas coisas, miniaturas e memarias que possuimos e em seguida perdemos ou esquecemos em meio ao cotidiano. Sao
reconfigurados, reposicionados em um novo ponto de atencio, assim como o préprio trabalho (seja este um desenho, seja
mesmo um texto) em que se investe tempo, energia e sensibilidade; viram objetos de caréter afetivo, mas também estético.

Entendendo o meu préprio processo como um jogo a partir da realizacdo dessa série, percebi que chegava a um impasse, “o que
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fazer com este jogo e este conjunto de referéncias e documentos?”, como “continuar jogando a partir do desenho?”. Esse

embate me faria entrar na pesquisa em Poéticas Visuais com o intuito de responder “que jogo é esse?™.

Sera preciso, entdo, voltar-me a investigacao sobre a questao do brinquedo, porém agora a partir de suas caracteristicas enquanto
objeto carregado de potencial simbdlico dado pela representacdo e que € ativado como elemento essencial dentro do meu
processo criativo. Serd preciso pensar em campos de representacdo e na relacdo entre o lidico e o estético para, a partir das
caracteristicas especificas desses objetos, posiciona-lo como elemento principal do jogo do desenho do qual procuro transportar,
se apropriar e deslocar referéncias do cotidiano para o espaco construtivo do desenho. Descobrir e identificar o brinquedo e os
outros elementos-chave de um jogo a ser desvendado ao mesmo tempo em que estou imerso dentro deste mesmo jogo
construtivo e aberto. Para que essa reflexao ndo seja realizada de forma deslocada e isolada em relacdo ao processo de criagao,
faremos uma identificacdo geral dos documentos de trabalhos e das referéncias que compdem esse jogo para, em seguida,

adensarmos a questao particular objeto-brinquedo.
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2 DOCUMENTOS EM TRANSFORMACAO
2.1 O que sao meus documentos?

Neste segmento da dissertacao, discutiremos os procedimentos, as etapas e os contextos que envolvem as escolhas
tomadas durante o processo de criacio. Como vimos no capitulo anterior, chego ao atual momento da pesquisa tentando
responder as questdes levantadas por uma pratica em desenho que parte de objetos, imagens e referéncias reconfiguradas de
outros lugares. Os brinquedos, as pecas e as engrenagens se configuram de cada desenho como elementos que possibilitam os
procedimentos e os transportes da imagem. Para compreender esses procedimentos, torna-se necessario estruturar e questionar
a légica desses objetos e referéncias. Questionar quais sao essas escolhas e como acontecem, o peso e as implicacdes do uso de
objetos como a pega de Lego estabelece o processo, mais do que o obra acabada, como o caminho que deve ser percorrido e
descoberto.

Consequentemente, para esta andlise, serd importante retomarmos as definicdes acerca do termo documentos de trabalho,
com o qual tive um primeiro contato ainda na graduagao, durante as disciplinas de desenho com o professor Flavio Gongalves.
Documentos de trabalho trata-se de um conceito desenvolvido por Goncalves em sua tese de doutorado, a partir do encontro
com o termo em um catdlogo que trazia o conjunto de fotos que o pintor Francis Bacon (Irlanda, 1909-1992) mantinha em seu
atelié (GONCALVES, 2009). Estudando o modo como Bacon se utilizava dessas imagens e se referia a elas em sua pintura, Flavio
observou a autonomia que essa categoria de imagem possufa: indicava modos de ver e interpretar o mundo por meio do
processo e das agdes do artista e a sua relacdo com a memodria. No decorrer da sua pesquisa, visitando diversos ateliés de
artistas, constatou que, frequentemente, esses documentos nao se ligavam ao resultado final do trabalho de forma direta, mas
evidenciavam pontos de atencao que ultrapassavam o momento de criacdo, pertencendo ao antes, durante e depois do processo
artistico. Essas imagens eram frequentemente pessoais, ligadas ao cotidiano dos artistas, como fotografias, objetos carregados de

peso de memoria. O papel desses documentos muitas vezes também ndo era claro ou consciente para os préprios artistas que
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os utilizavam nem continham abordagens estruturadas metodologicamente.

Pensar os documentos de trabalho em minha producdo me faz imediatamente questionar a minha relacdo com o desenho
e com a forma de observar e abordar esses elementos que estabelecem ponto de partidas e orientacio durante o processo de
trabalho. Meus desenhos costumam partir de brinquedos, pequenas pecas, ferramentas ou objetos de natureza miniaturesca.
Trata-se de uma escolha importante que até o presente momento busco por entender suas consequéncias e seus limites. Nao ha
como pensar o desenho sem essa ligacio com “o que” desenho, e o motivo move, determina o pensamento e as acdes a partir
do desenho, que ¢ a linguagem a que me dedico como artista. Pecas de Lego coloridas que pertenciam a infancia, recuperadas de
caixas amontoadas com outros objetos, sao isoladas sobre o espaco branco do papel, seu volume, luz e sombra trabalhados em
tons de cinza do grafite e pastel seco. Na propria escolha desses brinquedos ja estariam indicadas maneiras de se representar ou
mesmo de jogar nesse lugar entre a peca e o papel.

No atelié, representar um determinado objeto ou imagem implica a escolha do elemento referencial, que por sua vez
geralmente esta envolvido em todo um contexto: as “pré-escolhas”: testes, experimentacoes, selecoes e colecionismos, afetivos
Ou nao, mais ou menos conscientes. Meu processo de desenho ndao apenas acontece nesse lugar como, frequentemente, parte
dele, desse espaco ativo no qual os documentos de trabalho habitam: configuracdes de ideias, imagens que seduzem e objetos
cotidianos que orbitam o foco da atencao e do olhar. Confrontar-se tanto com a natureza dessas referéncias, pensar o lugar delas
NO Processo criativo € como me aproprio geram varios questionamentos: o modo de trabalhar e criar espacialidades e a escolha
de determinados procedimentos ja estdo sugeridos no que € observado, coletado ou apropriado?! Ou € a partir desse contato
que se inicia um jogo de operacdes e a maneira de desenhar? Ou, finalmente, seriam as escolhas ou caminhos anteriores aos
préprios elementos os indicadores de uma intencionalidade?

Na tentativa de estabelecer uma classificacdo e distincio possivel entre suas diferentes formas, assim como entender o
papel dos documentos, estabeleci quatro modos de ser dos documentos de trabalho: as referéncias ou imagens reconfiguradas

(2.1); as imagens provenientes de arquivos pessoais anteriores ou alheios aos contextos de criacdo (2.2); os fragmentos ou residuos de
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trabalho (2.3) e, por Ultimo, os objetos, que se manipulam e jogam, especialmente o brinquedo (2.4). Cabe destacar que cada uma
dessas categorias € intercambiavel e fluida. Uma determinada imagem pode ser buscada de um lugar, tornar-se arquivo e depois

fragmento da producdo poética, assim como um objeto pode se tornar referéncia e depois arquivo.

2.2 Referéncias diretas, imagens reconfiguradas

Talvez uma das formas primordiais de se definir um documento de trabalho seja a abordagem enquanto imagem ou
modelo de fungao referencial. Como a fotografia de uma paisagem, ou um modelo posando durante o desenho de observagao
ou mesmo o objeto que se manipula para compreender estrutura e volume, essas imagens servem a um destino mais ou menos
determinado: a producao de um novo trabalho que se utilize do referente, porém sem a intencao de que tais elementos ou
caracteristicas a constituam ou permanecam. Nesse modo de abordar a imagem, ela se torna um meio, nao um fim em si.
Consequentemente, uma referéncia, isoladamente, ndo se torna documento de trabalho, € preciso que algo permaneca dessa
experiéncia, que as escolhas por tal imagem se revelem na insisténcia ou na continuidade em trabalhos futuros.

Esse tipo de imagem € apropriada ou reconfigurada, pois é trazida de outro lugar e, geralmente, possui um carater
funcional ou objetivo que € transformado para utilizacdes especfificas em determinados trabalhos. Um exemplo desse uso seria a
fotografia (Figura 32). Na época, estava a procura de um objeto com propriedades especfficas para a realizacdio de um novo
desenho. Procurava um objeto que nao fosse uma miniatura, como os soldadinhos ou prendedores que ja havia utilizado em
trabalhos anteriores, mas que tivesse arestas, canos, dobras. Algum tipo de estrutura que possibilitasse ser representado em
perspectiva, mas também guardasse seu aspecto linear e transparente, que pudesse ser sobreposto a outras formas sem tapa-las

completamente. Ao me deparar casualmente com uma maquina de exercicios fisicos de rua, fotografei-a e depois retrabalhei a

imagem no Photoshop isolando-a em um fundo branco a facilitar a observacdo e possivel transferéncia para o desenho (Figuras 32

e 33).
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Esquerda: Figura 31 — Fotografias mdquina de exercicios, 2012. Arquivo pessoal Centro: Figura 32 — Imagem digital mdquina de exercicios, 2012. Arquivo pessoal

Direita: Figura 33 — Transparéncia realizada para desenho mdquina de exercicios. 2012. Arquivo pessoal

Sua dimensao mais formal foi desvinculada dos contextos de origem, podendo fazer parte de um novo projeto sem que
as caracteristicas que a definiam por aproximacdo semantica permanecam. Ao mesmo tempo, imagens como essa Sao
reconfiguradas para servir a determinado trabalho e, posteriormente, poderdo ser guardadas, arquivadas e recuperadas em novas

propostas de trabalho. Tal tipo de reconfiguragdo com a imagem de referéncia e procedimentos de “limpar™, recortar e isolar
elementos ou partes importantes das imagens coletadas torna-se parte do processo que as tornam préprias ao desenho antes
mesmo que ele comece.

De forma geral, a abordagem em relagao as imagens definidas como referéncias ocorre de maneira intencional e,
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frequentemente, passa pelo procedimento da collage, compreendida aqui como a unido entre dois elementos ontologicamente
distintos'®. A paisagem perspectivada e o plano de cor, os vetores graficos da tela do computador e o grafismo organico dos
materiais do desenho sao alguns exemplos. A fissura é dada pela diferenca, mas € justamente na ligacdo com a origem rompida
que se opera a quebra na linguagem e na representacao espacial. A maquina de exercicios (Figura 33) torna-se um exemplo
desses elementos. Sua estrutura, formada por barras industrialmente construidas em metal, é percebida inseparavelmente em
ligacdo ao seu contexto, o de um parque publico com equipamentos de exercicios para pessoas na terceira idade ou criancas. A
colagem permite esta forma de apropriacao, que retira da maquina a sua estrutura particular formada por linhas, volumes e vazios
(que depois sdao evidenciados quando a manipulo no Photoshop, limpando suas arestas, ou realizando um negativo em
transparéncia para projecdo). Em outras palavras, o significante é parcialmente deslocado da imagem, restando um dado visual em
potencial de ativacao e transformacao.

Essa ruptura dada por contradicbes acaba por conectar a propria referéncia como elemento auténomo com a sua
transformagao em um novo documento de trabalho, um ponto-chave de interesse estético que ainda se apresenta indefinido ou
informe. Quando percebo que ha algo na imagem escolhida como referéncia que ndao pode ser explorado satisfatoriamente num
primeiro trabalho, ha uma abertura que a reconfigura de lugar. Se ndao é possivel prever e corresponder as expectativas
diretamente, a imagem precisa ser deslocada, apropriada por um novo olhar e procedimentos. Sao necessarios testes,
experimentagdes e tempo para que essa referéncia venha a se tornar um documento.

Neste momento da selecdo, dentro uma gama quase infinita de possibilidades, por que escolher tal referéncia e nao
outra? Por que certas fotografias, imagens, brinquedos e/ou objetos tém esta poténcia que nos faz retornar? Por que ndo ha algo
ainda ndo foi suficientemente elaborado? Uma possibilidade é que tais imagens que insistentemente permanecem tenham o

aspecto de uma aparicdo, conforme discute Racamier (1984) em Art e Phantasme. Segundo o autor, essas imagens teriam um

' Retomaremos as definicdes de colagem na terceira parte da dissertacio, em que traremos a colagem como questio central dos procedimentos do
desenho e da sua construgdo espacial.
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papel fundamental tanto na criacdo artistica quanto na psicandlise freudiana, devido ao seu poder de ativador dos mundos
psiquicos a partir da elaboracdo entre o real e o simbdlico (RACAMIER, 1984). Por outro lado, no momento em que essas
referéncias se tornam mais conscientes para mim, o ato de continuar perseguindo e interessado nas mesmas imagens transforma
o aspecto fantasmagdrico, trazendo a margem da consciéncia uma intencionalidade determinada. A elaboracao desse mundo
mental (ou psiquico) se transferiria para a experiéncia do contato e transformacdo das imagens. Ou seja, um tipo de postura em
relacdo a auto-histéria pessoal enquanto artista, uma espécie de compromisso estratégico que procura fazer o que esta mais

’

proximo  (familiar), ponto de partida e possivel retorno. E como caminhar intencionalmente no parque procurando algo que

surpreenda. E entre a surpresa “gestada’ e a expectativa ocorre o paradoxo do “estranho familiar""'

, do que esta longe e préximo
temporalmente,

Como ja foi visto, William Kentridge define esse tipo de encontro a partir da sua experiéncia no Studio, o lugar onde se
busca um “acaso intencional”, a fortuna, como ele mesmo a define (KENTRIDGE, 2008). Para Kentridge, no atelié existe um lugar
privilegiado de procura ao estranhamento proporcionado por suas referéncias que sao ativadas e transformam-se em
documentos de trabalho redescobertos durante o processo. Trata-se de um modo de lidar com as referéncias e os universos
anteriores ao processo que acontece em um estado de espirito entre a espontaneidade e a intencionalidade. E tal encontro
fortuito ¢ ativado nesse lugar em que se procura brincar com imagem, com a representacdo, com o tempo (e sua reversao), com
as palavras e com o préprio corpo. Brincar aqui como uma atividade sem um fim objetivo e precisamente esperado. Esse jogo,
por sua vez, nao acontece sem uma reconfiguracdo dos multiplos universos simbdlicos, mnemaonicos, perceptivos — anteriores ao
ato artistico. Essa postura eleva a imagem ou elemento visual apropriado de outro lugar a condicao de documento e animacao

cinematografica da “idade da pedra”, como define o artista; deixa aparente este rastro heterogéneo de transportes de imagens e

referéncias.

' Conceito elaborado por Sigmund Freud em "O Estranho", um artigo de 1919, no qual o autor discute o poder de elaboracdo do que é estranho ou causa
o estranhamento a partir de situagdes que ativam experiéncias ja familiares, ado pelo inconsciente.
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Quando percebo a necessidade de utilizar imagens de referéncia em meus trabalhos, ha justamente esse embate com a
imensidao de possibilidades e acdes frente a um trabalho novo. De qual lugar buscar essas referéncias, como ativa-las quando
necessario! Esse encontro pode ser ocasional, porém quase sempre esse acaso requer ser buscado, tateado ou pressentido mais
ou menos intuitivamente. Dessa maneira, a colagem permite incorporar ao processo documentos e referéncias de tal forma que
eles se tornam parte insepardvel dos desdobramentos que o desenho gera. O que eu trago como elemento gréfico em primeiro
lugar, o que foi determinado como figura e fundo, as manchas ou linhas produzidas no papel, pode corresponder tanto as
primeiras agdes sobre o desenho quanto aos desdobramentos consequentes da incorporagao de elementos e referéncias novas.
Dessa forma, as categorias que distinguem documento, obra, fragmento ou “sobra” processual séo embaralhadas.

Nos capftulos que seguem, procuraremos entdo vislumbrar uma separagdo, que ndo se pretende estanque, mas sim
fluida, e catalogar diferentes formas e manifestagdes dos documentos do trabalho. Uma vez que identifico no meu processo de
desenho esta mistura e fluidez do uso desses elementos e suas definicdes, pouco serve que a separacdo seja rigida e nao
contextualizada dentro do processo como um todo e do pensamento em desenho que o acompanha. As questdes a serem
discutidas a partir dessas classificacdes se direcionam mais a0 momento em que e como uma imagem € escolhida para ser usada
em determinado trabalho, e a situacdo se modifica quando essa imagem parte de um banco de dados prévio e ndo relacionado a
pratica artistica, em comparagido ao uso de fragmentos gerados a partir de desenhos anteriores, como esbocos ou parte de
caderno de um sketch books.

Dentro do panorama em que tentamos classificar e separar esses documentos, algumas imagens podem coexistir em duas
categorias, serem reconfiguradas para o fim especifico de um determinado desenho, mas, tal como o encontro fortuito, serem
Imagens resgatadas de um outro lugar e contexto nao relacionado a pratica artistica e, logo, pertencente ao que nhomearia como
“banco de dados”, o conjunto de imagens pessoais, fotografias de familia ou viagens, documentos pessoais, pastas, textos e até
experiéncias vividas muito anteriormente e desvinculadas de qualquer intencao a priori de uso desses elementos para a criacao

artistica. Neste caso, a imagem (Figura 34) talvez seja um exemplo deste encontro que desequilibra defini¢des, pois a imagem é
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inicialmente retirada de um conjunto de fotos que fiz durante uma viagem ao Peru, da Cordilheira dos Andes, posteriormente
retrabalhada para que se gere um duplo manipulado que, af sim, atua como referéncia direta e reconfigurada para trabalhos
seguintes. As fotografias (Figuras 34 e 36) foram tiradas independentemente e sem a menor pretensao ou vinculagdo a qualquer
intencionalidade artistica; eram apenas registros de uma viagem turfstica.

Durante a realizacdo do desenho Julho/agosto (Figura 5), elas foram usadas, primeiramente, como uma referéncia direta
para a construcdo grafica da igreja barroca central e o fundo montanhoso. Nesse trabalho, procurava agregar elementos com uma
natureza espacial, grafica e contextual contrastante, e apds ter feito uma busca em arquivos pessoais, escolhi fotografias de viagens
e as transferi ao desenho com o uso da observagao e da projecdo. Entretanto, antes mesmo de transporta-las para o desenho,
realizei varias alteracdes no software de manipulagao de imagem, alterando contrastes e tonalidades, cortando areas que nao
interessavam, e assim refabricando a imagem para que respondesse ao fim desejado, tal qual acontece com as fotografias das
maquinas de exercicio (Figuras 31, 32 e 33). No decorrer do processo, quando decidi incorporar literalmente ao desenho as
barras de ferramentas presente na interface do préprio Photoshop (Figura 35), fez-se necesséario escolher e editar o
posicionamento real delas na nova interface compositiva do desenho. Tanto o fundo, da nova montanha, que se desvincula com a
fotografia referencial anterior, quanto a igreja barraca, que é vetorizada para seja possivel a construcdo apenas linear no desenho,
foram modificados a tal ponto que passo o ter um duplo, um arquivo novo reconfigurado para a especificidade que o trabalho
requer. Da referéncia proveniente do banco de dados se constréi um novo documento, a imagem reconfigurada para a finalidade
do processo. Posteriormente, o trabalho Julho/Agosto (Figura 5), que trago aqui para demonstrar esse exemplo de documentos
gque nao encaixam em categorias, constitui-se entdo como uma colagem, permitindo o deslocamento das experiéncias e das
imagens diferentes vividas durante os meses de julho e agosto de 2016.

Como este modo de operar com a colagem procurou acentuar a fissura entre diferentes contextos, e mais do que isso,
transformou cada um deles em parte essencial para a criacio e a elaboracdo — ou jogo — das espacialidades a partir dos

documentos, que sdo apropriados e/ou reconfigurados. Utilizar a fotografia retirada de um arquivo pessoal tem um carater
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mmendnico e eventualmente biografico com peso muito diferente do que usar uma fotografia similar captada na internet ou
produzida — e vivenciada — por outra pessoa. Transformar as préprias imagens cotidianas em documento de trabalho € um ato de
reconfiguracdo essencial para o meu modo de fazer desenho, operar com a colagem e a representacdo e de conectar-me aos
contextos pessoais e histdrias que vivo tanto antes quanto durante a realizacdo dos trabalhos, uma vez que estar no atelié nao €

uma atividade de se isolar do mundo.

2.3 Banco de imagens

Em oposicdo as imagens referenciais ou reconfiguradas discutidas no segmento anterior, as imagens provenientes de
bancos de imagem se referem ao conjunto produzido principalmente antes, mas ocasionalmente durante ou depois de um
processo de criacdo, sem uma relacdo direta com ele. Como ja dito no segmento anterior, sao imagens que foram produzidas
independentemente e que podem pertencer a temporalidade e a contextos anteriores a trajetéria como artista e pesquisador,
relativos aos momentos de pesquisa ou producdo em atelié. Elas compdem um arquivo pessoal no seu sentido amplo, universal e
multiplo, podendo coexistir todas outras categorias de documentos ja citadas como fotografias antigas, multiplos gerados durante
O processo criativo, cadernos, anotacdes, rabiscos. Pastas de arquivos digitais, softwares e prints captados da tela do computador
(figura 24), objetos perdidos no atelier ou em casa, ou mesmo memodrias e vivéncias também podem ser agrupadas neste arquivo
imaterial de experiéncias.

A caracteristica que une esses elementos é o esforco necessario de rememoracdo que ativa, reordena e
consequentemente ressignifica estas imagens. E necessario recuperar algo que foi reposicionado em outro contexto através uma
intencdo ordenatdria e classificatdria. As gavetas que acumulam documentos, os armarios que separam materiais perdidos, roupas

e utensilios da casa, a organizacao sugerida pelas pastas dentro do computador, espacos nos quais também se trabalha e

produzem imagens. Essas organizacdes nomeiam, classificam e hierarquizam estes elementos, em oposicao a fluidez que a
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memoria os faria desaparecer ou permanecer. Em O mal de arquivo, Jacques Derrida discute o carater nomolégico do arquivo,
seu poder de consignacdo de sentidos e elaboragcdo de um sistema que da sincronia a uma unidade. Nomear torna-se um ato de
poder e sintese de significados no qual o peso e lugar destes documentos pode ser medido e talvez elaborado. Suas origens,
como Derrida demonstra, remontam a Arkheia, "onde tudo comeca e onde homens e deuses ordenam" (DERRIDA, 2001, p
12.). Haveria, portanto uma ligacdo entre a o arquivo e a casa, o que é intimo e deve ser protegido e a0 mesmo tempo se

permite ao esquecimento.

Figura 34 — Fotografia da montanha, 2016. Registro pessoal
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Esquerda: Figura 35 — Printscren. Captura da tela do computador, 2016.
Fonte: Arquivo pessoal
Direita: Figura 36 — Igreja S. Francisco de Assis (Ouro Preto), 2016.

Fonte: Arquivo pessoal

Em meu processo, acessar esses arquivos torna-se um recurso durante o processo de criacdo. Trata-se de um acesso a
memorias e a um tipo de construcao de imagem baseada na experiéncia e no jogo com o que me € mais familiar. Essa concepcao
de arquivo ndo é rigorosamente ordenada nem metodologicamente rigida, porém esta compreendida nesse grande conjunto de
elementos que foram guardados a despeito de quaisquer intencdes artisticas, que permaneceram fntimos e imprecisos, e
frequentemente pertencentes ao universo domeéstico.

Um modo de abordar esses arquivos acabou se fazendo presente em Julho/Agosto (fig.5) Neste desenho utilizei fotografias
de viagens que havia feito durante os meses de Julho e agosto de 2016. Havia iniciado o desenho com a ideia de representar uma
igreja barroca de Ouro Preto, tratando apenas com linhas de contorno, com o intuito de criar uma oposicao aos vetores graficos

do photoshop. Essa aproximacao ja estabelecia uma colagem, entretanto, senti a necessidade de adicionar um fundo ou objeto
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que criasse uma sensacao de profundidade dentro do espaco que estava estabelecendo. Foi quando recuperei dos arquivos estas
imagens provenientes de viagens, nas quais foram muito marcantes durante aqueles meses préoximos a realizacdo do desenho.
Consequentemente, quando defini o trabalho como um modo de representar distintas espacialidades através da colagem, foi
necessario elencar outras trés imagens com potencial de construcao grdfica distinta: além da profundidade pictérica da uma
montanha, a arquitetura linear de uma igreja barroca, os icones e vetores graficos do photoshop, e finalmente o texto escrito
diagramado fora temer posicionado como o célebre letreiro de Hollywoodiano sobre a montanha (figura 34). Essa colagem ndo
apenas aproximou imagens com origens distintas, como aglutinou espacialidades distintas, utilizando-se das referéncias a memoria
e ao modo de experienciar o que esta em volta do trabalho, que contamina e contribui para o processo.

Esse conjunto de imagens € abordado como um arquivo volatil, capaz de se expandir e englobar os préprios trabalhos e
obras que produzo e venho a abandonar ou a esquecer. E quando o processo de criacdo faz reabrir gavetas e evidencia o peso e
a poténcia das imagens, assim como o sistema de valores e conceitos que as classificaram e posicionaram dentro da histéria
pessoal. Dessa forma, consigo iniciar o jogo do desenho em um cenario familiar. Percebo agora que € muito dificil separar apenas
0 aspecto visual ou a intencionalidade especffica quando ha a apropriacao e o resgate dessas categorias de documentos. Quando
busco nos arquivos e bancos de imagens pessoais, hd o trabalho de rememoragdo que carregam estas imagens. No desenho
Julho/Agosto (fig.5) ficou claro para mim o impacto e a impossibilidade de desvincular o contexto pessoal e biogréfico, e os rastros
contextuais que esses documentos contém e que acabo transportando ao trabalho. A fotografia de montanha (fig.26), utilizada no
desenho ndo é nem jamais poderia ser qualquer fotografia, ¢ uma imagem fruto da minha experiéncia de viajar e se deparar com
a imensidao da paisagem da cordilheira dos Andes. Ela carrega a experiéncia de se deparar com a montanha no horizonte, que
transmite uma sensacao de profundidade e de um horizonte que segue por quildmetros adentro e que se torna dificil de elaborar
espacialmente - ou até geograficamente- o seu fim. Essa profundidade quase imensuravel me ajudava a construir e pensar a

propria (ilusio de) profundidade que o desenho exigia, para que acontecesse o contraste com as espacialidades dos outros
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elementos. A experiéncia vivida permitiu que as articulagdes precisas com outros elementos do desenho, e que a complexidade

fosse apropriada no meu vocabuldrio durante o processo de criacio.

2.4 Fragmentos de processo

Nos fragmentos de processo estariam agrupados os recortes, pedacos, reproducdes, esbocos, testes ou quaisquer outros
fragmentos resultantes do trabalho e dos procedimentos dos desenhos no atelié. Diferentemente das categorias anteriores, em
que os documentos sdo encontrados ou buscados nos momentos anteriores a criagao artistica, estes documentos fragmentarios
sao gerados durante o trabalho em atelié e se constituem de fato como documentos apenas posteriormente, quando o tempo
definiu quais imagens ou testes sao escolhidas e quais sao abandonadas. Tornam-se de fato, documento das nao-escolhas
tomadas, registros que mostram possibilidades que ndo foram levadas a diante. O seu aspecto documental torna-se também mais
importante conforme a distancia e o tempo passam em relagdo ao contexto (de escolhas) no qual tal imagem foi produzida.

Esse tipo de documento € sugestivo: apresenta desdobramentos, alternativas, simulagdes de procedimentos ou questdes
ndo exploradas de trabalhos anteriores tidos como 'finalizados', e colocam em xeque a prépria possibilidade de encerramento de
uma obra. Se em determinado desenho ha inimeras possibilidades que apenas passam a existir como documentos, testes e
esboco sugestivos, como definir que tal trabalho estd pronto, acabado? O momento de consagracdo institucional, a exposicao,
apenas cria um marco, por vezes artificial, no qual alguns trabalhos sdo deslocados do atelié para a galeria, mas as suas questoes
permanecem em aberto. Essas questdes marcam a existéncia e persisténcia das aberturas impossiveis de serem satisfeitas durante
O processo criativo, pois sempre ha outras possibilidades, os 'erros' que geram desdobramentos, as inseguran¢as quanto as
escolhas que invariavelmente preciso fazer. No exercicio que me propus a elaborar um painel de documentos na parede do atelié
(figura 37) a distingdo nomoldgica se perdeu: o que é documento, o que é trabalho, o que é arquivo ou referéncia? Usar tal

iImagem e nao outra, escolher tal material ou suporte, e os multiplos pontos de vista possiveis tornaram a minha concepgao de
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desenho uma linguagem propicia a geracao mdultipla de documentos. A transparéncia da intencionalidade de suas marcas,
arrependimentos, e relacdo direta projetiva entre ideia e pensamento, conceito e estrutura me fascinam, e por isso gradualmente
aquelas imagens que se tornaram documentos permanecem como enigmas a serem desvendados e reativos a prépria

conceituacio de uma obra aberta'”.

Figura 37 — Painel de documentos, fragmentos, cdpias e outros recortes de trabalha antigos. 2017. Fonte: Arquivo do autor

2 Discutiremos a possibilidade da uma obra aberta que nio se encerra nela mesma, e no qual seu processo permite sempre um retorno, nos capftulos
seguintes quando tratarmos do trabalho Caixa aberta realizado para exposicao coletiva Parangens realizada na Pinacoteca Bardo de Santo Angelo.
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2.5 Os objetos e o contato

Os objetos que utilizo como referéncia para os desenhos ou que utilizo diretamente colados nesses tratam-se de
brinquedos, pecas, miniaturas, ferramentas, instrumentos. Sao objetos que de quando em quando retornam aos trabalhos.
Podem ter partido de arquivos ou "caixas" esquecidas, ou terem sido recuperados ou buscados especificamente para
determinado trabalho ou situacdo. Entretanto o seu valor enquanto objeto, suas caracteristicas lidicas e manipulaveis os conferem
uma autonomia distinta as imagens buscadas como referéncias ou aquelas provenientes de arquivos. Os objetos tém peso e
corpo préprios e podem ser separados em duas possiveis categorias: os brinquedos, tais como soldadinhos de plastico, pecas de

Lego e miniaturas (figura 28); e as pecas ou ferramentas, objetos cotidianos como prendedores, caixas, lumindrias, entre outros.

Esquerda: Figura 38 — fotogrdfia de peca de Lego, 2014. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2014).

Direita: Figura 39 — caixa de brinquedos, 2017. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017).
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Tal forma de categorizar esta relacionada a forma de interagir com os objetos. Os brinquedos sao marcados, como definiria
o socidlogo francés pesquisador da cultura lUdica, Gilles Brougere "pelo dominio do valor simbdlico sobre a funcao"
(BROUGERE. 2010 ,p.12). Isto &, sdo objetos circunscritos em representacdes anteriores ligadas a contextos culturais, mas que
preservam um potencial simbdlico a ser ativado pela crianga - ou qualquer jogador. Brinquedos seriam, portanto, representagdes
no qual a fungdo ludica se da pela substituicdo, podendo representar um personagem, um soldado ou animal, mas sdo ativados
por um fendmeno ludico essencialmente criativo. Quando escolho desenha-los estou brincando com uma representacao sobre
outra representacao com a tentativa de estabelecer no desenho este jogo: a consciéncia desta certa aura latente neste tipo de
objeto. Ha nestes objetos o resgate de elementos que poderiam pertencer a categoria anteriormente discutida de arquivo, porém
aqui sao ativados através de seu cardter tridimensional e manipulavel. A partir do momento que recupero estes objetos eles
passam a habitar o atelié com a autonomia de um novo jogo, a peca que participa e serve paralelamente a construcao dos

trabalhos e aos seus procedimentos.

Diversos outros artistas se voltaram aos brinquedos de sua infAncia”’ e a descoberta de elementos semelhantes em suas
poéticas com os usos que também faco desses objetos me parece confirmar o seu potencial de ligagdo a memoria e a seu carater
ludico. Quando procuro evidenciar caracteristicas plasticas, espaciais ou representacionais ao apropriar-se do brinquedo no
processo de desenho, esta escolha ndo necessariamente visa estabelecer uma relacdo direta de carater pessoal ou mnemonico.
Escolho brinquedos como os soldadinhos e mais recentemente as pecas de Lego para que tais objetos funcionem como
articuladores fisicos de jogo a ser realizado no desenho, e através do desenho. Se eu posso encarar a peca de Lego como um

sdlido tridimensional, com detalhes e reentrancias, fazendo parte de um todo e modular, é possivel encarar o préprio objeto

'3 Como o préprio artista e professor Fldvio Gongalves, que também trabalhou com soldadinhos e outros elementos de sua infancia particular. Outro
exemplo bem diverso que poderfamos pensar seria a série de pinturas de Iberé Camargo a partir dos carretéis, num exemplo em que o objeto carretel
como documento carrega a memaria de uma experiéncia da infancia que é apropriada e resgatada do pintura. A questao principal ndo se coloca no objeto
em si, mas no seu uso como disparador de uma investigacdo essencialmente sobre pintura. Retomaremos a questdo do brinquedo na infancia como
referéncia e dispositivo integrante ao processo de criagdo novamente a partir do capitulo 2.7.
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como o documento que congrega a ideia do jogar, montar e desmontar dos elementos através do desenho e das operacoes

gréficas.

E importante considerar que mesmo as pecas de Lego que utilizo foram provenientes de um apropriacdo, o resgate a uma
caixa de brinquedos pertencente a infancia que estava guardada, entre o esquecimento e a memdria. Neste aspecto, a
apropriagao que busco realizar com estes objetos-brinquedos em dispositivos andlogos a brincadeira em si retoma aspectos das
imagens apropriadas dos bancos de dados pessoais. Uma apropriacdo especifica do um passado lidico em que a "ativagdo" do
brinquedo na infancia acontece pelo jogo - a brincadeira - tanto quanto imagens se tornam representacdo e revelam estruturas
através de uma percepgao participativa. O documento carregaria aqui ndo o fantasma do objeto-brinquedo enquanto imagem,
mas a memoria perceptiva dos usos em relacdo ao brinquedo. A especificidade do brinquedo se constitui num potencial, no caso
do Lego, ndo ha uma brinquedo que traduza melhor uma experiéncia de processo, pois ele implica no jogo de montar e
desmontar. Para aprofundarmos estas questdes, faremos um pequeno desvio da analise restrita dos documentos que procuro
diferenciar seus tipos, para discutir algumas de caracteristicas imagética e culturais do brinquedo que reverberam em sua definicao

como documento de trabalho e no processo de construcao grafica.

2.6 O Brinquedo, substituicao e representacio

O brinquedo é um dispositivo capaz de despertar toda a série de relacdes, memorias, nostalgias, ideias para qualquer que
seja seu jogador, crianca ou adulto. Manipular este objeto carregado de peso simbdlico e representativo implica, queira ou ndo,
em lidar com a maneira de como nds nos enxergamos enquanto jogador e criadoras infinitas possibilidades deste objeto-
brinquedo. Entendendo o brinquedo como um suporte de valor simbdlico que cruza diferentes instancias - econdmicas,
geogréficas, culturais, temporais e identitarias - quando escolho representa-lo ou me nos deparamos com a complexidade deste

objeto que participa e constitui uma parte tdo importante da nossa formacdo, a infancia. Construido e criado por adultos,
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brinquedos objetivam conectar-se aos universos simbdlicos infantis através da representacao (projetados a partir de concepcao de
uma crianga "ideal"). Por sua vez, esta representacdo parte de imaginarios estabelecidos em outros meios, como os desenhos
animados, filmes, quadrinhos, videogames e a publicidade. Através desta conexdo, surge a capacidade latente deste objeto de ser

envolvida ludicamente.

No seu momento particular da brincadeira, a crianca cria com e a partir do brinquedo, ocasionalmente escapando aos seus
usos e sentidos esperados. Um carro que se torna aviao, uma fada que se torna vila, um ursinho que vira gente e fala. Enquanto
produto industrial*, o brinquedo esté inserido em um sistema complexo de producdo, propaganda, distribuicio e consumo, tal
qual as imagens da publicidade e da cultura visual contemporaneas. A partir da construcao do brinquedo como um objeto
indissociavel ao seu papel como produto, a sociologia tende a posiciona-lo como elemento chave na fungdo em inserir a crianca
no mundo do consumo, através da seducido da imagem. O brinquedo especificamente industrializado ou manufaturado, neste
ponto de partida social e cultural, se dispde a corresponder as expectativas sociais e culturais da sociedade em que esta situado.
Entre a necessidade de atrair e o desejo implicito dos desenvolvedores de brinquedos de formatar e condicionar os usos possiveis

do objeto cria-se a promessa do previsivel frente a imprevisibilidade da natureza IUdica.

A contribuicdo desta visdo socioldgica reforca a nocdo da qual sdo circunscritas representagdes e cddigos culturais e
simbdlicos no brinquedo, e que por sua vez convidam a crianga uma determinada "atuacdo" a partir destes codigos pré-
estabelecidos. Entretanto, o potencial desta "atuacdo" e desta ativacao da brincadeira a partir do brinquedo acontece justamente
num exercicio de liberdade que ndo corresponde as expectativas culturais, conectadas socialmente a cultura de massa, a0 mundo

do consumo e a publicidade. A representacdo e as imagens da cultura visual inscritas nesses tipos de brinquedos (como o

" Tomamos aqui uma definicio de brinquedo especffica para os objetos produzidos em larga escala, para que seja possivel refletirmos sobre a
representagdo e os codigos simbdlicos, articulando com as pesquisas de Gilles Brougére. E preciso destacar que o brinquedo como objeto pode ser
manufaturado artesanalmente, sem fim comercial, pela prépria crianca ou adulto, improvisado a partir de materiais apropriados ou reciclados. Este tipo de
brinquedo tem outras caracteristicas e implicacdes, que retomaremos a diante com Ernest Gombriech.
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soldadinho de pléstico) sdo mais diretas nas producdes de artistas contemporaneos'> que apropriam fisicamente a imagem
presente no brinquedo com o uso da citagdo, da parddia ou da ironia critica, em instalacdes ou objetos que se aproximam da
uma ldgica do ready-made. A questdo colocada com o brinquedo é na verdade o didlogo com o cultura visual em que o
brinquedo se coloca como um objeto fisico literal e dispositivo entre relagdes semanticas e simbdlicas, deixando de possuir a
indefinicdo do uso do brinquedo como mais um de varios possiveis documento de trabalho, que tratam do processo constituitivo

do trabalho de arte, e com isso tendem a preserva a prépria ludicidade do brinquedo.

Quando defino em meu processo criativo a utilizacgdo do que entendo como um "objeto- brinquedo", que surge
inicialmente como documento, a intencdo ndo é apenas de se apropriar do que o brinquedo traz como imagem, (a visualidade
caracteristica e especffica do brinquedo. E principalmente, através do brinquedo transformado em documento resgatar alguma
abertura participativa, novamente uma certa fortuna, tal como Kentridge definiria os encontros entre os universos e referéncias de
seu atelié,que me faga em encarar o préprio desenhar como a continuidade de um jogo, de uma "atuagao" convidada ou sugerida
pelo objeto. Uma caracterfstica importante dos documentos de trabalho é perceber que eles se fazem presentes ou ativos
enquanto acontece o processo de criacdo, sua potencialidade necessita determinado esforca ou pulsio que o torne ativo.
Fotografias espalhadas pelo atelié s& ganham relevancia enquanto me coloco a trabalhar, e ndo € o desenhar em si que busca a
fotografia como referéncia de uma paisagem, mas a atuacdo do meu olhar presente na fotografia que é transposto para o
desenho. Entendo a relacdo de representacdo do brinquedo transformada sempre pela participacio, tal qual o boneco de herdi
encenaria o papel de herdi apensar enquanto o jogador o ativasse, atuando- junto ao objeto constituido por imagem. No caso do
brinquedo, a prépria condicdo do objeto depende do trabalho participativo e de criacdo feito pela crianca - ou como também
podemos denominar, "jogador'- no contato com o brinquedo, que se enriquece no que ja carrega como sugestio em
representacdo e simbolo. A brincadeira de guerra, por exemplo, é "umas das fontes principais de ruptura com o cotidiano”

(BROUGERE, p.84.2010), e como defende Paulo de Sales de Oliveira:

1> Como os trabalhos de Nelson Leiner, com o uso da miniatura de personagem da Disney ou da cultura popular brasileira.
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Neste tipo de brinquedo, a crianca pode até exteriorizar sua agressividade, mas isso ocorre numa outra dimensao do real,

ou seja, na esfera simbdlica. Assim a crianca pode disparar e desferir golpes sem que haja tiros ou golpes para valer. E

muito comum, numa brincadeira de crianga, ouvir-se frases do tipo: "Pronto, eu ja morri. Agora é minha vez de te matar".

(OLIVEIRA, 1989, p. 57-58.)

Desse pequeno exemplo vemos que essa jogo de "atuacdo", ou este "submerte-se" as estruturas da brincadeira, que as
préprias caracteristicas do brinquedo convidam e moldam a brincadeira dependem da vontade, de um pulso de participagao.
Desta participacdo, convém as estruturas sugeridas pelo brinquedo. O bloco que se encaixa, 0 quebra-cabega que completa a
imagem, o tabuleiro que simula e codifica o campo de batalha. A representagdo no brinquedo assume também o cardter da
substituicao, promovida pelo desejo de brincar a auséncia que de algo sensivel, que ndo se identifica nem se encontra fisicamente
naquele momento, deve ser superado através de um processo lidico de imaginacao, ou seja, projecao sobre nova
representacdo. Ernst Gombrich discute este processo de forma precisa em seu artigo "Meditagdes sobre um cavalinho de pau",

em que trata da abstragao necessaria para transformar uma simples vara ou vassoura em um cavalinho potencial da brincadeira:

[...] a representacao €, originalmente, a criagdo de substitutos a partir do material dado. Quanto maior for o desejo de

cavalgar, menor pode ser o nimero de tragos para compor o cavalo.

(GOMBRICH, 1999, p. 8.)

Este processo de abstracdo para o encontro de uma forma real se situa entre o universal - conceitos representativos
culturais no objeto/brinquedo enquanto imagem - e o particular - contexto Unico de sua funcionalidade, a brincadeira, apropriacao
pelo sujeito. Dentro desta dindmica identificamos no objeto uma caracteristica essencial ao seu design: servir a brincadeira. Um
carinho deve poder andar sem travar, o estilingue precisa ter a elasticidade para arremessar o dardo e a peca de Lego precisa ser

encaixavel em outra para a construcao. Qual a funcao ao fazer a peca fora do lugar?
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Nas inescapaveis limitagdes do brinquedo, é o desejo de entrar no jogo que da o pulo para © movimento que em ativa
as coisas e as relagdes a partir destas. Sem deixar-se levar esteticamente a experiéncia lUdica ndo acontece. Sua funcdo é de
denominador comum entre o simbolo € a coisa simbolizada, isto €, representacao e o suporte desta convertem em uma coisa so.
Gombrich chega a relacionar o brinquedo com as producdes artisticas "primitivas’, como as esculturas que simbolizam idolos
(representacdo) mas que eram elas mesmas a forma concreta e corporizada dos deuses (GOMBRICH, p.4 1999). Dentro da
dimensdo da brincadeira, sempre em movimento, a fantasia e a ficcdo se constroem. Fantasia e ficcdo mergulhadas nos cédigos
de representacdo da cultura. Neste contexto de cambio cultural, aprendemos como jogar, e aprendemos através do proprio
jogo. Esse "aprender" ndo esta condicionado a um conformismo e uma recepcao passiva de conteidos e normas sociais, como a
Barbie que "deveria" representar o que entendemos por "feminilidade" (e assim a crianca desejarad para si mesma tais qualidades).
Este aprendizado é mais préximo a um "apreender" das coisas e das imagens, aos modos de apropriagdo particulares e criativos
que nos fazem lidar com o cotidiano, com outras pessoas e com nds mesmos enquanto sujeitos e jogadores do mundo. O
brinquedo tem como particularidade a congregacdo fisica deste potencial, um ponto de partida para representagoes,
apropriacdes, criacdes, performances, atuacdes, (o "faz de conta") em realidades efémeras construidas durante a brincadeira, mas
que reverberam na crianca antes, durante e apds esta. Este potencial chega a constituir um tipo particular de aura, que, ousaria
dizer, pode ser encontrada no universo adulto atraves da arte.

Assim como Gombrich (1985) traz aspectos formais do brinquedo como participantes do processo lidico de
substituicdo através da representacdo, Hans-georg Gadamer (1999), no campo da filosofia, discorre sobre as dinamicas desse
mesmo jogo estético que também envolve o espectador, mesmo este nao tenha participacao direta. Em seu livro A Atualidade do
belo: A Arte como Jogo e Festa, Gadamer define a experiéncia estética proporcionada no contato com a obra de arte como um
jogo no qual hd sempre uma intencionalidade, um deixar-se levar pelas dindamicas do sensivel, que gera uma ruptura na

percepcao do tempo e uma autonomia da experiéncia. O jogo estético pode ser concebido segundo Gadamer como uma "festa",
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e enquanto celebragdo, esta sé ocorre pela escolha voluntaria dos participantes a entrarem nesta e dangarem "conforme a

muUsica";

[...] rompimento com o ordinario, feito por uma coletividade nao bem definfvel, num reunir- se para algo, sobre para
que ninguém sabe dizer exatamente. Sdo afirmagdes que, ndo por acaso, sao semelhantes a experiéncia da obra de

arte.

(GADAMER, 1985, p.62.)

Neste pacto configurado pela festa estética, € o movimento dos diversos jogadores - que também podem ser "atores" e
"autores" - para com os objetos carregados de significacio (simbolos), que fornecem uma autonomia da experiéncia. E através
dessa multiplicidade indefinivel, ndo necessariamente de pessoas, mas de elementos, o "eu" x "o objeto"”, ou "eu" x "o outro".
Aqui, ndo ha uma funcionalidade evidente, e retomando o filésofo belga Huizinga, o jogo é essencialmente livre, disfuncional,

parte constituinte da cultura humana, e seu objetivo primeiro é o divertimento (HUIZINGA, 2000, p.7.).

Uma obra de arte, enquanto objeto ou experiéncia especifica, possui este potencial consagrado através da carga de
significacdes e elos culturais inscritas nela. Os mecanismos de representacdo do mundo, presentes nas diversas producdes
artisticas tém como ponto comum uma intencionalidade e um desejo de reconstituicio dessas nossas realidades, para direcdo a
uma ruptura do cotidiano. Podemos pensar que nas inimeras formas e linguagens distintas que a arte se apropria, tanto o lidico
quanto o embate do sujeito com a cultura em que estd inserido estdo presentes sobre a forma da representacdo sobre outras

representacdes, a partir dos diferentes processos criativos.

Assim como um brinquedo, material fisico carregado de intencionalidade e representacdo, uma agdo ou material se
constitui como obra através de uma ruptura ldica e criativa do cotidiano, na qual o artista/criador joga ou brinca com os dados e

as préprias experiéncias vivenciadas na sociedade. A arte e o brinquedo escapam a funcionalidade e enquanto objetos nao
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funcionais, estabelecem um espaco, um campo de atuacdo privilegiado para um exercicio de liberdade, sob diferentes instancias.
O "re-apresentar" presente no brinquedo é um procedimento simbdlico circunscrito em contextos culturais. Um boneco de
super-herdi somente sera brincado a partir de suas caracteristicas se essas forem conhecidas pela crianga, caso contrario, esta
criard outras narrativas e usos para o personagem, e mesmo se de fato conhecer as histérias e lendas do herdi, podera se
apropriar destas, inventar novas, ou até completamente ignora-las. Através da representacao e da possibilidade criativa de se
apropriar dos universos, deslocd-los uma aproximacao afetiva € inaugurada. Nisso reside a aura do brinquedo. Nao sera possivel
pensar em algo parecido, que se faz presente mesmo dentro do objeto artistico, sejam estes os que denominamos como obras

ou documentos de processo!?

2.7 Dimensées ltdicas, brinquedos no espaco

Inicio dos trabalhos no atelié: materiais diversos sobre a mesa, papéis colados na parede, pé de grafite e carvao no chao,
objetos espalhados pelo atelié, riscos e furos na parede, papéis amassados descartados na lixeira, sujeira de tinta na roupa. Atelié
como um espaco de bagunca organizada, como a crianca que distribui os seus brinquedos pela sala para construir, muda os

objetos de lugar e deixa rastros, sujeiras, indices processuais de sua aventura efémera.

Em meus desenhos costumo partir do exercicio de observagao geralmente escolhendo objetos e imagens ligados ao
meu cotidiano e ao espago de trabalho, seja este minha casa, atelier ou trajetos que percorro entre os compromissos do dia a dia.
Depois, assimilados e apropriados tais elementos, passo a tratar os préprios desenhos como objetos, realizando uma série de
procedimentos como sobreposicdes, montagens, colagens ou transferéncias para outros meios com o intuito de resitud-los em
uma nova situagao espacial no suporte do papel. Procuro estabelecer um jogo atraves do desenhar, de rompimento com o que ja
foi apreendido pela visao e pelas regras do desenho, buscando uma nova forma de ver e se relacionar com objetos e imagens

escolhidas, aparentemente banais e cotidianas.
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Evidentemente, ha escolhas afetivas destes objetos (a peca de Lego, o soldadinho, o prendedor, entre outros) que se
tornam referéncias, modelos para a pratica do desenho de observacdo, e que se constituem também em documentos de
trabalho. Habitam o meu atelié, sdo recuperados do ir e vir dos pequenas coisas ou miniaturas que possuimos e em seguida
perdemos ou esquecemos em meio ao cotidiano. Sao apropriados, recolocados em um novo ponto de atengao, assim como os
proprios trabalhos quaisquer (sejam desenho ou textos) em que se investe tempo, energia e sensibilidade, e viram objetos de
contato afetivo e também estético. Pensar sobre esses objetos € pensar sobre o brinquedo e as forma de se apropriar destes.
Esta apropriacdo por sua vez € carregada da memoria, do montar e desmontar de uma pratica lidica. Uma caixa de lego se
transforma num universo de possibilidades, num mergulho que até o presente momento procuro explorar como artista - e talvez
como crianca. A aura do brinquedo se confunde com a aura da obra de arte pelo seu potencial de transformagao nos olhos e nao
maos de seu observador/jogador, & "imprevisibilidade de um mundo aberto" (BROUGERE, 2010, p. |13). A arte pode ser um
espaco de ruptura do cotidiano, mas nestes trabalhos, frequentemente ativada através dos modos lidicos de ver, de usar e se
apropriar das coisas que as criangas fazem com naturalidade, na qual o brinquedo € sua forma de materializacdo e ponto
convergente. Walter Benjamin (1987) encerra o capitulo "Brinquedo e brincadeira: observacdes sobre uma obra monumental”,

que discute a histdria cultural do brinquedo, da seguinte forma:

Um poeta contemporaneo disse que para um homem existe uma imagem que faz o mundo inteiro desaparecer; para

quantas pessoas essa imagem nao surge de uma velha caixa de brinquedos!?

(BENJAMIN,, 1987, p. 253)

Dessa caixa de brinquedos surge o jogo enquanto universo em potencial e campo de representacao. Nesse jogar, ha

consequentemente a possibilidade de se perder, de dar-se conta que as pecas mudaram de lugar e € preciso se reordenar para
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que o processo se mantenha em movimento, implicando inclusive, rever as préprias praticas, os habitos de trabalho e a natureza
deste objeto-brinquedo. Novas maneiras de desenhar podem ser necessérias, para que o movimento continue fluido, livre e
orientado pelo desejo. Gadamer (1985), ao falar sobre quais elementos e agentes podem ser compreendidos como
propriamente "vivos" (ou ativados) a partir do olhar estético, explicita esta autonomia: seria um desprendimento da unicidade
particular do jogador/observador para com a obra. De acordo com o filésofo, a questdo principal deste encontro ndo residiria
numa subjetividade isoladam que se projeta sobre a obra, e que responderia pela percepgao a ela, mas sim o processo de

envolvimento de ambos "atores" dentro de uma engrenagem informe e imprevisivel:

(...) a obra quer ser entendida como algo que ela "quer dizer" ou "diz". Trata-se de uma exigéncia proposta pela "obra",
exigéncia que espera ser resgatada. Ela exige uma resposta que sé pode ser dada por aquele que acatou a exigéncia. E
esta resposta tem que ser a resposta prépria de quem a acatou, que ele mesmo a apresenta ativamente. O parceiro

pertence ao jogo (...) Cada obra deixa como que para um que a assimila, um espaco de jogo que ele tem que preencher.

(GADAMER, 1985 p.42-43)

Finalmente, é possivel situar esta troca do jogo estético como uma pratica intencional e simultaneamente imprecisa que
observa, percebe e percorre entre estes campos de representagao distintos: brinquedos, memorias, expectativas,
autoquestionamentos, cotidianos do ateli€, teorias e pensamentos sobre arte e finalmente o desejo sendo conduzido pelos
sentidos. Na etapa atual de minha pesquisa, os desafios se ampliam, e me coloco em xeque: o que fazer com estas referéncias?
Porque desenhéd-las desta determinada maneira e ndo outra! Como enxergar o préprio trabalho e transformar desenhos em

novas pecas de possiveis encaixes ou desencaixes! Tais questdes surgem pois ja estou no jogo, e agora sé me resta joga-lo.

2.8 Inicio do jogo
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Quando me deparo com o trabalho em ateli€, desde o primeiro embate com o papel e os materiais, e busca de
referéncias ou pontos de partida, cada escolha dentro um universo de possibilidades levam a questdo do jogo com os objetos e
as referéncias através do desenho em si. Um processo de trabalho continuo ndo se estabelece a partir de um ponto "zero",
neutro, sem memoria anterior, assim como ja vimos no jogo estético! O trabalho Caixa aberta, realizado para a exposicao
Paragens'® surge justamente como um desdobramento experimental que procura responder ao problema: ampliar os
procedimentos do desenho, articular com os objetos de maneira que nao se repita as solucdes ja encontradas e que os
procedimentos se transformem em operacdes conceituais. No final do ano de 2016, retomei uma série de desenhos de pecas
de Lego com a ideia de partir novamente da caixa de brinquedos com o excesso de objetos e formas (fig.40). Tinha como
proposta dessa vez desenhar a vista de topo de uma caixa cheia de pecas de Legos ou outros objetos em uma dimensao
ampliada, para que a mudanga de escala dessas miniaturas pudesse evidenciar a imensa quantidade e variacdo das pecas
amontoadas e sobrepostas. Naquele momento, estava diante um impasse: como passar do jogo enquanto representacao, que

frequentemente meus trabalhos anteriores poderiam sugerir, para o jogo enquanto forma de desenhar e pensar o objeto?

' Paragens foi a exposicio da turma de mestrandos em poéticas visuais do PPGAV-UFRGS realizada em agosto de 2017, com curadoria de Marilice

Corona, realizada na Pinacoteca Bardo do Santo Angelo, no Insituto de Artes da UFRGS.
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Figura 40 — Foto de processo (novembro de 2016). Fonte: Arquivo pessoal do autor (2016).




Durante a realizacdo deste desenho, seguia com outros trabalhos'’ procurando simultaneamente formas diferentes de
estabelecer o espaco como terreno, ou talvez ainda um tabuleiro, onde pegas e imagens coexistiiam. Naquele momento, cabe
destacar que possuir um espaco totalmente dedicado a fungdo de atelié impactaria muito o processo de trabalho. Até entio,
sempre havia utilizado espacos coletivos ou improvisados dentro de casa, e ter um espaco dedicado proporcionou uma imersao
distinta. A possibilidade de se expandir, o uso total das paredes e de deixar os objetos e materiais habitando esse lugar sem
interferéncias externas convida a pensar o suporte do desenho além do papel retangular. Impressdes, cdpias e recortes de

desenhos antigos objetos e documentos puderam se expandir pelas paredes, tornando-se parte inseparavel dos novos desenhos.

Um dos procedimentos escolhidos para aquele momento, portanto, foi a sobreposicao da forma da casinha (ja utilizada
por mim em trabalhos anteriores), vetorizada em photoshop e trazida aqui como um contorno de papel recortado e preso com
fina no centro do desenho. Dessa maneira eu ganharia a possibilidade de retornar ao estagio inicial do desenho caso necessario,
retirando a forma recortada e revelando o branco intacto do papel, em contraste com o resto ja trabalhado. Este tipo de
operacao resgatava um procedimento que havia utilizado em meus primeiros trabalhos partindo do soldadinho de plastico, ainda
que em tal época, tais questdes de espaco e mesmo do pensamento ampliado em desenho ndo estivessem colocadas.
Transferindo como uma analogia possivel as operagdes realizadas nos softwares da manipulagao de imagem, o recortar e colar,
(Crtl+X e crtl+V) que se transformariam em acdes do desenho. O vazio seria revelado e parte de desenho inicial s existiria

enquanto um novo objeto desenhado a ser transferido ou transporto para outro lugar.

"7 Como exemplo destes outras trabalho em paralelo sendo o Agosto/Outubro 2016 (fig. , sem titulo (fig.) e self (fig.)
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Figura 4| — Experimentagdes, paredes do atelié, 2017. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017).

2.9 Campo ampliado, espacialidades do desenho

Destes trabalhos surgiu, consequentemente, a ideia € mesmo a necessidade de conceber um suporte interativo que
permitisse a manipulacdo destes objetos e formas em papel como motivos ou layers, alguma forma de materializar este estado ou
lugar de transferéncias de imagens e referéncias. Duas solucdes passaram a ser exploradas e se tornaram uma nova area de
possibilidades que seguem em andamento até o presente momento: o uso de paredes magnéticas com imas (fig. 41) e chapas de
ferro também imantadas com o fundo negro. Estes novos suportes permitem o dinamismo, abrem a possibilidade um processo

de trabalho continuo. Poderia a partir disso desenhar uma pega e muda-la cada dia de lugar. As relagdes figura-fundo, o espaco
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ativado e a ilusdo de tridimensionalidade do objeto, linha e contorno ndo se engessam pela materialidade tradicional do papel
retangular. Isso de fato transforma a maneira de pensar o desenho, sobre que tipo de jogo é proposto com este suporte e quem
est4 convidado a participar, ao montar e desmontar das pecas. Quando o campo de possibilidades do desenho'® é ampliado
rumo a parede e abandono os limites convencionalizados do papel passo a ativar e também espaco expografico como um espago
também do desenho. Trata-se de uma expansao que do mesmo jogo interno que procurava realizar através da colagem, e dos
regimes de espaco construidos pelo o desenho e pelos objetos que vinha utilizando como as pegas de Lego. Uma ativacdo deste
espago que procurava dar resposta ao brincar com o dentro e o fora dos limites do desenho, com as sensagdes de profundidade
e a projecao da perspectiva e dos volumes, em contrapartida a planaridade anunciada pela colagem e as sobreposicoes, e
finalmente com os elementos que agora poderia ser facilmente transportados lateralmente ou em direcdo ao espectador. As
pecas poderiam flutuar por todo o espago da parede e mesmo da galeria, tal qual a exploragao de espacialidade que o desenho €
capaz de ativar seria literalmente possivel através do campo magnético que prenderia as formas a superficie da parede de forma

nao estatica e permanente como a colagem tradicional (no seu sentido técnico) ou fitas e adesivos fariam.

Com essa intengdo em mente, para a exposicao Paragens, apds a definicdo curatorial do espaco que ocuparia dentro da
galeria, criei entdo um projeto especifico (fig.42) a partir do desenho da caixa de Lego em andamento agregando outros
elementos, como as barras de ferramenta do photoshop e outras pegas isoladas, que orbitariam ao redor do desenho maior e
mais centralizado. Além disso, com a intengdo de que esse projeto pudesse ser manipulado (tanto por mim quanto pelo publico)
e como uma solucdo expografica para que esses objetos nao tivessem que ser presos definitivamente na parede nem

requisitassem moldura escolhi explorar a tinta magnética diretamente sobre a parede da galeria, utilizando esta diretamente como

'® Este campo ampliado do desenho que trago aqui ndo est4 necessariamente relacionado as questées dos campos ampliadosdas linguagens artisticas como
a Rosalind Krauss discute em "A Escultura no campo ampliado". O campo ampliado do desenho neste sentido se refere especificamente a minha pesquisa
sobre espacialidade que para além dos limites do suporte que havia trabalhando até entdo e que comeco a configurar a parede como um campo de
operagdes que também pode fazer parte do desenho. Seria diferente pensarmos este campo ampliado do desenho num sentido ou num direcionamento
da linguagem ou das questdes do meu trabalho em direcdo a instalagdo, por exemplo, que inclui uma discussdo mais aprofundada sobre a arquitetura, a
participacdo e interacao do espectador.
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suporte e espaco ativado. Foi necessaria uma pesquisa de materiais para encontrar a tinta apropriada, fazer experimentacdes
técnicas e também transformar os diversos elementos, documentos de trabalho e impressdes utilizadas em imas. A ideia era que
a tinta magnética se tornasse "invisivel" depois de coberta pela tinta branca de parede, fazendo com que uma distincao entre o
desenho, suporte e parede se perdesse. Entretanto, o processo de montagem no local trouxe alguns problemas técnicos'”.
Devido as camadas de tinta branca cobrindo a tinta imantada, os imas perderem muito de sua forga, e diversos objetos tiveram
que ser presos ou ficaram muito instaveis ou frageis para uma manipulacdo do publico. Um problema técnico que colocava em
xeque a possibilidade de um trabalho interativo. Ao mesmo tempo em que eu dependeria de uma atracao magnética forte para
os desenhos e impressdes imantadas, o trabalho centralizado de maior tamanho teria que ser fixado, devido ao seu peso e
fragilidade, além da composicao pensada inicialmente. Dar essa abertura ao publico que manipularia determinadas pecas e outras
ndo seria ter que assumir esse risco material ao trabalho, porém mais do que isso, ao possivel caos e desestruturacao das pecas.
Como prever estes reacdes! Poderia pensar que um espectador vendo os pequenos desenhos orbitando ao redor do trabalho
maior centralizado iria tentar mudar a composicao, testar as pecas que flutuam sem distincdo do limite entre obra e espaco
expositivo! Como o proprio espectador iria saber ou sentir-se convidado de fato ao jogo, além das informacdes dadas pela ficha

técnica?

' Venho pesquisando a tinta magnética desde o ano passado. Utilizada usualmente para usos decorativos em ambientes internos, € uma tinta de custo alto
e frequentemente as poucas marcas disponiveis no mercado tem baixa forca magnética, possibilitando apenas imas leves. Para a exposicdo experimentei
uma receita de tinta caseira, que ja havia fabricado e testado com sucesso parcial em meu atelier. Trata-se de uma mistura de acrilica e pd de ferro. Porém
para o projeto na galeria foi preciso uma quantidade muito maior, e isso tornou mais dificil encontrar o ponto de mistura ideal, pois a tinta ficava muito
espessa. Além disso, constatei que o pé de ferro tinha qualidade inferior ao que havia usado anteriormente. Acabei precisando reforgar a parede com um
spray que funcionou bem, porém com baixo rendimento. Foi um processo bastante demorado com a necessidade de varias deméos e tempo para a
secagem. A experiéncia me mostrou que para a superficie magnética ser possivel em exposicdes futuras, serd preciso encontrar uma tinta que funcione
bem com menos demaos e que mantenha a forca para que os imas nao caiam.
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Figura 42 — Simulacdo projeto Caixa Aberta, 2017. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017).
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Figura 43 Caixa Aberta (detalhe) 2017. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017).

A abertura ao espectador requer de fato toda uma estrutura material, mas também de linguagem e de procedimentos
no qual a interatividade consiga ser mediada através de uma certa intencionalidade, como Umberto Eco define em seu ensaio A
obra aberta. Eco discute o modelo hipotético de uma obra que expde suas estruturas e depende que o espectador se movimente
através da sua fruicdo neste campo de possibilidades estéticas, situado no desenvolvimento de uma visio de mundo moderna.
Para Umberto Eco, tanto artistas quanto autores, no campo da poesia ou mesmo na composicao musical, que sao capazes de
criar grandes estruturas, modelos, ou ainda mddulos que sao abertos e requerem diretamente ao participante a sua construcao,

assim o préprio jogador se vé envolvido pela linguagem estrutural do obra, e sendo constituinte desta:
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[...] como sinbnimo de forma, também o termo "estrutura": uma estrutura é uma forma ndo enquanto objeto concreto e
sim enquanto sistema de relagdes, relacdes entre seus diversos, semantico, sintatico, fisico, emotivo; nivel dos temas e
nivel dos contelidos ideoldgicos; nivel das relagdes estruturais e da resposta da estrutura do receptor (...) se quiser por
em foco, no objeto, ndo sua consisténcia fisica individual, mas sim sua analisabilidade, sua possibilidade de ser composto
em relacdes, de maneira a poder-se isolar, dentre elas, o tipo de relagdo fruitiva exemplificado no modelo de uma obra

aberta[...]
(ECO, Umberto, p. 28, 1991)

Para a necessidade da montagem da Caixa Aberta (figura | e figura 43) na exposicao foi necessario enfrentar este desafio
pragmatico e ético. Neste trabalho, o participante/espectador ndo poderia ser parcialmente convidado a manipular fisicamente
algumas partes da obra e outras ndo, tampouco eu como artista e propositor poderia esperar ter tal influéncia. Evidentemente, o
modelo fruitivo da obra aberta tratado por Umberto Eco ndo se refere apenas as obras propriamente participativas, como os
primeiros trabalhos concretistas, ou ainda os primeiros ambientes e instalacdes proposto por artistas nos anos 60, como os bichos
de Lygia Clark ou os mébiles de Alexander Calder”. Todo o trabalho requer a participagdo, seja no jogo estético (GADAMER,
1985) ou ainda na experiéncia de contato com a obra, de onde parte a fenomenologia da percepcao de Marleau-Ponty. Talvez a
abertura seja muito mais do processo e da pesquisa em arte do que seu aspecto participativo, que ainda precisa ser mais bem
explorado e fundamentado. Através dos procedimentos do desenho explorados com as superficies magnéticas, posso chegar a
ampliacdo sim de uma de area de transferéncia, dos préprios objetos e referentes que utilizo e meu trabalho, e estabelecer um
meio ou modelo onde os espacos da criacdo (atelier), da teoria (pesquisa) , da galeria (publico), da memaria (os préprios objetos)

e da projecao (desejo de jogar, representacao, linha e padrdes) podem interagir e trocar de lugares.

% Obras que incluem a questio do movimento -seja pelo préprio espectador ou pela circulacdo do ar no espaco expositivo - que possuem as
caracteristicas de um objeto ludico, na sua escala e materialidade.
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3 QUE JOGO E ESSE?

Quando me pergunto que tipo de jogo é esse e qual quais transportes espaciais e referenciais estou construindo através
de minha producao em desenho preciso lembrar que esta dindamica frequentemente ocorre a partir de definicbes estratégicas
construidas tanto por regras ou principios autoimpostos, mas também a partir dos contextos que atravessam os objetos, as
referéncias e suportes utilizados. Neste sentido, a escolha em trabalhar a partir de miniaturas, pegas e brinquedos tornou-se parte
de uma estratégia crucial para a construcdo espacial nos desenhos que realizava desde entdo. Ainda que minha intengao
inicialmente fosse apenas partir de um objeto de pequeno tamanho, como os ja citados soldadinhos de plastico, prendedores e
pecas de Lego, seus contextos particulares ligados a infincia ou ao cotidiano foram transformados a partir do modo no qual os
enxergava dentro do processo criativo. Com o uso e a apropriacao desse conjunto de objetos e referéncias tornava-se possivel a
identificar caracteristicas plasticas e materiais capazes de influir sobre o processo de constituicdo dos espagos que crio no desenho.
A constatacio de que hd uma 4rea de transferéncia’’ a ser explorada através do desenho coincide na da qual as pecas de Lego,
em suas caracteristicas plasticas, trazem e representam um potencial do montar e desmontar (enquanto procedimentos), e das

acoes presentes da brincadeira em particular, mas também de uma experiéncia lUdica essencialmente interativa.

No capitulo inicial da dissertagao faco uma reflexao sobre minha trajetéria ja conseguia constatar a importancia da
colagem em meu processo, ainda que nao houvesse uma relacdo entre a colagem e a construcao de espacos dentro do plano do
desenho. Inicialmente o desenho de observacdo era o primeiro contato, a primeira abordagem frente as imagens e aos objetos
escolhidos como referéncia ou modelo. Apds a apropriagao que o desenho de observagao permitia, a colagem vinha como o
procedimento que desestabilizava os objetos e imagens construidas, mas também, estimulava uma busca ativa de objetos e

imagens para compor um conjunto amplo e ja articulado de referéncias a serem usadas e incorporadas durante o desenho. Essa

2l Uma 4rea que se caracteriza pela delimitacio de um espaco
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busca e essa reunido de elementos e a constituicio dos documentos de trabalho, por sua vez me faziam expandir a nogao de

processo, incluindo os momentos anteriores a propria pratica de atelié.

Como consequéncia da colagem, as aproximagdes, deslocamentos e transportes me fazem abordar o desenho e seus
desdobramentos como desafios a serem "jogados", descobertos e em seguida, desencaixados. Comegando com a observacao da
uma peca para desenha-la primeiramente em diversos pontos de vista, para depois ir aborda-la em oposicao a outros elementos
visuais, aumentando as fissuras e diferencas entre cada elemento de um vocabulario j& estabelecido: pegar um objeto, desenha-lo
e coloca-lo em um novo lugar ou situacdo, torna-se a principal estratégia operativa que atravessa a maioria dos trabalhos deste
periodo em diante. Meu modo de operar a colagem acaba entdao discorrendo desta dinamica que se coloca muitas vezes de
forma nao clara. Até onde vai e quais as consequéncias e conceitos exploradas presentes nos meu desenho, na elaboracao e da
tentativa de abordar o processo a partir de uma ideia de jogo (a proposta inicial da pesquisa de mestrado), e finalmente dos
regimes de espacialidade que crio, e que sao o campo e o tabuleiro onde este jogo acontece e os elementos se movem. Essas
sao questdes que envolvem a colagem, e especificamente a relagdo desta com o meu processo de criacao e da construcao dos

regimes de espacialidade.

A interrogacdo "Que jogo é esse?" por sua vez torna-se a pergunta fundadora dessa pesquisa, e que conduz as reflexdes e
experimentagdes dos meus trabalhos, espacialmente apds a experiéncia com o trabalho Caixa Aberta (fig.2). Da representacao e
de um posicionamento relativamente paralelo aos meus desenhos, que até entao eram limitado ao suporte do papel, o trabalho
Caixa Aberta (fig.3) inaugurou a parede como um suporte que expandiu os limites marcados tal qual um tabuleiro, e que ainda
me requer descobrir as dindmicas e "regras" enquanto jogo e trabalho nele. A parede magnética rompe o territdrio virtual e
abstrato do quadro e avanca a realidade concreta da parede da galeria, que intencionalmente escolhi manter "neutralizada" sob o

branco expogréfico. Este novo tipo de situagao espacial convidou a experimentagdo com as proprias pegas de Lego diretamente
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presentes no trabalho, uma vez que o este jogo com o espaco se ampliou para além dos limites paralelos ao desenho, mas

também para além da sua profundidade iluséria e projetada em direcdo ao espectador.

Apds a realizacdo do trabalho Caixa Aberta, comego entdo a procurar entdo outras alternativas a exploracdo que a
superficie magnética possibilitava, pois a questdo dos desenhos e objetos preso a parede pelo magnetismo poderia ser
experimentada em superficies diferentes, como uma chapa metalica ou um quadro préprio magnetizado. Além disso, volto a
desenhar com papel e outros formatos mais tradicionais, para ter linha paralela da experimentacdo e resposta as questoes que
surgem com os trabalho envolvendo este novo espaco que inauguro em Caixa Aberta. No final de 2017, e inicio de 2018,
percebo a existéncia de pelos menos trés linhas operantes na minha pesquisa que desenho: a Colagem como linguagem e
elaboragcdo compositiva exemplificada em trabalhos como o Julho/Agosto; o Espacialidade em jogo de Caixa Aberta); e finalmente o
que denomino como Colagem Ctrl + X, fruto de uma légica de trabalhar com o negativo e os fragmentos processuais da

colagem que por sua vez também acompanham um outro modo de solugao gréafica e espacial que discutiremos mais adiante.

Neste proximo segmento final da dissertacdo tratarei, portanto de buscar primeiramente algumas diferenciagdes destas
espacialidades, sugeridas a partir dos diferentes suportes utilizados em trabalhos recentes. Sera importante fazermos uma breve
discussdo tedrica acerca da colagem histérica e seus desdobramentos, e a relagdo entre o desenho para entender os
procedimento na desconstrucdo dos espagos que o préprio desenho ativa. Dessas divisdes e categorizacdes provisérias, serd
possivel estabelecer que regimes espagais sao ativados em cada proposta, uma vez que cada trabalho requer um jogo a ser
jogado (com suas logicas e caminhos) e definicoes se fazem possiveis a partir deles. Cada uma dessa linha operantes de trabalho
ndo se encontram resolvidas, principalmente do ponto de vista plastico e técnica mas a pesquisa e a reflexdo poderd ajudar a
tracar caminhos futuros de investigagao. Nao cabera aqui buscarmos definicdes permanentes dos conceitos de espaco, uma tarefa
que abordaria toda a discussdao a partir da teoria e da filosofia da arte. Mas sim compreender como se da a transicao da
construcdo a percepgao deste no meu processo, relacionando com algumas definicdes conceituais e o trabalho de artistas-chave
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para a discussao. Se a colagem entra no meu trabalho como procedimento, quais funcdes ela exerce no também no desenho e

quais espagos e espacialidades sdo ativadas?

3.1 Colagem como linguagem e elaboragdo compositiva

Podemos compreender a colagem partindo da premissa bésica de que a colagem, em primeiro lugar, seria uma
operacao puramente técnica. O ato de usar recortes, fragmentos ou pedacos de papel, tecidos ou algum material colado ou
preso a uma superficie para compor determinada imagem. No entanto, o procedimento técnico que resulta na colagem é quase
sempre indissociavel as operacdes anteriores a colagem em si, que operam, transformam e transportam elementos de origens
diversas ao suporte do qual se destina a colagem. Nesta etapa anterior, o procedimento de deslocamento e fragmentagdo de um
determinado elemento visual escolhido para o recorte, resulta na perda de sua natureza inicial e na quebra com o seu contexto
original. A parte recortada nao pertence mais ao lugar de onde foi transportada, assim como ela também nao integra de forma
homogénea ou pacffica a sua nova situacao espacial e contextual. Por esse motivo ocorre um deslocamento que afeta o antes e o

depois do ato da colagem, e que inclui a prépria maneira pelo qual se colam ou "fixam" esses fragmentos sobre o novo anteparo.

Com a colagem ndo ha como haver qualquer "neutralidade”, uma vez que os transportes e deslocamentos criam ruidos
e estranhamentos, exigindo uma elaboragdo (seja semantica, tactil ou espacial). Ha uma consciéncia que se faz presente com a
colagem, principalmente quando ela se apresenta ndo apenas como uma mera operacdo fisica, mas como um modo de
pensamento e operar com a linguagem, de construir pelo fragmento. Essa escolha implica que imagem é uma construcao

intencional que claramente revela ou se apropria da dissondncia entre os elementos ontologicamente distintos reunidos para
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estabelecer determinado sentido (ou entio para quebra-lo)””. Do ponto de vista do processo criativo e da autoria, utilizar a
linguagem da colagem é propositivamente (ou estrategicamente) promover uma unido entre elementos de origens distintas e o
seu respectivo jogo de oposicoes e semelhancas. E este potencial que me atrai na colagem enquanto linguagem, neste esforco e
nesta instabilidade que exige um ir e vir durante o desenhar. A cada novo elemento adicionado em um desenho em construgao,
ha uma quebra (de sentido) que exige olhar novamente para o desenho como um todo que requer um constante rearticulacao,
e como um jogo de planos internos que se opdem entrei. Sejam brinquedos, soldadinhos, pecas, padrdes, fotografias ou
fragmentos, o uso deste conjunto de objetos e imagens requer ndo somente a apropriacdo destas terceiras imagens, mas
também do regime espacial (que pode ou nao estar ligado ao seu contexto) que cada um destes elementos ativam em relagdo ao

suporte do papel e ao que ja foi iniciado em um trabalho.

No trabalho Agosto/Setembro (fig. 5) havia me proposto inicialmente a sobrepor apenas duas imagens visualmente
impactantes provenientes de arquivos fotograficos, e que coincidentemente estavam ligadas entre si: a montanha (fig. ) e a igreja
barroca de S.Francsiso de Assis (fig.) A montanha serviria para evidenciar a profundidade, retomando a experiéncia de se deparar
com o horizonte imensuravel da paisagem, e meu desafio seria graficamente reproduzir o sensacdo de profundidade, a escala, os
tons e as sombras para o desenho. Usando a montanha como fundo, novos elementos seriam sobrepostos de tal forma para

evidenciar ndo apenas uma suposta diferenga posicionamento da igreja (considerando um mesmo 'cendrio " coeso) mas a

2 Este modo de pensar a imagem a partir das semelhancas e dissonancias encontra eco na formulacdo que Walter Benjamin faz a respeito da imagem
dialética. Como explica Luciano Bernardino da Costa, em seu texto "Imagem dialélica/lmagem critica: Um percurso de Walter Benjamin a George Didi-
Huberman", imagem dialética reuniria este espaco de confluéncia através do fragmento, fruto da modernidade, como um "adensamento de sentidos em
um superficie cognitiva que compactua com a faculdade mimética do homem em produzir semelhancas" (COSTA, 2009, p.88). Isto é, a imagem que se
coloca num espago, ou num ponto de convergéncia entre o ver, o perceber e o entender. Costa parte dessa formulagcdo de Benjamin para posteriormente
relacionar com o conceito de Didi-Huberman acerca da Imagem Ciritica, que ndo cabe aqui discutir. Mas é importante perceber que a colagem, sendo um
fruto da experiéncia moderna no século XX, evidencia esta caracteristica dialética, que se constitui na incompletude da imagem, extensamente discutida
pela teoria da arte ¢ historiograficamente localizada nestes autores. Mais adiante entraremos no impacto mais histérico da colagem, para especificarmos
como a linguagem da colagem afetou a discussao e a percepgdo sobre os regimes de espacialidade, transformando o entendimento sobre a pintura e os
suportes bidimensionais.
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diferenca entre a sugestao de paisagem virtualizada da montanha que cria o profundidade em oposicao a igreja tratada como um
desenho técnico e linear colado, pertencente a superficie do papel. Apds ter feito essa aproximagdo, outras associacdes iriam se
estabelecendo durante a feitura do desenho, com o acréscimo das barras de ferramentas e do letreiro fora temer. Como ja falado
anteriormente, a intencdo por tras destes elementos que vao sendo adicionados ao trabalho é motivada pelo desejo que criar
estas situagdes ambiguas, encarando os limites da representacao gréafica do suporte. Estes limites sao condensados no formato
retangular do papel e no préprio suporte, encarado como uma area ou "campo interno" do qual procuro tornar relacionar os

regimes de espacialidade opostos entre si.

Este modo de construir através de associacdes que utilizam a colagem como uma linguagem fragmentaria ndao é
necessariamente uma novidade em meu processo, pois hoje percebo que essa mesma forma da usar a colagem esteve presente
em trabalhos mais antigos, desde os tempos da graduagdo. Trata-se de um modo de associar elementos que estdo intimamente
conectados aos documentos de trabalho, e que se a motivacao de aproprid-los surge a partir das situagdes especiais que vou
encontrando e identificando enquanto o desenho acontece, as escolhas associativas frequentemente se alimentam, de forma mais
ou menos direta, do cotidiano e das relacdes simbdlicas da imagem. A colagem se estabelece como linguagem em meu trabalho

na medida em que também estd intricada ao processo.

A partir desta légica, poderfamos afirmar que a unido dos elementos ontologicamente distintos implicaria também em
uma significagdo em termos de discurso, que envolveriam sistemas de interpretacdo linguisticos do espectador, tal qual um
enigma a ser desvendado. Esta forma de trabalhar com a colagem a partir desta construcao semantica pode ser exemplificada na
modernidade em algumas producdes da Pop Art que se utilizaram da colagem para comentar e apropriar-se da cultura de massa
contemporanea. Nao cabe aqui neste momento discutirmos a questdo alegdrica ou histérica da linguagem, que faremos mais
adiante, mas sim constatar que este € apenas mais um dos modos possiveis de se abordar a colagem, com seus desdobramentos
e consequéncias. O que destaco € a operagdo com as imagens através da colagem, que estd presente em procedimento e
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resultado final. Em trabalhos mais antigos, como em sem titulo (fig. 44), a colagem também foi operada como linguagem e esta
leitura alegdrica também possivel pela aproximacio dos elementos que compdem o desenho.. Tanto a catraca quanto a porta de
Onibus sdo provenientes de registros fotograficos de meu cotidiano na época da feitura do trabalho, e seria possivel estabelecer
uma relacdo entre eles por sua origem, No entanto, a motivagao por tras de associar imagens obtidas a partir da experiéncia e do
andar dentro do transporte coletivo, esta associacao surgia primeiramente do jogo de espagos que procurava construir dentro do
desenho. A fotografia do 6nibus podia me ajudar a construir a sensacao de profundidade, pois a relagdo de luz e sombra da
fotografia original salientaria uma diferenca entre o "dentro e fora", longe e perto. Usar os documentos para incorpa-los ao
desenho através da colagem, é portanto, utilizar os objetos e imagens e seus respectivos regimes de espacialidade. Usar um
referencial fotografico pode frequentemente ajudar a construir uma sensacao de perspectiva, por exemplo, para em seguida eu

quebra-la com outro elemento grafico e plano ou objeto.

Figura 44 — Sem titulo, 2013. Acrilica, pastel seco e grafite sobre papel. 100x|25cm Fonte: Arquivo pessoal do autor (2013).
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Portanto, a linguagem da colagem e o que acontece nestes trabalhos, seu modo lento de elaboragdo entre a
composicao, apropriacdo e deslocamento das imagens, abrange uma das principais estratégias que utilizo para se abordar o
desenho principalmente lidando a partir do suporte do papel e de seus limites convencionalizados. Essa estratégia operativa segue
uma continuidade desde os tempos de graduacdao, mas percebo agora que ela se diferencia radicalmente em relacdo aos
desdobramentos espaciais gerados em Caixa Aberta. Em Julho/agosto a colagem se estruturou através de diversas aproximacoes
que aconteciam dentro de um tabuleiro demarcado, entre frente e fundo, lado e centro, elemento gréfico e elemento pictérico,
e passado e o presente (indiciados pelas imagens descoladas entre si)” a espacialidade dadas houve uma quebraram essa légica
lenta da construcdo da colagem através do desenho, e do suporte do papel, assim como das relacdes entre as imagens e
elementos internos. Em Julho/Agosto hd uma elaboracdo que procura a dissonancia ndo apenas espacial, mas a partir de signos
que se originam tanto do cotidiano e dos documentos da trabalho, quanto da cultura visual. O trabalho Julho/Agosto(fig.44) foi
produzido como uma alternativa estratégica a pesquisa concomitamente a Caixa Aberta. Ao mesmo tempo, cada uma desses

trabalhos requisitaram uma abordagem completamente diversa em relacao ao suporte.

3.2 Colagem Crt/ X, inversao do jogo

Um dos desdobramentos do trabalho Caixa Aberta (fig. 1) é procedimento fruto da colagem que identifico em meu
trabalho desde 201 |, com o desenho Army Man: desambiguicdo (fig.13). Trata-se da inversdo operativa da colagem, o que fica
com auséncia do elemento ou fragmento a ser transportado para um novo lugar. Em Caixa Aberta (fig.|) esta inversao da
colagem ¢ calculada antes, quando recorto a forma da casinha (fig.4) para desenha-la sobre o trabalho central e depois desloca-la.

Para o desenho Self (fig.6), decidi levar adiante esta inversao da colagem pelo recorte, reduzindo os elementos dentro do

2 Em que o préprio letreiro "Fora Temer" vem como demarcar indicialmente um presente historicamente determinado, que pode ser relacionado &
historcidade da igreja barroca e a feitura do trabalho, reforcado pelo titulo.
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desenho para trabalhar a partir de um padrao de azulejos que havia fotografado também em uma viagem. Usaria apenas o
negativo, e a forma indefinida da silhueta das pecas de Lego utilizadas em trabalhos anteriores para criar distincdes de
espacialidade e area. Por outro lado, a reducao de elementos também novamente viria com um resgate de imagens provenientes
de arquivo, com um encontro fortuito e a organizagdo dos documentos de trabalho tendo um papel importante. A partir de uma
experimentagdo, me propus a unir a oposicao entre o negativo e os vazios gerados de um padrao simplificado em autocontraste,
uma experiéncia que também ecoava nas meus trabalhos antigos em Design de Superficie, em que a utilizacdo da padronagem é
usada para criar distincbes, ritmo e movimento. Neste trabalho entretanto, a padronagem evidencia a planaridade e
simultaneamente separa a distinguie dreas da tela, no qual a linha e silhueta sao capazes de sugerir, e ndo representar, sensacoes

espaciais.

Antes mesmo de iniciar o desenho Self (fig.6), através do photoshop, o estudei seus detalhes para reduzir as cores e
aparar as arestas, para projetar no desenho a silhueta de um corpo. Assim, essa inversao da colagem também altera o processo
construtivo, me convidando a levar as caracteristicas da operacdes digitais em relacao a colagem. Um desdobramento desse
desenho, feito quase despretenciosamente, sio os trabalhos realizados com papel kraft tem conjunto, (fig. 33 e fig. 34)*.
Articulando referenciais fotograficos, vejo novamente a evidéncia e o potencial do rastro linear da colagem, a forma em negativo
do elemento recortado, cujos pequenos pedacos de papel cortados sdao descartados no processo. Estas escolhas, o que se
recorta e para onde se transporta a imagem, mesmo que pensadas apenas do ponto de vista técnico, sdo operacdes

transformadoras da imagem, e de um processo de trabalho que joga por oposi¢des com a natureza plastica e espacial da imagem.

A colagem Crt/+X desta forma revela o verso da resultado operacional da colagem, e ao mesmo tempo ativa a

superficie, criando um abismo entre as areas trabalhadas e "intactas" ou esvaziadas do desenho. Este modo operativo surge de

# Retomarei a discussdo destes trabalhos com o papel pardo mais adiante. Neste momento, cabe discuti-lo a partir do modo de colagem crtl X presente

em Self (fig.6)
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uma expansao do processo de criagdo que passa também a trabalhar a partir dos multiplos que sao gerados quando eu transporto
o pedaco de um desenho para outro lugar e vice-versa, tal como o processo digital de se trabalhar com a imagem, no qual

podemos copiar, mover, deletar, recortar, apagar icones e vetores de forma quase instantanea e infinita.

Entretanto, é preciso olharmos como esses jogos entre a planaridade e a virtualidade se conectam, em termos tedricas,
a linguagem do desenho, e da teoria da arte. Afinal, se com a colagem Crt/+X o aspecto ludico, das interfaces as ferramentas da
imagem digital, sdo evidenciados pela velocidade operativa, como este jogo, de fato, constrdi e desconstrdi nogdes da
espacialidade. Para entendermos estes mecanismos, faremos agora portanto, um pequeno desvio histérico acerca da colagem e

da fundacao da espacialidade moderna.

3.3 Breves perspectivas histdricas

Nao ha como falar da collage sem recorrer as experiéncias de Braque e Picasso ja inicio do século XX. Sabe-se que para
compreendermos do impacto de colagem em toda arte moderna até a contemporaneidade, como a construcao e representagao
das espacialidades dentro da pintura sao transformadas, precisamos € e seu desenvolvimento até remonta aos papiés-colles por
meados anos 10, na sequencia do desenvolvimento do cubismo na Europa. O desenho e a colagem ja se aproximavam em sua
origem histérica dentro do Cubismo, uma vez que o suporte-papel colaborava na facilidade da técnica e quebra o engessamento
do quadro e das regras pictoricas do plano. A técnica da colagem sé acontece através de um nova abordagem em relacdo a
pintura que retoma um vocabuldrio grafico do que se entendia o desenho até entdo: a nogao de inacabado, de esbogo,
movimento e imprecisao da linha, o uso de materiais ndo nobres, a presenca visivel do suporte exemplificada em bordas
serrilhadas ou rasgadas dos papéis colados sobre a pintura, ou a sujeita cola e da presenca da mao. Esta diferenca de abordagem
que traz a pintura elementos do vocabulario grafico do desenho se concentra no fato de que na tradicao da arte as duas

linguagens carregaram posturas quase opostas em relacdo aos seus suportes. Como define Patrick de Haas:
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Na pintura classica a obra se caracteriza por uma técnica pesada e um suporte (tela e molduras) que se impde fisicamente, mas no
entanto, o pintor procura neutraliza-las (...) através de uma estética de representacdo: o suporte é esquecido, escondido sob sua
preparacdo e recoberto pelo tema anunciado; o desenho, ao contrario, € uma técnica leve — o suporte papel é discreto, distingue-
se por sua finura e mais frequentemente seu formato € simples — no entanto expde a matéria de sua superficie, encerra em si o

processo de sua elaboracio, deixa a material se transformar livremente.

(HAAS, p.4. 1992)

Consequentemente, o impacto da colagem no panorama do desenvolvimento da arte moderna no inicio do século XX
mostra como a definicdo de uma técnica associou-se a operacdes com a imagem que alteraram a natureza da superficie pictérica
em jogo, reverberando na pesquisa € nas revolucdes dos diversos movimentos de vanguarda na Europa. Partindo de uma
mudanca de abordagem ao plano pictérico, na qual identifico como uma proximidade com o desenho, o que de fato estd em
jogo é a a questdo da superficie na pintura, dentro de um processo histérico da arte moderna que tem origem ja na 2% metade do
século XIX, e o modo como os autores a tém definido estd relacionado a partir de diversas compreensdes acerca da
espacialidade do e no plano pictérico, e da relagao indicial deste com o cotidiano e os objetos da vida comum. O critico Clement
Greenberg talvez seja o grande exemplo desta construcao tedrica, estabelecida através da historiografia da arte, e que constrdi o
desenvolvimento da pintura como uma linha em progressao a autocritica pictérica, culminando nas vanguardas que revelariam de

diferentes formas experimentais a planaridade elementar da linguagem da pintura, e em especial, do plano bidimensional.

Em seu conhecido texto "A revolucao da colagem" Greenberg (GREENBERG, 1997) ressalta o papel central da colagem
dentro do cubismo como um novo tipo de operacao que joga simultaneamente contra e a favor do plano. A colagem teria
surgido na fase final do cubismo analitico, cujas primeiras experiéncias com o uso de materiais como jornal, texturas, tecidos ou
objetos presos a pintura surgem a partir da necessidade de se trabalhar a multipla fragmentacdo dos pontos de vista. De acordo

com Greenberg o cubismo logo se tornaria a mais importante e influente das vanguardas, ao mesmo tempo em que a colagem é
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a sua maior invencao. Sua contribuigao € fundamental para compreender que a quebra com a espacialidade do quadro como
janela rompe uma longa tradicdo de quatro séculos desde a Renascenga, e, apesar das transformacdes e movimentos da arte no
final do XIX como o Impressionismo, ndo sao radicalmente rompidas até Cézanne. Tais transformagdes anteriores ao cubismo
de diferentes maneiras davam destaque as caracteristicas que qualificavam o plano como superficie pictérica, revelando sua
pincelada e a sua construcdo material, porém ainda mantinham o sistema convencionado no qual o espectador aborda a pintura
partir dos limites do quadro e de sua moldura. O ponto de vista do espectador frente a obra, a altura do quadro, a sua escala. A
janela renascentista resiste no momento que este espaco interno conserva certa impressao ou mesmo ilusionismo figurativo e de
profundidade. No cubismo analitico as pinceladas seriam materializadas e decompostas para construir, e ndo representar, dentro
do espaco convencionado da paisagem e os objetos. Ha uma sutil diferenga em usar pincelada deixando sua marca e rastro, para

indicar quase que tactimente a diferenca dos planos, objetos, figuras e elementos do quadro:

Essas intervencdes, com sua planaridade (flatness) auto-evidente, externa e abrupta, faziam o olhar para na superficie
literal, fisica, da tela, do mesmo modo que a assinatura do artista; aqui j& ndo se tratava de interpor uma ilusao mais
vivida de profundidade entre a superficie e o espaco cubista, mas de especificar a planaridade real de pintura de tal modo
que tudo mais mostrado sobre ela fosse empurrado para o espaco ilusério por forca de contraste. A superficie era agora

indicada explicitamente (...) como um plano tangivel mas transparente.

(GREENBERG.p.96; 1997)

Como sabemos, tal definicdo Greenbergiana estava vinculada a construcdo de um discurso que estabeleceu o
desenvolvimento da arte moderna europeia a partir das definicdes autocriticas, no qual a pintura percorreu uma linha de
desenvolvimento rumo a abstracdo até chegar na expressionismo abstrato norte-americano. Greenberg enfatiza a corporeidade

dos papiés-colles presentes em trabalhos como Guitarra (fig.45) e Still Life with Chair Caning (fig. 46), apontando também para um
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espaco que literalmente se projeta do anteparo para em direcao ao espectador, que visualiza o quadro nao mais como um
anteparo circunscrito a prépria espacialidade de cena. O cubismo sintético caminhava em direcdo a fragmentacdo e fusdo de
concomitantes pontos de observacdo de uma determinada cena, e portanto o espaco natural em movimento e decomposto do
qual a pintura evoca necessita uma nova abordagem pictdrica. Apenas os recursos tradicionais da pintura como a mancha, a cor e
a linha se tornaram limitados, pois ainda se conformavam a tradicdo da pintura convencionada dentro do quadro. Por mais que as
experimentagdes rumo a uma abstracdo "total' ou mais generalizada fossem visiveis nos pds-impressionismo e no
expressionismo, suas preocupagdes artisticas e ideoldgicas eram outras, e a discussao da manutengao relativa ao modo de

representacao da espacialidade na pintura ndo estava em evidéncia.

Esquerda: Figura 45 — Pablo Picasso, Guitarra, 1913. 66x49cm. MOMA, New York Direita: Figura 46 — Pablo Picasso, Still Life with Chair Caning, 1912, il

on oil-cloth over canvas edged with rope, 29 x 37 cm (Musée Picasso)
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Para Greenberg, a principal forca da colagem residiria entdo em 'literalizar" a construcdo espacial das formas que
corresponderiam aos planos distintos da uma determinada cena representada. Assim conseguiriam ao mesmo tempo apontar a
literalidade da superficie, em que "a presenca corpdrea do papel de parede empurrava as préprias letras para a profundidade
iluséria por forca do contraste"(GREENBERG, p.96;1997), e indicar ndo apenas os elementos de uma cena, mas a espacialidade
em que estes habitam. Se tomarmos novamente o exemplo de guitarra (fig.36), notamos que através da agregacdo de materiais a
llusdo pictérica da lugar a uma ilusdo dptica, no sentido em que os materiais heterogéneos, como o papel-jornal e o padrao
estampado, sao usados para separar formas e os espacos internos do quadro. Trata-se de uma diferenca clara entre usar uma
mesma técnica ou material pictdrico como criar essas diferencas, uma vez que o espaco do artista € representar a diferenca entre
as formas, e ndo ser, de fato materialmente distinta. Vemos o papel recortado claro que corresponde ao circulo central, que se
projeta fisicamente a frente de outros elementos sobrepostos. Dessa diferenca pelo conjunto das outras formas deduzimos que o
cfrculo corresponde a boca de um violdao, e que se fosse pintado ou desenhado numa coeréncia pictdrica com o todo, seria

provavelmente escuro e tenderia a se projetar virtualmente para dentro do espaco interno do quadro.

As diferencas exemplificadas entre a parte interna da guitarra, o seu corpo e a parte externa sao indicadas, sugeridas, e
ndo descritas em coesdo e o espaco interno se torna fragmentado ainda que mantenha uma nocdo de conjunto que deve
reconstruido pelo olhar do espectador. Nao ha a utilizacdo de um ilusionismo integrado que determine tanto a visualidade da
figura mais ou menos naturalizadamente representada (no caso, a guitarra) em coesdo e coeréncia com o seu entorno (o seu
ambiente ou o contexto), tal qual ocorre num género pictérico tradicional como a natureza-morta, que claramente preserva o
universo de uma caixa interna que é coerente a0 modo culturalmente definido de representacdo de um espaco real. A
heterogeneidade material da colagem vem a afirma que o que nos deparamos de fato € uma superficie, que mesmo tempo
provoca e demanda ao espectador completar as lacunas, e o permite a percepcao das relagdes espaciais internas das quais
conhecemos: isso € uma guitarra, o papel-jornal conforma a silhueta do corpo do instrumento, e este padrao diferencia o

contorno e externo da forma.
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O filésofo Alberto Tassinari, em sua obra O Espaco Moderno, desenvolve e esclarece melhor a relacao implicita entre
os modelos e regimes de representacio em que o cubismo rompe. Para o autor, o desenvolvimento da nogdo de uma
espacialidade moderna estd vinculado inseparavelmente ao cubismo, e consequentemente, a colagem. O cubismo seria a
vanguarda responsavel pela transformagao de um modelo de representacio de mundo no século XX que corresponderia a
constituicdo do espaco moderno e do conceito de obra na modernidade. Ao fazer isso, Tassinari expande a ldgica linear do
desenvolvimento da arte moderna de Greenberg, que se mostra bastante limitado para abranger os universos simbdlicos e
culturais das rupturas promovidas pela colagem, tendendo a cair em oposicdes como figuracao e abstracdo, ou profundidade e
planaridade. A propria perspectiva ndo se trataria aqui apenas de um modelo de representar a natureza tal qual ela se apresentaria
ao artista ou ao espectador, e que no decorrer do século XIX e XX foi transformado pela modernidade, mas sim de um sistema
que imitava a espacialidade dessa mesma natureza compreendida pelo homem da renascenca, "ndo imita coisas, mas a visao das
coisas" (TASSINARI, p.56. 2001). Para a transicdo deste regime de representardo seria necessario entdo um novo sistema de
representacdo, que permitisse uma espacialidade correspondente a modernidade, com valores de um mundo em que a obra
volta-se para si mesma em seus procedimentos e conexdes simultaneamente estabelecendo uma troca com o mundo "exterior"

a obra e a cultura.

Tassinari define esse momento de transicio em duas fases, uma de formacdo e outra de desdobramento da
espacialidade moderna, mas cabe aqui nos voltarmos ao fato de que a colagem se encontra no meio destas duas etapas, e é
responsavel por uma abertura de possibilidades que foram além das vanguardas histéricas e os seus contextos. De forma geral, a
fase de formacdo corresponderia ao rompimento gradual com o sistema da janela renascentista iniciada com o impressionismo e
que, seguindo a narrativa autocritica, percorre um caminho até a abstracdo pictdrica evidenciada pela presenca do gesto, da
mancha ou da cor. Este caminho, entretanto, pouco altera a relacdo espacial proposta pela obra, no que diz respeito a
percepgao. Olha-se e aborda-se o quadro tal qual se adere a um espaco sacralizado e distinto do mundo real, um jogo que

convida ao espectador jogar seguindo convengdes a priori, a despeito das rupturas na pintura do final do séc. XIX até as
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vanguardas modernas. A colagem seria responsavel por uma mudanca a respeito da situacdo perceptiva do espaco da obra, pois
leva adiante a fragmentacdo puramente visual para uma fragmentacdo do préprio plano. As primeiras colagens de Picasso e
Braque, como Guitarra, e depois trabalhos subsequentes que utilizavam pedacos de objetos madeira ou tecidos como suporte,
conferem ao plano da pintura - bidimensional por exceléncia - tridimensionalidade e heterogeneidade, ndo apenas visual mas
simbdlica, ampliando o que esta em tensao. E este jogo faz incluir o espectador e seu espaco - afinal ndo podemos negar que ali
naquela tela ha um pedaco de jornal do dia anterior - mas também os procedimentos construtivos e processuais da obra no
momento do seu embate. A colagem possui esta manualidade visfvel, rastros e fissuras de processos que posteriormente que
impactam na ampliacao do espaco de obra, que se anuncia em construcao. Tassinari define os procedimentos que apontam para

esse traco:

[...] Deslocamentos, espelhamentos, repeticdes e sobretudo o giro de varios elementos da pintura desfazem e refazem a sua figura

incessantemente. (...) da a ver como que a sua imaginacdo. Uma imaginagdo em processo, literal, a vista. [...]

TASSINARI, p.42.200 |

No momento em que o quadro é um instrumento de articulagdo, de congregacio entre diferentes materiais, imagens,
universos e contextos se abrem possibilidades que perpassam os limites da colagem enquanto técnica. Transformando-se em
uma linguagem auténoma, a colagem inaugura um modo de operacdo que traduz os rastros da manualidade presentes na
colagem fisica em jogos perceptivos e operacionais, e que sao posteriormente explorados nas mais diversas vanguardas histéricas.
Novamente, a associagao entre procedimento, agao fisica, resultado simbdlico e relacional se faz presente e ganha evidéncia com

este novo modelo de espaco, ao fazer isso simultaneamente se torna independente como linguagem da arte.

Para Tassinari, a constituicio do espagco moderno neste momento de transicio se distingue entre formacdo e

desdobramento, produzidos a partir da colagem, em que "o espectador pode perceber ao olhar a obra". Desta forma, este fazer
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perceber dos rastros processuais da obra é ligado historicamente a colagem, que conserva, tal qual o desenho, uma conexao
proxima e transparente com os processos de construcao de espaco, como a perspectiva e o ponto de fuga. Em meus trabalhos,
percebo que os elementos que constituem o vocabulario do desenho, como a linha, a transparéncia, as sobreposicoes de
estampas, padronagens, e a evidéncia do suporte do papel permitem que o que se mostra incompleto, enquanto forma, venha a
ser percebido como completo, e esta construgdo se deve e tal ruptura com a espacialidade cldssica e unitaria da superficie. Em
Self (fig. 6) e em Sem titulo (fig. 10) o suporte do desenho colabora para que certo carater de provisoriedade revele a presenca da
superficie e da planaridade do papel, a0 mesmo tempo que as perspectivas e formas sugeridas pelas auséncias e recortes ajudem
a construir certo espago interno do desenho, que dialoga com o esterno. Mesmo que eu me faca valer dos cddigos da tradicao
perspectivista, ha um constante embate de negar e afirmar o plano constantemente, negar e afirmar as forcas e objetos que
tendem ao centro do desenho e ao que indicam a sua expansao, até mesmo para forma dos limites do papel e em relagao a
parede. A espacialidade moderna reforca o papel do ambiente e mesmo da galeria, que passa a ser incorporada no embate do
espectador e do lugar em que ele - e a obra - habitam. Nessa inclusao, ha, para Tassinari, ha uma formacao abstrata do espaco
pelo espactador que envolve tanto a experiéncia quanto justamente a incorporacao e conhecimentos dos cédigos e convencoes

de representacdo. Gragas a esta ruptura, esta incompletude, de acordo com Tassinari, poderia ser definida como:

um espaco em obra, assim como é dito de uma casa em construcdo que ela esta em obras. (...) ndo € algo incompleto, inacabado,

mas algo pronto que pode ser visto como ainda se fazendo"
TASSINARI,p.50. 200 |

Este jogo a se completar, visivel nas primeiras colagens cubistas, € transformado pela contemporaneidade, e tem
diversas reverberagdes na tradicao da arte. No entanto, ao observar o modo no qual escolho abordar o desenho, vejo o modo

construtivo de usar objetos para producao representacdes ou sensacoes do espaco graficamente esta conectada a revolucao e ao

96



jogos do plano protagonizados pelo Cubismo. Uma abstracdo, por assim dizer, dos espacos articulados a partir de objetos, em
que a representacdo até estd a favor que mostrar a si mesma como engrenagem ou peca de um pensamento em desenhos e
seus procedimentos. Este estar fazendo aqui é crucial para tracar um paralelo entre a colagem, meus processos construtivos do

desenho, e a sua relevancia na contemporaneidade das minhas referéncias.

3.4 Desdobramentos

A compreensao que a colagem em minha producdo opera na construcao de espacialidades dentro do plano entretanto
vem mais tarde, a partir de trabalhos recentes, como Agosto/Setembro, sem titulo(fig.8 e fig.9). Tais trabalhos foram produzidos
concomitantemente a instalacio Caixa Aberta, no qual especificamente procurava criar algum tipo de superficie em que as pecas
desenhadas pudessem ser transportadas e movimentadas lateralmente para fora da retangulo do desenho. Apds as experiéncias
com Julho/Agosto (fig.5), na qual a colagem tinha um papel central, realizei dois trabalhos com a intencao de tornar mais
complexo o jogo com os planos, especificamente atraves da Iogica dos layers do photoshop, numa tentativa de transferi-los ao
modo construtivo do desenho. O primeiro destes trabalhos foi Sem titulo (fig. 9), em que utilizei um papel kraft para mudar a
relacdo com o suporte predominantemente branco que vinha trabalhando. Quando trabalhava com o papel, percebia que o
fundo branco estabelecia uma determinada "neutralidade”, no qual a linha ou mesmo qualquer imagem reproduzida ou construida
graficamente gerava a diferenca através do escuro sobre o claro, ou o preto sobre o branco. Isso estabelece uma relacao positiva
e bindria entre a linha e o suporte, forma e espago. Estabeleco o jogo ainda limitado no retangulo, mas que a partir das pegas e de
sua relacdo com o papel pardo, segue uma légica da interfaces dos inimeros layers, que pode apontar tanto ao um fundo

perspectivo, quanto a frontalidade de um elemento gréfico.
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Figura 47 — Memorial em homenagem as vitimas do holocausto, Berlim, 2017. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017).

Figura 48 — Desenho realizado na parede através de fita adesiva, 2017. Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017).

Essa diferenca é visivel por uma fissura que se apresenta como fendmeno (enquanto a percebemos) mas também como
signo e cédigo de representacdo histérico e cultural. Em um fundo representado através do tratamento de luz e sombra ou
indicado pelas linhas paralelas que convergem em um ponto de fuga, a perspectiva indica uma determinada maneira de ver o
mundo e percebé-lo. A espacialidade do quadro enquanto janela interna, como ja vimos, é uma construgao histérica e filoséfica
da renascenca que reposiciona o sujeito como agente do olhar. Este olhar que por sua vez € virtualizado, se aprofunda e se
racionaliza, mede o mundo e as distancias. Em uma perspectiva ha invariavelmente uma relacdo indissocidvel entre o que esta
mais proximo e mais longinquo, entre as hierarquias do mundo e dos géneros artisticos, das classes sociais e dos lugares de
consagracao e dos pontos de vista sobre o mundo. Tais relacdes ja foram abordadas e estudadas na teoria da arte de forma
extensa, mas para conseguirmos realizar entendimento sobre o que a espacialidade, sera necessario uma sintese de uma série de
abordagens ja realizadas anteriormente sobre a perspectiva e sua construcdo imbricada na filosofia cientificista da renascencga, sera

preciso aqui fazermos alguns apontamentos tedricos para discutir tratar das consequéncias das rupturas promovidas pelas
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vanguardas modernas, no sentido de sua colaboracdo para uma nova concepgao de dentro para fora do quadro distinta de

espacialidade, que reverberou e ainda implica os modos de se apropriar dos objetivos e espacos pertencentes a vida cotidiana.

Se no decorrer do processo criativo percebia que a abordagem inicial em relacao as pecas de lego e outros objetos
escolhidos reverbereriam na maneira de tratar a espacialidade, no suporte ndo é diferente. No momento em que torno partes e
formas do préprio desenho em imas, e a0 mesmo tempo estas pecas de Lego isoladamente acabavam tendo um aspecto de
desenho técnico, modular, o préprio desenho se torna novamente objeto, se torna peca, e podem ser transportados e
movimentado dentro do jogo ciclico que atravessa referéncias, documentos de trabalho, fotografias, esbogos e pecas e objetos

que circundam o espaco do atelier.

Entretanto, com a expansao de um campo formado por elementos correlacionados como as pecas de brinquedo,
fotografias de arquivos pessoais, desenhos de observacdo ou imagens apropriadas, trabalhar com a superficie magnética provocou
fortemente a questao sobre o espaco do desenho e também, sobre a natureza de novas acdes que passam a incluir a
transferéncia das imagens e referéncias, fotograficas ou ndo, que sdo articuladas sobre esse novo suporte. Pois se hd um campo
de atracdo que permite o movimento lateral e o reposicionamento de desenhos transformados em imas, como posso explorar
com a construcao de espacos de profundidade, uma vez que essas experiéncias parecem enfatizar mais a planaridade desta forma
de lidar com o desenho? No final de 2017 comecei a experimentar o uso de chapas metdlicas como suportes magnéticos, como
alternativa em menor escala a um trabalho que se invariavelmente se requeria um pensamento e a realizacdao in situ por cada
projeto. Em Caixa Aberta, e em outras experiéncias realizada dentro das paredes do meu atelié (figuras 2, 3 e 4) eram
necessarios todos os procedimentos técnicos de transformacao da parede comum, e que, terminado a duracdo do "jogo", nunca
havia a opgao de transporta-lo para outro lugar. Como uma estratégia de contraposicao, a solu¢ao do uso de chapas metdlicas
possibilitaria trabalhar em um suporte mével e delimitado, ter mais controle técnico ao utilizar os materiais graficos do desenho,
além principalmente de contar uma forca magnética para a fixacdo dos imas muito maior.
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Para a chapa metdlica, material industrial deslocado de seu uso comum, foram necessarias algumas escolhas prévias. A
primeira delas seria definir o formato para abrir a possibilidade que cada suporte se transformasse em um mddulo, e com isso o
préprio desenho se transformasse em objeto, ou em uma pega dentro de um espaco maior e dindmico. O quadrado em seu
carater modular e de facil transporte serviria a este propdsito. Também teria que definir o tratamento adequado para que o metal
pudesse receber inscricdes e marcas pelos materiais do desenho e pintura, usando um fundo escuro para cobrir o zircao
necessario para a fixacdo dos materiais no metal. Estas duas situacdes em combinacdes ja me colocariam a repensar abordagens:
novas regras para area de transferéncia, e movimentos ainda em descoberta. Ao tratar o fundo como uma base escura ocorre
uma inversao estrutural do desenho e da percepcao de imagens projetadas sobre o suporte. No espago em branco do papel a
linha frequentemente reage como sombra, os volumes construidos pelo chiaroscuro, na transicdo da luz a escuriddo. Com o
fundo preto escuro na superficie metalizada, a linha é luz e volumes construidos atuam como as manchas invertidas de um
negativo fotogréfico. O que é claro e torna-se luz, e vice-versa. O préprio grafite € o maior exemplo: a linha refletida pela luz se
torna mais escura ou mais clara conforme a movimentagao do olhar. Finalmente este fundo escuro também reagiria de forma

diferente durante o uso da projecdo, ao transferir fotografias usadas como referéncias para a construcao do desenho.

Ao utilizar este tipo de inversio como uma estratégia de desconstrucao gréfica percebo que os materiais do desenho
ndo apenas permitem como sugerem este tipo de jogo, de troca de lugar. Enquanto na pintura a convencionalidade do suporte e
de seus materiais considerados a priori indicam o jogo de cores e a construcdo por camadas, o desenho linear opera
frequentemente por oposicdes binarias que podem ser invertidas, gerando novos resultados. Talvez novamente as animacoes
construidas pelo carvao que se risca e se apaga de William Kentridge € proporcionada s materiais graficos do desenho permitem.
Ao mesmo tempo, a ldgica da inversao da colagem, o recorte presente do Crt/+X, se traduz aqui pelo suporte, e fundo negro

no qual se iniciam os trabalhos.
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Através da colagem ndo apenas entre os objetos, mas entre contextos, tempos e midias (ou suportes) que abrem novas
possibilidades de exploragdo, também promovendo um intercambio e transferéncias entre o desenho, a fotografia, a reproducio
e montagem. Dentro deste panorama, quais seriam os contextos e o papel da fotografia, que ja se faz presente desde
Julho/Agosto (fig.5) nestes trabalhos, que ainda se colocam como experimentais (fig. 7 e 8)! Como este referencial fotografico é

projetado sobre o suporte e constrdi a fissura entre elementos de origens diferentes?

3.5 Transportando as imagens, outros caminhos

Para o trabalho Negativo | (fig.7 ) abordar a superficie utilizando os desenhos de observacdo de objetos ou das pegas de
lego ndo faria sentido, mesmo que procurasse dar uma continuidade aos objetos usados em Caixa aberta. Seria necessario partir
de uma légica do negativo, e repensar o espaco através do contraste dado pela linha clara e das sutilezas tonais entre o grafite,
pastel seco e metal. Nesta primeira experimentacdo optei por buscar este referencial em meus arquivos de imagens
fotograficas.maioria das imagens destes arquivos foram produzidas por mim, muitas vezes de forma despretensiosa sem qualquer
fim pre-determinado. Porém identifico que muitas sao pautadas por uma relacdo com o cotidiano, com minha casa e com os
espagos que habito. Também frequentemente sdo manipuladas, tem suas cores reduzidas para P/B, aumento de contraste e
nitidez, e outras alteracdes com o intuito de evidenciar certo "essencialismo" fotogréfico. Neste modo de pensar sobre uma
sintese fotografica, frequentemente ha uma desconsideracao tematica e auséncia de figuras humanas. Tais imagens que foram
guardados e até serem resgatadas estavam esquecidas ndo necessariamente se enquadram na categoria de documentos de
trabalho, conceito definido por Flavio Gongalves, que abarca justamente este conjunto de imagens, referéncias, objetos, esbocos,
arquivos e memdrias que habitam a vida pessoal do artista durante os momentos de criacio (GONCALVES, 2009). Pois estas
imagens geralmente se colocam ausentes e sdo conscientemente buscadas e reativadas para um fim especffico. Nao orbitam o

processo de criacdo, e dessa forma, mesmo sendo imagens de minha autoria, sdo apropriadas.
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Na busca dessa referéncia que fornecesse uma série outra de dados, direcdes ou problemas para a representagao do
desenho, buscava justamente uma fotografia que partisse da escuridao e tivesse algumas caracteristicas graficas, como a presenca
de linhas e/ou alguma estrutura sintética que apontasse as construgdes ou representacdes de um espago coordenado (como a
perspectiva uma vista de topo). A fotografia (fig.49), realizada em 201 |, reunia essas caracteristicas. O desenho posicionado como
fotografia, que eu encontro em um arquivo e se torna documento, sintese de uma intencao. Porém, o transporte da imagem
para a chapa aqui seria feito por um projetor digital, que também muda a forma de perceber como essa transferéncia, ou
traducdo ocorre puramente luminosa e ndao mecanica. Quando se projeta sombra através de luz, linhas, areas e manchas sao
indicadas por pixels, e me deparo com um modo de ver o mundo que atravessado pela fotografia, especificamente a digital. As
interfaces grdficas, janelas e os vetores posicionam as fotografias enquanto imagens digitais dentro do sistema do computador.
Como define André Rouille, a partir dos relatos de Francis Bacon sobre a fotografia, um olhar fotografico ultrapassa a prépria

fotografia:

mais do que uma simples ferramenta de trabalho, mais do que uma forca motora da histéria da arte, € um meio de ver. (...)
Nosso olhar sobre as coisas ndo é direto nem puro, mas cheio de miriade de fotografias e imagens de filme — e seria preciso
acrescentar as imagens, cada vez mais numerosas e rapida, da televisdo, dos videogames, ou da internet. Ora, essas fotografias e
essas imagens tecnoldgicas saturam nosso olhar, a ponto de conseguiram ter uma existéncia fora, ndo ser mais somente meio de

ver, mas ser aquilo que vemos. Finalmente, vemos s6 elas, que substituem as coisas [...]

(ROUILLE, p.209, 2009)

Esse substituir torna-se a ferramenta ou material de uma forma de se apropriar das coisas, imagens e objetos. E da
mesma forma que € possivel se apropriar de uma imagem fotografica divulgada em diversos meios, € possivel transformar
qualquer acao ou imagem que produzo em atelié como mais uma imagem reproduzida entre tantas outras. Como um ciclo,

tanto meus desenhos quanto as fotografias referenciais se transformam em pixels, imagens e arquivos numéricos que sao movesis,
102



dinamicos, pecas invisiveis de jogo que manipula, transforma e transporta imagens, tira de um lugar a outra e tudo é imagem. Na
projecao sobre a chapa, as texturas formadas por pixels, se misturam ao granulado da base negra de esmalte e ao brilho quase

pictérico da luz proporcionado pelo grafite que reflete a cinza.

Figura 49 — Fotografia digital manipulada em photoshop. Imagem a partir de arquivo pessoal (201 )
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Figura 50 — Fotografias a partir de arquivo pessoal (201 )

Em Negativo Il (fig.8) outra situacdo se apresenta. Ao procurar, novamente como estratégia e jogo entre procedimentos
distintos, uma oposicao a planaridade fotografica usada no desenho sem titulo, neste segundo trabalho a fotografia referencial do
qual parto trata-se de uma paisagem (fig.5), selecionada apds uma nova busca em arquivos pessoais. Por coincidéncia, encontrei
casualmente uma série de fotografias também de 201 | (fig.5) com enquadramentos levemente distintos da mesma vista janela de
meu quarto na época. Entre varias imagens, selecionei duas e as projetei sobre a chapa como referéncia em momentos

diferentes, mesclando-as durante o desenhar.

Como ferramentas de uma representacdo de paisagem sem a intencdo de um mimetismo comprometido com a
realidade, as duas fotografias sdo aqui mescladas com no préprio desenho com o objetivo de selecionar o que ha de mais
interessante nelas e criar uma "terceira’ imagem, um novo enquadramento: entre as duas fotos e simultaneamente capaz de

manter a profundidade da paisagem, os elementos que as definem (como as casas e edificios lidos como blocos que ordenam o
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espago e geometrizam distancias) e a fluidez e organicidade (os detalhes das arvores e dos morros). Laura Flores, ao tratar das
primeiras experiéncias transgenéricas (FLORES, p.181. 201 1) exemplificadas no dadaismo e que cruzavam, do ponto de vista
técnico e linguistico as categorias de fotografia e pintura, aponta para a fato que estd em foco € um jogo. Um jogo ou dindmica de
atravessamento das linguagens, suas ontologias e caracteristicas especfficas. Se num primeiro momento, a pintura histérica poderia
validar a fotografia e vice-versa, hoje parece ser mais importante a edicdo das especificidades de cada meio, como uma
hibridizacio ou mesticagem? que torna possivel a construcdo de um processo de trabalho na contemporaneidade artistica.
Entretanto, ao lidar novamente com a paisagem um género préprio de uma tradicdo da arte, prefiro abordar a imagem mais
como um dispositivo, entre inUmeras possibilidades, de ativacdo deste processo continuo, que segue ldgicas de apropriagao,

escolhas e edicao dos signos visuais pessoais e frequentemente afetivos.

A constituicdo deste trabalho, que considero ainda em desenvolvimento, evidencia o carater de edicdo e da selecao do
olhar, pois se uma fotografia se desprende do seu real (temporalmente e mimeticamente) e se transforma em uma ilusdo
construida com o objetivo de se fazer ponto de partida para uma construcao gréfica, tudo parece fazer parte ou "atuar" dentro de
um mesmo jogo. Uma dindmica da transferéncia e dos transportes do olhar, sejam atravessados pela fotografia traduzida em
pixels projetados, sejam pela experiéncia do corpo e o olhar durante a construcao gréfica e a observacao necessarias ao desenho.
A fotografia que atravessa o desenho, e nas sobreposicoes, justaposicoes, repeticdes dos objetos deslocados € preciso descobrir
que tipo(s) de espacos afinal, sdo esses que tento construir no intercdmbio entre uma virtualidade perspectivista e um

direcionamento lateral que se expande além do quadro, seja ele pictédrico ou fotogréfico.

105



4 (ALGUMAS ) CONSIDERACOES FINAIS

Levantar a questdao "Que jogo é esse?" como fundadora da pesquisa foi essencial para fosse possivel compreender o
processo de criacdo para além da construcdo isolada de uma imagem, por mais complexas fossem as relagdes internas e
imbricamentos com os documentos de trabalho ou referéncias externas, ou mesmo quanto a representacao grafica do desenho.
Lancar-me ao desafio de ultrapassar o impulso de desenhar um objeto de jogo, que remete ao IUdico e a infancia, para transpor o

pensamento construtivo das pecas de Lego foi talvez, a grande contribuicdo deste periodo de mergulha e pesquisa.

Por outro lado, a tentativa de dar um fechamento e coesao resultante desse mergulho justamente se torna uma tarefa
complexa e dolorosa, para ndo dizer paradoxal. Quando consigo visualizar ao menos trés linhas de abordagem em relagdo ao
desenho, a colagem distintas entre si, multiplicam-se também as possibilidades de resposta a questao fundadora e primordial da

pesquisa: "Que jogo é esse!" Ou melhor, "Quais jogos sdo esses?!", ou 'Quais sdo suas regras, limites e componentes?"

Nestas trés abordagens, a colagem como linguagem e elaboracdo compositiva; o campo ampliado das superficies
magnéticas de Caixa Aberta, e as inversées da colagem Crtl X, hda um colocar-se em jogo constante. A cada momento um
elemento, um padrao, um fragmento de trabalho ou objeto poderia ser transportado de um lugar ao outro, ampliando o
processo de criagdo, que dificiimente me deixava trabalhar em apenas um desenho por vez, alterando as dindmicas de trabalho
no atelié e mesmo no modo de lidar com os suporte e meios utilizado. Por outro lado, o exercicio da pesquisa e da reflexdo
tedrica indicaram ja uma importante classificacdo e distingdo das imagens de referéncia e documentos que utilizo, como uma
separacao calculada das engrenagens, ou pecas de um quebra-cabeca, necessario para o trabalho de remontar, construir e

descontrair sistema de trabalho.
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Entretanto, dos desdobramentos apontados das pesquisas, talvez o trabalho Caixa Aberta seja uma resposta possivel ao
enigma de jogar com as espacialidades do plano através do desenho, uma vez que ele inaugura um novo tipo de suporte e um
espago ainda pouco explorado por mim. A parede magnética cria literalmente um campo invisivel de atracdo, e a parede pode
ser ativada por pecas, desenhos e elementos sem posicionamento fixo, uma obra sempre aberta, em processo que pode tanto
caminhar a direcao da tridimensionalidade, com o use de objetos e volumes presos a parede, quanto retornar as origens da
linguagem do desenho: a projecdo, o uso da linha e da sugestdo, e a transparéncia do suporte. A superficie magnética faz
transbordar ndo apenas os limites fisicos do desenho, mas também dos procedimentos e operacdes com a imagem, com a escala
dos objetos. Para cada nova exposicdo em que eu me propor a realizar o trabalho Caixa Aberta novamente, nao sera apenas uma
nova possibilidade de montagem diferente que acontecera, mas sim um processo de redescobrimento do desenho, da superficie,

do plano, do corpo que se transforma pela mudanca da escala e finalmente, da brincadeira..

Esta ideia de jogo, que esta pesquisa tentou estrutura-la a partir de elaboracao possivel inicial de jogo enquanto processo
de criacao (articulada com as construgao gréficas, as apropriagdes e os documentos de trabalho), para prosseguir no jogo como
metéfora que se faz presente em signo em tudo que os brinquedos carregam, e finalmente um outros jogo que se estabelece a
partir da linguagem do desenho que constrdi espacialidades: Este conceito finalmente parece desdobrar-se num triangulo
complementar (a colagem como linguagem e elaboracdo compositiva; o campo ampliado das superficies magnéticas de Caixa Aberta,

e as inversoes da colagem Crtl X) com fronteiras por vezes nebulosas ou instaveis em meu processo de criagao.

No entanto cabe determinarmos aqui nesta breve conclusio de uma trajetéria que de fato ainda estd em potencial
aberto, uma imagem disparadora para a continuidade destes trabalhos e desta investigagdo. Nao considero que o trabalho se
encerra aqui, apenas sofre um recorte temporal que possamos visualizar uma paisagem inicial. Compreendo aqui como as
caracteristicas dos modos de trabalho e criacdo em atelié reverberam na prépria escrita, em um processo de desmontagem,
deslocamento e nova producdo de sentidos que se abrem. No entanto, é necessario aqui tracar o dispositivo inicial: Legos,
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miniaturas, pequenos artefatos de montar e desmontar de memorias, volumes e representacdes da uma ludicidade infantil

pessoal.

A instalacdo Caixa aberta no decorrer destes dois anos e meio de pesquisa foi se estruturando como a prépria imagem
estrutural das pecas de um tabuleiro incerto, ele mesmo ser a prépria espacializacdo na qual meus modos de fazer desenho tem a
definindo, neste recorte da minha producdo. Na velha caixa de brinquedo, retomando a citacdo final de Walter Benjamin, aqui a
poiética se estabelece. A colagem faz disparar a espacialidade do desenho, que me faz buscar transformar ele mesmo em préprio
Lego. O jogo aqui seria construir o brinquedo a partir da sua prépria desconstrucdo, em um processo potencialmente ciclico e

sem sim. Trata-se de jogar, até onde e quando se quiser que dure o jogo.
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