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Introducéo

O trabalho busca a compreensdo de uma série pinturas que fazem referéncia a alguns
elementos do universo pop como os quadrinhos, os desenhos animados e a propria arte pop.
Minha infancia influenciou boa parte da minha cultura visual, mantive habitos de crianga até a
vida adulta. A insercdo na Universidade trouxe um contato maior com a arte e alternativas
para minha producdo artistica. Analisei desde a motivacdo até as mudancas que ocorreram
durante os anos, com 0s conhecimentos adquiridos e convivéncia com colegas do curso.

Os quadrinhos e desenhos animados colaboraram significantemente na construcao da
minha cultura visual. Os meios de comunicagdo de massa influenciaram-me fortemente, desde
a infancia até a vida adulta, quanto ao tipo de imagem que produzi como trabalho artistico.
Logo antes de entrar na Universidade, acreditava que para ser um bom artista era preciso
desenhar anatomicamente correto e seguir um padrdo predeterminado. O conhecimento de
novos artistas, novas técnicas, e a conexao que fiz com outras areas abriram oportunidades

para eu desenvolver meu estilo proprio e ter uma nova visao sobre arte.



Capitulo 1. Como tudo comegou

Os habitos que mantive desde a infancia me influenciaram no modo de criar. Contatos
frequentes com quadrinhos e desenhos animados fizeram-me gostar desse tipo de imagem,
resultando sobre minha producéo artistica, na tematica e na aparéncia da imagem produzida.

Desde crianga, sempre observei as embalagens dos produtos que consumia como 0S
salgadinhos Cheetos. Cada sabor era de uma cor e vinha com um personagem, de forma que
minha escolha qual eu iria consumir era mais determinada pela embalagem *do que pelo sabor
do produto. Logo pela manhd, tomava meu achocolatado Toddynho (Fig.1) a caminho da
escola, e observava o desenho que ilustrava a caixinha. Em cada caixa o personagem vivia
uma aventura diferente. Eu guardava as caixas para colecionar e depois reproduzir em um
papel. Mesmo sendo inspirados na embalagem, os desenhos, adquiriam caracteristicas
proprias e tinham seu proprio estilo, devido as inimeras modificagdes feitas por mim.

Lembro-me de que nunca gostei de fazer copias, sempre preferi criar meus préprios
personagens. Isso ficou ainda mais evidente quando encontrei num album de fotografias de
minha mée alguns desenhos que fiz, aos cinco anos de idade (Fig.2): 0s personagens eram
criados por mim. Outro fator que me pareceu interessante, é que a maioria dos desenhos
continha algo escrito. Apenas pequenas palavras (0 vocabulario limitado de uma crianga em

fase de alfabetizacdo) com intencdo de exprimir 0 que a imagem representava a meu ver.

Figura 2. Desenho feito por mim aos 5 anos de idade.

1 . . . . . ;. . . ~

A embalagem é a identidade da empresa a qual ela representa e em muitos casos é o Unico meio de comunicagdo do
produto. O bom design de embalagem pode garantir uma boa comunicagdo com o consumidor, informando sobre o produto e
expondo seu carater.



A artista plastica Edith Derdyk, em seu livro Desenvolvimento do Grafismo Infantil
(1989), afirma que para as criangas a palavra evoca imagens e resgata fatos esquecidos.
Assim, quando colocava as palavras nos desenhos, parecia querer dar énfase a narrativa. A
palavra tinha um grande valor visual e me fazia lembrar diversas outras coisas. O conteido
manifesto (imagens presentes no papel) e 0 conteddo latente (Mensagens subliminares)® eram
diferenciados, pois uma simples palavra era algo repleto de significado no fantasioso mundo
de uma criancga de cinco anos.

A leitura de gibis de histérias em quadrinhos era rotina, tendo como preferéncia as
revistas da Turma da Monica. Gostava das cores, da simplicidade e principalmente das
tirinhas, que eram curtas, rapidas e com muito humor. O riso e a sensacdo de prazer eram
imediatos. Essas tirinhas me inspiravam a criar as minhas proprias, pois preferia fazer vérias
diferentes a ficar muito tempo produzindo uma sé historia.

A Turma da Monica também tinha um Almanacdo de Ferias (Fig.3), revista com
desenhos para colorir, jogos e brincadeiras. Esses almanaques eram muitos divertidos, mas, as
vezes, a vontade de té-los era tdo grande que eles eram coloridos e preenchidos logo no
primeiro dia. As cores eram escolhidas por mim minuciosamente e eu gostava de representar
as coisas simbolicamente: como a tartaruga so podia ser verde, o porco so podia ser rosa € 0
vestido da Monica sO podia ser vermelho. Caso eu ndo possuisse a cor desejada na minha
caixa de lapis de cor, sentia grande frustracéo e eu preferia deixar em branco a pintar de uma
cor que eu nao julgasse correta.

O gosto pela escrita também me atraia. Era editora do jornal da rua onde morava. Nele
eu publicava as novidades da rua, 0s eventos que iriam acontecer, e, principalmente, escrevia
contos e histérias em quadrinhos inventados por mim. Eu me encarregava das vendas e
controlava o pagamento dos assinantes, que recebiam o exemplar de 15 em 15 dias.

O Fantastico Mundo de Bobby (Fig.4) foi o desenho animado que gerou mais fascinio
na minha infancia. Bobby, com apenas quatro anos de idade, tinha inimeras duvidas sobre o
mundo dos adultos. Sua cabeca era proporcionalmente maior que as dos outros personagens,
sugerindo a constante atividade mental vivida pelo garoto. O seu pai, Howie, contava histérias
e usava criatividade para responder questdes dificeis para um menino tdo novo. Seus
familiares ndo o compreendiam tdo bem e achavam que ele tinha algum tipo de problema.

O universo paralelo criado por Bobby era o que mais me intrigava, ja que era possivel

criar um mundo proprio para resolver questdes do cotidiano, ou fazer de cada acontecimento

2 Definini¢des dadas no livro Desenvolvimento Do Grafismo Infantil de Edith Derdyk
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da vida algo cheio de aventura. A sensagdo que me causava ao ver o desenho era que a
imaginagdo, os sonhos e, 0s desejos ndo tém limites e mesmo a coisa mais simples pode
transformar-se em algo extraordinério.

A Vaca e o Frango é outro desenho animado que me fazia pensar sobre as bizarrices
que ele continha. Uma vaca e o frango eram irmaos e tinham pais seres humanos, que
atendiam pelos nomes de Pai e Mée e, s6 eram mostrados da cintura para baixo, realizando
tarefas do cotidiano, como atender ao telefone, com os pés. Além disso, o vildo da série, o
Bundifora (Fig.5) era uma espécie de demdnio que fazia de tudo para destruir o alter-ego ® da
vaca, a SuperVaca. Na cabeca de uma crianga, era empolgante ver que as coisas podiam ser
diferentes dos esteredtipos: o absurdo das situacfes ocorridas na série (como despertar
simpatia por um diabo, pessoas que s6 tém pernas e que tém filhos animais, entre outras), era
algo que expandia os limites da imaginacdo e fazia-me questionar se aquilo era mesmo
possivel de existir.

Mesmo ja uma crianca crescida, continuava a ver desenhos animados. Comecei a Vvé-
los ainda mais na minha adolescéncia, depois do nascimento de minha irméd mais nova. Tinha
15 anos e estava no auge da adolescéncia, mas, para acompanhar minha irmé&, via todos os
desenhos animados da atualidade. O argumento de ser apenas uma companhia era uma mera
desculpa, pois adorava aqueles programas e tinha imenso prazer em assistir a eles. Entdo,
mais uma vez, fui influenciada por esse tipo de estética.

Na época do vestibular, tinha muitas duvidas sobre qual carreira seguir. Finalmente, o
fato de poder criar minhas proprias coisas me fez optar pelo curso de Artes Plasticas. Na
prova especifica, estava certa de uma reprovacdo. Fui para casa desolada e aos prantos. Para

minha grande surpresa fui aprovada e logo depois passei no vestibular.

® alter ego: (locucdo latina, do latim alter, altera, alterum, outro + ego, eu) s. m. I. Outro eu. 1. Pessoa em que se deposita a
méaxima confianga.
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Capitulo 2. UnB e novas descobertas

Conhecer novos artistas e 0 convivio com colegas na Universidade de Brasilia me
inspirou minha producdo artistica, que passou a ser realizada de acordo com as coisas que
acreditava e ndo com as que ja estavam pre-estabelecidas.

Quando as aulas comegaram, vieram mais duvidas ainda. Afinal, o que é desenhar
“bem”? Achava que meus desenhos nao eram bons o suficiente para que eu fizesse parte de
uma Academia de Artes. Sentia-me diminuida em relacdo aos meus colegas por ndo saber
desenhar anatomicamente correto. Os semestres foram passando até que, no quarto semestre,
quase desistindo do curso, tive aulas de pintura com o professor Elder Rocha. Em suas aulas
inicias, conheci diversos artistas como Roy Lichtenstein, Kenny Scharf, Takashi Murakami, e
Keith Haring®, a partir dai, passei a enxergar a arte de outro modo. As coisas foram fazendo
maior sentido, e percebi que arte ndo é somente desenhar corretamente o corpo humano, e ndo
era sua adequacao a um jeito especifico de desenhar que me faria uma artista.

Andy Warhol, disse em uma entrevista: “Como se pode dizer que um estilo é melhor
que o outro? VVocé pode ser expressionista abstrato e na semana que vem ser uma artista da
pop art, ou um realista, sem achar que esta desistindo de alguma coisa.” (DANTO, 2010
p.48).. A citacdo faz todo sentido, demonstrando que arte boa ou ruim ndo € uma questao de
pertencer a um estilo certo e predeterminado. Justamente o sentimento que me ocorreu
quando conheci os “novos” artistas apresentados pelo professor. Identifiquei semelhangas e
descobri os tipos de imagens que me agradavam.

As aulas de pintura me fizeram pensar em diversas possibilidades e mudaram
radicalmente o estilo do meu trabalho. Comecei a fazer uma producéo auténtica, ou seja, mais
condizente com minha personalidade e de acordo com minha formacéo pessoal, sem querer
me enquadrar a estilos ja existentes ou praticados pelos colegas. Meu primeiro quadro foi uma
experiéncia nova, mas ndao me deixou satisfeita com o resultado. Ainda estava sentindo o
efeito do chogue da nova realidade e sentia-me perturbada por aquilo que acreditava
anteriormente

Na época, estava em um curso de design grafico e aprendi um programa de

vetorizacdo chamado Corel Draw. Passava horas mexendo nele, e comecei a desenhar no

4 A ;s . .
Mesmo tendo contato com arte contemporanea, no comeco do curso sO tive matérias mais voltadas para desenho e
instalacdo, Por isso, fui conhecer esses artistas no quarto semestre.
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computador. Ao mesmo tempo, ndo parava de pensar em como iria resolver o problema de
ndo saber o que pintar na aula da UnB.

Uma colega de classe, Clara, tinha um trabalho que me fazia pensar em positividade e
beleza. Era uma pintura bem gréfica e lembrava uma historia em quadrinhos ampliada, mas
com uma grande diferencial: tinha comeco, meio e fim, sem possuir nenhum dialogo. Ela
pintava comidas gostosas, que ficavam ainda mais gostosas pelas cores e por possuirem uma
narrativa. Depois de pintar as comidinhas, ela as cobria com uma padronagem (esténcil) e
criava um ambiente para que nédo ficassem soltas no espacgo da pintura (Fig.6).

Figura 6. Pintura da minha colega de classe Clara.

Impressionada com o que vi, cobri a tela inteira de tinta verde e inseri bolinhas brancas
com um esténcil. A partir disso, criei um desenho no computador (Fig.7). Desenhei aquilo que
tinha feito no computador sobre uma tela, sem retroprojetor e, com proporcoes diferenciadas,
pois ndo julgava necessario que o desenho ficasse igual ao projeto®. Aproveitei a textura do
fundo, as bolinhas, fazendo-as no esténcil com tinta acrilica bem espessa. 1sso causou um
efeito que a figura central pintada por cima também ficou com a mesma textura do fundo
(Fig.8). As cores e o material (tinta acrilica) foram escolhidos para alcancar resultados

semelhantes aos dos trabalhos de minha colega Clara..

5 . e e . . ~ . . .

Nas minha telas iniciais, os projetos tinham proporgfes diferenciadas das pinturas. Isso causava alguns problemas de
€omposi¢do, como vimos acima, a comparagdo entre o projeto do quadro do macaco e a pintura. A pintura parece ndo estar
adequada ao tamanho da tela.
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Figura7. Projeto do quadro. (A4) Figura 8. Pintura com base no projeto.
(80 x 60 cm)

O nome inicial da obra era O Macaco e as Magas. Um dia, olhando para a tela, resolvi
chama-la de Macarvore Culkin: um macaco que € uma arvore e ainda me lembra o Macaulay
Culkin, o ator favorito da minha infancia que fez a séria de filmes Esqueceram de Mim. Esse
filme era muito emocionante e assisti a ele mais de dez vezes, sempre tive medo de ser
esquecida na escola, chorava desde a hora que minha mae ia embora até a hora dela voltar.

Fazer referéncia a um filme que gostava foi 0 de menos, o que gostei dessa mudanca
foi poder brincar com as palavras para fazer o titulo do quadro. As palavras escolhidas
ganhavam outro significado quando interagiam com a obra. Marcel Duchamp fazia ready-
made®, ou seja, objeto comum, retirado do seu contexto habitual e tratado como um objeto
artistico. No caso das minhas pinturas, eu inseria uma palavra comum, fazia um trocadilho’, e
tratava a palavra com a mesma importancia da imagem para coloca-la no contexto artistico®.

Brincar com as palavras, sempre foi uma paixdo para mim. Tenho uma agenda que me
acompanha desde 2006, onde anoto pensamentos, poesias e poemas, todos com muito humor

(Fig.9) (Fig.10). Muito antes disso, como disse anteriormente, eu gostava de escrever.

°o ready-made é uma manifestacdo ainda mais radical da intencdo de Marcel Duchamp de romper com a artesania da
operacao artistica, uma vez que se trata de apropriar-se de algo que ja esta feito: escolhe produtos industriais, realizados com
finalidade préatica e néo artistica (urinol de louga, pa, roda de bicicleta), e os eleva a categoria de obra de arte.

7 trocadilho: s. m. 1.Jogo de palavras. 11.Por ext. Dito ambiguo.

8 Apesar de no comeco os trocadilhos serem construidos a partir da imagem, o trabalho ganhou mais forca e sentido quando
as imagens foram criadas a partir desses trocadilhos, pois sentia maior interagdo do titulo com o trabalho. As vezes, parecia
forcado querer enquadrar a imagem ao titulo.
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Figura 9. Poema da agenda. (2007). Figura 10. Pensamentos da agenda (2007).

As novas descobertas ajudaram-me a desenvolver um estilo préprio e a possibilidade
de juncédo da palavra com a imagem, o que me encorajou para continuar a fazer um trabalho
atras do outro. A palavra era expressa por meio da imagem, utilizando o trocadilho. Ele
ganhou forca, sendo assim, essencial para a construgdo da imagem.
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Capitulo 3. O desenvolvimento do trabalho com o decorrer do tempo

Percorri caminhos para o aperfeicoamento do trabalho, diversas tentativas ao longo
dos anos. A calcogravura (processo de gravura a entalhe sobre matriz de metal) ajudou nesse
aperfeicoamento e trouxe aspectos importantes para dentro de minha pintura.

Em 2008, nas aulas de pintura, estabeleci uma ordem de execucdo para cada etapa de
producéo das obras, primeiramente, 0s personagens das pinturas sao criados a partir de frases
populares ou trocadilhos que serdo inseridos nos titulos das obras. A imagem acompanha a
palavra, e juntas formam um algo so.

Saber o real significado das palavras € muito importante. Existe uma confusdo que é
feita entre humor e ironia. Em, Arthur Azevedo: A palavra e o riso, Antbnio Martins define a
diferenca entre essas duas formas cOmicas: “Ambos sdo formas de comicidade, mas tém
significados completamente diferentes. Humor € o riso provocado ao advertir qualquer
anormalidade, ja a ironia é a contradicdo verbal entre 0 que se diz e 0 que quer se dar a
entender.” (MARTINS, 1988 p.10). Nas minhas obras busco a interacdo dos dois (humor e
ironia), pois ambos conduzem o espectador ao riso.

Para Henri Bergson, em seu livro Riso: “O pensamento ¢ coisa viva, e linguagem que
traduz o pensamento, deveria ser tdo viva quanto ele”. Por meio do pensamento, crio um
trocadilho no titulo juntamente com a imagem. Faco com que o titulo e a imagem se
interliguem e juntos mostrem a intengdo humoristica, causando o efeito comico. O processo
de verbalizacio da palavra traduz o pensamento, como em Galinha dos Ovnis de Ouro
(Fig.11), a imagem tenta ilustrar a mensagem do titulo, que faz alusdo a fabula popular da
Galinha dos Ovos de Ouro®. O titulo modifica a fabula ao invés da galinha colocar ovos de
ouro, ela coloca Gvnis de ouro.

Essa modificacdo dos clichés, ou até o uso deles, faz com que a imagem seja divertida
e irreverente, capaz de despertar simpatia por parte do espectador. Para gerar o riso, “Um
movimento excessivo, escasso ou inadaptado pode ser causa de grande comicidade.”
(GOYANEZ, Dr, J, 1935 p. 84). A condicdo de ver deslocada de sua origem a palavra ou

frase popular que ja conhecemos, leva ao estranhamento e consequentemente ao riso.

® A Galinha dos Ovos de Ouro: “Um fazendeiro e sua esposa tinham uma galinha que, todo dia sem falta, botava um ovo de
ouro. Desconfiados de que dentro dela teria uma grande quantidade de ouro, mataram ela para enfim pegar tudo de uma s6
vez. Entdo, para surpresa dos dois, viram que a galinha, em nada era diferente das outras. Assim, o casal de tolos, desejando
enriquecer de uma s vez, acabam por perder o ganho diario que ja tinham. Moral da Histdria: Quem tudo quer, tudo
perde.” (ESOpo).
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Figura 11. Galinha dos Ovnis de ouro (2008), 120 x 70 cm.

Apos a escolha do nome da obra, o personagem ¢é trabalhado em um programa de
vetores. No computador é feito o estudo de cores e da melhor composi¢ao para depois ir para
a tela. A tematica dos personagens é inspirada na cultura de massa. No caso de Graga Aranha
(Fig.12), a pintura é inspirada no famoso escritor do comego do século XX que foi um dos
organizadores da Semana de Arte de 1922 e um dos membros da Academia Brasileira de
Letras. No quadro, obviamente, a imagem ndo se parece em nada com o escritor (Fig.13),

mas, faz uma brincadeira com seu nome - e fiz uma aranha que € uma graca!

Figura.12 A aranha que € uma graca! Figura 13. O escritor que ndo deve

(120 x 100 cm) achar nenhuma graga nisso.

Por serem temas do cotidiano, a relagdo com o dia-a-dia faz com que as pessoas se

identifiquem mais com a pintura. Assim, sem uma distancia tdo grande entre a vida e a arte,
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ocorre a producéo de algo que pode ser de gosto popular. Para Muniz Sodre, em seu livro
Comunicacdo do Grotesco, a participacdo psicoafetiva do espectador em relagédo a uma obra,
a torna mais poderosa, pois a relacdo estética é alimentada por isso. Porém, ligacdo das obras
com o grotesco™ vai muito além da temética, também esta presente na propria imagem, que
de tdo excéntricas, conduzem ao riso.

A exemplo do primeiro trabalho, Macarvore Culkin, os posteriores ndo seguem a
proporcao exata dos que sdo feitos no computador, quando transposto para a tela. Depois de
criado o projeto, as telas sdo feitas com um fundo estampado, onde se aplica a tinta bem
espessa no esténcil. Apds cobrir a tela por inteiro, 0 personagem é sobreposto com tinta
acrilica e aproveita-se a textura deixada pelo esténcil de alto relevo. Assim cria-se uma

relagéo entre a figura e o fundo, que fazem parte um do outro. (Fig.14)
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Figura 14. Siri Sarado (2008) e a demonstracdo da integracdo figura e fundo (120 x 100 cm)

A ampliacdo do personagem é feita com a utilizacdo de telas grandes. A forma como
suas expressoes sao desenhadas é considerada bem simples, até comparaveis com os desenhos
feitos por criancas. O personagem, aparentemente ingénuo, pode tornar-se um ser ousado e
irbnico.

A intencdo de fundir o fundo a figura ndo ficava tdo clara. Em algumas partes
funcionavam, em outras ndo. A deteccdo desse problema técnico me fez pensar em partir para
outra experiéncia, em 2009: pintar o personagem sobre tecido. A tematica continuou a mesma
e a composicao também (um personagem no centro da tela) (Fig.15).

As diferencas entre Siri Sarado e Botocada estdo nos aspectos técnicos da obra.

Enguanto no primeiro, utiliza-se a textura do fundo das padronagens, feitas com tinta acrilica,

10 . . . A . A -
Grotesco(gro-tes-co): adj. Que suscita o riso por suas extravagancia: personagem grotesca. Ridiculo, excéntrico, cdmico:
figura grotesca. Género grotesco, oposto ao sublime.S.m. Individuo ridiculo, caricato.
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0 outro, explora as vérias camadas da tinta na figura, pintadas sobre tecido, as figuras ndo
ficam com texturas e ficam mais lisas.

Devo dizer que os resultados ndo foram satisfatorios. Apesar do aspecto gréfico, a
minha pintura era espessa e gerava grande contradicdo. O tecido, com suas estampas todas
padronizadas, ndo tinha o mesmo poder do esténcil manufaturado. Preferia muito mais o
aspecto do manufaturado ao industrial, mesmo tendo inspiragdo na arte pop. O tema era
industrial, mas a pintura em si era com tinta espessa, e eu fazia questdo de mostrar que a obra

era inteiramente feita & méao.

Figura 15. Detalhe Botocada(2009), pintura sobre tecido.

Em 2010, voltei a usar os esténceis e a pintar na tela comum. Os personagens
ganharam um ambiente e comecaram a interagir com diversas outras coisas como, por
exemplo, eletrodomésticos. As historias ficaram mais narrativas. Nessa série de pinturas
(Fig.16, 17 e 18), os eletrodomésticos eram inspirados no design de Michelle de Lucchi,
designer italiano, que em 1980, criou uma familia de eletrodomésticos e eletroeletrdnicos cuja
as configuracdes assemelhavam-se a brinquedos (Fig. 19), seu aspecto ludico substituia o
aspecto agressivo dos primeiros produtos pds-modernos, conquistando o publico através do
bom humor. Humor que sempre estivera presente nos personagens, agora também estava

presente nos objetos interagindo com 0s personagens.

Figura 19. Torradeira e Tv de Michelle de Lucchi (1984)

A utilizagdo das padronagens também mudou. As texturas, que antes eram um

problema técnico, ndo mais foram evidenciadas na figura principal, seu uso passou a ser
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moderado. No caso de Pingucos, ndo houve nem a utilizacdo de uma méscara, e o fundo foi

feito a mdo.

Figura 18. Pingugos e sua geladeira.(100 x 100 cm)

Entretanto, outros problemas técnicos foram observados. Em Girafrita, a composicéo
da a impressao que nao foi feita para essa dimensédo de tela, e o baldo do pensamento parece
que ndo coube e foi cortado. J& em Omosapiens, existe um problema entre a porta da maquina
de lavar e 0s seus botdes, um espago espremido entre os dois, que ndo confere harmonia ao

trabalho. H& também a falta de presenca visual das bolhas de sabdo em algumas &reas como
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na camisa listrada. Sem falar no excesso de informagéo, causado pelo excesso de cores e
contrastes que perturbam a viséo.

Também em 2010, fiz a matéria de calcogravura, No comeco, fiquei receosa, pois era
acostumada a desenhar no computador e me sentia desconfortavel em desenhar a méo, ainda
mais, em uma superficie tdo pequena, de apenas 15X15cm. Para dificultar, além disso ndo era
possivel tocar na chapa de metal - onde fosse tocada, ficaria marcada. Desenhar com o lapis a
90 graus da chapa, foi um grande desafio.

Reproduzi, dessa maneira, alguns quadros que ja tinha feito anteriormente (Fig.20 e
21). Para atingir tal resultado foram diversas tentativas e muito treino, sentindo-me mais
segura, para fazer desenhos a mdo. Essa mudanca, foi muito impactante, pois antes nem
passava pela minha cabeca que algum dia eu conseguiria me desfazer do habito de desenhar
as composi¢oes no computador

Na técnica de agua-tinta, alem de desenhar, era preciso pintar com um pequeno pincel
as areas que gostaria de preencher. Eu, que antes so havia pintado telas maiores, nunca tive
necessidade de ter tamanha precisdo, mas agora a chapa de metal era bem pequena. Isso me
ajudou a ter mais controle de composicéo e expandir essa maior precisdo para as pinturas.

A calcogravura também me auxiliou a ter melhor percepcdao melhor dos contrastes
entre os contrastes, vendo que, mesmo com uma cor com variagdes de tons, no caso Varios

tons de cinzas, era possivel conseguir um contraste.
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Figura 20. Calcogravura Pingugos. Figura 21. Calcogravura Omosapiens.
(15 x 15 cm) (15x15cm)

Finalmente, comecei a fazer no papel os projetos dos quadros. Sentia uma maior
maleabilidade e obtinha um desenho menos preso e restrito. Fazer os projetos a mao,
proporcionou telas com maiores semelhancas entre as proporcdes do projeto e da pintura.

Também, houve aumento do dominio técnico, pois 0s mesmos tracos feitos no projeto eram
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ampliados para a tela. Quando fazia os desenhos dos projetos no computador era mais dificil
copiar o traco de uma midia para a outra.

Os projetos comegaram a ficar mais parecidos com as pinturas, e as distor¢des ficaram
menores. A nogdo espacial ficou mais coerente, e aqueles erros das composicoes anteriores,
ndo apareceram mais. Neste caso, utilizei-me de telas menores para aprimorar a técnica e ter
mais controle sobre minhas pinceladas. Com o projeto feito no papel, eu conseguia copia-lo
melhor para a tela e tinha mais confianca em ser capaz de fazé-lo. Com um estudo mais
detalhado no préprio projeto, houve uma diminuicdo nos contrastes entre as cores, 0 que
possibilitou mais harmonia na composigéo (Fig.22).
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Figura 22. Micoondas (2010), composi¢do em harmonia.(60 x 60 cm)

A tinta mais espessa das telas iniciais foi substituida por uma pintura mais lisa. A obra
estd equilibrada tanto nas cores como na composi¢ao, mas ainda faltava alguma coisa: prestar
mais atencdo ao material, ou seja, a tinta. As linhas na banana em cima do microondas séo
grosseiras e chamam muita atencdo, destoando do resto da obra. A juba do mico ledo e a
banana possuem texturas desnecessarias, jA& que a obra € plana, e isso ndo acrescenta
absolutamente nada ao sentido do trabalho .

As inimeras tentativas levaram-me a erros e acertos. Com a percepc¢do dos erros, foi
possivel visar acertos, que foram se aprimorando para realizar um trabalho mais equilibrado

tanto nas cores e, composicdo quanto no tratamento dado ao material. Trés anos de trabalho
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com a mesma tematica, mostraram-me que sdo inimeras as possibilidades sobre um mesmo
tema. Os caminhos percorridos foram muitos, e criei varias alternativas para adaptar-me a
essas coisas aqui relatadas, que ja ndo me incomodam tanto. A imagem pode ter mudado, mas

sua esséncia continua a mesma.
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Capitulo 4. O pop, os quadrinhos, os desenhos animados e 0s jogos de palavras na arte e

nas minhas pinturas

A pop art teve como grande inspiracdo a cultura de seu tempo. Seus temas, como
objetos e celebridades, eram vistos facilmente em meios de comunicagdo de massa como
revistas e TV, fazendo que o publico se identificasse com esses temas. Os quadrinhos, por sua
vez, massificaram a literatura e facilitaram a leitura elevando-a ao alcance de varias classes
sociais e faixas etarias. “O principal papel da vanguarda ¢ desmistificar a arte, ¢ os quadrinhos
sdo desmistificagao da literatura” (CIRNE, 1972 p. 58)

Simon Wilson (1964) afirma que a arte pop é, antes de tudo, realista e figurativa. Esta
na base de sua intencdo artistica a representacao da realidade presente. A moda, os padrdes de
vida, pensamentos e a mentalidade contemporanea, sdo temas das pinturas pop. Roy
Lichtenstein, um dos pioneiros da arte pop, disse em uma entrevista: “Fora, estd o mundo,
esta la. O olhar pop penetra sobre esse mundo.” (WILSON, 1974 p.4) Essa proximidade com
o realismo distingue a arte pop das demais artes de vanguarda do século XX.

No caso de Vou te Mostrar que E de Chocolate, o quadro cita o0 nome de uma musica
da Xuxa “a rainha dos baixinhos”, cantora de sucesso entre varias geracdoes. A musica ¢
interpretada de outra maneira, pela qual ndo se sabe se o sorvete do porquinho é mesmo de
chocolate ou ndo, pois outros elementos com a mesma forma do sorvete, na parte inferior da
tela lembram fezes (Fig.23).

Figura 23. Vou te mostrar que é de chocolate (2008), 140 x 100 cm
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“Vou te mostrar que ¢ de chocolate
De chocolate o amor é feito
De chocolate
Choco, choco, chocolate
Bate o meu coragdo” (XUXA, 1992).

A comparacdo dos motivos da arte pop com pintores como Cézanne e Courbert, a
seguir, se d& pela mudanca de atitude. Antes, certos temas eram considerados indignos e 0s
aspectos formais eram mais evidentes que 0s motivos.

Diferente da natureza morta de Cézanne, 0s motivos do pop sdo incomuns e, em
alguns momentos, “inaceitaveis” como tematica de obras de arte. Na pintura de Cézanne, o
tema ndo é o mais importante, conduzindo a atengdo para as caracteristicas formais da obra.
Na pop art o objeto retratado € banal, mas de extrema importancia, ao contrario das frutas e
objetos pintados por Cezanne que ficavam sempre em segundo plano e os aspectos técnicos
eram primordiais.

Nova York e Londres foram os bercos da arte pop, e é exatamente nesse ambiente
urbano, em meados do século XX, que os artistas pop buscaram seus temas inovadores. Eram
motivos de suas obras os radiodifusores, o cinema industrial, as revistas de grande tiragem, as
propagandas e os bens de consumo, todos representados nos quadros da pop art. Em Bingo —
Esperto pra Cachorro (Fig.24), a obra faz alusdo a um filme (Fig.25) que passava diversas
vezes na TV brasileira, em um programa chamado Sessdo da Tarde, bem popular entre as
criancas. Mais uma vez, usa-se o trocadilho para fazer essa conexdo. No filme, Bingo era o
nome do cachorro; no quadro, hd essa interligacdo pelas bolinhas de bingo na tigela de

comida do cdo.

5 BINGO

aEspertopraGactionno: .-

1
E
=1
B
3
g
g
3
L

Figura 24. Bingo Esperto pra Cachorro (2008) e Figura 25. Capa do DVD do filme Bingo
sua tigela com bolas de bingo. (120 x 100cm) Esperto pra Cachorro. (filme de 1991).
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De certa forma, a pop art apresentava-se como retrato historico dessa cultura de
massa, rejeitada pela elite dominante, que aplicava suas ideias e pensamentos como o “mais
correto”. Era o ressurgimento, cem anos depois, do realismo de Coubert, que em seu
manifesto afirmava: “Estou numa posi¢do capaz de traduzir os costumes, as ideias, a
aparéncia do meu tempo” (WILSON, 1974 p. 4). Ao representar imagens do seu tempo, os
artistas pop elevaram a cultura considerada vulgar ao status de arte. Ndo é necessariamente
uma apologia ao capitalismo, ou ao consumismo, mas uma afirmagdo dos objetos que
estavam como disse Lichtenstein “aqui, no mundo”. (WILSON, 1974 p. 10)

A relacdo que fago com a pop art, nas minhas obras, € pintar figuras que fazem parte
do meu cotidiano. Animais e objetos fazem parte da minha rotina. Cotidiano que tem como
fracdo importante da minha cultura visual desenhos animados e histérias em quadrinhos, que
inspiram consciente e inconscientemente as imagens que utilizo, na realizacdo do meu
trabalho. Associo os personagens a filmes, cantores e situagcdes que também fazem parte do
meu dia-a-dia. N@o deixam, pelo menos para mim, de serem temas relevantes para serem
retratados. E a minha realidade e como enxergo as coisas do mundo.

O realismo pop contém uma ironia que ndo estd no realismo de Courbert. Essa ironia
estd principalmente nas pinturas que tém como motivo as figuras de histérias em quadrinhos,
onde as representacOes sdo praticamente ampliacdes da imagem retratada. Roy Lichtenstein
foi o precursor desse tipo de representacdo, ele relata que alguns personagens animados lhe
serviram de inspiracao para visualizar o que seria mais tarde batizada de pop art. (Fig.26). Em

uma entrevista Lichtenstein afirma:

“Comecei a esconder imagens de historia em quadrinhos naqueles quadros, como o
camundongo Mickey, Pato Donald e Pernalonga. Desenhava também pequenos Mickeys para
meus filhos, copiados de envoltérios de chicletes, lembro muito bem. Entdo, me ocorreu

ampliar uma daquelas embalagens exatamente como ela era, para ver como ficava.’

(WILSON, 1974 p. 9)
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Figura 26.Lichtenstein, Look Mickey (1960).

Lichtenstein refere-se a Mickey', Donald, e Pernalonga como personagens de
quadrinhos, mas na verdade sdo originarios dos desenhos animados. As historias em
quadrinhos sdo um dos inameros produtos comerciais derivados dessas animagoes.

Os desenhos animados tém importéncia no inicio da pop art, mas os quadrinhos tém
presenca mais constante nos trabalhos dos primeiros artistas. No comeco dos anos 60, 0 meio
televisivo ainda dava seus primeiros passos rumo a massificacdo. Por sua vez, os quadrinhos
faziam parte da vida intima e cotidiana do publico infanto-juvenil. Por isso, provavelmente o
estilo grafico desses produtos é encontrado em tantas obras pop. Fazia grande parte da cultura
visual daquela geracéo.

Outra influéncia que percebo nos meus trabalhos é o cartoon, que é um desenho
caricatural que representa uma situacdo humoristica. Suas formas arredondadas e cores
chapadas e saturadas sdo estilizacbes que nasceram nos quadrinhos. Esses personagens, em
sua maioria, sdo antropoformizacdes'® de animais e possuem um mundo fisico préprio (Fig.
27 e 28) Seus movimentos sdo exagerados, e quanto mais exagerados mais coOmicos eles se

transformam. O personagem de cartoon parece ser feito de um material diferente da pele,

1 Originario da animac8o, o personagem Mickey foi criado em 15 de maio de 1928, no curta animado mudo Plane Crazy. O
primeiro desenho sonoro foi Steamboat Willie, e este é muitas vezes erroneamente apontado como sendo a primeira apari¢éo
definitiva do personagem. Sua reproduc¢do vocal (dublagem) a partir de Steamboat Willie era desempenhada pelo proprio
Walt Disney (entre 1928 e 1946). Evoluiu de um simples personagem animado e psssou a estar também presente em tiras
comicas

12 Antropomorfismo é uma forma de pensamento que atribui caracteristicas ou aspectos humanos a Deus, deuses, elementos
da natureza, animais e constituintes da realidade em geral. Nesse sentido, toda a mitologia grega, por exemplo, é
antropomorfica. Outra acepc¢do de Antropomorfismo refere-se a dar caracteristicas humanas a animais ou objeto inanimados
usado originalmente em contos morais como os contos de fadas, e posteriores livros infantis.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Pensamento
http://pt.wikipedia.org/wiki/Aspecto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Homo_sapiens
http://pt.wikipedia.org/wiki/Deus
http://pt.wikipedia.org/wiki/Natureza
http://pt.wikipedia.org/wiki/Animais
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mitologia_grega
http://pt.wikipedia.org/wiki/Animalia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Contos_de_fadas
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chegando a parecer com brinquedos. Sua anatomia permite total elasticidade para que ele

possa se contorcer de maneira exagerada.

Figura 27. Exemplo de antropomorfizacdo: Minnie Figura 28. Outro exemplo, Pablo, que faz parte do

que é um rato, vai as compras como um ser humano. desenho Backardigans, € um pinglim e dirige.

Para dar essa impressao de seres de brinquedo, uso a tinta acrilica brilhosa que da um
aspecto de plastico. Além da praticidade e a secagem rapida que ela oferece, pode ser usada
em camadas espessas ou finas. O traco do desenho é simples. A pintura estende um
personagem, que é constituido por imagens facilmente encontradas em desenhos animados da
cultura de massa, e Ihe confere diferenciacdo e personalidade que ele nunca teve. Este efeito é
causado pela expressdo que lhe é atribuida. Suas formas irreais e arredondadas tém mais

semelhancas com cartoons que com os animais e objetos do mundo real. (Fig.29)

Figura 29. Semelhanca do personagem
com o cartoon.(80cm x 60 cm)
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Os animais, tema recorrente em minhas obras, assemelham-se as criaturas dos
desenhos animados, pois também possuem caracteristicas humanas, como ficar de pé, fazer
tarefas e ter contato com coisas caracteristicas do universo em que vivem os seres humanos. O
escritor Tomas Wright, indica que o habito de caricaturar formas humanas com tracos de
animais irracionais ¢ muito antigo: “Nos damos conta de inimeras figuras dessa natureza
encontradas na Antiguidade de Pompéia, e do uso de animais para satiras na ldade Média,
especialmente macacos e porcos para assinalar o tom grotesco e burlesco” (MARTINS, 1988
p.10)

Uma caracteristica que percebo, é a associa¢dao do personagem dos desenhos animados
a sua origem. O personagem, a relacdo com uma primeira realidade, ndo existe. Por mais
deslocado que esteja seu contexto de origem, ele continua sendo um personagem e continua
tendo uma relacdo com o universo de onde surgiu. Ou seja, ndo depende onde 0 personagem
esteja, ele sempre vai agir da mesma maneira. Por exemplo, Mickey, agird sempre como 0
ratinho simpatico namorado da Minnie, independente do contexto.

Também no caso de diversas obras minhas, 0 personagem sempre tera a mesma
caracteristica, independente do ambiente onde ele se encontrar. Em, Patola (Fig. 30), o
patinho sempre serd forte e sério, pois esta concentrado em manter seu corpo em forma,
mesmo em um banho relaxante. Diz-se informalmente que uma pessoa patola é aquela que
sempre estd preocupada com sua aparéncia e passa horas na academia de ginastica para
conseguir um corpo malhado. A partir desse trocadilho o pato ganhou essa representacdo. Em

uma entrevista, em 1962, Duchamp afirma:

“Os trocadilhos sempre foram considerados uma forma menor de humor, porém eu os
considero uma fonte de estimulo devido ao seu som e aos significados inesperados implicito
nas inter-relacdes de palavras dispares. Algumas vezes descobrem-se quatro ou cinco niveis
diferentes de significado. Se introduzirmos uma palavra familiar numa atmosfera estranha, o

resultado ¢ algo comparado a distor¢do na pintura, algo surpreendentemente novo. *

(VENANCIO FILHO, 1986 p. 65)
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Figura 30. Patola (2010) - Um pato preocupado com seu fisico.(60 x 60 cm)

Os titulos sdo fundamentais em alguns trabalhos de Duchamp. N&o sdo descritivos,
formam junto com o objeto uma Unica entidade. Nesse sentido, essas obras podem ser
conectadas aos trocadilhos que desenvolvi em diversas obras. Como, por exemplo, em: With
My Tongue in My Cheek (Fig. 31). Um trabalho ambiguo, no qual é registrado o perfil do
rosto dele (Duchamp) em um desenho feito a lapis com um molde da lingua colada na
bochecha. O titulo do trabalho ¢ mais ou menos “estar com a pulga atrds da orelha”, ou seja,

desconfiado. A sua traducao literal, contudo, ¢ “estar com a lingua na bochecha”.

| B SO g

Figura 31. With My Tongue in My Cheek (1959).

Nos trabalhos desenvolvidos por mim, encontra-se um enredo que vai desde o titulo
até a forma como ele é representado. O titulo sempre vem carregado de relacGes entre a

palavra e o riso na forma de trocadilho ou de expressdes populares. O personagem adequa-se
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ao titulo e cria uma relacdo entre imagem e palavra, assim, como no caso da obra de Duchamp
e sua intensa unificacédo entre a palavra e a imagem.

Ha& diversos tipos de trocadilhos. Entre eles, o de mosaico e o de polissemia. O
trocadilho em mosaico é a juncdo entre duas ou mais palavras para a formagdo de outra. E o
caso de Babyfante (Fig.32) (unido das palavras baby, que significa “bebé”, com a palavra
elefante). Por sua vez, o trocadilho em polissemia, € o que tem a propriedade de enriquecer o
significado das palavras conforme o espaco fisico e social, conforme o tempo, a situacéo ou o
contexto em que se inserem. Como, por exemplo, em BALeia (Fig.33); uma bala que é uma
baleia a0 mesmo tempo.

Os trocadilhos servem como o catalisador para minha producdo artistica, o impulso, o
que me leva a criar a imagem. Enxergo a imagem a partir da palavra. A palavra sempre foi

algo importantissimo para a elaboragdo das minhas imagens.

:
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Figura 32. Babyfante, trocadilho de Figura 33. BALeia, trocadilho em polissemia.
mosaico. (120 x 100 cm) (50 x 120 cm)

Antdénio Martins define, em seu livro, as condi¢cdes ideais para causar o efeito comico:
“As for¢as matizes como ironia, satira, humor e grotesco sdo geradoras de comicidade em
maior ou menor grau, dependendo da situacdo e da disposicdo psicologica de seus
usufrutuarios.” (MARTINS, 1988 p. 2). Para dar o tom de humor em uma obra de arte, é

preciso que o espectador tenha 0 mesmo ou semelhante contexto cultural que o artista.
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Arthur Azevedo produziu suas obras com temas que continham uma boa dose de
humor. Enquanto coetaneos banham de lirismo suas musas, Arthur dedica, aos dezesseis anos,
a Uma Mulher Feia. S8o onze longas estrofes. Ele opta pelo grotesco da personagem e

enaltece os aspectos que causam repulsa, assim como a feilra. Logo abaixo, uma sextilha:

O nariz encatarrado,

O nariz que nunca esta bom;

na ponta chato e rosado,

no meio curvo, parece

na saliéncia que cresce
descender de algum Bourboun®®.

(Arthur Azevedo, 1871).

A beleza ¢é assunto recorrente em poemas tradicionais. Na estrofe, a repugnancia
aparente é substituida pela sensacdo de graca que a obra transmite. Mesmo ndo sendo um
tema agradavel, o fato de equiparar a feiura a algo belo faz que o autor consiga transformar a
feiura em algo genuinamente belo, utilizando-se do humor.

Assim como Arthur, me utilizo do humor para dar a beleza e graca a minha obra.
Mesmo com a tematica e imagens grotescas, por meio do jogo de palavras e ligacdo com
icones pop, elas tornam-se simpaticas e amaveis, conquistando a relacdo de afeto por parte do

espectador.

13 n .
Bourbon: Francés - Variante de Borba, que vem do celta, Borva; fontes, nascentes.
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Capitulo 5. Metodologia dos trabalhos realizados em 2011

Os passos de execucdo das pinturas produzidas em 2011 sdo relatados aqui, para que
se possa adquirir maior conhecimento sobre como funciona minha produgéo.

O processo de producdo das pinturas, de uma obra para a outra, € bem parecido.
Primeiramente, cria-se o trocadilho, e a partir dai sdo feitos os estudos de imagem. Feito o
trocadilho procuro a melhor maneira de ilustra-lo e transp6-lo para o desenho.

Como disse anteriormente no Capitulo 2, os desenhos agora sdo feitos @ médo em um
papel. Utilizei o papel milimetrado (Fig. 34, 35, 36 e 37) que auxilia na nocao espacial, pois
ele possui pequenos quadradinhos com 1cm de medida. Com a ajuda do retroprojetor, 0s
desenhos sdo passados para a tela, respeitando as proporcdes inicias, caso necessario, sdo
feitas algumas modificacdes para harmonizar a composicdo. O uso do retroprojetor fez que a

pintura ndo mais sofresse de erros de composicgéo e distor¢des, antes caracteristicas.

Figura 34. Desenho como estudo da pintura Figura 35. Desenho como estudo da pintura
(Touro Mecénico, 2011), A4. (Mico Jagger, 2011), A4

‘.’5‘;5('}" =4

Figura 36. Desenho como estudo da pintura Figura 37. Desenho como estudo da pintura
(Willy Jeans, 2011), A4 (Clorofila, 2011), A4
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O fundo foi trabalhado com esténceis fabricados por mim através de imagens que se
relacionassem com a figura principal retiradas da internet. Por exemplo, no quadro Touro
Mecanico (Fig.38), o padréo utilizado é a chave de boca que é uma ferramenta utilizada pelos
mecanicos e estd na mdo do touro. O fundo da tela é pintado com tinta acrilica e a
padronagem é feita com um esténcil vazado também com tinta acrilica. As distancias entre um
padrdo e outro sdo medidas antes de aplica-los na tela. Agora, o tema da figura € compativel
com o fundo para reforgar ainda mais a ideia da pintura (Fig.39 e 40).

Depois do fundo pronto, as areas que ja estdo marcadas na tela do desenho desejado
sdo preenchidas com tinta acrilica em cores ja estudadas previamente. Todas as cores sao
misturadas com a cor do fundo em maior ou menor quantidade, evitando contrastes berrantes,
como 0s Vistos nas pinturas anteriores. Como, no caso de Clorofila (Fig. 41), onde até o

“branco” da nuvem maior ¢ misturado com um pouco do azul do fundo.

I - O

g 7 SalzsracT:on
Figura 38. Semelhancas das chaves de boca ao fundo Figura 39. TV na figura central e padr&es de
e na mao.(Touro Mecanico) TV em volta.(Mico Jagger)

Figura 40. Baleia na figura central, fazendo o mesmo Figura 41. O branco da nuvem na parte

movimento das baleias ao fundo. (Willy jeans) superior misturado com o azul. (Clorofila)
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Conclusao

Observando a producdo artistica de 2011, percebi a importancia de criar um método de
producdo , pois faz o trabalho acontecer de forma mais répida e eficiente. Obedecendo cada
etapa, fica mais a facil a deteccdo de erros no percurso e, assim, qualquer correcdo €
facilitada. O aprendizado e as experiéncias vividas no decorrer do curso de Artes Plasticas me
fizeram cortar alguns habitos antigos, como desenhar no computador, e adquirir novos, como
produzir meu préprio esténcil e misturar a tinta utilizada com as cores do fundo. Esses novos
habitos enriqueceram o trabalho e erros técnicos observados nas pinturas anteriores ja nao
acontecem mais.

O trabalho tedrico me ajudou a organizar as ideias e a me aproximar da estrutura das
pinturas, desde aquelas que fiz no come¢o do curso até como cheguei ao ponto em que estao
hoje, seja por experiéncias tedricas ou préaticas que tive no decorrer do tempo. Acredito que
compreender o trabalho me ajuda a fazer futuras modificacbes com mais embasamento e
coeréncia.

Para o futuro, pretendo aprimorar ainda mais a pintura, com o conhecimento e diversas
tentativas, e também, trabalhar os personagens em outras areas, como moda, a partir de
criacdo de estampas, e design, a partir do desenvolvimento de objetos que remetam aos

personagens.
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Anexos

Figura 3. Almanacéo de Férias Da

Turma Da Ménica.

Figura 4. Fantastico Mundo de Bobby.

Figura 5. Bundifora.
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Pintura Touro Mecénico (2011), 120 x 120 cm
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Pintura Willy Jeans (2011), 120 x 120 cm



Pintura Clorofila (2011), 120 x 120 cm
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