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RESUMO

Este trabalho apresenta um memorial e uma andlise da
produgio artistica desenvolvida para a disciplina Diplomacio
em Artes Plésticas — Bacharelado. Que, por consequéncia,
resultou um estudo sobre a intersecgio dos perfis da crianca
(Kid) e do adulto (adult), dos conceitos de brinquedo (70y) e

da arte (Ar2) e da linguagem da videoarte e do cinema.

Palavras-chave: kidult, Toyart, boneca, multiculturalidade,

videoarte, intersecgao.

ABSTRACT

This paper presents a memorial and an analysis of artistic
production developed for the graduation course in Fine Arts -
Bachelor’s Degree. This consequently resulted in a study on the
intersection of the profile of the child and the adult (Kidult),
the concepts of Toy and of Art (Toy Art) and the languages of

the video art and of the cinema.

Keywords: kidult, Toy Art, doll, multiculturalism, video art,

intersection.
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MEMORIAL

Este memorial tem a finalidade de apresentar as principais
produgdes artisticas realizadas no decorrer de minha producao
no Instituto de Artes. A relevincia dos trabalhos, aqui
selecionados, reside no fato de possuirem elementos que foram
trazidos para a linguagem poética da videoarte “Living Toy ‘A
Bonequinha de Luxo™”, que serd analisado neste trabalho de

conclusio de curso.



Insania | http://www.youtube.com/watch?v=EOZ;j7jKeWhw

Animagao em stop motion

Todos os objetos do cendrio foram produzidos tridimen-
sionalmente, para que produzissem sombras, em uma estrutura
semelhante a de uma casa de boneca. Enquanto o personagem
era bidimensional e articulado com imas para poder fix-lo a
parede o cendrio, possibilitando as pausas dos movimentos para
tirar as fotos.

O que viabiliza a interagio dos elementos tridimensionais do
cendrio com o personagem bidimensional e proporciona uma
unidade entre eles é a cAmera em posicao frontal, constituindo

e A »
um “jogo de cAmera’.

Arte Fletronica 1
Periodo: 2007/2

Prof2 Maria Luiza Fragoso






Foi minha primeira tentativa de uso a mdquina de costura,
logo, os trabalhos nao ficaram com um acabamento muito
bom, porém isso nao fez com que o resultado ficasse ruim. A
apropriagio estética de elementos da 7oy Art com os tecidos
variados e a “falta de acabamento”, do ponto de vista técnico da
costura, criaram um efeito visual interessante, esses elementos se
complementaram.

Pode ser considerada minha primeira produgio na vertente da
1oy Art, que somente despois descobri, que quando é produzida

em tecido é denominada Plush.

Escultura 1
Periodo: 2008/1
Prof2 Nivalda Assuncio de Aratjo






Toy “cabeca de TV”

Produzido em mdquina de costura, com trés tipos diferentes de

tecido.
O tecido referente a tela ¢ cinza e possui linhas pretas que aludem

a estdtica, como de uma televisao que saiu do ar.
Pode ser interpretado como alguém que assistiu televisao demais

€ nao possui pensamentos proprios, sua propria mente se

encontra fora de sintonia.
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Escultura 1
Periodo: 2008/1

Prof2 Nivalda Assuncio de Aratjo
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10

Game Over

Pintura produzida com tinta acrilica sobre tela. Esse trabalho
incorpora elementos referentes a estética do videogame,
pelo tema, e do graffiti, pelo uso da técnica de esténcil para a

transferéncia e reprodugio das imagens.

Escultura 1
Periodo: 2008/2






12

Feliz natal e Préspero ano novo

Havia pensado, inicialmente, em utilizar um coelho para
desenvolver esse trabalho, mas fico contente por nao ter usado.
Encontrei como alternativa um Papai Noel de pelicia, pois
era época de Natal, que teve sua cabeca decepada e seu corpo
crucificado em uma prancha de madeira que faz referéncia a
uma tdbua de carne. Foi praticamente embebido em sangue
cinematografico caseiro (feito com mel de amido de milho),
o que faz com que passe por um processo de deterioragao e

crescimento de fungos.

Desenho 3
Periodo: 2008/2

Prof Vicente Carlos Martinez Barrios
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Little Boy (Toys)

Cola branca e carga de caneta tinta bic vermelha foram
aplicadas sobre as extremidades cortadas dos bichos de peldcia
esquartejados, para dar a impressao de ferimento, de sangue. Os
bichinhos colocados em potes, como os fetos e outros objetos
de estudos de laboratérios cientificos, mas pelos modelos de
pote utilizados, o trabalho também pode passar a ideia de
compota caseira.

O adesivo grudado no pote foi desenvolvido graficamente para
fazer referéncia a uma logomarca de brinquedos. O nome faz
alusio a bomba jogada sobre Hiroshima, foi desenvolvido como

uma logomarca, mengao ao contexto que desencadeou a criagio

da 7oy Art.

Projeto Interdisciplinar
Periodo: 2009/1

Prof Elyezer Szturm
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Orgia de Peliicia

Costurei por volta de vinte bichos de peltcia, porém eles fugiam
a alguns requisitos da 70y Art, como a desproporcionalidade e se
aproximavam de bichinhos comuns.

Para chegar a um resultado artisticamente satisfatério fotografei
os diversos bichinhos em poses erdticas e interagindo como em

uma orgia.
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Atelie 1
Periodo: 2010/2
Prof2 Nivalda Assuncio de Aratjo
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Coelho Gozador

Como j4 havia iniciado a proposta de trabalhar a figura dos
bichos de pelucia a partir de um viés erético me foi solicitado

que criasse essas pelticias com 6rgaos sexuais.

@'}

Atelie 2
Periodo: 2011/1
Prof2 Bia Medeiros
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Endiabrado

Originalmente foi pensado a partir da ideia de bichinhos de
peltcia com 6rgaos sexuais, porém devo confessar que o fato da
sexualidade ser tao explicita me incomodava um pouco. Prefiro

tratar o tema de forma menos explicita.

Atelie 2
Periodo: 2011/1
Prof2 Bia Medeiros






Toy Art pra Vocé!

Minha primeira produ¢io em videoarte. Emulava a estrutura um
programa de televisao, onde eu era a apresentadora e procurava
transmitir ao espectador conhecimentos sobre o universo da
1oy Art. Foram feitos trés episédios do programa, que foram

postados no You Tube para atingir um maior nimero de pessoas.

1o epis()dio | hetp://www.youtube.com/watch?v=MeLgPYzFRPs Atelie 2

20 episédio | heep://www.youtube.com/watch?v=Wih2OKwcVcQ Periodo: 2011/2
22 30 episédio | hetp://www.youtube.com/watch?v=UpSrHcJcVh4 Prof Gé Orthof
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Inicialmente pretendia continuar com a minha produgao
anterior, o programa “Joy Art pra vocé!” Porém, ao me
deparar com o video clipe, do cantor italiano dos anos 60,
John Foster da musica “Amore Scusami” (1964), fiquei
encantada pelo seu conceito e decidi incorpori-lo de alguma
forma a minha produgao.

Logo fiz um esbogo da caixa, que foi finalizada com a ajuda
e a estampa de Rafael Hildebrand. O padrio da estampa que
se encontra na caixa também estd no vestido da boneca, para

formarem um conjunto. Ao lado o projeto da caixa finalizado.
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Diplomagao em artes plasticas - Bacharelado
Periodo: 2012/1

Prof Elyezer Szturm
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INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma
andlise da produgio artistica desenvolvida para a disciplina
Diplomagio em Artes Pldsticas — Bacharelado. Trouxe para
este processo elementos com os quais trabalhei no decorrer da
minha produgio no Instituto de Artes'. Na disciplina Atelié 2,
diante da pesquisa teérica em 7oy Art que vinha desenvolvendo
desde 2009 e de minhas dificuldades de produgao nessa linha
que desejava seguir, o Prof. Orthof sugeriu que talvez eu devesse
falar sobre 7oy Art para uma cAmera, fazer uma videoarte. Além
disso, ao descobrir o clip de John Foster de “Amor scusami” —
herdei de meu pai ouvir baladas em determinados momentos —,
no qual mulheres atuam como bonecas, percebi uma conexao
entre a figura da boneca e nosso imagindrio, numa relagao que
pode ser denominada Kidult.

Construo meu trabalho em videoarte, desenvolvendo os
elementos citados acima, porém, aproximando-o do cinema
por ter vérios elementos dessa linguagem, como: narrativa,

cenografia, trilha sonora, roteiro, voz em off etc.

1 Produgao descrita no Memorial

No trabalho, aqui apresentado, “Living 1oy ‘A Bonequinha
de Luxo™”, abordo os temas principais que foram desenvolvidos
no decorrer de minha vida académica, que fizeram-se presentes
nas produgées apresentadas no memorial e culminaram
neste trabalho da disciplina Diplomagao em Artes Pldsticas
— Bacharelado. No primeiro capitulo, discuto sobre o Kidult:
a identifica¢do que os adultos tém com os brinquedos e que

passa pelo imagindrio, pelo lddico, pelo mito e pelo espetéculo.

Para Freud o eu ¢ feito da série de identificagbes que
representaram para cada qual uma referencia essencial em
cada momento da sua vida [...] por Lacan, pode dizer-
se que o eu é a imagem do espelho com a sua estrutura
invertida. Este sujeito confunde-se com esta imagem
que o forma e aliena primordialmente: é no outro que
primeiro se vé e se referencia. (Belo, 2012, p.1).

Kehl (2003) definiu o EU como uma identidade face ao
outro; uma fic¢do construida com base em identificacoes
imagindrias e em narrativas que unem etapas da vida do sujeito

em um percurso ou histéria de vida, com causas e significagdes.
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No segundo capitulo, descrevo caracteristicas da 7oy Art,
que se subdivide em brinquedos e me leva ao ponto de interesse
principal deste trabalho, que é a boneca Living Toy.

A Toy Art é uma forma de produzir arte através de
brinquedos, sendo o boneco um de seus principais elementos.
O brinquedo pode se tornar suporte, embora ji seja a obra
em si. Vartanian (2006) diz que a 70y Art, da forma como
¢ conhecida hoje, surgiu em 1997, quando Michael Lau
se utilizou da customizagio na produgio de vestimentas
de bonecos e incorporou a ele elementos inusitados da
cultura urbana, se apropriando disso como novo meio de
expressdo. Essa mistura do meio urbano em geral (szreer)
possui elementos em comum com a Pop Art, com ilustragoes
e com a customizacio dos bonecos. Assim, a Toy Art e a Pop
Art tm em comum caracteristicas como flexibilidade na
abordagem temdtica, possibilitando que questdes maiores
relacionadas a classificagdes ou a subdivisoes, por exemplo,
sejam superadas pela qualidade do objeto de arte. Entendo

que essa superagiao é que provoca a experiéncia estética que

Valverde (1997) define como correspondéncia entre criagao e
fruigao, possibilitando o acordo entre a percepgao estética do
artista e de seu publico. Entre eles, “a obra se impde, com a
autoridade de sua evidéncia”.

No terceiro capitulo, descrevo a forma como a videoarte
¢ abordada em meu trabalho, seu cruzamento com o cinema
e a apropriagdo de imagens diversas em extratos de filmes,
como elementos mediadores da constru¢ao da narrativa. Nesse
aspecto, influéncias artisticas como de Christian Marclay sao
claras; jd influéncias como as de James Bidgood nao ficam tao
claras & primeira vista, mas ambos sio fundamentais para o

desenvolvimento do meu trabalho.

Uma das diferencas entre a videoarte e o cinema ¢
que a videoarte nao necessariamente cumpre com as
convengdes do cinema, jd que pode ndo empregar ator
ou didlogos, carecer de uma narrativa ou guido, ou
outras convengdes que geralmente definem aos filmes

como entretenimento. (TYFFANY, 2010, p. 2).



Mas no caso de meu video, cumpro algumas dessas convengoes,
como: desenvolvimento de uma narrativa, presenca de videasta, de
assistente de cAmera, de figurinista, de técnico de som, de cendgrafo,

de roteirista, de operador de cAmera e de montador/editor.
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1 KIDULT: ENTRE A CRIANCA E O ADULTO

Uma personalidade tem multiplos aspectos; mas hd uma
grande relutincia em ver isso. Existe medo do autoconhecimento,
e os outros tém medo de descobrir essas multiplas facetas nas
pessoas que amam e com as quais convivem. Apesar de buscar
o autoconhecimento, sei que muitos dos que amo nio teriam
capacidade de concordar com algumas facetas de minha
personalidade, como gostar de brinquedos, por exemplo. Para eles,
sou uma fachada, nada mais que uma projecio de seus desejos.

Talvez por isso expressdes do Kidults sio tao criticadas
e tratadas de forma depreciativa. Kidult é a jungao de duas
palavras da lingua inglesa Kid (crianga) e adult (adulto) e
sugere relagoes diversas entre a crianga ¢ o adulto, as quais
podem abranger vdrias percepgdes. No entanto, os Kidults sao
chamados pejorativamente de Peter Pans, numa referéncia
ao personagem principal do conto de Matthew Barrie, o
qual representava uma crianga que nunca cresceu. Dois
publicitdrios citados por Furedi (2004), Becky Ebenkamp e
Jeff Odiorne, vao mais longe e chamam o fendémeno Kidult de

“Peterpandemonio”.

Interpretei essa expressio que aglutina o “Pan” de Peter
com o “pan” de pandemdnio como o Peter (Pan) nio na
terra do nunca, mas no meio do tumulto, da confusio e da
desordem. Ora, por que Peter, o Pan, é sempre tratado de
forma depreciativa porque nao quis crescer? De que confusao
falariam esse publicitirios? Eu também tive dificuldades
de perceber que tinha atingido a “idade adulta”. Concluir
o ensino médio, votar, dirigir, nada disso fez com que eu
mudasse os gostos que tenho desde infincia. A confusio
pode ser porque foram preestabelecidas fases etdrias e
comportamentos respectivos e, atualmente, pode-se muito
bem se ser adulto e manter gostos de crianga.

Pensando nos Kidults e como Kidult que sou, nio acho que
tenho de me encaixar na perspectiva da légica fordista das faixas
etdrias, a qual subordina o individuo a aspectos preestabelecidos
racionalmente para a ordem social. Essa légica associa fases da vida
cronoldgica a realizagoes préticas, demarcando-as em etapas que
Debert (2010, p. 60) descreve como: “a juventude e a vida escolar;

o mundo adulto e o trabalho; e a velhice e a aposentadoria”.
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Mas Kehl (2004, p. 2) faz alguns questionamentos nesse
sentido: “Quem disse que ‘a préxima etapa’ na vida de um(a)
jovem ¢é necessariamente determinada por “maturidade,
responsabilidade e compromisso”? Um dos personagensdo filme
de Godard Elogio ao amor, de 2001, pergunta insistentemente
“o que ¢é um adulto”. Para a psicanilise, o conceito de adulto
nio tem consisténcia, porque o inconsciente ¢ a eternizagao
do infantil: sadismo, medos irracionais, volupias perversas
(eu e meu coelho esquartejado), fantasias masturbatérias... A
crianga que habita nas pessoas se manifesta por meio daquilo
que a cultura na qual ela estd inserida permite e com certeza,
nesta nossa cultura ocidental, adulto gostar de brinquedos nao
faz sentido. Kehl traz a pergunta da personagem Emilia, de
Monteiro Lobato: “O que os adultos fazem?” E a resposta foi:
eles constroem cidades feias e industrias da destruigao, fabricam
guerras ¢ méquinas de guerra e outras coisas que destroem,
“sempre em nome de uma racionalidade que beneficia o qué?”

Quer dizer que construgdes dos adultos, como essas,

~ <« .« ~ ~ . . ~ 71
sa0 “normais’, nio sio objeto de depreciagio, e as familias

concordam com isso. Mas gostar de brinquedos chama a
atengao, ¢ “anormal”; ¢ sindnimo de qué?

Pela forma como as pessoas se comportavam para atender
aos aspectos preestabelecidos para sua idade. Somente nos
Gltimos anos o gosto dos adultos por brinquedos comegou
a ficar aparente a todos. Debert (2010) diz que houve um
apagamento das linhas que separavam a juventude, a vida adulta
e a velhice das “normas” que estabeleciam o comportamento
apropriado para cada etapa da idade, mas Furedi (2004) conta
que sempre existiram homens e mulheres tristes que sentiam
grande prazer em coisas infantis; o desejo de permanecer jovem
nao ¢ algo recente.

Moody, citado por Debert, explica que vivemos o reflexo de
uma sociedade caracterizada pela economia informatizada, pela

desmassificaciao® do consumo, da cultura, da politica e da midia

2 Segundo Moody (1993, apud Debert, 2010, p.61) o fendémeno da
desmassificacio dos mercados de consumo é um reflexo de uma sociedade
pés-fordista, marcada, principalmente, pela fluidez e multiplicidade de
estilos de vida, frutos de uma economia baseada mais no consumo do que
na produtividade.



e “pela fluidez e multiplicidade de estilos de vida, frutos de uma
economia baseada mais no consumo do que na produtividade.”
E a sociedade pés-fordista. Para Adorno e Horkeimer (1985), hd
uma industria cultural que tem como grande for¢a proporcionar
a0 homem necessidades nio s6 para ele viver condignamente,
mas para ele “consumir incessantemente”. Mas esse consumo
que, para muitos, provoca o caos na sociedade, é uma situagio
que tem a midia como estimuladora, levando a despersonalizacio
do individuo, & massificacio da sociedade, sem dar lugar para o
que ¢ individual, singular.

Assim, a confusdo, o pandemonio estaria na desmassificacio
da cultura e na fluidez e multiplicidade dos estilos de vida ou
no consumismo incessante? Acredito que a desmassificacio
proporciona a multiplicidade dos estilos de vida e que o mais
importante, nesse contexto, é a fluidez, pois ela é que demonstra
a liberdade efetiva com que se vive em um determinado estilo,
diferente do consumismo que massifica.

Nesse sentido, quando ingressei na UnB, quase o tempo

todo eu senti como se houvesse uma luta. As vezes contra mim

mesma, por ter que expandir meu universo, ampliar meus
horizontes, sair diariamente da minha zona de conforto. Muitas
outras vezes, por ter que entrar em conflito com as ideias dos
outros, dos professores sobre o que seria certo ou nio para o
meu trabalho. Até quando o resultado era bom segundo os
professores, para mim nio era to gratificante.

O impacto de entrar na UnB, por ser uma universidade tao
grande, com tantos cursos e pessoas, para mim foi muito forte.
Sempre vivi em um mundo muito intimo, privado; sempre
fui uma pessoa muito fechada. Nunca possui muita habilidade
social. Mas o que me levou a escolher o curso de artes plésticas,
o desenho, depois de certo tempo, acabou por se tornar uma
prisdo. Nas aulas de desenho que tive antes de entrar para a
UnB, fui incentivada a fazer reprodu¢des com o intuito de
assimilar técnicas. Assim, toda vez que tento desenhar, tenho
uma espécie de bloqueio criativo.

A Arte nio é uma ciéncia aplicada, é uma coisa subjetiva,
complexa. E eu realmente acredito que a inspiragio vem da

transpiracdo. S6 consegui fazer melhor o meu trabalho, porque
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eu estava melhor comigo mesma e tive apoio de pessoas que
me ajudaram a seguir meu caminho. S6 consegui expandir
meus horizontes quando identifiquei os caminhos pelos quais
eles poderiam fluir, e o Kidult representa um desses caminhos.

Levei meu lado Kidult para minhas pesquisas, e as leituras me
ajudaram a entender esse meu gosto, enquanto me mostravam
que, afinal, aquela menina, que jd era grande para gostar de
brinquedos (frase que ouvi algumas vezes), pertencia a um
grupo bem maior de pessoas. Compreendi também de onde
pode vir esse gosto ¢ o que pode justificd-lo, se é que é preciso
ou se pode justificar um gosto. Noxon (2006, p.5) define
Kidult como “um adulto que cuida da sua crianga interior.”
Que seja isso ou qualquer outra coisa mais, meu perfil Kidult

estd assumido, em mim e em meu trabalho.

1.1 Primérdios do Kidult

Além da palavra Kidult, hi outras denominagées para esse
perfil: twixter, rejuvenile ou adultos que pulam de emprego
em emprego e de encontro em encontro, divertindo-se e,
aparentemente, nao chegando a lugar algum. Em relagio
ao fendmeno “cuidar de sua crianca interior”, definido por
Noxon, esses adultos fazem parte de uma tendéncia mundial
que nao deve ser desvalorizada, porque revela 0 movimento
de uma época marcada por desmassificagdes e porque hd um
ndmero crescente de pessoas que se identificam com o referido
fendmeno. Furedi (2004) conta que, no site da artista Minx
Kelly, hd uma pdgina sobre a segunda infincia para adultos
que queiram ser crianca “sem se infantilizar”. Essa pdgina traz
a seguinte pergunta: “Quem foi que disse que nao podemos
brincar com brinquedos depois de adultos?” Bonecas “Barbie
Gnicas” e “de papel nostilgicas” se destinam a Kidults que
conscientemente decidiram “deixar que sua crianga interior

consiga o que quer’.



No século 18, a palavra infincia era usada para designar
pequenez, insignificAncia, mesquinharia, irresponsabilidade,
desamparo e irracionalidade, qualidades que adultos
procuravam combater em seus filhos e em si mesmos (Noxon,
20006, p. 23). O comportamento da época referente a cada
idade era baseado nas nogdes de etiqueta da época vitoriana,
que eliminava hdbitos de espontaneidade, emogio, de
impulsividade, em resumo, qualquer aspecto que pudesse
ser relacionado 2 infincia. O autocontrole, a formalidade e
a seriedade se tornaram o nicleo do cardter do novo adulto.
Segundo a revista Sunday Chatterbox, um cavalheiro legitimo
nao se deixaria levar facilmente pelo sonho, nem pela
especulagdo. No mdximo, eventualmente, ele se faz de bobo.
J4 a jovem mulher era aconselhada a se associar somente “com
aqueles que eram realmente sérios...” pois “ndo hd nada mais
insignificante do que rir e falar bobagens para o outro”. No
século 19, adultos de ambos os géneros deveriam manter “uma
tampa apertada para quaisquer emogdes indevidas, seja riso, ou

raiva, ou de mortificagao,” aconselhou John Young em seu livro

Manners, Etiquette and Deportment (Boas maneiras, Etiqueta e
Comportamento), publicado em 1883.

Aquele espirito de seriedade perdurou até meados do século
20. Kehl (2004) conta que a competéncia produtiva foi se
deslocando paulatinamente para a liberdade consumista e, nos
anos 60, a industria comegou a “criar” outro tipo de adulto,
o que buscava mais o prazer do que o dever e era mais livre
para expressar seus impulsos e desejos, mais descontraido, mais
“infantil”. Esse deslocamento deu lugar ao desenvolvimento
de uma nova cultura, e o convencionalismo do século 19,
que inibiu no adulto a manifestacio do imagindrio e de seus
simbolos, foi substituido pelo retorno de possibilidade dessas
expressoes.

Furedi (2004) acha que a sociedade jd aceita a nogao de que a
idade adulta comega por volta dos 30 anos e que a adolescéncia
se estende até os 20. Mas penso que mesmo havendo essa nogao,
nao ¢ exatamente assim que acontece na realidade, pois parece
nao haver aceitagio dos aspectos envolvidos nessa nogao. Ao lado

das crescentes comunidades ou grupos de Kidults, virtuais ou
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nao, hd os que os chamam pejorativamente de “Peter Pans” ou
de “adultescentes”, numa manifestacio clara de que eles fogem
aos conceitos difundidos nos cédigos vitorianos de etiqueta, de
que o adulto tem que ser sério e manter-se “composto em todas
as circunstincias’. H4 também quem os defina como alguém
que sofre da sindrome de Peter Pan, numa alusao ébvia a uma
doenca, a uma desordem psicoldgica. Ou seja, os Kidults ainda
sao considerados fora dos “padroes”.

Embora o novo adulto tenha surgido ou esteja surgindo,
podemos pensar que, possivelmente, o capitalismo ¢é que
vai modificar esse quadro de criticas ao Kidult, ao expandir
cada vez mais seu investimento em brinquedos para adultos.
“Atender 3 demanda da enxurrada de Peter Pans virou um
grande negécio” (Furedi, 2004, p. 4), ou seja, o mercado
“descobriu” a tendéncia Kidult do novo adulto e estd
investindo nela. Mas para Rossi (2013), a cultura do consumo
nao causa o comportamento Kidult e sim contribui para ele,
transformando suas manifestagoes em produtos da moda. O

capitalismo incentiva o consumo com seus mitos da aparéncia,

para dar novo sentido a ordem social nesta sociedade. Afinal,
“o capitalismo parece imbativel porque, mais do que qualquer
sistema anterior, ¢ capaz de fazer as pulsoes infantis trabalharem
aseu favor” (Kehl, 2004, p. 2). Exemplo disso é que, no final do
século 20, as pessoas estavam gastando mais dinheiro e tempo
com novidades de cardter lddico, como bonecas Kewpie, roda
gigante e Cracker Jack (biscoito), evidenciando o fato de que
essas novidades constitufam um gerador de cultura infantil.
Mas nido sei se haverd, pelo menos a curto prazo, um
reconhecimento do Kidult como algo “normal” pela sociedade.
Talvez ele nao seja identificado conscientemente como umas
das expressoes de uma caracteristica do “eu”. Procurei entender
como essas caracteristicas podem se apresentar, baseando-me
principalmente em autores que falavam do assunto: Maria
Rita Kehl, psicanalista, com os artigos “O que é um adulto?”
(2004) e “Muito além do espetdculo” (2003); Frank Furedi,
soci6logo, em “Nao quero ser grande” (2004); Guita Deberrt,
antrop6loga, com o texto “A dissolugao da vida adulta e a

juventude como valor” (2010). Do material que li nessas 4reas,



entendi que o “eu” se expressa pelo imagindrio, pelo lidico ou
pelo artistico, pela estética, entre outros. Se manifestacoes do
Kidult sdao manifestagdes do “eu”, logo elas também se fazem
presentes pelo imagindrio, pelo ludico e pela estética.

Para Laplantine e Trindade (1997), a representagio
imagindria ¢ cheia de afetividade e de emogoes criadoras, e o
imagindrio pode correlacionar objetos de forma improvével,
sintetizando ou fundindo suas imagens. Ele utiliza o simbélico
para existir e se expressar, ¢ o simbdlico, por sua vez, pressupoe
a capacidade imagindria. O simbolo, segundo Durand
(1993), é uma mediagio que d4 um sentido consciente a algo
inconsciente e equilibra essas duas partes por meio da energia
psiquica que a imagem veicula. Ele lembra que Bachelard
(1960) classifica a utilizagio do simbolo em trés situacoes
diferentes: na perspectiva cientifica objetiva, que resiste a ele;
na perspectiva freudiana do sonho, estudado como neurose,
e na perspectiva humana, como linguagem humanizante com
sentido estético. Considero essa as manifestagoes do Kidult

na perspectiva humana, como representagdes do imagindrio
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mediadas pelo simbolo, unindo o prazer, independente de
determinismos relacionados a comportamentos estabelecidos
para as faixas etdrias, a possibilidade de expressi-lo.

A artisticidade constitui um jogo criativo que permite a
abertura de possibilidades para a condi¢ao existencial. Valverde
(1997) explica que o jogo tem uma fungao significante, encerra
um sentido, pois alguma coisa nele transcende as necessidades
imediatas da vida e d4 um sentido a agao. “O simples fato de o
jogo encerrar um sentido implica a presenga de um elemento
nao material em sua prépria esséncia’ (Huizinga, 2000, p.5).
Assim, entendo que expressoes do Kidult envolvem a presenga
de um aspecto nao material, e o elemento simbélico contido
no jogo, a depender das razoes que estimulam os Kidulss,
pode deixd-los em um estado que os satisfaz de alguma forma.
Desse modo, hd uma reelaboragao da realidade do Kidult que
pode estabilizd-lo socialmente, pelo menos do ponto de vista
psicoldgico.

Debert (2010) diz que, na forma como tais mudancas sio

apresentadas na midia e analisadas academicamente, a vida adulta

ganha nova configuragio, com trés processos inter-relacionados:
1) o alargamento da faixa etdria do segmento considerado
jovem da populagao; 2) o desdobramento das etapas mais
avangadas do ciclo da vida em novas categorias etdrias: meia-
idade, aposentadoria ativa e terceira idade; 3) a transformacio
da juventude em um valor, conquistado em qualquer etapa,
através da adogao de estilos de vida adequados e de fugas de
determinismos, de estereStipos e de padroes de comportamento
baseados nas idades. Essa tilltima configuragao é a mais importante
para mim, porque rompe com qualquer aspecto quantitativo
que possa servir para demarcar etapas da vida. Transformar
juventude em valor se prende ao qualitativo, & nao repressao dos
desejos e de expressi-los. Giddens, citado por Debert (2010, p.
10), afirma que “Cada fase de transi¢io tende a ser interpretada
pelo individuo como uma crise de identidade, ¢ o curso de vida
é construido em termos da necessidade antecipada de confrontar
e resolver fases de crise”. Mas eu acredito que se a juventude
for transformada em valor, nés carregaremos nossa identidade

da infincia até a fase adulta, podendo atualizd-la, refind-la ou



até substitui-la, mas por op¢io pessoal. Independente disso, os
principais tracos de identificagio permanecem.

H4 um outro discurso que pode ser relacionado ao Kidult
e ¢ originado da fragmentagio do mundo e da forma como
essa fragmentacio se repercute: o espeticulo. Debord (2003,
p. 36) define o espeticulo como uma abstragio particular
dessa repercussdo, na qual uma parte do mundo se apresenta
para o mundo, sendo ao mesmo tempo superior a ele. Os
espectadores ndo se unem mais por uma linguagem comum, e
a medida que a necessidade se encontra socialmente sonhada,
o sonho torna-se necessirio. “O consumidor real torna-se um
consumidor de ilusdes. A mercadoria ¢ esta ilusio efetivamente
real, o espetdculo a sua manifestagao geral”.

A mim ndo importa se as manifestacoes do kidult
podem constituir uma alienag¢io, porque o mercado
vem se expandindo em numero e em tipos de suas
representagdes, nem se ¢ uma questio da sociedade do
espetdculo para se por em evidéncia aquilo que o mercado

oferece. Nao importa se as manifestagdes Kidult podem

constituir uma nostalgia de origem por seus significados
pessoais, justificados pela psicologia e pela antropologia,
entre outras dreas. Em termos coletivos, o espetdculo
pode demonstrar a recuperagio de algo do passado,
contrariando aquilo que os manuais de etiqueta do século
18 nao previam: revisitar periodos anteriores da vida, num
revival. Mas pode acontecer o que Kehl (2004) pergunta,
como se fosse uma voz de todos: “o que fazer desse vazio
que quer me aniquilar?”, ou seja, revisito meu passado e
o que faco com isso? Em termos pessoais, na juventude
como valor, as manifestagoes do Kidult podem ter vérias
conotagoes, como a estética. E a essa os artistas sabem dar
um destino, “sem arrancar as tripas de ninguém”, como
diz essa autora. Afinal (ela continua), “o que ¢é o talento
sendo o livre acesso de alguns privilegiados a fonte infantil
da nossa imaginagao?”

Kehl (2004) diz que o problema dos Kidults é estético, nio
¢ ético, como diz Furedi. Vou seguir essa linha para chegar a

meu trabalho prético: “Living 1oy ‘A bonequinha de Luxo’™.
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Segundo Santos Filho (2008, p.1), “Refletir sobre a dimensao
estética do brinquedo estd vinculado A producio material e
social humana, observando que o brinquedo é a forma sensivel
da imaginagao que se funda no ato criador.” O brinquedo (70y)
¢ expressao de forma “que mobiliza a liberdade e a natureza” e

a boneca é uma dessas formas no mundo dos z0ys.



2 TOYART: ENTRE O BRINQUEDO E A ARTE

Comecei a produzir 7oy Ar# mesmo antes de ter consciéncia
do que ela tratava, ao fazer o que posteriormente descobri que
se denominava Plush, Toy Art em tecido. O que me encantou
nesse universo foi o fato de que, apesar de se tratar de
brinquedos, nio eram brinquedos direcionados a um publico
infantil. Logo, nenhum tema estd automaticamente excluido
por se tratar de bonecos, ou seja, sua temdtica é tao rica quanto
a de qualquer outra vertente artistica, pois cada artista usufrui
de liberdade tanto em sua assinatura estilistica, quanto em seu
universo criativo.

Aprofundei minha pesquisa sobre 7oy Artem 2009, ao cursar
a disciplina Projeto Interdisciplinar. Como era o que havia
produzido de mais importante em meu percurso académico
até entdo, parecia o caminho natural a seguir falar sobre o
que ¢ mais importante para mim e para a minha produgio: o
brinquedo como forma de arte.

H4 uma identificagdo maior por parte dos adultos com a 7oy

Art por se tratar de um objeto de arte em forma de brinquedo.

3 Memorial p. 6

A identificagio com o adulto surge a partir de temas em comum
com o seu ambiente, como: o erdtico, o pornografico, o violento,
grotesco, abjeto etc. E justamente por essa arte vir em forma de
brinquedo e por se “brincar” com uma temdtica tao prépria do
meio adulto ¢ que ela exerce um impacto maior no observador
do que outras que tratam esses temas separadamente.

Historicamente, a 7oy Art é um estilo necessariamente
urbano, pois suas origens remetem a urbanizagio do Japao
pelos EUA no pés-guerra, caracterizado principalmente por
icones do marketing e do design. Eram padroes geralmente Star
Wars, mascotes publicitdrias, bandas de musica punk, histérias
em quadrinhos americanas e lenddrios personagens japoneses.
A subversao envolvida aqui é a de criar uma alternativa que
comunique uma identidade prépria. (Vartanian, 2000).

A Toy Art propriamente dita estd associada a subversao do
modo de produgao dos brinquedos produzidos em larga escala.
O método de produgio ¢é semelhante ao industrial, embora em
uma escala menor e de modo a fazer uma quantidade de figuras

limitadas, onde o artista reproduz sua pega para vendé-la de
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modo que os compradores as modifiquem se quiserem e como
quiserem. O brinquedo se torna o suporte, embora jd seja a
obra em si.

A Toy Art nao é apenas a reagio da cultura japonesa a
abertura da cultura ocidental com o final da Segunda Grande
Guerra. Apds a cultura pop ocidental invadir a oriental ela
¢ re-invadida com todos os aspectos novos que surgiram no
decorrer da primeira invasio (Vartinian, 2006). Nao se trata
mais somente de como a cultura japonesa reagiu a invasio
ocidental ou da maneira como a cultura ocidental reagiu a
invasao dos novos costumes da cultura japonesa. Mas sim, de
como esse panorama multicultural foi instituido através de
elementos de interesse em comum.

A partir das novas influéncias que chegam do Ocidente,
surgem as inspiragdes de Osamu Tezuka, um cartunista
comumente referido como o “padrinho do anime” ou o
Walt Disney japonés. Tezuka teve contato com animagoes
estadunidenses e se apropriou de seus elementos visuais como

os grandes olhos de Betty Boop e do Mickey Mouse para



usar em suas préprias histérias em quadrinhos, algo que era
praticamente inexistente no Japao da época.

Com a popularizacio dos mangds (histérias em quadrinhos
japonesas), o surgimento do anime (desenhos animados
japoneses), em conjunto com outros elementos, como Kaijus
(filmes de monstros gigantes), metal heroes (pessoas que se
transformam em herdis com armaduras) e super sentai (grupo
de heréis coloridos), fez surgir no Japao uma nova inddstria
de entretenimento, que era lucrativa principalmente por cortar
lucros de aspectos ocidentais considerados supérfluos. Essas
produgoes de baixo custo, no caso dos animes, repetiam varios
frames, ou até mesmo cenas inteiras; nos filmes ao invés de
desenvolver dispendiosos efeitos especiais uma pessoa atuava
em uma roupa de borracha como monstro ou heréi gigante. Em
compensagio, os roteiros eram bem elaborados e abordavam
aspectos da cultura japonesa, constituindo um profundo
vinculo com o povo japonés. Essa nova produgao cultural foi
consumida de forma abundante, o que contribuiu para que

estas midias fossem incorporadas ao cotidiano japonés.

A Toy Art nasce como fruto do multiculturalismo, do
intercAmbio entre esse novo olhar sobre a cultura de massa e da
influéncia da produgio de artistas ocidentais que nas décadas
de 70 e 80 (século 20) encontravam motivagao nao nas galerias,
mas nas ruas, com o punk, o graffiti, e o hip-hop. Em 1980, em
Nova York, houve uma exposicio coletiva, a Colab, repleta de
artistas tao diversos e influentes quanto Jean-Michel Basquiat,
Keith Haring, Kenny Scharf, Tom Otterness, Kiki Smith,
Charlie Aheam e Fab Five Freddy. Nesse evento, especialmente
significativa foi a posi¢ao da loja de presentes, que vendia os
multiplos dos trabalhos dos artistas e outros objetos feitos por
artistas a pregos democrdticos e acessiveis.

Nesse contexto, em 1997, nasce a 7oy Art da forma como ¢é
conhecida hoje, quando o artista chinés Michael Lau se utiliza da
customiza¢io de vestimentas de bonecos G.I. Joe, congregando
elementos inusitados da cultura urbana, se apropriando disso como
novo meio de expressao. “Em 1997 a customizagio dos bonecos G.
L. Joe feita por Lau iria desenvolver virios anos de atividades com

figuras em vinil, apropriando-lo como um novo meio de expressao.
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Sua amdlgama de design inteligente com chiste desencadeou
interesse internacional em action figures’ (Vartanian, 20006, p.9).
Mas paralelamente aos aspectos que levaram a criagio e a
produgio da 7oy Art, permaneceu a produgao dos brinquedos
tradicionais que também ¢ marcada por mudangas. Benjamin
(1985) afirma que em toda parte e por vdrias razdes o
interesse pelos brinquedos aumenta. Os adultos, que primeiro
dao brinquedos as criangas, o fazem geralmente dentro de

sua perspectiva (do adulto). Inclusive, muitos brinquedos

praticamente chegam a ser impostos por ele a crianca, mesmo
tendo essa a liberdade de rejeitd-los. Assim, brinquedos mais
antigos (como bolas, arcos e bonecas, entre outros), por
exemplo, tendem a se transformar em objeto de culto.

Nio me lembro de qual foi o meu primeiro brinquedo,
minha primeira boneca, nem sei quem me presentou com ela.
Minha mae sempre me recorda s6 que eu pedia insistentemente
uma boneca “Bolinha de Sabio”, que andava sozinha e

fazia bolinhas de sabdo. Na época, a situagio da familia nao




estava muito boa, e minha mae comprou a boneca em vérias
prestagoes. Eu ainda me lembro dela, primeiro perdeu um
sapato, depois nao andava mais, nunca mais pdde fazer suas
bolinhas de sabdo. Nio sei que fim levou. Hoje em dia, fico um
pouco assustada com a ideia de uma boneca que anda sozinha.
Certamente a boneca Bolinha de Sabio nao me cativou ao
ponto de cultud-la até hoje.

E quanto as minhas outras bonecas? Tive muitas, mas nio

me lembro de todas.

2.1 A Boneca

Sou uma pessoa que assiste a desenhos animados sempre
e vive em um mundo que pode ser chamado de infantil, com
bonecos, bichinhos de pelicia, 7oys, objetos coleciondveis.
Bonecas mesmo, nao tenho hd algum tempo. Daquele estilo de
boneca bebé, boneca de porcelana, nao gosto e chego a sentir
um pouco de medo. Tive algumas quando era crianca, mas
quando se apagavam as luzes, seus rostos se transformavam em
faces monstruosas e me chocavam, me amedrontavam.

Talvez por isso, quando me foi pedido um trabalho
desenvolvido na perspectiva tridimensional, minha primeira
ideia foi pegar um coelho morto e pregd-lo em um suporte de
madeira. O coelho é um animal que pode ser de estimagio,
mas também ¢é usado na alimentagdo, e eu queria sangue,
visceras, tudo isso. Minha intencio era realmente impactar.
Nem de longe maltratar animais, pois, afinal, me ocupo de
animais de rua sempre que encontro algum necessitando de

auxilio. Sou vegetariana, j salvei milhares de coelhos, vacas e
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vdrios outros animais. Portanto, em meu trabalho, esquartejar
nao tem nenhum outro sentido, a nao ser o de explorar as
possibilidades da arte. Acabei realizando de fato o projeto com
um ursinho de pelicia e, desde entdo, assassinei vdrios.

Sobre o “esquartejamento” em si como opgio, poderia ser
outro procedimento artistico, mas esquartejar ¢ mais animalesco,
e eu me sinto privilegiada quando, ocasionalmente, consigo tirar
as coisas e as pessoas do lugar comum, da zona de conforto.
Quando algo choca alguém, causa-lhe um incoémodo e leva-o
a refletir, a parar para pensar no que motivou esse desconforto.

A ideia de esquartejamento (re)surge na minha boneca
“Living Toy ‘A Bonequinha de Luxo” com a “extragao” de
caracteristicas de mulheres de diferentes épocas, culturas e
estilos: década de 30 e outras; norte-americanas e orientais
e bonequinhas de luxo, por exemplo. Posso chamar essas
mulheres de “mitos da vida didria”, porque representam o
mito estereotipado da mulher segundo os padrées da época
e manifestados pela cultura de consumo, pelos meios de

comunica¢do de massa. A reagio de esquartejar se deve,

provavelmente, ao fato de projetar caracteristicas, “espectros”
do mundo “real”, que é onde estaria a verdadeira problemdtica.

Nio se trata do exotismo histérico das bonecas Relly de
Mildo, menos ainda do exotismo discreto das de Barcelona
que tém no peito uma bala de agticar, em vez de um coragio.
Minha Living Toy é uma boneca que, como todas, tem em seu
mundo os polos amor e jogo, como Benjamin (2002) citou.
Entre esses seus polos acontecem suas metamorfoses: mulher
alema da década de 20, oriental, mulher perfeita, manequim,
glamour girl, cada uma incitando um fetichismo préprio.
Depois vem a representacido dela em uma casa de boneca e
realizando movimentos robotizados, “vitima® do manuseio
infantil. Vitima, porque a crianga transfere para os brinquedos
seus desejos, que Benjamim explica como “o préprio desejo, o
desejo enlouquecido que tem na boneca seu ideal”. Entéo ele
pergunta: “[...] no seria antes o caddver?” E eu me lembro de
meus bichinhos de pelucia esquartejados.

Benjamin diz que o fetichista e a crianga encontram-se

num mesmo terreno, mas em lados diferentes do erético,



respectivamente, o sexual e o ludico. Isso significa que a
boneca se volta para outro publico além do infantil, mas com

objetivos diferentes.

J4 passou o tempo das bonecas “realistas”, em que os
adultos invocavam supostas necessidades da crianga
para satisfazer suas prdprias necessidades pueris;
o individualismo esquemdtico do artesanato ¢ a
imagem da crianca, baseada na psicologia individual,
os quais do fundo tinham tantas afinidades,
romperam-se por dentro. Portanto, é um equivoco
supor que as necessidades da crianca levam a criagao

de brinquedos (Benjamin, 1995, p. 249,250).

Entao estou certa ao direcionar minha Living 1oy ao ptblico
adulto. Assim, se por aquelas caracteristicas, minha boneca
pode causar estranheza, j& que meu objetivo é incomodar,
causar estranhamento, para que se perceba o mundo ao redor e
se saia da dorméncia imposta pelo cotidiano, por elas também
fica claro que ela se volta para o publico adulto. E o que eu
procuro como artista, focar em coisas que estdo presentes em

todas as esferas da vida, mas das quais desviamos o olhar ou

entio nem as vemos, porque estamos ocupados demais para
ver. Procuro o impacto. Mas mesmo assim, pode-se encontrar
o infantil em minha Living 1oy, nos tragos do lddico, no jogo
do “faz de conta” ao qual ela se presta — sendo boneca, faz de
conta que ¢ uma mulher.

Estranhamento é um recurso metodolégico que busca o
distanciamento das regras, da visio de mundo e das atitudes
legitimadas pela sociedade e suas institui¢des, tirando-as da
opacidade em que a cultura as coloca (HASSEN, 2004). Esse
conceito se opde A nogao de que “as imagens nao tém outra
fungio senao permitir agrupar objetos e ac¢oes heterogéneas
e explicar o desconhecido pelo conhecido”. A arte tem como
finalidade provocar “uma sensa¢io do objecto como visao e
nio como reconhecimento; o processo da arte é o processo
de singularizacio [ostraniene] dos objectos e o processo que
consiste em obscurecer a forma, em aumentar a dificuldade
e a duragdo da percep¢io.” A percepgao da arte é um fim em
si e deve ser prolongada, pois a arte ¢ um meio de sentir o

devir do objeto. O estranhamento seria o efeito especial criado
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pela obra de arte para nos distanciar (ou estranbhar) do “modo
comum como apreendemos 0 mundo, o que nos permitiria
entrar numa dimensdo nova, s6 visivel pelo olhar estético ou
artistico.” (Chklovski, citado por Kothe, 1980, p. 2)

Em minha Living Toy, as caracteristicas das diferentes influéncias
(épocas, culturas e estilos - creio que esposa troféu também poderia
se enquadrar ou qualquer esposa dos anos 50) extraidas daquelas
mulheres, marcadas pela estética vintage’, sio unificadas em um
conjunto, trazendo a ideia de estranhamento quando misturo
épocas, estilos e culturas, em principio excludentes, em uma s6
boneca. Mas elas também aparecem desmembradas, quando
transformo a cor dos cabelos e o modelo dos vestidos, tornando a
boneca especifica para cada situagao. A boneca é a0 mesmo tempo
uma geral e muitas especificas, unidas pela representagio de um
padrao: mulher objeto. Por isso, é uma Living 1oy que pertence ao

segmento das bonecas sexuais - talvez o maior sentido de mulher

4 Referente a uma estética retrograda, uma recuperacio das décadas de 1920 até
1960. No séc. XVIII a palavra vintage correspondia ao ano ou local em que um
vinho era produzido, mas com o passar dos anos também recebeu o significado
de estilo ou estética referente a outra época.

objeto -, mas nascida como um diferencial dos conceitos das Love
Dolls’, bonecas do amor, e das Real Dolls, bonecas “reais”, deusas de
uma subcultura na qual floresce a fantasia.

Segundo Pereira (2009), as criangas transgridem o
suposto conteudo do brinquedo: utilizam-no de forma
nao pensada pelo fabricante, encantam-se com detalhes
que pareciam secunddrios, inventam novos usos e os
destroem a fim de encontrar sua alma. Nesse exercicio de
liberdade, mostram que a cultura é plural, assim como
as possibilidades de sua interpretagao, feita de questoes
com matizes ideoldgicos, estéticos, afetivos e outros. Esses
seriam aspectos do préprio jogo infantil. No adulto também
¢ assim, quando ela é vista como um fetiche. Benjamin
(2002) inclusive se refere a confissdes ardentes de l4bios
que sussurram ao ouvido de bonecas, demonstrando o

desejo do homem: “que importa se eu te amo? [...] que me

5 Como Laslocky (2005) definiu em seu artigo Real Dolls sio como Barbies com
doses de horménios e sondadas de orificios, trés. Existem vérias marcas de
luxo de Love Dolls, nos sites é possivel escolher entre vérios tipos diferentes de
cabegas, corpos, perucas, maquiagens e até de pelos pubianos.



importa que saibas tanto?/ Sé bela e taciturna!/ As dores/ A
face emprestam um certo encanto/ Como a campina o rio
em pranto; / A tempestade apraz as flores.”®

Nio chamo minha boneca de doll, preferindo 0, ou
brinquedo vivo (/iving toy). Talvez eu tenha preferido 0y como
forma de resisténcia, porque me chamam com certa frequéncia
por esse termo “boneca’, de maneira que parece elogidvel,
mas que nao vejo como um elogio. Afinal, bonecas nio tém
voz, nio tém opinido. Seu papel ¢ ser vista e nio ouvida. E
possivel que associem o termo A maneira como eu me visto,
corto o cabelo e por ser timida, de maneira geral. Ao expressar
certas opinioes ou atitudes que divergem da maioria, muitas
pessoas ficam horrorizadas e dizem que isso nao combina com
minha personalidade doce e delicada. Creio que acabo por
me vestir ¢ agir ainda mais como uma boneca, mas ao fazer
assim, sorrir e acenar, fago meu protesto silencioso. Nenhuma
boneca, ou brinquedo, possui a faculdade de pensar, porém creio

que a escolha pelo termo 7oy amplia a rela¢io entre o objeto

6 Estrofe do poema “Madrigal triste” do poeta francés Baudelaire.

considerado “brinquedo” e o ladico. Afinal, qualquer coisa
pode ser um brinquedo se quem interage com o item tiver a
capacidade de imaginar, de criar, de viver a fantasia.

A Living Toy é uma boneca companheira destinada a pessoas
solitdrias, independente do sexo, que gostam de criar ou de
reviver momentos de lazer e de descontracio. Por isso, ela é em
tamanho natural. Outro estranhamento? Seu nome é Audrey,
numa alusio ébvia ao filme “Bonequinha de Luxo”, estrelado
por Audrey Hepburn.

Enfim, de maneira geral e de modo especifico em minha Living
10y, os objetos que constituem os brinquedos sio fragmentos
postos em constante relagio com a cultura. Por essa visao, nao h4,
segundo Pereira (2009), “uma histéria cultural dos brinquedos”
escondida neles, como se fosse um processo ideoldgico. Essa
histéria encontra-se visivel, se for procurada (Pereira, 2009). Em
minha Living 1oy, a prépria narrativa na videoarte deixa claro que
os fragmentos dialogam com a cultura de épocas e lugares distintos,

compondo sua histéria que, ao fim, torna-se multicultural.
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“Living Toy ‘A Bonequinha de Luxo’”

O protagonista é um Kidult que adquiri, pela internet, uma
boneca do seguimento das Real Dolls, produto intitulado
“Living Toy ‘A Bonequinha de Luxo’”.

Um entregador retira a caixa do caminh&@o e caminha em
direcdo a casa. O kidult atende o interfone e libera a
entrega da encomenda.

O kidult se mostra ansioso em desembalar sua nova
aquisicdo. Ele abre uma garrafa de vinho, e se serve. Liga
o toca-fitas para que a misica crie uma ambiance e alivie
sua ansiedade por finalmente conhecer, desvendar e unir-se
ao objeto do seu desejo/ fetiche.

O Kidult retira a boneca da caixa e a analisa. Intrigado
com os recursos de sua nova aquisigdo, o ele procura na
caixa, entre os acessérios, pelo manual para ajuda-lo a
desvenda-la.

Ao olhar o manual ele percebe que 14 estdo presentes varios
idiomas, e tenta apreender o possivel de cada um.

O Manual que acompanha AUDREY, nome da Living Toy feita
segundo as especificagdes desse Kidult, reproduz o fio
condutor das metamorfoses de boneca, que sdo destacadas
pelas linguas originais dos respectivos filmes. Quando o
Kidult 1& o manual em francés, a boneca faz referéncia a
mulher de um filme francés, numa visdo da beleza idealizada
de mulher; em inglés, em japonés, acontece da mesma forma.

O Kidult é consumido pelo seu fetiche que aumenta a cada
metamorfose, a medida que sua percepcdo da boneca como
objeto se acentua. Culminado na ultima cena, em que ele a
agarra e os dois caem no chdo para finalmente consumar o
ato.



EXT. DA CASA DIA/EXT.FILMICO

musica: Funeral of Queen Mary
PLANO ABERTO/ LONG SHOT

Entregador retira a caixa do caminhiao e
caminha em direcdo a casa. [Lars and the real
girl- 13 min 46 sec a 14 min 01 sec]

FADE
INT.DA CASA/QUARTO

meio primeiro plano

Protagonista atende o interfone e libera a
encomenda para entrar

FADE
INT.DA CASA/QUARTO
PG COM ZOOM OUT

FADE
EXT.FILMICO
PG COM ZOOM OUT

Sobreposicao de imagens do filme “A
Clockwork Orange”
=00:01:50 - 00:02:16

FADE

INT.DA CASA/QUARTO
PLANO FECHADO

KIDULT
Abre uma garrafa de vinho se serve, bebe um
gole e coloca a taga na mesa que se encontra na
diagonal a esquerda a frente da grande caixa.
CORTA PARA
PLANO AMERICANO
KIDULT
Abre a garrafa de vinho
CORTA PARA
PLANO FECHADO
KIDULT
Abre a garrafa de vinho
CORTA PARA
PLANO AMERICANO

KIDULT

Abre a garrafa de vinho
PLANO FECHADO

KIDULT

Serve o vinho

CORTA PARA
PLANO AMERICANO
KIDULT

Bebe um gole do vinho e devolve a taca
para mesa

CORTA PARA

INT.DA CASA/QUARTO
PLANO AMERICANO

KIDULT

Ansioso o protagonista solta os ombros,
esfrega as maos ¢ toca na caixa.

CORTA PARA

INT.DA CASA/QUARTO
PLANO FECHADO (CLOSE-UP) - MESA

KIDULT

Bebe mais um gole do vinho e liga o rddio
toca-fitas

A misica “Tea for two cha-cha” comeca
a tocar

FADE
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EXT.FILMICO

Cenas de danca do filme “the apartment”
01:05:00

PLANO AMERICANO

C. C. BAXTER
coloca sua vitrola em funcionamento, arruma
o chapeu e comeca a dancar sacudindo os
bragos

FADE

INT.DA CASA/QUARTO
PLANO AMERICANO

KIDULT
danca em frente a caixa balangando os bragos
FADE
EXT.FILMICO

Cenas de danca do filme “the apartment”
01:05:00

PLANO AMERICANO
(CE@HBAAVERS
Continua a dangar sacudindo os bragos

FADE

INT.DA CASA/QUARTO
PLANO AMERICANO

KIDULT
danga em frente a caixa balancando os bracos
CORTA PARA
PLANO DETALHE
KIDULT

danca cha-cha-cha dando um passinho para
frente e outro para trds

CORTA PARA

INT.DA CASA/QUARTO
PLANO AMERICANO

KIDULT

Se mostra ansioso diante da caixa se
preparando para abrir o pacote.

Rasga o embrulho.
CORTA PARA
PRIMEIRO PLANO - de dentro da caixa
KIDULT
Continua a abrir o embrulho, de modo

que quando o papel ¢ rasgado se revela a
luz do comodo, as maos e a agdo o rosto do
¢

protagonista que contempla a boneca pela
primeira vez.

CORTA PARA
PLANO AMERICANO
KIDULT
olha para a boneca pela primeira vez
CORTA PARA
PRIMEIRO PLANO - de dentro da caixa
KIDULT
olha de maneira encantada para a boneca
Comega a tocar “Amore Scusami”
CORTA PARA
MEIO PRIMEIRO PLANO 3/4
KIDULT

olha para a boneca e comega a agdo de tird-
la da caixa

FADE



EXT.FILMICO

video clipe de John Foster “Amore Scusami”

(1964)[00:00:28 - 00:00:39]
MEIO PRIMEIRO PLANO 3/4
JOHN FOSTER

interage com uma mulher (que atua como
boneca) lacrada em uma caixa de boneca

FADE
INT. DA CASA/ QUARTO
MEIO PRIMEIRO PLANO 3/4
KIDULT
contuinua a acdo de tirar a boneca da caixa
FADE
EXT. FILMICO

video clipe de John Foster “Amore Scusami”
(1964)[00:00:28 - 00:00:39]

MEIO PRIMEIRO PLANO - americano 3/4
JOHN FOSTER

interage com uma mulher (que atua como
boneca) lacrada em uma caixa de boneca

FADE

INT. DA CASA/ QUARTO
PLANO DETALHE

KIDULT
retira o acetato da caixa de boneca
CORTA PARA
MEIO PRIMEIRO PLANO 3/4
KIDULT
contuinua a acio de tirar a boneca da caixa
FADE
EXT. FILMICO

video clipe de John Foster “Amore Scusami”
(1964)[00:00:28 - 00:00:39]

entre PLANO MEDIO E AMERICANO 3/4
JOHN FOSTER

retira a mulher (que atua como boneca) da

caixa de boneca levantando um simples véu.

A mulher “boneca” sai com graciosidade

usando seus préprios pés.

FADE

INT.DA CASA/QUARTO
MEIO PRIMEIRO PLANO 3/4

KIDULT
contuinua a agio de tirar a boneca da caixa
CORTA PARA
MEIO PRIMEIRO PLANO 3/4 da boneca
Panorimica sobre o corpo da boneca
KIDULT
retira a boneca da caixa
CORTA PARA
MEIO PRIMEIRO PLANO 3/4
KIDULT

retira a boneca da caixa, sentindo todo o
seu peso

CORTA PARA
PLANO DETALHE

contuinua a agio de tirar a boneca da caixa -
foco na parte inferior do corpo da boneca

CORTA PARA
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MEIO PRIMEIRO PLANO,
CONTRA-PROLONGEE, 3/4

KIDULT

Analisando a boneca abre a sua boca e toca
sua lingua, continua a pesquisa em seu corpo.

CORTA PARA

MEIO PRIMEIRO PLANO,
PROLONGEE, 3/4

KIDULT
procura pelo manual da boneca
CORTA PARA
PLANO DETALHE
pés da boneca, com seus sapatos vermelhos
lustrosos; pés do protagoniscontuinua ques

se encontra agaichado diante da caixa;
detalhe da caixa de boneca

CORTA PARA
PLANO DETALHE, PROLGEE
manual e caixa de boneca

CORTA PARA

PLANO DETALHE, PROLGEE, 3/4

KIDULT
folheia 0 manual
CORTA PARA
PLANO DETALHE
mesa com toca-fitas, vinho e taca
CORTA PARA
PLANO DETALHE, PROLGEE
KIDULT

1é 0 manual em frances na parte de
parabenizagdo ao proprietdro pela compra

comega voz em off, em francés
FADE OUT
EXT. FILMICO

Lenfer d’'Henri-Georges Clouzot (2009)
[00:26:17 - 00:26:28/01:30:24- 01:30:34]

PLANO DETALHE
ODETTE (ROMY SCHNEIDER)

panorimica sobre a boca e posteriormente
sobre o rosto de olhos fechados

FADE

INT. CAIXA
PLANO DETALHE

LIVING TOY ‘A BONEQUINHA DE
LUXO’

panorimica sobre a boca e posteriormente
sobre o rosto de olhos fechados

FADE

INT. DA CASA/ QUARTO
PLANO DETALHE

KIDULT
1¢ 0 manual em inglés, a parte de acessérios
comega voz em off, em inglés
panorimica do manual até a caixa

INT. CAIXA
PRIMEIRO PLANO - PANORAMICA

LIVING TOY ‘A BONEQUINHA DE
LUXO?

passa batom

FADE COM SOBREPOSICAO



EXT. FILMICO

The ladies man (1961) [00:17:17 - 00:20:15]
MEIO PRIMEIRO PLANO -
PANORAMICA

a cimera passa do comodo onde se encontra
uma mulher passando baton para o outro em
que uma mulher passa spray no cabelo

FADE COM SOBREPOSICAO

INT. CAIXA
PRIMEIRO PLANO - PANORAMICA

AUDREY
passa spray no cabelo
FADE COM SOBREPOSI¢aO
EXT. FILMICO

The ladies man (1961) [00:17:17 - 00:20:15]

meio primeiro plano - panoramica
mulher penteia o cabelo
FADE COM SOBREPOSICAO

INT. CAIXA
PRIMEIRO PLANO - PANORAMICA

AUDREY

penteia o cabelo
FADE OUT

INT. DA CASA/ QUARTO
PLANO DETALHE

KIDULT

1¢ 0 manual em inglés, a parte de cuidados e
manutencio da boneca

comega voz em off, em inglés

panordmica do manual até a boneca em
desfoque

FADE
EXT. FILMICO

The Stepfords Wives (2004) [01:03:43 -
01:03:46]

animagdo da transformagao das mulheres em
“perfeitas”

FADE COM SOBREPOSICAO

INT. DA CASA/ QUARTO
MEIO PRIMEIRO PLANO

AUDREY

roda com movimentos levemente robotizados

FADE COM SOBREPOSICAO
EXT. FILMICO

The Stepfords Wives (2004) [01:16:21 -
01:16:22]

JOANNA
roda com movimentos levemente robotizados
FADE COM SOBREPOSICAO

INT. DA CASA/ QUARTO
MEIO PLANO AMERICANO

AUDREY
sofre um curto-circuito no chao

FADE COM SOBREPOSICAO
EXT. FILMICO

The Stepfords Wives (2004) [00:25:09 -
00:25:11]

MEIO PRIMEIRO PLANO
mulher sofre um curto-circuito no chao

FADE OUT

61



62

INT. DA CASA/ QUARTO
PLANO DETALHE

KIDULT

1é 0 manual em japonés a parte da estrutura
e alcance dos movimentos

comega voz em off, em japonés

panordmica do manual até a boneca em
desfoque e novamente com foco

PRIMEIRO PLANO 3/4
AUDREY
se movimenta de maneira robotizada
FADE COM SOBREPOSICAO
EXT. FILMICO
Cath’s house (2004) [00:39:17 - 00:39:20]
PLANO AMERICANO, PERFIL
CATHY
se movimenta de maneira robotizada
FADE COM SOBREPOSICAO
INT. DA CASA/ QUARTO

MEIO PRIMEIRO PLANO, CONTRA-
PROLONGEE, 3/4

AUDREY
se movimenta de maneira robotizada
FADE COM SOBREPOSICAO
EXT. FILMICO
Cath’s house (2004) [00:42:23 - 00:42:26]
PLANO AMERICANO 3/4
CATHY
movimentando os bracos e batendo o cabelo
FADE COM SOBREPOSICAO
INT. DA CASA/ QUARTO
MEIO PRIMEIRO PLANO,
PROLONGEE, 3/4
AUDREY
punch, punch
FADE COM SOBREPOSICAO
EXT. FILMICO
Cath’s house (2004) [ 00:39:44 - 00:39:49]

PRIMEIRO PLANO, CONTRA-
PROLONGEE, 3/4

@A

punch, punch
FADE COM SOBREPOSICAO

INT. DA CASA/ QUARTO
PRIMEIRO PLANO 3/4

AUDREY
punch, punch
FADE COM SOBREPOSICAO
EXT. FILMICO
Cath’s house (2004) [ 00:42:36 - 00:42:38]
plano americano, prolongée, 3/4
CATHY
se movimenta no chio freneticamente
FADE COM SOBREPOSICAO

INT. DA CASA/ QUARTO
PLANO AMERICANO, PROLONGEE, 3/4

AUDREY
se movimenta no chio freneticamente

FADE COM SOBREPOSICAO



EXT. FILMICO
Cath’s house (2004) [ 00:41:42 - 00:41:51]
MEIO PRIMEIRO PLANO, 3/4
CATHY
entra e sai da janela
FADE COM SOBREPOSICAO

INT. CAIXA
PLANO AMERICANO, PROLONGEE, 3/4

AUDREY
entra e sai da caixa

FADE COM SOBREPOSICAO

EXT. FILMICO

Cath’s house (2004) [ 00:41:42 - 00:41:51]

MEIO PRIMEIRO PLANO, 3/4
CATHY

entra e sai da janela

FADE COM SOBREPOSICAO

INT. CAIXA
PLANO AMERICANO, PERFIL

AUDREY
entra e sai da caixa
CORTA PARA

INT. DA CASA/ QUARTO
PLANO DETALHE

KIDULT

1¢ 0 manual em japonés a parte a parte
referente aos recursos da funcio de sexo oral

comega voz em off, em japonés

panorimica do manual até a boneca em
desfoque e novamente com foco

PRIMEIRO PLANO 3/4
AUDREY

completamente estdtica, com a boca aberta ¢
vestida com roupas de estilo vintage

FADE COM SOBREPOSICAO

EXT. FILMICO

The Fuccon family (2000) [00:11:40 -
00:11:42]

primeirissimo plano, contra-prolongée
MAE MANEQUIM

manequim de pldstico, estdtica, com boca
aberta e vestida com roupas de estilo vintage

FADE COM SOBREPOSICAO

INT. DA CASA/ QUARTO
PRIMEIRO PLANO 3/4

AUDREY

completamente estdtica, com a boca aberta e
vestida com roupas de estilo vintage

FADE COM SOBREPOSICAO
EXT. FILMICO

The Fuccon family (2004)[00:02:36 -
00:02:38]

PLANO AMERICANO

Familia de manequins juntos em frente a
casa rindo
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FADE COM SOBREPOSICAO

INT. DA CASA/ QUARTO
PRIMEIRO PLANO

AUDREY

Boneca estdtica em frente a caixa e Kidult
checa o manual

FADE COM SOBREPOSICAO
EXT. FILMICO

The Fuccon family (2004)[00:33:14 -
00:33:17)

PLANO DETALHE
MAE MANEQUIM

enquadra parte do rosto da manequim
FADE COM SOBREPOSICAO

INT. DA CASA/ QUARTO
PLANO DETALHE

AUDREY
enquadra parte do rosto da boneca

CORTA PARA

INT. DA CASA/ QUARTO
PLANO DETALHE

KIDULT

folheia 0 manual até a parte em alemio
referente a seguranca do design da boneca

FADE TO BLACK

LUGAR INDEFINIDO
PRIMEIRO PLANO

mostra a boneca Living Toy em preto e
branco com estilo de cabelo e roupas dos
anos 20

FADE COM SOBREPOSICAO
EXT. FILMICO
Metrépolis (1927) [01:11:29 - 01:11:34]

PRIMEIRO PLANO

DER MENSCH-MASCHINE/A
MAQUINA HUMANA

acena com a cabega e pisca com um olho s6
FADE COM SOBREPOSICAO

LUGAR INDEFINIDO
PRIMEIRO PLANO

AUDREY
acena com a cabega e pisca com um olho s6

SOBREPOSICAO CALEIDOSCOPIO
COM FADE

EXT. FILMICO
Metrépolis (1927) [01:11:29 - 01:11:34]
PRIMEIRO PLANO

DER MENSCH-MASCHINE/A
MAQUINA HUMANA

acena com a cabega e pisca com um olho s6

SOBREPOSICAO CALEIDOSCOPIO
COM FADE

LUGAR INDEFINIDO
PRIMEIRO PLANO

AUDREY
acena com a cabega e pisca com um olho s6

SOBREPOSICAO CALEIDOSCOPIO
COM FADE

EXT. FILMICO

Metrépolis (1927) [01:09:07 - 01:09:21]



PRIMEIRISSIMO PLANO

DER MENSCH-MASCHINE/A
MAQUINA HUMANA

ombros nus e capacete atrds da cabeca
olhos bem abertos
FADE COM SOBREPOSICAO

LUGAR INDEFINIDO
PRIMEIRISSIMO PLANO

AUDREY
ombros nus e capacete atrds da cabeca
abre e fecha os olhos
FADE COM SOBREPOSICAO
EXT. FILMICO
Metrépolis (1927) [01:09:07 - 01:09:21]
PRIMEIRISSIMO PLANO

DER MENSCH-MASCHINE/A
MAQUINA HUMANA

ombros nus e capacete atrds da cabeca

fecha os olhos e comega a transformacio da
figura feminina em robo

FADE TO BLACK

INT. DA CASA/QUARTO
PRIMEIRO PLANO, 3/4

a boneca Living Toy e o Kidult se encontram
frente a frente panoramica pelo corpo da boneca

FADE COM SOBREPOSICAO
PRIMEIRO PLANO, 3/4
KIDULT
consumido pelo fetiche que s6 aumenta a
medida em que sua percepcio da boneca
como objeto se acentua, a agarra e os dois

caem no chao para finalmente consumar o ato

FADE TO BLACK
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3 ENTRE A VIDEOARTE E O CINEMA

Em Atelié¢ 2 (2° semestre 2011), o Prof. Orthof sugeriu
que se eu desejava seguir a pesquisa tedrica em Toy Art, o que
eu havia comecado desde o primeiro semestre de 2009 e nio
conseguia produzir, talvez eu devesse falar sobre ela para uma
cAmera, fazer uma videoarte.

Minha primeira experiéncia com videoarte foi quando
realizei o trabalho “Zoy Art pra vocé!” J4 havia feito uma
animagio em stop motion® e até mesmo atuado como “atriz’
em videos de meu amigo Pedro Morbeck. Porém, nunca teria
tido a iniciativa de me lancar nesse rumo se o Prof. Orthof nao
tivesse feito essa proposta.

Tecnicamente, a videoarte nasceu entre os anos 60 e 70
(século 20), de experiéncias estéticas e alternativas da televisao
convencional. E tida como o resultado de um movimento
que questionava o cinema, com o video surgindo: entre o
cinema e a imagem infogréfica, entre a imagem eletronica

e a analdgica e, do ponto de vista estético, entre a ficgdo

7 Memorial p. 22
8 Memorial p. 4

e a realidade, “entre o filme e a televisdo, entre a arte ¢ a
comunicag¢do.” (Ribeiro, 2013, p. 1).

A maior dificuldade de se trabalhar com essa linguagem se
deu pelo fato de que o cinema, o audiovisual e até mesmo a
videoarte serem dreas coletivas de trabalho. E um processo
bem diferente de se sentar e pintar um quadro ou fazer uma
escultura, algo que pode ser solitdrio. Mas apesar de coletivas,
hd alguns videoartistas, como a Pipilotti Rist, que produzem
todas as etapas do processo da videoarte praticamente
sozinhos. Isso nio seria possivel no meu caso, pelo tipo de
resultado a que eu aspirava; eu necessitava de uma produgio
com mais integrantes.

Quando se concebe uma produgio, como no caso do
meu trabalho intitulado “7oy Art pra Vocé!”, que emula um
programa de televisdo, sao necessdrias pessoas para as seguintes
atividades: videasta, diretor de fotografia, assistente de cAmera,
figurinista, técnico de som, microfonista, cendgrafo, roteirista,
operador de cimera, contrarregra, maquiador/cabeleireiro,

montador/editor.
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As equipes com as quais trabalhei foram sempre
constituidas por trés integrantes. Geralmente fico incumbida
das fungdes de: videasta, diretora de fotografia, cendgrafa,
roteirista, figurinista e maquiadora/cabelereira. As fungoes
dos outros integrantes variam de acordo com as habilidades
da equipe disponivel no momento.

As condicoes em que o primeiro episédio foi realizado
foram propicias para que o resultado fosse o mais profissional
possivel’. Nesse episédio, eu pude fazer o cendrio da maneira
como havia idealizado, pois minha familia havia viajado e
pude remanejar todos os méveis do quarto do meu irmao (tirar
a cama, colocar meu quadro, reposicionar a escrivaninha),
evitar intrusos no set e excessos de barulho ambiente. J4 os
outros episddios tém um cardter mais improvisado. Nao pude
filmar no set anterior e como tinha de produzir, filmei na

casa de amigos. A falta de equipamentos e de cendrio refletiu

9 Equipe constituida por: Sang Ming Bae, que contribuiu com o equipamento
de iluminacio, gravagio de som e com a edicio final e Talles Avila, que atuou
como contrarregra ¢ operador de cAmera.

um resultado final inferior, amador em rela¢io ao primeiro
episédio, que também teve um reflexo no nimero de views
(quantas vezes o video foi assistido) do You Tube. O resultado
desse trabalho me deixou contente.

Houve uma experiéncia de crescimento nesse processo,
em superar essas dificuldades e me apropriar da videoarte/
video como uma linguagem prépria do meu trabalho. Além
disso, ao verificar como as pessoas reagiram em relagio a
esse trabalho, vi nesse suporte uma oportunidade de causar
impacto no fruidor. Continuei a desenvolver essa ideia da 7oy
Art relacionada a videoarte e trouxe-a para a elaboracio do
meu trabalho poético de diplomagao.

Antes do comeco do semestre, ouvi muitas baladas italianas
dos anos 60, um costume do meu pai que adquiri em momentos
de melancolia. Como, naquela época, nio sabia os nomes das
musicas, s6 sabia trechos delas, pesquisava no You Tube para
conseguir ouvi-las. Foi como encontrei o clip do John Foster

de “Amore Scusami™® (1964), em que mulheres atuam como

10 http://www.youtube.com/watch?v=zzTcGGudhqA



bonecas, dentro de caixas de bonecas gigantes (ou grandes o
suficientes para caber uma pessoa) e o cantor tira uma delas da

caixa para dancar, em um cendrio romantico e depois a devolve

para a caixa.

Senti uma conexio muito intima e instantinea com o meu
tema, apesar de o clip com mogas que interpretavam bonecas
nao ser 1oy Art. Nesse contexto, representava a conexao do

imagindrio que os adultos possuem com os brinquedos (nesse

caso especifico com a figura da boneca). Esse video demonstra
que esse tipo de relacio, que pode ser denominada como Kidult,
nao ¢ uma caracteristica nova, prépria das tltimas geragoes (de
cinco décadas). E o contririo do que afirma Furedi (2004),
quando afirma que esse tipo de comportamento pode até ser
inven¢io da midia.

Cheguei a conclusio que minha 70y seria uma boneca.
Para adaptar o conceito mostrado no video clip de “Amore
Scusami” aos tempos atuais, a boneca teria que ser de alguma
forma um segmento de Real Dolls. Tive algumas ideias de
como realizar meu projeto, mas nio sabia ao certo como
desenvolvé-las. Ribeiro (2013) explica que “as escolhas sio
definidas em funcio do sujeito que se encontra na outra ponta
do ato comunicativo, o enunciatdrio, e com estes tragos, rastros
deixados pelo enunciador no enunciado.” Entao fui nos rastros
de viarios filmes, mas o roteiro do video clipe de John Foster
foi a linha base de meu video “Living 1oy ‘A Bonequinha de
Luxo’”: tirar a boneca da caixa, dangar com ela, devolvé-la para

a caixa (em meu trabalho sentido de “coisificd-la”, utilizd-1a”).
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Com o tipo de 70y nessa linha base, compreendi que eu
estava tratando de mim mesma, uma “boneca’ que nio era
boneca e que protestava contra aquilo que a posi¢ao da mulher,
classificada como tal, representava: mulheres privadas de voz;
forcadas a se encaixarem em um molde social de terceiros/ do
outro/ de perfei¢do, tanto em comportamento, quanto em
aparéncia, resultando em uma certa “robotificagao” da figura
feminina. Essa figura, para se tornar “perfeita’, se abstém
de seus desejos, vontades, personalidade em favor do outro;
mulheres objeto — na perspectiva de serem/ estarem sendo
exploradas e ao se tratar de bonecas que ganham vida (fving
toy), o vazio sentido por nio compreenderem a vida, nao
conseguirem encontrar seu lugar no mundo. Entdo, tracei meu
plano: a Living Toy seria uma boneca muda e iria contracenar
com um Kidult. Ele a tiraria da caixa, dangaria com ela como
se ela fosse mulher (companheira) vivendo (living) suas
metamorfoses, mas no final ele nao a devolveria a caixa, como
no clip de Foster; ele a transformaria novamente em boneca

em seu proposito sexual.

Apesar de ter um conceito do que gostaria de realizar,
nio sabia ao certo como desenvolver. Havia pensado
em trabalhar essa ideia em forma de sketch, com vinheta
de apresentagao, aproximando o trabalho da linguagem
televisiva, talvez porque minha primeira videoarte, “7oy Art
pra Vocé!”, justamente emular um programa de televisio.
Mas ainda divagava pelas possibilidades que o video oferece
e ndo conseguia fechar um scripr.

Citando Oliver Grau, Carrilho (2009, p. 30) diz que
a contemporaneidade de formas visuais, como gréficos,
cinematografia, fotografia, animagio e outros, resulta de um
complexo caminho histérico iniciado no século 19, com
vérios processos que anunciaram o caminho da fotografia, do
cinema e do digital que ainda hoje presenciamos. Portanto,
¢ legitimo que muitos de seus criadores “queiram evidenciar
a autenticidade da expressao por eles utilizada”, que inclusive
democratizou o uso dessa nova ferramenta videografica como
meio artistico. A relacio do digital com esses meios demonstra

que essas novas tecnologias introduzem outro modo de se criar



narrativas, assegurando que sio desejadas narrativas diferentes
das que foram vistas até agora. Na verdade, independente de
quantas vezes foi repetido publicamente que cada meio deve
desenvolver sua prépria linguagem, essa afirmativa é obsoleta,
pois espera-se que narrativas de computador possam mostrar
novas possibilidades estéticas.

Ao discutir o assunto com minha orientadora, a professora
Karina Dias, fui apresentada a obra “7he Clock” (2010), do
artista Christian Marclay. Trata-se de uma videoinstalacio
com duragio de 24 horas que retine mais de mil trechos de
videos e filmes. Hd referéncia ao tempo real, ou seja, a hora
exata em que se assiste aparece na tela, em imagens de
relégios ou em didlogos, além de contar com uma a edi¢io
meticulosa capaz de criar um fio condutor entre os trechos.

Fascinada com as possibilidades que a mescla de filmagem
autoral e os extratos filmicos pudessem criar, comecei a buscar
filmes que mostrassem a mulher como um ser idealizado,
privado de voz, forcado a se encaixar em um molde social que

visa a perfeicdo e gera, como resultado, a “robotizacio” da

figura feminina. Assim, além do video clip de “Amore Scusami”
(1964), escolhi os filmes: “O Inferno de Henri-Georges
Clouzot”, (Lenfer d’Henri-Georges Clouzot, dirigido por Serge
Bromberg e Ruxandra Medrea, 1964/ 2009), pelas cenas em
que Odette, personagem de Romy Schineider, aparece com
uma beleza idealizada; “O Terror das Mulheres” (7he Ladies
Man, dirigido por Jerry Lewis, 1961), pela cena intitulada
Doll House"" “casa de bonecas”, em que o préprio cendrio'
foi construido numa alusio a uma casa de bonecas, sendo
possivel fazer panordmicas sobre o plano geral para capturar
os movimentos das mulheres em todos os trés pavimentos
da casa, desde 0 momento em que acordam, quando tomam
banho, passam maquiagem e fazem o penteado, seguindo as
convengdes sociais em sincronia como um relégio; “Mulheres
Perfeitas” (7he Stepford Wifes, dirigido por Frank Oz , 2004),
pelas cenas que emulam animagdes de vinhetas de seriados de

meados dos anos 60, utilizando-as como video institucional

11 http://www.youtube.com/watch?v=ShZ5f0X3jO0
12 http://www.youtube.com/watch?v=7atXlvllyrM
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e educativo de como é possivel transformar sua atual esposa
em uma esposa ‘robotizada” para se enquadrar melhor aos
altos padroes sociais da sociedade de Stepford, além de outras
cenas em que as mulheres sio representadas de maneira
robotizada; “Cathys House™? (sketch da comédia televisiva
Vermillon Pleasure Night, criada por Yoshima Ishibashi, 2004),
pelas mulheres que atuam como bonecas em um cendrio
caracteristico de casa de bonecas e possuem movimentos, vozes
e agoes e dao a impressdo de estar sendo manipuladas por uma
crianca em uma brincadeira; “7he Fuccon Family’* (sketch
da comédia televisiva Vermillon Pleasure Night, criada por
Yoshima Ishibashi, 2004), pela manequim que representa uma
mie norte-americana, que ao chegar no Japao tenta agir dentro
dos padrées de como uma perfeita familia japonesa deveria ser;
“Metrépolis” (Metropolis, dirigido por Fritz Lang, 1927), “a
mdaquina-humana”/ der Mensch-Maschine, pela apropriagao das

caracteristicas fisicas de Maria, a mdquina-humana encarna

13 http://www.youtube.com/watch?v=NUnwFHpIBg4
14 http://www.youtube.com/watch?v=BHsWokO35jA

a sedugao e a manipulagio para poder realizar os objetivos
designados por seu “programador”. Porém, como é um ser
desprovido de vontade prépria, ela manifesta apenas os desejos
projetados dos outros, como em um espelho.

O Manual que acompanha a “Living Toy ‘A bonequinha de
luxo™ reproduz o fio condutor das metamorfoses de boneca,
inclusive destacadas pelas linguas originais dos respectivos filmes.
Quando o Kidult 1¢ o manual em francés, a boneca faz referéncia
a mulher de um filme francés, numa visao da beleza idealizada
de mulher; em inglés, em japonés, acontece da mesma forma.
H4 um objeto sincrético nessa composicio, o qual eu entendo
sob a perspectiva de Ribeiro (2013), que define esse objeto como
manifestacao de mais de um sistema comunicativo na “constru¢io
desseu plano de expressao.” Quando esses tragos sao compartilhados
no enunciado, pdem o sujeito complexo — no caso eu — em uma
interagdo discursiva que é experienciada como um “efeito global
da organizagao”. Essa intera¢io ¢ o resultado do arranjo pléstico da
expressdo videogrifica do plano do contetido e alcanga o fruidor,

levando-o a apreender o significado do discurso através do ato.



Com essa ideia fechada, passei a pensar no Kidult que iria
contracenar com a boneca Living 1oy: ele seria um colecionador,
nao de brinquedos, mas de objetos vintage. Do universo Kidult,
considero como referéncia os objetos que dialogam com a
estética dos brinquedos: a manequim (nao seria apenas uma
boneca grande?), a taga colorida e com purpurina e o toca-fitas
gradiente (“Meu primeiro gradiente”)."”

Benjamin (2002) diz que um “inventdrio” completo de dados
nao caracteriza o colecionador. O que o caracteriza é sua fidelidade
vinculada ao objeto, ao elemento que se encontra oculto nele e que
pode ser um protesto subversivo contra o que ¢ tipico e comum.
A relagio de propriedade que o colecionador tem sobre os objetos
tem acentos irracionais. Portanto, nao posso explicar as razoes que

levaram “meu colecionador” a adquirir uma Living Toy. Mas como

15 “Meu Primeiro Gradiente” lan¢ado em 1989. Com um design diferenciado,
voltado ao publico infantil, com cores vibrantes e formas organicas, e por isso
foi considerado como um brinquedo. Porém, possufa todos os recursos de um
toca-fitas comum, com as fungées de toca-fitas, gravador de dudio e karaoké.
Foi um grande sucesso de publico, marcou toda uma geracio, tanto criancas
quanto adultos.

Benjamin completa que, para o colecionador, o mundo se encontra
presente em cada objeto de modo ordenado e essa ordenagio
pode surpreender, pode ser incompreensivel e até profana, criei
um colecionador solitdrio, que se relacionava com seus objetos de
forma um pouco onirica. A Living Toy entra nesse contexto para
suprir sua solidao e ampliar a relagio ordenada, incompreensivel e
até profana que ele tem com seus objetos em seus relacionamentos
imagindrios. Laplantine e Trindade (1997, p. 27) dizem que “o
desejo de liberdade integral do imagindrio, sobre o qual nao hd
limites, reabilitou valores como o jogo, entre outros.” O Kidult
de minha videoarte vivencia esse jogo. O jogo é um fato mais
antigo que a cultura; ele é mais do que um fendémeno fisiolégico
ou um reflexo psicolégico. (Huizinga, 2000). Assim, no clipe de
John Foster a boneca volta para a caixa e volta a ser objeto/coisa,
no video “Living Toy ‘A Bonequinha de Luxo™, a “coisificagao” da
boneca acontece com a gradagio de seus tipos até a robotizagao e
culmina no jogo de sua utilizagdo como objeto sexual.
Continuando meu percurso, criados os personagens e o

conteudo da videoarte, faltava o cendrio, o local onde iriam
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interagir todos os elementos: um Kidult, colecionador, solitdrio,
estética vintage, relagbes oniricas, uma Living Toy e sua caixa e
o movimento entre eles.

O cendrio do video “Living 1oy ‘A Bonequinha de Luxo™
¢ apresentado com a inser¢do da cena da introdugio do
filme Laranja Mecinica (A Clockwork Orange, 1971, Stanley
Kubrick). A cena escolhida apresenta a maneira como a mulher
¢ vista no filme, narrado pelo personagem principal, Alex.
Logo, a mulher é apresentada de sua perspectiva: como um
objeto, representada na figura das manequins de pernas abertas
e cabelos esvoacantes.

Faltava entdo pensar o inicio da videoarte, com a aquisi¢ao
da boneca pelo Kidult e a respectiva entrega. Como a compra
foi feita pela internet, o video comeca com a entrega da boneca,
numa cena do filme “A Garota Ideal” (Lars and the Real Girl,
dirigido por Craig Gillespie, 2007).

O 4udio foi colocado posteriormente a edigao das imagens. A
trilha sonora foi retirada dos extratos filmicos, ou faz referéncia

aeles. As vozes em off, em idiomas diversos, foram reproduzidas

pelo speech, programa de leitor de textos do computador mac.
Creio que a escolha de utilizar uma voz computadorizada em
vez de pessoas acentua a relagao desse solitdrio com os objetos

inanimados e artificiais.

Tanto o 4udio quanto o visual sio constituidos
nos seus processamentos expressivos de vdrias
articulagdes intra e intersistémicas que resultam
em seu processar caracterizado por mecanismos de
reunido das partes heterogéneas em uma totalidade
significante (OLIVEIRA, 2009, p.80-81).

Para os extratos filmicos, durante duas semanas me dediquei,
incessantemente, a pesquisa de filmes. Primeiro, dos filmes
mais emblemdticos de cada pais, para poder relaciond-los aos
diferentes idiomas presentes no manual e as diferentes visoes
da mulher através dos anos e das culturas/ nacionalidades.
Pesquisei também virios manuais para ter uma ideia das
linguas presentes em manuais multilingues e dos materiais
mais utilizados, propriedades e atributos presentes em bonecas

realistas, que seriam as Rea/ Dolls ou Love Dolls.



Ao final da segunda semana, mesmo tendo algumas davidas,
tinha que me decidir para poder gravar e seguir o cronograma.
Selecionei os filmes, além dos j4 mencionados, “Se meu
apartamento falasse” (7he Apartment, dirigido por Billy Wilder,
1960) pela cena em que C. C. Baxter, personagem vivido por
Jack Lemmon, danca cha-cha-cha, musica que nas décadas de
40, 50 e 60 era considerada propicia para a hora do cockrail
para criar uma certa ambiance, ou seja, a atmosfera propicia
para o clima lidico e onirico que se acentua a cada cena.

A equipe técnica foi constituida de trés pessoas como
geralmente tenho preferéncia por trabalhar, eu, Rafael
Hildebrand e Pedro Morbeck. Fiquei incumbida das fungoes
de: videasta, roteirista, atriz/ performer, diretora de fotografia
e de edigdo, operadora de cimera (em algumas cenas),
magquiadora e cabeleireira (em algumas cenas). Pedro Morbeck
como: operador de cAmera, me ajudou a escolher o figurino
em algumas cenas, maquiador e encarregado das pelas perucas
cabelereira. Rafael Hildebrand atuou como: ator/performer,

técnico de som, montador/editor.

Como nio tenho todo o material, tive que alugar algumas
coisas como equipamento de ilumina¢io e de captagio de
dudio. Pedi uma segunda cimera emprestada (do Pedro
Morbeck) para ter uma variedade maior de ngulos.

Como o aluguel é cobrado por dia, e nao é barato, tentei fazer
o méximo no menor tempo possivel. Consegui reunir quase
todas as imagens necessdrias em uma s6 sessio de filmagem,
no sébado dia 5 de outubro de aproximadamente 12h até
umas 2 horas da manhi do dia 6. Posteriormente percebi que
faltavam algumas cenas e foi necessdria mais uma sessao. Essa
outra sessio contou somente com uma cAmera, uma limpada
(emprestada de Pedro Morbeck) e dois integrantes, os préprios
atores, ou seja, eu e Rafael Hildebrand que revezdvamos como
operadores de cAmera. A filmagem foi realizada no dia 17 de
outubro a produgio de cabelo e maquiagem comegou por volta
das 21h e terminou por volta das 23h e 30 minutos, entio
comegamos a filmagem da cena referente a metamorfose do
filme Metrépolis (1927), e depois filmamos a cena em que o

Kidult atende o interfone e libera a encomenda para entrar.
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O local da filmagem foi na casa de Rafael Hildebrand, que
possui um quarto de hdspedes que estd desocupado, portanto
nao houve problemas em retirar as camas e demais objetos e
monti-lo conforme o storyboard.

O vestido da boneca Living 1oy foi desenhado por mim,
com o padrio feito por Rafael Hildebrand, que também estd
presente na caixa para formar um conjunto. Os demais vestidos
jd eram meus e felizmente combinaram com as transi¢oes das
diversas personagens.

A caixa da boneca “Living Toy ‘A Bonequinha de Luxo™
foi concebida a partir de um desenho que fiz e construida
com a ajuda de Rafael Hildebrand. A constru¢do, pintura e
montagem da caixa foram etapas penosas, mas que valeram a

pena pelo impacto visual que ela proporciona.

3.1 Living Toy “A Bonequinha de Luxo”

A videoarte “Living 1oy ‘A Bonequinha de Luxo™ resultou em
uma narrativa, porque conta com os elementos previstos para esse
tipo de texto: quem, o que, como, onde e quando. Porém, como
o onde, o quando e 0 como sio fragmentados, a narrativa nio é
linear. Cruz (2009) define a narrativa surrealista como recortada,
fragmentada, constituida de muitas imagens simbdlicas oriundas
de diversas experiéncias. Em minha videoarte, uso fragmentos de
filmes com imagens simbdlicas de mulheres que representavam
esteredtipos de determinadas épocas ou lugares.

Os aspectos que caracterizam a narrativa surrealista s3o as
experiéncias criadoras automdticas e o imagindrio extraido
do sonho. Tanto a psicandlise quanto a filosofia abordaram a
importancia das zonas pouco conhecidas da mente humana,
destacando o inconsciente e a intuicio como “fontes
inesgotdveis e superiores de conhecimento, pondo em segundo
plano o pensamento racional e consciente” (Cereja; Magalhaes,

1995, p. 284).



Como fruidora do meu trabalho, vejo que a unido de extratos
filmicos e a filmagem autoral resultaram em um conjunto de
imagens de desejos interiores profundos, despreocupados de
coeréncias, significados e adequagdes. Meu lado onirico foi
representado pelo uso da palheta de cores em tons vibrantes
“fabricados”, que remetem a um universo intimista e elaborado
de visbes romanticas e cintilantes, como as representagdes
poéticas de James Bidgood.

Também observo, como fruidora, que meu trabalho “Living Toy
‘A Bonequinha de Luxo™ fica em um ponto de intersecio entre
as linguagens da videoarte e do cinema. Uma das diferencas entre
essas linguagens é que a videoarte nio cumpre necessariamente
o que ¢é convencional para o cinema, porque nao utilizar ator ou
didlogos e nio tem uma narrativa, como acontece com filmes
de entretenimento (Tyffany, 2010). No cinema, o espectador
acompanha o desenrolar da narrativa e a coeréncia na montagem,
de acordo com os pontos de vista da cAmara. Passa por tempos
psicoldgicos distintos, demonstrando intimeras possibilidades. Na

videoarte ¢é diferente, pois a nio existéncia de uma narrativa direta
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(na maior parte dos casos) d4 liberdade da perspectiva, induzindo

o espectador a assumir a diregao do video, porque ele vé o que
quer e nao o que lhe ¢ dado. Dessa forma, se o desenvolvimento
da linguagem do cinema demonstra modos diferentes para se
conceber a imagem ¢ porque o que é apresentado pela cAmara tem

uma sequéncia linear (Carrilho, 2009).

As vantagens do sistema digital estdo em transformar
a imagem em sinal bindrio, tornando-a eldstica e
imaterial. Diferente do cinema em pelicula, que
sensibiliza o filme virgem, fisico. O processo de
revelar, criar efeitos especiais e editar em pelicula
torna o cinema dispendioso, dificultando, por
exemplo, a produgio independente. Sio as novas
possibilidades do digital, que fazem com que o
cinema se aproxime cada vez mais da video-arte,
como forma de expressio. (Carrilho, 2009, p.30)

Com isso, considerando, segundo Alencar (2013, p. 2), que
“O mundo ¢é compreendido como uma multiplicidade sensivel
de fendmenos, incapaz de ser apreendido em sua totalidade”,
creio que as novas possibilidades de intersec¢io de midias podem
ajudar ndo a uma apreensio e captagio maiores dos fendmenos,
mas a uma representagdo ampliada ou melhor deles, uma vez
que os limites originais de cada midia sao rompidos.

Para Deleuze (1990), a questao nio ¢ procurar uma realidade
na imagem, mas sim procurar a realidade da imagem, a qual é

destacada pelo dinamismo e pela mutabilidade. Na ética dele,



o papel da imagem ¢ o de criar “um mundo dentro do mundo
e nao um duplo do mundo real.”

Para criar esse mundo que fala Deleuze, no video a “Living
1oy ‘A Bonequinha de Luxo™, a composi¢ao das imagens no
quadro videogréfico se destaca pela contraposi¢io de planos
fechados em grandes closes, os quais retalham os personagens e
os objetos em partes, figurativizando-os por meio de fragmentos
e por composicio da disposicio dos planos americanos'.
Nesses, devido a um 4ngulo maior de enquadramento, é
possivel ter uma visao do plano geral, que ¢ fragmentado por
planos médios e planos detalhe, que fragmentam o corpo da
boneca (enquadrando pernas e pés, pernas e maos, bragos e
seios) e enfatizam a importincia dos objetos em cena.

Sobre a acio do Kidult em ler, sao utilizados os recursos
do foco/desfoque e do zoom. O zoom (zoom in) enfatiza o
fragmento, idioma e o aspecto pelo qual a metamorfose
da boneca serd definido, o foco e o desfoco acentuam a

fragmentagao da realidade.

16 Plano Americano — quando a figura humana é enquadrada do joelho para cima

O recurso técnico de edi¢do das imagens, para conectar
os extratos filmicos e a filmagem autoral, permite explorar,
especialmente nas transicoes e metamorfoses sofridas pela
boneca, sobreposi¢oes de imagens, transparéncias gerando um
efeito de figura e fundo, com o recurso dos fades.

O conjunto audiovisual remete a uma atmosfera onirica,
onde a passagem do tempo ¢ indeterminada, com mudangas
na velocidade das imagens reproduzidas no quadro e os sons
(idiomas) vocalizados pela voz em off; esses caracteristicos de
diferentes culturas. Por meio da fragmentagio das imagens
com drésticas mudangas de referencial, que favorecem uma
leitura surrealista da narrativa.

Na descrigao da topologia visual destacam-se as relacoes
entre a figuratividade do corpo e os recursos audiovisuais de
p6s-produgio, cuja edigao do video caracteriza a construgio de
sentido, uma vez que ao se debrugar sobre o texto audiovisual
o editor reconstr6i as sequéncias narrativas e o caminho a
ser trilhado pelo destinatdrio rumo a interagao com a obra
videografica. (Ribeiro, 2013)
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, a pesquisa das obras de tedricos e de artistas
teve importancia fundamental para a compreensio e anélise de
fendmenos contemporaneos como a mudangca de perfis sociais
e os cruzamentos das linguagens e das midias na arte. Contudo,
esse processo gerou mais questoes do que conclusoes.

Para o desenvolvimento deste trabalho as ideias e elementos
planejados tiveram tanta importincia quanto os elementos que
se revelaram durante o processo, através de um “automatismo
psiquico””, conforme a concep¢io surrealista do termo. A
produc¢io de minha videoarte “Living Toy ‘A bonequinha de
luxo™ resultou em vdrias intersecgbes: primeiro, entre meu
perfil, meus interesses e minha producio artistica; segundo,
entre as linguagens da prépria videoarte com a do cinema;
depois, de ideais de mulheres, de épocas e de lugares distintos.

Acredito que as imagens em movimento exercem uma

profunda influéncia na minha produgao artistica, e a demonstro

17 Breton afirma que para a pratica da atividade automdtica, “automatismo
psiquico”, ¢ necessdria uma abstragio do mundo exterior e um desligamento
das preocupagoes individuais de ordem sentimental e utilitdria. (Santos, 2002)

pela maneira como construi a narrativa de meu video por meio
do uso do recurso de inser¢io de extratos filmicos. Encontro
ressonincias para a pratica artistica nas obras do cineasta Fritz
Lang, do artista Salvador Dali, no video clipe de Vic Dana
e do artista Matthew Barney, pelas marcantes semelhangas
apontadas nas imagens a seguir.

A videoarte se confirma para mim como um suporte no qual
consegui superar bloqueios criativos que outras linguagens nao
me auxiliaram a transpor. Seus cruzamentos com o cinema e
outras midias revelaram um caminho repleto de possibilidades,
o que me trouxe mais fluidez, espontaneidade e qualidade
em produzir e pensar poeticamente meu trabalho. Pretendo

continuar nesse fluxo de imagens.
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Cena de Metrépolis (1927)

Cendrio desenvolvido por Salvador Dali para a sequencia de sonho do filme Spellbound,
de Alfred Hitcock (1945)



Mr. Vic Dana “Stair Way to the Stars” (1964)

Matthew Barney - Cremaster 1 (1995)
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