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RESUMO

Essa dissertacdo trata de como as técnicas de pintura tradicional estdo sendo renovadas no
encontro com as midias emergentes. Entendendo que a pintura é um dos modos de produgdo
de imagens, reflito sobre o impacto dessas novas midias na percepcdo de imagens. Procuro,
assim, pensar como o conceito de remixibilidade usado por Manovich (2005) que a denomina
“o processo transformativo por meio do qual os meios e as informagdes que organizamos €
compartilhamos podem ser recombinados e construidos de modo a criar novas formas,
conceitos, idéias, mashups e servicos” pode ser adotado para refletir sobre minha pintura que,
sem deixar de trabalhar com algumas das técnicas e ensinamentos tradicionais, amplia o
espaco definido da tela e das tintas a 6leo, tomando novas dimensdes: o movimento, a
musica, a realidade aumentada, a reproducao, o compartilhamento.

Para tanto e por considerar o processo criativo como uma atividade que nao diz respeito
somente a uma obra ou um conjunto de obras, mas que envolve a vida do artista, feita de
caminhos, escolhas, incertezas (SALLES, 1998; OSTROWER, 2004) utilizo o método
autobiogrédfico como parte de minha escolha metodoldgica para esse estudo.

Palavras-chave: remixabilidade, pintura, 6leo, digital, realidade aumentada.

Abstract

This dissertation deals with how traditional painting techniques are being renewed in the
encounter with emerging media. Understanding that painting is one of the ways of producing
images and I reflect on the impact of these new media on the perception of images. I try,
therefore, to think how the concept of remixability used by Manovich (2005) that calls it “the
transformative process through which the means and information that we organize and share
can be recombined and constructed in order to create new forms, concepts, ideas, mashups
and services” can be adopted to reflect on my painting which, while still working with some
of the traditional techniques and teachings, expands the defined space of canvas and oil
paints, taking on new dimensions: movement, music, augmented reality, reproduction,
sharing.

For this purpose and considering the creative process as an activity that does not only concern
a work or a set of works, but that involves the artist's life, made up of paths, choices,
uncertainties (SALLES, 1998; OSTROWER, 2004) the autobiographical method as part of
my methodological choice for this study.

Keywords: remixability, painting, oil, digital, augmented reality.
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INTRODUCAO

In his own words, Bacon explained this intent to writer
Hugh Davies, in 1986: “Great art is always a way of
concentrating, reinventing what is called fact, what we
know of our existence—a reconcentration...tearing away
the veils that fact acquires through time,” he said. “Really
good artists tear down those veils.”

Francis Bacon, Pepiatt (2016)

A imagem

Quando comecei essa pesquisa pensava principalmente em como o uso dos
smartphones e tabletes tinham transformado a pintura, suspeitava que o uso constante desses
aparelhos tinha nos habituado a novas cores e novas maneiras de constru¢ao de uma imagem
proprias dos aparelhos eletronicos. O que aprendi neste percurso € que 0 uso € O
entendimento do que seja, ndo sé pintura mas mesmo uma imagem, vem mudando no tempo.
Essa mudanga por um lado ¢ causada pelo aparecimento de novos aparelhos tecnoldgicos,
mas, por outro lado, por um desejo humano, muito mais anterior, de producdo e consumo de
imagens. Porém, apesar de entender que a chamada revolugdo digital em grande parte se
insere em uma logica publicitaria de raiz econdmica, constatei que o uso constante de
dispositivos digitais estd modificando a nossa relagdo com a pintura, as imagens e a propria
realidade. Me pergunto entdo o como e o porque o digital influencia nossa maneira de ver
imagens?

Podemos dizer que, hoje, n6s homens somos todos viciados em imagens, pois, em
nossa sociedade mesmo deficientes visuais consomem imagens. Para qualquer lugar que
voltemos o olhar estaremos circundados de imagens: as encontramos nos computadores
portateis, nos celulares, nas revistas, em jornais e, ainda, penduradas em paredes. E através de
imagens, nao menos que através de palavras, que desenvolvemos nosso pensamento,
sonhamos e compreendemos 0s outros € o ambiente que nos circundam. Mas, o que entendo
por imagem? Em linhas gerais uma imagem ¢ uma representagdo do mundo tridimensional
em uma superficie plana, como a tela, o papel, a tela cinematografica, ou o smartphone

(GAYFORD, 2016, p. 7).



Desde os primordios do conhecimento humano diversos pensadores tentam definir o
que vem a ser uma imagem ¢ a relacdo complexa que esta estabelece com a realidade. A
retorica medieval define imagem como “aliquid stat pro aliquo™ algo que estd em lugar de
uma outra coisa, apontando para algo que pode ser fabricado. Toda imagem carrega consigo
algo de construido e, por isso, requer uma tecnologia, pois pressupde, como afirma Dubois
(2014, p. 31), um gesto de fabricacdo de artefatos por meio de instrumentos, regras e
condi¢des de eficacia, assim como de um saber. Na origem, a tecnologia ¢ simplesmente e
literalmente um saber fazer. Uma pintura ¢ uma imagem. Sua materialidade ¢ concreta, tatil,
palpavel. Mas esta ¢ somente uma das formas de se produzir imagens.

Hoje, os dispositivos digitais permitem a manipulacdo e criagdo de imagens imateriais,
sem corpo, que permitem antecipar o real fisico, reproduzi-lo e manipula-lo, fazendo jus
assim a nossa propria nocao de realidade que parece ter-se dissolvido numa total abstragao

sensorial. Rodeados por telas, sofremos todos daquilo que Dubois (2014, p. 67) chama de:

Hipertrofia do ver e tocar, por parte de um sistema de representagdo tecnologica que carece
cruelmente de ambos, por ter dado as costas ao Real. As telas se acumularam a tal ponto
que apagaram o mundo. Elas nos tornaram cegos pensando que poderiam nos fazer ver
tudo. Elas nos tornaram insensiveis pensando que poderiam nos fazer sentir tudo.

Partindo de um pressuposto de que hoje a arte e a religido ndo fazem mais parte daquilo
que temos como sagrado, o filosofo Slavoj Zizek (2011), se referindo ao pensamento de
Hegel, afirma que: “podemos admira-las, mas ndo nos ajoelhamos mais diante delas, na
realidade nosso coragdo ndo estd mais com elas — hoje, somente a ciéncia (conhecimento
conceitual) merece esse respeito”. Acreditamos que, em parte, esta citada ciéncia se prefigura
na ideia que tratamos por tecnologia. A tecnologia como sendo uma visdo, o meio, a rede
(internet) e o conjunto de aparatos eletronicos que nos permitem acessar parcialmente este
conhecimento/discurso conceitual hegemoénico do mundo da ciéncia. Assim, partir deste
pressuposto pesquiso a unido entre ciéncias - arte e tecnologia -, o transito efetuado por um
artista da pintura tradicional em 6leo sobre tela, para a pintura realizada em um tablet iPad
utilizando aplicativos, sem ter com isso, uma perda de qualidade técnica, nem estética.
Configurando assim, um ganho, ou acréscimo de uma nova ferramenta que me auxilia na
tarefa de criar imagens.

Entendemos que as imagens se constituem de relagdes entre o Sujeito e o Real, sdo um

modo de representar o mundo em duas dimensdes, um dos modos mais antigos, talvez



anterior a propria linguagem falada. Cada imagem, como diz o pintor David Hockney
(GAYFORD 2016, p. 8) em Uma historia das Imagens, mais do que o sujeito, trata do olhar
do seu autor, ¢ um testemunho, uma escolha de ponto de vista.

Uma das mais antigas defini¢des de imagem, dada por Platdo, esclarece-nos: “Chamo
imagens em primeiro lugar as sombras, em seguida aos reflexos que vemos nas aguas ou a
superficie dos corpos opacos, polidos e brilhantes e todas as representacdes deste género.
Para Platdo, «nada tinha tanto valor como aquilo que ndo podia ter imagemy; a imagem era
vista como «ocultagdo», um desvio € no mito platdnico a pintura ndo era uma “arte”, apenas a
imagem da imagem do modelo ideal que habitava o plano metafisico, este apenas
representado pela imagem “falsa, mentirosa e enganadora” da pintura, sendo ainda
considerada “sedutora” pelo seu colorido. Mas a imagem da pintura ndo se limita somente a

imitacdo da realidade e:

do mesmo modo que, como diz Freud, o real se inscreve em um sonho na forma de sonho
dentro de um sonho, o real além das aparéncias aparece como uma aparéncia dentro da
aparéncia, como o que Platdo chamou de “imitacdo da imitagdo”. Lacan observa com
perspicacia que ¢ por isso que Platdo se opunha de maneira tdo categdrica a pintura: ndo
porque a pintura estd ainda mais distante da verdadeira realidade do que a realidade
sensivel que ela imita, mas porque, na pintura, a verdadeira realidade aparece dentro de
uma realidade sensivel ordinaria: “O quadro ndo rivaliza com a aparéncia, ele rivaliza com
o que Platdo nos designa mais além da aparéncia como a Ideia. E porque o quadro ¢ essa
aparéncia que diz que ela ¢ o que da aparéncia que Platdo se insurge contra a pintura como
contra uma atividade rival da sua (ZIZEK, 2013, p. 417).

A pintura, ao longo dos séculos se estabeleceu como o centro das praticas artisticas, o
principal meio expressivo e o mais valorizado. Sua eficdcia na transmissdo de conhecimentos
foi tdo valorizada que, Luiz Zerbini, um dos principais pintores brasileiros em atividade, nos
lembra, em entrevista ao jornal O Globo, que durante muitos séculos as pinturas serviram de
inspiragdo para a elaboracdo de pensamentos complexos, como, por exemplo, tratados

filosoficos:

Eu entendo totalmente que o acelerador de particulas exerca um fascinio sobre as pessoas,
mas ndo existe nada tdo sofisticado quanto uma pintura. Como bem disse o professor
Agnaldo Farias, todo o pensamento filosofico ocidental foi construido, pensado a partir da
observacdo de pinturas. Pensadores escreveram tratados filosoficos a partir de pinturas.
Olhando para uma tela. Isso ¢é incrivell.

O homem sempre produziu imagens, as mais antigas que chegaram até nos sao as
pinturas e esculturas rupestres. Se serviam a rituais, ndo sabemos ao certo. O que podemos

afirmar, no entanto, ¢ que foram produzidas por maos muito parecidas com as nossas, usando

I Disponivel em: <gl.globo.com/platb/maquinadeescrever/2010/05/27/830/>, consultado em 21 abr. 2020.
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ferramentas existentes entdo. Toda imagem, mesmo a mais arcaica, como afirma Dubois
(2014, p. 31) requer uma tecnologia de produgdo e por vezes de recepcdo. Todas essas
maquinas de imagens pressupdem ao menos um dispositivo que institui uma esfera
tecnologica necessaria a constitui¢ao da imagem. Uma arte do fazer que necessita, a0 mesmo
tempo, de instrumentos (regras, procedimentos, materiais, construgdes, pecas) ¢ de um
funcionamento (processo, dindmica, acdo, agenciamento, jogo) (DUBOIS, 2014, p. 33). O
aprimoramento dessas ferramentas permitiu ao homem produzir imagens cada vez mais
proximas ao que ansiava, imagens com a capacidade de se manter em nossas mentes
construindo aquilo que chamamos de imagindrio, entendendo este como a capacidade de um
grupo ou de um individuo de representar o mundo com a ajuda de um recurso de associagdo
de imagens que lhe atribuem um sentido?.

Durante quatrocentos anos a pintura europeia se desenvolveu em torno da ideia de que
uma imagem serviria como uma janela, a ser pendurada numa parede como um reflexo
estatico de um mundo exterior, a pintura, assim como o desenho ou a gravura foi absorvendo
varias evolugdes tecnoldgicas como a industrializagdo dos pigmentos artisticos € o advento
dos tubos de tinta. Mas, essencialmente, o modelo perspectivista monocular que a pintura
europeia adotou como canone variou pouco durante tantos séculos. Porém subitamente uma
grande mudanga acontece, por volta do inicio do século XIX, ¢ inventada a fotografia, ou
para ser mais preciso, a invencao de varios métodos de fixar quimicamente imagens obtidas
através do uso de lentes que até entdo requeriam a interven¢ao da mao humana. Esta mudanca
obriga a pintura a uma total reconfiguragdo de seu territorio de entendimento porque a
fotografia dotada de um rigoroso determinismo, toma para si toda uma forma de figuragao
mimética baseada na reproducao do visivel que era propria do campo da pintura.

A fotografia surge como fruto de processos de pesquisa muito anteriores ao 1839, ano
da publicacdo do método quimico por William Henry Fox Talbot, que remontam ao uso por
artistas europeus de imagens projetadas por lentes, espelhos e outros instrumentos mais
complexos como a camera escura, muitos séculos antes da inven¢do de um modo pratico de

fixar as imagens projetadas por estes instrumentos que depois veio a se chamar fotografia

2 Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Imagina%C3%A7%C3%A30>, consultado em 21 abr. 2020.
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(GAYFORD, 2016, p. 11). Porém todos estes métodos eram instrumentos intermediarios

como define Dubois (2014, p. 36-37):

eles organizam o olhar, facilitam a apreensdo do real, reproduzem, imitam, controlam,
medem ou aprofundam a percepg¢do do olho humano, mas nunca chegam a desenhar
propriamente a imagem sobre um suporte, sdo como proteses para o olho, ndo sdo
operadores de inscrigdo. Esta, que produz propriamente a imagem, continua se exercendo
unicamente pela intervencdo gestual do pintor ou desenhista. Assim, apesar de pre-
ordenada por uma maquina de visdo, a imagem continua sendo produzida pelas maos do
homem e sendo vivida, portanto como algo individual e subjetivo. Toda a dimensdo de
humanismo artistico vird se insinuar nesta brecha: a personalidade do artista, o estilo do
desenhista, a pincelada do pintor, o génio da sua arte, tudo repousa nesta dimensdo manual
que marca, e assina por assim dizer, a inscrigdo do Sujeito na imagem.

Dubois, com a inven¢do do método quimico de fixacdo de imagens, o advento da

imagem fotografica leva a um novo patamar a maquinizacao da figuracao. (...)

A maquina, agora, ndo se limitara a captar, prefigurar ou organizar a visdo, mas produzira,
justamente, a inscri¢do propriamente dita. Com a fotografia, a maquina ndo se contenta
mais em apenas pré-ver, ela inscreve também a imagem, por meio das reacgdes
fotossensiveis de certos materiais que registram por si mesmos as aparéncias visiveis
geradas pela radiag@o luminosa. A maquina intervém aqui, portanto, no coragdo mesmo do
processo de constituigdo da imagem, que parece assim como representagdo quase

nn

automatica, "objetiva", "sine manu faceta" (archeiro-poiete). O gesto humano passa a ser
um gesto mais de condugdo da maquina do que de figuragdo direta. (DUBOIS, 2014, p. 38)

Depois da invencdo da fotografia em 1839, uma série de invengdes foram
desenvolvidas em um curto espago temporal: o telégrafo, o telefone, a maquina fotografica
portatil, o cinema, a televisdo e depois o computador pessoal. O homem levou milhares de
anos para inventar a escrita mas, nos ultimos cento e cinquenta anos, junto a importantes
descobertas no campo da fisica, da quimica, da engenharia e da eletronica, uma verdadeira
tempestade de invencdes e inovagdes mudaram completamente o modo de ser um ser humano
e também de produzir imagens.

Estamos, hoje, vivendo o que o tedrico da comunicacdo Alberto Contri (2017, p. 9)
considera um novo Big Bang. Porque pode-se definir-lo assim? Porque o revolucionario
mecanismo da interatividade tipico da Web modificou e estd modificando nao sé o modo de
fruicdo de imagens, meu tema aqui, mas também todo o modo humano de consumir, adquirir,
informar-se e divertir-se. Pensando bem, ¢ como se uma longuissima mola, que comecou a
comprimir-se a milhdes de anos, esteja hoje se comprimindo ainda mais e muito rapidamente.

Neste Big Bang a imagem se torna digital como todo o resto. Esta imagem, a imagem
informatica, é menos uma imagem que uma abstragio. E resultado de processos da
computagdo grafica e das técnicas de processamento digital de imagens, variagdes do 0 e 1.

Nem mesmo uma visao do espirito, mas o produto de um calculo (DUBOIS, 2014, p. 65).
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A idéia classica da janela ¢ substituida pela interagdo permanente entre imagem e modelo,
pela possibilidade de penetrar no interior da imagem, que se transforma em lugar, ao ver
abandonada a bidimensionalidade a qual estava condenada. Experiéncia em si, em
poténcia, que possui outras possibilidades para além daquelas imediatamente visiveis, a
imagem virtual constitui para Quéau nao apenas uma nova técnica, mas, antes de tudo, "a
apari¢do de uma nova escrita", tdo determinante quanto o alfabeto ¢ a imprensa3.

A imagem deixa de ser o antigo objeto Optico do olhar para converter-se em imagerie
(produg¢dao de imagens), praxis operacional que insere o sujeito numa "situagdo de
experimentacdo visual inédita", acrescida pela possibilidade de integrar outros registros da
sensibilidade corporal, sobretudo o tato (FABRIS,1998). Atento a todas essas mudangas, ¢ ele
mesmo um dos principais articuladores destas modificagdes do sentido das imagens. David

Hockney (GAYFORD, 2016, p. 334) diz:

As imagens continuardo a mudar, como fizeram no passado. Se no século XXIII assistirem
a televisdo do século XXI ndo pensardo, esta era a realidade como se apresentava entao.
Considerardo como uma espécie antiquada de representar as coisas. E natural que tudo se
transforme de um modo muito diferente daquilo que podemos conhecer, no futuro. A
internet por exemplo, ninguém tinha previsto, nem mesmo a fic¢do cientifica, € mesmo
assim ¢ algo grandioso. O que se extinguird? Determinara incriveis destruigdes, mas
também criagdes. Uma coisa que ainda ndo foi extinta ¢ o desenho. No mundo digital
existem tantas imagens desenhadas a mao: por exemplo os video-games e as animagdes.
Para dizer a verdade, muitas destas imagens sdo maravilhosas. Querendo se pode viver em
um mundo virtual, e talvez a maior parte das pessoas se encontrara ali: em um mundo de
imagens.

Uma mudanga técnica implica necessariamente mudancas de pensamento e de
visualidade, implicando em novas analogias e classificagdes, novos mundos praticos, sociais
e cognitivos. E possivel, como sustém alguns neurologistas, que, gracas a sua plasticidade
neural, o cérebro humano esteja se adaptando rapidamente a estas mudangas, a esta hiper-
velocidade. Ou talvez como questiona Contri, que estejamos assistindo ao nascimento de
patologias ligadas a hiper velocidade e ao sobrecarregamento de tarefas impostas ao cérebro,
que ndo pode, a nivel consciente, desenvolver tantas fungdes contemporaneamente, mas isto
s6 o futuro podera dizer. Se por um lado, seria porém errado fazer uma apologia dessas novas
tecnologias e desacreditar todas as outras que as antecedem, por outro lado, ndo adianta
pensar a arte produzida com estas tecnologias a partir de categorias ainda ligadas a um modo
de ver tipico do homem moderno, pois assim se cairia no equivoco de buscar um tipo de
fruicdo que se perdeu com a exposicao constante do olhar a imagem onipresente. Talvez fosse

necessario pensar em um jogo conjunto, um jogo nao mais fundado na ideia de um ritual (a

contemplacdo de uma obra de arte), mas em uma outra base, a politica, onde nds e estas

3 Fabris, redefinindo o conceito de imagem, disponivel em:http://www.scielo.br/scielo.php?
script=sci_arttext&pid=S0102-01881998000100010, consultado em 15 jan. 2020.
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tecnologias nos adaptemos gradualmente uns aos outros, como propde Benjamim referindo-

se ao cinema:

“A funcdo socialmente decisiva da arte de hoje é exercitar esse jogo conjunto. Isso vale
sobretudo para o cinema. O filme serve para exercitar o homem nas apercepcdes e
reagdes que sdo exigidas para se lidar com uma aparelhagem cujo papel em sua vida
aumenta quase que diariamente. Lidar com essa aparelhagem ensina-lhe, a0 mesmo
tempo, que a submissdo a seu servigo apenas trard consigo a libertagdo quando a
condi¢do humana tiver se adaptado as novas forgas produtivas desencadeadas pela
segunda técnica4”.

A pintura

Minha area de interesse, trabalho e pesquisa sempre foi a pintura, através dela tenho
tentado desenvolver uma poética propria que se ocupa da figura humana de uma maneira
realista e que, se relaciona diretamente com a obra de outros artistas contemporaneos e outros
mais antigos que compdem o meu imagindrio. Uso aqui a palavra imaginario como a ideia de
um ambiente formado pelo conjunto de obras visuais que alimentam meu processo criativo e
em torno do qual meu trabalho orbita ou se alimenta. Assim, meu imaginario sempre esteve
calcado em torno da pintura de Francis Bacon e Lucien Freud e meu trabalho de criagao de
imagens se situa numa tentativa de fundir certos aspectos da obra destes dois artistas.

No texto de apresentacdo a minha obra para o site da galeria Paulo Darzé, pela qual sou

atualmente representado, o escritor Claudius Portugal descreve minha pintura:

Marcada pela presenga humana e de animais, onde a imagem dentro da imagem esta sujeita
a manchas ou propor¢des que a distorcem, Anderson Santos produz uma pintura
expressiva, ao trazer a figura, em sua angustia e seu cotidiano, a uma posi¢do central, tema
logo visivel desde o inicio de suas mostras em 2002, ¢ nas diversas fases, séries, ou no
assunto seguinte que elabora tendo como titulos — alegorias, dissonancias, mulheres.

Ha em sua obra varias influéncias contemporaneas, como ele mesmo diz: “tive um terrivel
impacto ao ver o trabalho de Francis Bacon, fiquei perplexo como no trabalho dele, a tinta/
carne se dissolvia e ainda se podia ver naquilo tudo uma aparéncia com o objeto
representado, como se de repente a figura se tornasse ainda mais viva, ou melhor, mais
real. Como numa compulsdo tentei me aproximar do universo pictérico de Bacon, como
ele também fizera com Velasquez e Picasso. Essa influéncia, mesmo ja estando diluida,
pode ser vista até hoje no meu trabalho, principalmente na paleta de cores em que
trabalho”.

O figurativo destas obras, em seus tons ou nuance, provoca a tensdo entre dois mundos, o
instavel e o estavel, e neles as dissonancias que trazem um desenho (sua base para o salto é
o desenho), aonde absorve temas desde a decrepitude da carne, ou seria do afeto?, ao
imprimir uma visdo do envelhecimento e da morte, contundente, caustica, incomodativa
em seu retrato real, “nos quais o humano ¢ capaz de contrariar, negar, distorcer, ignorar e
até mesmo desencadear uma perda de contato com a realidade estavel”, mas que ndo a
torna de inteira realista, pois ao criar cenas apropriadas, ndo devemos esquecer que seu

4 Walter Benjamin, A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica, 1955, disponivel em: https://

edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4179833/mod_resource/content/1/
A%200BRA%20DE%20ARTE%20NA%20ERA%20DE%20SUA%20REPRODUTIBILIDADE%20T%C3%8

9CNICA.pdf, acesso 27 abr. 2020.
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trabalho elabora uma pintura de composicdo, e disto, ao acrescentar o tom de suas cores,
em varia¢cdes minimas, objetiva o que quer apresentar.

Se olharmos por outro caminho, temos em Anderson a criagdo das imagens em movimento,
as cenas nao sdo estaticas, este ¢ s6 um momento de transicao entre dois instantes, e onde
se encontra um entendimento maior para absorver deste seu mundo o que seria imutavel
por outro que traz a mobilidade, para com isto superar o carater de representacdo, o ja
nomeado realismo figurativo, tdo visivel, que de tdo visivel deixa de ser visto, mas que
serve em sua pintura ou desenho para confrontar o espectador diante da superficie, o
contraste dos planos, sem deixar, contudo, ver o conteudo intimo da imagem, apenas as
mudancas que tende ainda a ousar ao nos colocar diante de tal reflexdo, principalmente por
ele pintar e desenhar ndo o que v€, mas o que elas acabam despertando em nods. Estamos
diante de obras para nos fazer pensar — na arte, na vidas.

Toda minha producdo pictérica se baseia numa decisao de intervir naquilo que
percebemos como realidade, com a pretensdo de criar imagens que causem em quem as vé, a
sensa¢dao mesma de uma presenga, de algo que possui uma vida sua e propria, que seja capaz
de modificar a maneira como tomamos o mundo. Algo capaz de expressar a constatacdo da
inexorabilidade do envelhecimento, do peso do tempo sobre o corpo, das cicatrizes das
historias pessoais, algo que capture a Humanidade em seu estado bruto. Através de minha
pintura, procuro atingir aquilo que Francis Bacon chama de ‘fato’, a sensacdo que toma o

olho para através da pele para atingir o nervo:

A pintura, independente da matéria da qual for composta, apresenta-se através da sensacao.
E através do olho que a sensagdio percorre e atravessa a pele, atingindo o nervo. No
entanto, a sensagdo ndo ¢ idéntica ao material. O material participa da sensacgdo e limita a
sua duragdo enquanto ele durar. Para Deleuze e Guattari (1992, p. 216) o que se conserva
na pintura ndo ¢ o material, ¢ a sensacdo, mesmo que esta dependa da durabilidade
daquele. Quando o material entra na sensacao, quando ndo se distingue mais onde termina
um e comega outro, ou até mesmo quem ¢ o que, a pintura atinge a zona de indeterminagao
da vida. Poténcia da pintura, que é a capacidade de ser um fundo onde as formas se
dissolvem e onde a zona do indiscernivel surge (DELEUZE; GUATTARI, 1992, p. 225). E
entdo que toda matéria se torna expressiva. Como disse Cézanne “a sensagdo ndo €
colorida, ¢ colorante” (DELEUZE; GUATTARI, 1992, p. 217). A sensagdo ndo pode ser
medida, nem representada. E poténcia, instante do movimento, espasmo, fulguragio, uma
realidade intensiva. Possui variagdes alotropicas, pois se apresenta de diferentes formas e
com diversas propriedades. A sensagdo sentida é proporcional a sua amplitude (nivel),
conforme a sua ordem (tatil, visual, psicoldgica, etc) e seu dominio (pintura, musica, etc).
Os niveis de sensagdo exigem um verdadeiro atletismo afetivo do corpo, quando a onda
que percorre o mesmo desenha a sensagdo que o afetou. A sensagdo ¢ real, ¢ crueza
(FOGAZZI, 2013, p. 48). Trata-se de uma sensacdo viva que ¢ expressdao de imanéncia do
vivido, do sentir e do sentido. Vida empirica paradoxalmente transcendental concebida de
modo diferente da vida ideal das concepgdes do platonismo. Em Platdo, o transcendente é
um mundo inacessivel, onde as ideias vivem, onde os modelos estdo inatingiveis, apenas
vislumbrados como “sombras” na mente dos poucos “amigos do saber”, ou seja,"que
participa da existéncia, de forma paralela ao atual, ao real, ao imanente, ao corpo. Néo ¢ a
transcendéncia platonica, para Nietzsche propria dos fracos, ou seja, os que vivem na ideia
de uma existéncia outra, na esperanca por um outro plano, transcendente, no qual as dores
e tristezas da vida seriam inexistentes. Em tal plano idealizado os fracos, os ndo lutadores,
sdo recompensados pela sua resignagdo e seu ressentimento pelos fortes ¢ vingado
(NIETZSCHE, 2008, p. 299). A luta se configura tragica. No perspectivismo nietzscheano,

5 PORTUGAL, 2017, disponivel em: https://paulodarzegaleria.com.br/artistas/anderson-santos/, consultado em
18 jan. 2020.
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o corpo, permeado por sensagdes ¢ pela certeza de sua finitude, é o que efetivamente se
apresenta. O corpo e suas sensagdes sdo o que efetivamente se tem.

A sensacdo ndo tem a necessidade de uma narragdo, pois atua diretamente no sistema
nervoso. Ela corta a consciéncia, traz o impensavel, o imperceptivel, o singular. Transmite
as forgas atuantes que ndao foram percebidas pelo ser. A sensagdo quando percebida, com
Bergson (2010, p. 279-280), ja ¢ memoria, pois a sensagdo € apenas sentida. A narragdo e a
representacdo foram percebidas pelos pintores que buscaram apresentar as forgas sensoriais
mais brutas como obstaculos a via direta da sensacdo que desejavam expressar. Uma vez
que as figuracdes representativas sao conduzidas pelas intelec¢des do cérebro impendem o
impacto rapido, a “mordida” da sensacdo. A narracdo percorre um caminho organizado
pela razdo, enquanto a sensacdo direta € um soco na carne, no nervo. A representagdo de
um corpo, na pintura, estd endurecida pelos esquemas que a razdo engendra, mas a
apresentagdo da figura, construida pela carne e como carne, atinge a carne diretamente,
sem desvios. Como nos estudos de Deleuze sobre o pintor Francis Bacon, pode-se concluir
que a pintura, em sua forca colorante e ndo representativa, mesmo quando nio abstrata e
apresentando figuras, trata de sensa¢des. (FOGAZZI, 2014)

A pintura de Bacon tem como ponto de partida a obra de Picasso, na primeira da série
de entrevistas a David Sylvester (1992) Bacon afirma encontrar todo um territdrio de formas
organicas que se relacionam com a imagem humana nas pinturas de Picasso dos anos 1920.
Depois de visitar uma mostra de Picasso ¢ que ele decide comecar a pintar, porque encontra
nas obras de Picasso aquilo que ele denomina "a brutalidade do fato". A verdade indiscutivel
e bruta. Toda a imaginacao de Picasso parece recair sobre a criagdo de novas formas, situadas
nem acima nem abaixo das formas comuns, mas verdadeiras como elas e que nos atingem
diretamente ao sistema nervoso. Minha pesquisa formal deve muito ao estudo que fiz da obra
de Picasso. Caius Marcellus Aratjo em um trecho do texto sobre o meu quadro Paisagem 7

descreve esta relagdo,

Pode-se assinalar ai uma vinculagdo do autor ao rigor construtivo dum Cézanne, que, disso
bem sabemos lh' impregnara a producdo de forma indireta, através de suas releituras de
Picasso nos anos 1990. A pesquisa formal de Anderson se desenvolve com foco em
estruturas anatomicas, ¢ certo, mas esquemas geométricos dos mais rigorosos subjazem aos
amalgamas de tecidos organicos representados na superficie policromica, abarcando
também o fundo®.

Hoje, a obra de Picasso, me interessa principalmente porque entendo que sua pintura
rompe com quatrocentos anos de uma prisdo imposta a pintura europeia pelas maquinas de
imagem como a camera escura: o ponto de vista monocular. O homem moderno se
acostumou ao fato de que o mundo se assemelha a uma fotografia, esquecendo que nossos
olhos e o0 nosso cérebro enxergam de um modo diverso, diferente daquele de um obturador
fotografico. Porém ja em 1909, segundo Gertrude Stein (2016, p. 13), o proprio Picasso se

serviu de fotografias para pintar as primeiras paisagens cubistas. Desde a sua criagdo, a

6 Araujo, 2010, disponivel em: http://clausclars.blogspot.com/2010/04/mulher-reclinada-paisagem.html,
consultado em: 18 jan. 2020
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imagem fotografica vem sendo aceita como a mais perfeita imagem, em parte, porque nao
podemos ignorar, como diz Francis Bacon em entrevista a Frank Maubert, que: "ha
instantaneos que nenhum pintor pode capturar”.

O Cubismo de Picasso e Braque, e toda a obra posterior do pintor espanhol, se impde
como uma possibilidade para a pintura de continuar figurativa, mesmo depois da invengdo da
fotografia. Adotando caracteristicas da pintura, a fotografia remediou a pintura superando-a
em sua capacidade de capturar o real e obrigando-a a uma reconfiguracao total do seu meio.
Isto porque, a fotografia ndo ¢ uma figuragdo do que vemos, ela se torna o que o homem
moderno vé. O homem moderno aceita a fotografia como o real porque, ja estava habituado a
um tipo de figura¢do derivada de um modelo perspectivista monocular oriunda das antigas
maquinas de criar imagens como por exemplo a camera escura. A imagem fotografica nao ¢
so0 figurativa mas pretende reinar sobre a visdo, porque se impde como a maneira mais
objetiva de captacdo da realidade visivel, ou seja, sobre o terreno que era de inteira
exclusividade da pintura até entao.

Sabemos que a fotografia durante muitos anos se reduzia ao instantdneo, a captura
direta e imediata, carecendo de profundidade, ou melhor, o instantdneo fotografico operava
na superficie dos corpos em uma fracdo de segundos. A imagem criada na pintura, em
oposi¢do, carrega consigo o tempo de cada pincelada e cada hesitagdo de seu autor, a
profundidade.

David Hockney em conversa com Lawrence Weschler, quando confrontado com a ideia
de que o Cubismo seria a culminancia de uma busca pela planaridade, tese de Clement

Greenberg defendida por Irwin, exclama:

No! Cubism was precisely about saving the possibility of figuration, this ages-old need of

human beings, going all the way back to Lascaux, and saving that possibility at the
moment of its greatest crisis, what with the onslaught of photography with all its false
claims to be able to accomplish such figuration better and more objectively. It was about
asserting all the things photography couldn’t capture: time, multiple vantages, and the
sense of “lived and living experience”” (WESCHLER, 2008, p. 29).

Acrescentar algo de vivo a uma imagem, mesmo tendo contraditoriamente a fotografia

como referimento se torna uma pratica para pintores como Degas, Francis Bacon, Gerard

7 Nao! O cubismo tratava precisamente de salvar a possibilidade de figuracdo, essa necessidade milenar dos
seres humanos, remontando a Lascaux, e salvando essa possibilidade no momento de sua maior crise, com 0
ataque da fotografia com todas as suas falsas alegagdes de ser capaz de realizar essa figura melhor ¢ mais
objetivamente. Tratava-se de afirmar tudo o que a fotografia ndo podia capturar: tempo, multiplas vantagens e o
sentido de “experiéncia vivida e viva” (T.A.)
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Richter e outros, assim, toda a pintura do século vinte se desenrolarda através do mote,
ultrapassar a fotografia. Artistas que estavam cientes de que ndo poderiam competir, técnica
ou economicamente com a industria se empenharam em oferecer um alivio a sua arte,
"internalizando" alguns aspectos e processos da nova tecnologia, intimidando-a (BOIS,1986).
Adiciono ainda a este cendrio a invengdao do cinema, da televisdo e do video que,
modificando o modo de transmissdo e frui¢do da imagem, se impdem subitamente como
disparadores, maquinas de pensamento (o cinema mais que todos os outros), geradores de
afetos. Mas subitamente, complicam o jogo porque seja a imagem vida registrada do cinema
(tempo-movimento), que podemos ver e rever, ou a imagem televisiva sincronizada com o
tempo do mundo, levam o mimetismo e a reproducdo do mundo a um nivel que Dubois
(2004, p. 53) chama de extremo, ou absurdo, remontando a ideia divina da imagem total: um
mundo "a sua imagem”. Sobrando para a pintura, a sensagdo. Francis Bacon que usava

fotografias como referéncias para sua pintura esclarece:

A fotografia me da uma ajuda, me serve de apoio, me suscita e provoca imagens. A
fotografia me permite arrancar, depois eu risco, subtraio, apago. No fim, ndo resta mais
muita coisa da fotografia originaria. Na verdade, ela me liberta da necessidade de exatidao.
E um maravilhoso disparador (MAUBERT, 2010, p. 25).

Como Bacon, minha produgdo artistica comega sempre por uma ideia que transformo
em uma referéncia fotografica. Faco fotografias de pessoas que tomo como modelos,
geralmente sdo pessoas muito proximas a mim, amigos, familiares, companheiras ¢ animais
que de alguma maneira se relacionam comigo, um cdo de um amigo, por exemplo. Muitas
vezes estas fotografias passam por uma reelaboracao digital até que consiga construir uma
imagem mais proxima daquilo que me recordo emanar da presenga do modelo. Em seguida,
parto para a pintura.

Por considerar o processo criativo como uma atividade que nao diz respeito somente a
um obra ou um conjunto de obras, mas que envolve a vida do artista, feita de caminhos,
escolhas, incertezas (SALLES, 1998; OSTROWER, 2004) utilizo o método autobiografico
como parte de minha escolha metodologica para esse estudo. Assim, no primeiro capitulo falo
do meu encontro com a pintura, apresento as minhas primeiras obras, sublinhando caminhos
e momentos que t€ém marcado as minhas escolhas durante minha formacao artistica. Ainda
dentro deste capitulo falo de minhas escolhas e referéncias na pintura a dleo, € no subitem

Pintando com a luz, trato do meu encontro com a pintura digital e de como o mundo digital
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tem aberto novos caminhos para minha producao. No segundo capitulo, trago meu percurso
como editor de revistas online, sublinhando a importancia da elaboragdo de um circuito de
artistas e uma rede de atuagdo no meu processo. Pois o digital ndo trouxe novidades somente
para as elaboracdo de minhas obras mas também para a formagdo das redes sociais e para a
forma como nos relacionamos uns com os outros. Enfim, no terceiro capitulo apresento os
trabalhos realizados para a exposicao Floresta Negra e como conclusdo para essa pesquisa,
procuro desvelar um pouco do processo de construcdo das obras e as escolhas para sua

exibigao.
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1. CAPITULO 1:

1.1. Porque as imagens:

“I pursue no objectives, no system, no tendency

i have no programme, no style, no direction i like the indefinite, the boundless
i like continual uncertainty”

Gerard Richter

Nasci em 1973, 0 ano em que Picasso morreu. Tive desde minha infancia acesso a TV a
cores, ao video-game Atari de meu primo, ao gravador de cassetes portatil, ao walkman, ao
discman, ao video cassete e ao DVD, ao desktop e ao notebook. Em quarenta e sete anos de
vida, de onde me encontro enquanto escrevo, vivenciei um numero consideravel de
surgimentos de novos meios e também o desaparecimento por obsolescéncia de varios deles,
por isso como a artista e pesquisadora Rosangella Leote, entendo que "ndo podemos
determinar de fato quando uma tecnologia passa a ser ou deixa de ser nova” (LEOTE, 2015,
p. 2179). Vivi de perto a mudanga de formatos da musica, do LP de vinil, da fita K7, até as
plataformas de streaming. Tudo mudou, porém, nunca se produziu tanta musica, em parte
porque com a digitalizacdo de todo o processo de producao, o barateamento do fazer musica
tornou acessivel a um numero consideravel de agentes, que anteriormente nio teriam
condi¢des econdmicas de realizar as etapas de composi¢do, gravacdo, distribuicdo e
lancamento de um album musical e o custo das suas pecas de divulgacao em video. Hoje,
muitas vezes, todo este processo ¢ realizado a partir de um smartphone. Acompanhei a
popularizacdo do YouTube e o estrelato do amador, os tutores virtuais € boom dos videos de
"como fazer".

Com o filme as mudangas foram tantas, mas de certa maneira, me parece que podem ser
equiparadas as transformagdes na musica: a invencdo do video-cassete, e assim, o poder de
assistir ao filme de sucesso do cinema comodamente em casa. Muitos filmes, ja nessa época,
produzidos por estidios menores € que nao tinham o félego econdmico para se tornarem
sucesso no cinema, por isso eram lancados exclusivamente no formato VHS, somente para

distribuicdo nas locadoras de filmes. Este conceito de comodidade esta por tras de todas as
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transformagdes que se dariam desde o VHS, o aparecimento do DVD, do Blu-ray, do formato
MP4, e por fim das plataformas de streaming como a Netflix, ou Amazon. Na era da internet,
a ideia de nos manter em casa, confortavelmente aprisionados aos nossos sofas, assistindo
horas a fio a producdes audiovisuais, transformou completamente a relacdo imersiva que
antes tinhamos ao entrar e estar durante duas horas em uma sala de cinema assistindo um
filme. Paradoxalmente, o anonimato proporcionado pela possibilidade da frui¢do exclusiva de
audiovisual em streaming, proporcionou uma explosio de consumo e producdo de
pornografia. Protegidos pela tela de cristal liquido dos smartphones e notebooks, os usudrios
da pornografia digital fazem com que sites que abrigam o conteido pornografico estejam
entre os mais visitados na internet, perdendo somente para sites de busca, redes sociais e
compras.

Esta ¢ a minha €época, a que nasci e na qual vivo e produzo pintura. Muitas vezes me
pergunto, lembrando de Saramago, se ndo estamos por fim vivendo a realizacdo do mito da
Caverna de Platao, “quando as imagens que nos mostram da realidade de alguma maneira
substituem a realidade”. Segundo o escritor portugués: “estamos a viver no mundo
audiovisual, efetivamente a repetir a situagdo das pessoas aprisionadas, ou atadas na caverna
de Platdo, olhando em frente, vendo sombras e acreditando que as sombras sdo a realidade.
Foi preciso passarem todos estes séculos para que a caverna de Platdo aparecesse finalmente
no momento da historia da humanidade que ¢ hoje, e vai ser cada vez mais$”.

Neste mesmo documentario, de onde cito a fala de Saramago, o cineasta Win Wenders
nos fala sobre a necessidade humana por conforto, proporcionado por nossa capacidade de
imaginar, de completar com a nossa imaginagcdo o que vemos, 0 que ouvimos € 0 que nos
acontece, criando significado. Compreendo que € isso o que torna uma imagem rica: a sua
capacidade de nos ativar a imaginacao e, assim, construir justificativas ao que percebemos
como real. Grande parcela das imagens que vemos hoje, se apresenta pronta, finalizada, nao
nos ajuda a gerar significados, ou sentido, segundo Wenders estando a maioria das imagens
fragmentadas e descontextualizadas, tentam sim, nos vender algo. Imagens publicitarias,
videoclipes, ¢ mesmo filmes que uma vez enclausurados em si mesmos nao permitem que

nossa capacidade imaginativa adentre em seu territorio, ndo somos capazes de projetar os

8 Saramago, José, trecho do documentario Janela da alma, disponivel em:https://www.youtube.com/watch?
time continue=130&v=XvKzrsAkl68&feature=emb title, acesso 24 abr. 2020.
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nossos sonhos ali, nos permitem apenas que nossa atencao seja capturada e direcionada ao
lucro de alguém.

Este ¢ o estado atual de uma cultura, um horizonte distopico, sim, mas ¢ onde estou e
de como disse antes, de onde por algum defeito ou predisposi¢do, produzo. Pinto porque me
interesso pela vida, por pessoas e entendo que ¢ a maneira que encontrei de refletir sobre o
meu tempo, de pensar e imaginar, me mantendo alerta para os acontecimentos do mundo e sei
que, de alguma maneira, isto se reflete na maneira como produzo.

No seu livro sobre Picasso, Gertrude Stein reflete sobre a passagem do tempo na vida

das pessoas e como um criador € sensivel a estas mudangas:

As pessoas realmente ndo mudam de uma geracdo para a outra, desde o principio da
historia as pessoas sdo praticamente o que sempre foram, elas tém as mesmas
necessidades, os mesmos desejos, as mesmas virtudes ¢ as mesmas qualidades, os mesmos
defeitos, de fato nada muda de uma geragdo para outra exceto as coisas vistas e sdo as
coisas vistas que constroem essa geragdo, em outras palavras, nada muda nas pessoas de
uma geragao para a outra exceto a maneira de ver e de ser visto, as ruas mudam, o modo de
transporte nas ruas muda, as construgdes mudam, os confortos das casas mudam, mas as
pessoas de uma geracdo para outra ndo mudam. Nas artes o criador é como todo o resto das
pessoas vivas, ele ¢ sensivel as mudancas pois a vida e sua arte sdo inevitavelmente
influenciadas pela maneira como cada geracdo estd vivendo, pela maneira como cada
geracdo estd sendo educada e pela maneira como as pessoas se movem, tudo isso cria a
composicao dessa geragdo. (STEIN, 2016, P.14)

Nasci em Salvador. Meu pai foi um desenhista técnico que depois se formou
engenheiro, minha mae ¢ professora e sempre tive a minha disposi¢ao materiais de desenho e
pintura para brincar. Eu e meus irmdos sempre pediamos a meu pai para desenhar um
personagem dos desenhos animados que assistiamos, ele trabalhava muitas vezes em casa, e
numa dessas vezes me explicou que estava muito ocupado terminando um projeto e que se eu
queria realmente um desenho, eu poderia fazé-lo, eu mesmo. Me deu lapis, borracha ¢ uma
folha de papel e comecei a desenhar desde entdo, porque o desenho me exige uma tamanha
sorte de concentracdo que meu corpo se anima quando me dedico a esta atividade. Nao
proponho nada mistico ou transcendente nesta minha colocagdo, s6 a simples constatacao de
que o ato de desenhar me traz um prazer que ndo experimento em outras atividades. Esta
sensacdo me acompanha desde que comecei meus primeiros desenhos e permanece até hoje.
Desenho porque sinto um prazer fisico em riscar, o ato de desenhar me faz bem. Desenhar se
tornou meu modo de entender o mundo, de simplificar um pensamento, bem como de

concretizar uma ideia.
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Meus primeiros desenhos se perderam entre tantas mudangas de endereco, mas lembro
de copiar os desenhos das revistas em quadrinhos da Disney, eu adorava o pato Donald,
Mickey e, também, o gato Félix. Depois quando fui crescendo, me interessei pelos super-
herdis e sobretudo, pelo Batman. O universo de Batman era pra mim fantastico, desde a série
Batman e Robin que assistia na TV, com o incrivel Batmével que cuspia fogo, até os
quadrinhos do Frank Miller, O cavaleiro das Trevas. Batman, um detetive, um super-heroi
sem super poderes, que apesar de distribuir socos, era essencialmente um detetive, armado
com suas traquitanas que o ajudavam a antecipar os passos dos super vildes e a resolver os
crimes usando sua inteligéncia.

O desenho das revistas e desenhos animados de super her6is me deu o conhecimento do
desenho anatomico, o entendimento do funcionamento do corpo humano, bem como a
possibilidade da distensdo da figura humana, do exagero, de como tensionar a figura para
comunicar melhor uma ideia. Ganhei de meu pai um livro de desenho de anatomia humana,
que de inicio achava interessantissimo pelas poses incomuns para um aspirante a desenhista
acostumado as histérias em quadrinhos de super-herdis. Aprendi muito sobre o escorgo neste
livro. O escor¢o ¢ um recurso usado na representacdo de imagens, uma ilusdo gerada pelo
angulo da imagem, que faz com que o primeiro plano de um objeto pareca mais curto do que
realmente €. Para representar o corpo humano, quando alguns membros estdo em um plano
mais proximo do que outros, ¢ preciso reduzir as distancias reais entre as linhas, para que o
desenho seja entendido como ndo distorcido, apesar de ser desenhado mais curto. Aos poucos
os desenhos do livro se tornaram chatos, pra mim lhes faltava vigor, mas me serviram de link
para conhecer o desenho renascentista de Leonardo e Michelangelo.

O desenho de Michelangelo continha tudo aquilo que me interessava nas figuras das
histérias em quadrinhos, s6 que suas imagens eram como 0s posters ou as capas, diferentes
do interior das revistas, que eram em sequéncias, ali a comunicagdo era mais imediata ¢ ao
mesmo tempo mais sutil. O quadrinho de Frank Miller O Cavaleiro das Trevas ja trazia pra
mim o interesse menor pelas sequéncias, mas uma comunicacao pelas imagens de pagina
inteira, as vezes duas paginas, recurso inspirado no cinema. As cores das paginas dessa
histéria eram como aquelas da pintura de Michelangelo, vibrantes, como as cores vistas na

minha cidade, Salvador.

23



Desse cruzamento entre quadrinhos e Renascimento foram se desenhando os meus
primeiros rabiscos mais sérios. Todos frutos da minha paixdo pela figura. Meu pai,
percebendo o meu avango, comecou a me dar pequenas tarefas em seu trabalho de casa, como
colorir os mapas topograficos que desenhava e desenhar pequenos projetos arquitetonicos.
Comecel a receber um pagamento por essas tarefas. Ja no segundo grau, passava horas
desenhando durante as aulas e, entediado com o curso técnico de eletro-mecanica, desenhava
no canto das paginas dos cadernos. Como tinha uma formacgdo de desenho técnico oriunda do
trabalho com meu pai e fazia o curso técnico de mecanica, comecei a ser procurado por meus
colegas de turma para fazer as tarefas que envolviam o desenho técnico. Cheguei ao ponto de
fazer a tarefa para toda a turma até que fomos descobertos pela evidéncia do trago, que era o
mesmo em todos os desenhos.

Nesta época comecei a me interessar mais pela musica popular e principalmente pelo
rock, porque me parecia divertido passar um tempo com outras pessoas aprendendo como
tocar juntos, aprender ritmos e dividir os siléncios, era um aprendizado muito diverso da
experiéncia solitaria do desenho e da pintura. Durante anos me diverti muito com os ensaios,
as bandas, o meio musical e fui aprendendo sobre produgdo cultural, organizacdo de
espetaculo, iluminagdao e sobre o relacionamento com o publico. Contemporaneamente a
atividade de aspirante a musico de banda de rock, como tinha terminado o segundo grau, e
depois de um estagio mal sucedido na area de eletro-mecanica, onde descobri que ndo teria a

menor chance de continuar naquela area, comecei a procurar um trabalho. Comprei um jornal

e encontrei o anincio de trabalho para desenhista em vidro, me

Al
BN

candidatei, mas ndo sabia fazer um desenho em um adesivo, ter
que pensa-lo como uma maéscara que serviria, depois de cortado e
jateado com areia, para decorar um vidro de maneira permanente. _ 1

. . . 4 \
Aos poucos fui me tornando um proﬁSSIOnal reSpeltadO nessa area. i, B
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Este trabalho custeou os meus futuros estudos.

Em 1993, tomei a decisdo de entrar para a Escola de Belas o

Artes e fazer o curso de Artes Plasticas. Fiz o vestibular e ingressei  pigura 1: Estudo a partir de

_ . . modelo, 42 x 29,7 cm,1995
na Escola na turma de 1994. Para minha grande decepcao a pintura

e o desenho ndo estavam na moda para os professores, muitos deles
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eram interessados em outras linguagens mais contemporaneas como a fotografia e a
performance. Muitos dos meus colegas, que se interessavam justamente por essas disciplinas,
foram abandonando o curso. Outros foram abandonando também por causa da dificuldade de
se manter na escola por conta da dura realidade do viver como artista e da falta de perspectiva
de inser¢ao no mercado de trabalho. O que me permitia continuar estudando era justamente o
fato de continuar trabalhando como desenhista para as vidracarias e, assim, ter uma certa

independéncia econdmica.

Figura 2: Estudo a partir de modelo, 42 x 29,7 cm,1995

O estar na Escola me proporcionou varios encontros com colegas que se
transformariam em referéncias para o meu aprendizado e para a vida que levaria dali em
diante, aprendi nas conversas de corredores como misturar ingredientes para iniciar a pintura
a oleo, com duas colegas viajamos para a bienal de Sdo Paulo e ali conheci a pintura de
Francis Bacon. Fui colega na Escola de Belas Artes de Devarnier Hembadoom com quem
aprendi a serigrafia e desenvolvemos uma série de atividades juntos durante o periodo que
estava na escola e depois que terminei o curso. Também fui colega de Elias Santos, Virginia
de Medeiros e de Daniel Freire, este Gltimo um parceiro de tantas aventuras. Daniel me
apresentou a Devarnier, que estava no Rio de Janeiro quando entrei na escola de Belas-Artes.
Daniel ¢ um pintor e com Elias e Virginia, tinha exposto na galeria ACBEU da Pituba. Tinha

ido visitar a mostra e era impressionante o nivel da pintura daquele grupo, eu queria entender
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o que eles faziam e me aproximei de Daniel. Ele j& conhecia Francis Bacon e também Lucian
Freud e tantos outros pintores que eu gostava e ficamos amigos, dividimos um ateli€ na
ladeira dos Aflitos e ali recebiamos amigos, modelos e colegas. No final das contas
pintdvamos pouco, mas ali pintei um quadro importante La Prigioniera, hoje em uma colegao
particular em Nova Yorke, onde ja misturava um pouco das influéncias da pintura de Lucian
Freud e Francis Bacon. Virginia tinha emprestado a Daniel o livro de David Silvester com
entrevistas de Bacon “A brutalidade dos fatos”, acabei devorando o livro, tudo ali me
interessava. Me impressionava a habilidade de Bacon em exprimir conceitos que para mim,
s0 poderiam estar em livros de filosofia. Era tudo tdo claro e 6bvio nas falas de Bacon que
este se tornou rapidamente, o meu livro de cabeceira.

Como o atelié era muito frequentado e depois que Daniel passou a morar 14, voltei a
pintar mais na casa onde morava com minha mae e irma. Mas precisava de espago. Nesta
época produzi uma série de pinturas chamada Mulheres onde, com referéncia em fotografias
femininas que encontrava em revistas de moda ou livros de fotografia como o do Elmer
Batters pioneiro da fotografia de fetiche, tentava me aproximar da ideia de deformacao da

figura oriunda do meu contato com a obra de Bacon.

Figura 3: #5, acrilico sobre tela, 19x27cm, 1997 Figura 4: #12 Who?, acrilico sobre tela, 19x27cm, 1997

O trabalho nesta série de pinturas se estendeu durante alguns anos. Nela fui de alguma
maneira diluindo o que estudava e aprendia das obras de Francis Bacon. Como, no trabalho
do pintor, a tinta/carne se dissolvia e mesmo assim se podia ver naquilo tudo uma aparéncia
com o objeto representado. Como que de repente a figura se tornasse ainda mais viva, ou
melhor, mais real, parecida de como eu as imaginava. Naquela época pintei muito a partir dos

trabalhos do Bacon, como ele mesmo fizera com os trabalhos de Veldzquez (e Picasso fizera
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com quase todos os pintores anteriores a ele). Fui experimentando e produzindo, chegava a
pintar vinte quadros em um Unico més. Muitas dessas telas foram primeiro doadas a meus
amigos proximos, depois vendidas a amigos dos amigos e depois a pequenos colecionadores.

Guardo poucos registros destes quadros.

Dentro dessa série de pinturas, desenvolvi uma “sub-série" de 10 quadros e alguns
desenhos, chamada Amantes. Mixando referéncias de obras de Bacon, Egon Schiele, Klimt e

imagens que recolhia em sites pornograficos na internet.
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Figura 5 : #3, Liebspaar, acrilico sobre Figura 6: #8, Amantes, acrilico e 6leo sobre tela, 80x80cm,
tela, 19x27c¢m, 2000 2000

1.2. Bacon:

Talvez este seja 0 momento de fazer um paréntese neste auto-retrato e tratar da pintura
de Bacon, falar de uma forma mais objetiva o que me acontece com a sua obra. Como ja disse
antes neste texto, conheci primeiro uma sua pintura em uma fotografia que me apareceu por
acaso na rua, enquanto caminhava para ir para a Escola de Belas Artes, era a pagina de um
livro amassada como as fotografias do atelier do pintor. Fiquei intrigado com aquele pedago
de pagina e a fotografia de uma pintura que eu niao conhecia e que ndao continha o nome do
autor. Depois quando visitei a XXIV Bienal de Sdo Paulo em 1998 e travei o real encontro

com a sua obra, tive uma sensagdo de revelacdo. Estava muito displicente na visita a Bienal,
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achava tudo muito banal, superficial e esperava que a pintura de Van Gogh me consolasse ¢
me decepcionei, mas ao entrar na sala central da mostra dedicada aos grandes mestres, me
senti como que atropelado, este encontro com a pintura de Bacon mudou radicalmente a
minha visdo. Foi para mim uma revelagao.

Revelacdo no sentido de que finalmente tinha encontrado aquilo que procurava e que
tudo o mais que conhecia ndo importava. Todo o conhecimento se apresentava ali, nu,
desvelado diante de mim. Desde entdo ativou-se em mim uma maquina de ver no mundo a
minha volta o impacto da obra do pintor, as coincidéncias, e as referéncias que estavam por
toda parte, na pintura de Lucian Freud, Eric Fischl e Jenny Saville, mas também em outras

obras ndo necessariamente no campo da pintura:

Outside fine art, Bacon’s love for movies and filmmaking has always been a mutual affair,
and directors from Pier Paolo Pasolini to David Lynch admire and reference him. Marlon
Brando’s acting and the colour schemes in Bernardo Bertolucci’s Last Tango in Paris,
1972, were both informed by Bacon’s painting, and H.R. Giger’s design of the infant
extraterrestrial creature in Ridley Scott’s 1979 Alien movie was modelled on the figures
in Three Studies for Figures at the Base of a Crucifixion,1944. Baconic devices including
the arena, shuttering and ‘space frames’ appear throughout R.E.M.’s video for Lotus, 1998,
directed by Stéphane Sednaoui (watch video here). Reproductions of Bacon’s paintings
feature in many films, famously so in Tim Burton’s Batman from 1989, and Christopher
Nolan’s Inception, 2010. In 2008, Nolan had asked for the make-up of Heath Ledger’s
‘Joker’ in Batman - The Dark Knight to resemble Bacon’s thick impasto.

Bacon’s impact has always manifested itself in multifarious ways and continues to do so,
providing material for a theatre play, feature film, ballet and an opera. Bacon’s
extraordinary life and art continue to excite and inspire®.

Para mim o grande encontro, além dos seus quadros na Bienal, foi com o seu
pensamento no livro A brutalidade dos fatos de David Silvester, hoje boa parte destas
entrevistas estdo disponiveis no youtube e ver o pensamento sendo proferido com sua voz
pastosa, seu ritmo, e objetividade, s6 aumentam a intensidade do seu discurso. Mesmo lendo,
levei muito tempo para entender o que Bacon tinha visto nos quadros dos anos 20 de Picasso,
e uma vez que entendi sobre as micro-distorgdes da figura, descobri um universo de
possibilidades para a constru¢do do meu repertorio ali, de tentar tornar reconhecivel um corpo
depois de todos os recortes possiveis, e por isso fui tateando, pintando,
processando aquela impressdo e construindo a série Mulheres. Chamo de impressdo porque
acredito que aquilo de alguma forma se imprimiu no meu olho, modificou o0 meu modo de

perceber.

9 Disponivel em: https://www.francis-bacon.com/art/influence-inspiration/legacy, acesso 24 abr. 2020.
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Ao me aprofundar na sua obra e no seu modo de ver o mundo e as coisas, estabeleceu-
se em mim a busca por criar a pintura pela sensagdo, a vontade de tocar o outro que esta
diante de uma obra sua na pele, e pintar as coisas como sdo, como existem. Mas esta
existéncia € urgente, “as coisas realmente vistas, conhecidas no instante em que sdo

conhecidas.” (STEIN, p. 36) Aquilo que Bacon denomina como fato.

Figura 7: 66, Madalena, grafite sobre papel, 18x20cm, 2003

Tateei em vao, tentando incorporar trechos de obras suas ao meu trabalho,
principalmente na série Mulheres. Aos poucos fui entendendo que ja tinha incorporado o
sentido de sua pintura e fui me aproximando de um jeito meu de enxergar o mundo, minha
propria visdo. Mas ainda € cedo, vamos como qualquer bom acougueiro, por partes.

Fui um dos tantos que terminaram o curso de bacharelado em Artes Plasticas. Antes do
término do curso comecei a participar de Saldes Regionais e Nacionais, no Saldo de
Americana (SP), hoje extinto, fui contemplado com uma mencao especial com a obra Flor de
la passion que, depois de exposta no Saldo, fez parte de uma colegdo particular de Salvador,
até ser roubada h4 alguns anos.

Depois de uma conversa com o pintor Jodozito, na qual me disse que sentiria uma
grande diferenca ao pintar pessoas que conhecesse, instigado, comecei a fotografar pessoas
proximas para usar estas fotos como referéncia para a pintura. Nao sendo um fotégrafo e ndo
tendo intimidade com o equipamento fotografico, em um primeiro momento pedi a Daniel

Freire que tirasse as fotos para mim, enquanto eu orientava como as fotos deveriam ser
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tiradas e quais eram as poses do retratado, como fazia Francis Bacon ao pedir a John Deakin
para fotografar seus modelos. Mas depois que vi o resultado, entendi que eu mesmo deveria
fazer as fotografias, pois precisava que as fotos revelassem mais da intimidade com aquela
pessoa e tendo um intermediario entre mim e o modelo, esta tarefa se tornava impraticavel. O
contato tinha que ser direto e o mais proximo possivel.

Com o tempo e tendo fotografado vérias pessoas, entendi que para realizar as imagens
que preciso para a minha pintura, necessito que exista uma conexao com aquela pessoa,
mesmo que seja minima. Preciso que aquilo fique de alguma maneira impresso nas fotos que
faco. Como explica a cineasta Agnés Varda no documentario Janela da Alma, “Tudo depende
da nossa posicdo quando filmamos, da nossa relagdo, nossa conexdo com o tema, com a
pessoa filmada, ou com aquele momento de nossas vidas”. Minhas primeiras fotografias
foram um desastre, ndo entendia do equipamento fotografico, como regular a exposi¢ao, mas
aos poucos fui entendendo que quanto mais defeituosas eram as fotografias mais me serviam
como disparador para a pintura, porque abriam um espago para imaginar formas e ndo apenas
o ato de copiar.

O que me interessa quando fago fotografias e depois as uso como referéncia para a
pintura ¢ o quanto posso colocar ou tirar dali sem que aquilo se distancie demasiadamente do
ponto de partida. Quando pinto uma mulher, quero que se reconheg¢a que aquilo ¢ uma
mulher, ndo um cdo, mas, a0 mesmo tempo, quero que as marcas que ali estdo indiquem que
aquilo ¢ tinta arrumada sobre uma tela. Que aquilo que est4d diante dos nossos olhos ¢ uma
pintura, um trabalho de um cérebro e maos humanos. Lucien Freud (2011) dizia: “o essencial
em um tema ¢ autobiografico, tem tudo a ver com esperanga, memoria e envolvimento de
fato. Eu pinto pessoas que conheco, que me interessam e com as quais me importo, sobre as
quais penso, em ambientes onde vivo e que conheco bem”. Por isso, ressaltava a importancia
da confianc¢a e da intimidade com os modelos e os ambientes, principio que o acompanhou ao
longo de sua carreira. E Freud (2011) ainda dizia: “Para mim o quadro ¢ a pessoa. Eu pinto as
pessoas ndo precisamente pelo que parecam, ndo exatamente pelo que sejam, mas como
deveriam ser”.

Lucian Freud foi aos poucos se tornando uma influéncia crucial para o meu trabalho.

Conheci seu trabalho antes do de Francis Bacon, nas ultimas paginas dos livros de Historia da
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Arte encontrava sempre uma obra sua. SO fui me deparar com sua obra pessoalmente muito

tempo depois em 2007, numa mostra na Fundacdo Mir6, em Barcelona, ali, novamente fui

assaltado. Estar de frente com uma sua tela foi e ¢ para mim estar de frente com algo

verdadeiro:

O olhar de Freud no corpo humano ¢ famoso por seu suposto desapego. Cada veia
estourada e polegada de carne flacida, cada tufo de pélos pubianos ou nas axilas sdo
expostos, ndo "clinicamente", mas despidos de narrativa e sentimento. A imagem, em uma
palavra favorita de Freud e Auerbach, compele o consentimento por sua "crueza". Nenhum
nu moderno é mais densamente cheio de vida corporal. A capacidade de reformar o corpo
nu em termos de forma clara e energética, ao mesmo tempo em que parece nao perder um
poro, nem um cabelo, de sua presenca minuciosamente examinada - como em Naked
Portrait with Reflection, 1980, com seu extraordinario desenho dos seios e do torax da
mulher - parece definir a idéia freudiana de verdade pictdrica (HUGES, 2013, p.1095).

Os milhdes de pinceladas, as marcas de todas as tentativas, as sobreposi¢des de cores e

descobrir que aquilo, aquela imagem, s6 se completa depois em nossa mente quando em vao

tentamos esquecer dela.

O corpo ¢ novo todas as vezes, € o conjunto ¢ um retrato. Porque ele queria que o corpo
carregasse a forg¢a expressiva que o rosto poderia antecipar: “Eu costumava deixar o rosto
até o fim. Eu queria que a expressdo estivesse no corpo. A cabeca deve ser apenas mais um
membro. Entdo eu tive que minimizar a expressdo nos nus”. Ndo havia um "sistema
formal" nas formas de Freud - nenhum dispositivo de esfera-cone-cilindro para fazer um
pequeno motor pictorico confiavel a partir dos objetos pictoricos mais confidveis, mutaveis
e ferozes, o corpo humano. O trabalho esta cheio de eligdes radicais, mas isso nao ¢ tanto o
resultado de um gosto por certos tipos de distor¢do, como "o resultado da necessidade
forcada de momento a momento". Como resultado, nenhum pintor desde Picasso
considerou o corpo humano uma experiéncia tdo perturbadora para o espectador quanto a
de Freud (HUGHES, 2013, p. 1096).

Sua obra me pareceu sempre estar na contra-mao, pois numa época em que o oficio de

criar figuras com tintas e pincéis, parecia como sugere Fagioli (2018, p. 42)

"irrevocabilmente bandito a favore di un’arte solo progettuale, i quadri di Freud ci appaiono

una rivincita della pittura. Freud rappresenta il trionfo della prosa, del romanzo per immagini

in un’epoca in cui la pittura ¢ stata ridotta a mera ideazione concettuale senza piu racconto

per figure!l0”,

1.3. O rato:

No ano de 1998 eu e minha irmda compramos um computador, um Windows PC,

descobri o Windows Paint, um programa de edi¢do de imagens muito simples que se tornou

um icone para artistas graficos de todo o mundo. De vez em quando brincava com o mouse

10 “Irrevogavelmente proibidos em favor de uma arte exclusivamente projetual, as pinturas de Freud parecem-
nos uma revanche da pintura. Freud representa o triunfo da prosa, do romance por imagens em uma época em
que a pintura foi reduzida a uma mera idéia conceitual, sem mais contar historias para figuras” (T.A.).
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de desenhar neste software até que Devarnier me apresentou ao Corel Draw, um programa
mais complexo para criar ndo sé edi¢cdes de imagens, mas também imagens vetoriais para as
mais diversas finalidades. Nunca me interessei muito pelo Corel Draw, pois achava muito
complexo passar horas a vetorizar uma imagem num computador. Para que tanto trabalho se
podia criar a mesma imagem velozmente com papel e tintas e, depois, numa grafica rapida
reproduzir a copia dessa imagem em quantos multiplos desejasse.

Nao entendia a logica da arte final para a ilustracdo digital, a reprodug@o para impressos
como cartazes ou, ainda, para tiragens maiores como aquelas destinadas a impressao de
jornais e revistas. As maquinas de impressdo numa grafica precisam de imagens com certa
definicdo, uma resolucdo especifica para que ndo ocorram perdas
em sua reprodugdo. Por isso, programas como o Corel sdo tao
importantes. Porém algo me chamou a aten¢do. No Corel Draw
existia um plugin chamado Photopaint que era uma espécie de
editor grafico para criagdo de imagens do zero, como o Paint, s
que com muito mais recursos, pincéis, efeitos e possibilidades de
impressao do arquivo final com mais qualidade.

Com o Photopaint desenhava com o mouse, olhando para o

desenho no monitor na minha frente. Uma experiéncia muito

diversa da que estava acostumado a ter com o papel e lapis, ou

Figura 8: Please, pintura digital,
1999

ainda com o pincel e a tela no cavalete. A diferenga se dava, de
forma mais objetiva, com o atraso de resposta do programa em
reconhecer cada gesto que fazia com o mouse, o chamado delay,
causado pela dificuldade de processamento do hardware, atraso
que aos poucos foi minando o meu interesse por esta ferramenta.
Apresento aqui algumas dessas pinturas, das quais ndo tenho
mais o arquivo digital original, mas somente uma copia de cada
uma delas impressa em formato A4. Sdo pinturas duras, com

linhas sacrificadas, que revelam minha dificuldade em lidar com

}, ' R & RO\ 0 mouse € ndo criam uma relagdo com minha pintura da época.

W

Figura 9: Heart, pintura , ~ . . ~
& digital, 7550 Ao mesmo tempo, também, sdo tentativas de criar uma relagdo

32



com a ferramenta que se apresentava.

Recentemente tive conhecimento das pinturas feitas por Andy Warhol ainda em 1984,
usando um Macintosh Amiga 1000, com um mouse. Existe um video!! em que se pode ver o
artista pintando o retrato de Debbie Harry em uma publicidade para o
langamento do novo computador. Os de Warhol sdo experimentos
muito diversos dos que apresento aqui. Diferem também de outras
obras do proprio Warhol. Acredito que estas obras me causam
tamanho estranhamento por conta do meio empregado para a sua

fatura, que ainda era incapaz de proporcionar a fluidez oferecida pelo

contato direto do papel e lapis, ou um pincel, tintas e telas. Quando eu

utilizava o Photopaint, quinze anos depois dos experimentos de - N
Figura 10: Mulher, 6leo e

acrilico sobre tela, 19x27cm,

Warhol, j& existiam sofiwares como o Photoshop, por exemplo, que  [goq (colegdio particular NY)

fora criado em 1990, capazes de garantir uma boa performance
produtiva, mais proxima das ferramentas a que estava habituado. Porém eu ndo tinha acesso a
essas tecnologias, seja por minha ignorancia ou por desinteresse.

Me encontrava mais interessado em aprender a pintar com a técnica mais usada por
pintores, o oleo sobre tela. Tinha feito algumas experimentagdes com o 6leo na escola de
Belas Artes, mas me perturbava o tempo de secagem, a preparagdo que a tela exigia e, como
morava com outras pessoas, o odor que a tinta exalava. Ao mesmo tempo, estava me
interessando cada vez mais pela obra de Lucian Freud e, por isso, o 6leo me parecia a técnica
justa para enfrentar o desafio de ver o corpo.
Precisava de um espago para desenvolver esta
técnica.

Depois que conclui o curso de artes plasticas
em 1999, me encontrei desempregado mas,
depois de ter participado, a convite do meu

ex-colega de curso Danillo Barata, em um

evento multicultural patrocinado pela TV

Figura 11: #39 (Danae), 6leo sobre tela, 19x27cm, 2001

Bahia, afiliada da Rede Globo, que reunia

11 Disponivel em: https://youtu.be/ISvbsZEM1Ww, acesso em 25 abr. 2020.
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shows musicais, performances diversas e artes
plasticas, a emissora utilizou uma das minhas pinturas,
Pintor e modelo, em sua vinheta, voltada a divulgacao
de eventos culturais locais. Esta super-exposi¢do me
garantiu um retorno econdmico. Além disso, quando
fechamos o atelié dos Aflitos e Daniel viajou para
Barcelona, onde passaria a viver, levou consigo alguns
meus quadros, que vendeu durante uma exposicao
organizada por ele no ateli¢/galeria que havia fundado
com alguns artistas de ld. Assim pude alugar um

pequeno apartamento para mim, que serviria para

Figura 12: Pintor e modelo, 6leo sobre tela
200x130cm, 2000 (colegdo particular NY)

minha moradia e também para o trabalho. Neste espaco comecei o meu aprendizado com a

tinta 6leo, dando continuidade a série Mulheres. Pintei uma série de pequenas telas nesta, pra

mim, nova técnica testando as suas possibilidades.

Este apartamento se tratava de um quarto ¢ sala em um subsolo, com uma janela que

dava para a parede do prédio ao lado e alongando a vista, se via o cemitério das Quintas dos

Lazaros. Trabalhei muito ali, o fato de estar s6 me permitia trabalhar todo o tempo, pintando,

desenhando, lendo, fazendo musica e experimentando a fotografia analdgica e digital.

Figura 13: #42, 6leo sobre tela, 19x27cm, 2002 Figura 14: #43, 6leo sobre tela, 19x27cm, 2002
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No ano de 2002, participei com dois amigos, o
pintor argentino Andrés Rubio e o fotografo Roberto
de Souza, de uma exposi¢ao chamada Santa Ceia no
Theatro XVIII, no Pelourinho. A exposi¢ao tratava
sobre a fé¢ e de como as pessoas lidavam com ela.
Resolvi falar sobre o momento da anunciagdo. O

mistério da Virgem recebendo a graga... o anunciar,

o espanto e a entrega. Nao sou catolico, mas para

um pintor, certos temas sdo por demais atraentes Figura 15: #54 (Virgem, oleo sobre tela,

o 40x40cm. 2002
pelo leque de possibilidades que oferecem. Para rem

mim o momento em que a Virgem se descobre prenha de divindade ¢ por demais instigante.
Um dia ainda farei algo a partir dessa ideia.

Entre outros pintei este pequeno quadro, reproduzido em baixo, imaginando o
momento que segue a partida do anjo anunciador, quando a virgem se descobre num estado
de mudangas. Seu corpo se contorcendo desde dentro. De todos os quadros que pintei este € o

unico que carrego como meu. Aprendo alguma coisa sempre que olho para ele.

Figura 16: #48 (Virgem), 6leo sobre tela, 19x27cm, 2002
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Nesta época, através de Vicente Bastos que era o baixista da minha banda e que
trabalhava como editor de som para audiovisual no laboratério da
FTC, conheci os alunos da primeira turma de cinema daquela
universidade e participei como diretor de arte de alguns videos
experimentais e curta-metragens. Da amizade que construi com as
estudantes da turma de cinema, consegui que algumas delas me
servissem de modelo para a série de pinturas e desenhos que

denominei de Perros, sob influéncia de um filme, que me havia

muito impressionado, do diretor mexicano Alejandro Idarritu, Figura 17: Perros,
6leo sobre papel craft,

Amores Perros. 120x229¢m, 2004

Fazendo uma insinuagdo ao filme, nestas pinturas misturava a
imagem de mulheres a de cdes, muito preocupado em criar criaturas diferentes de nds, ou
mesmo iguais, mas de uma outra forma, de uma estrutura mais poderosa, e, acima de tudo,
vivas. Hoje ao rever as fotografias dessa serie de pinturas, vejo o quanto aprendi com esta
serie da técnica a 6leo, como soube desenvolver uma paleta e como fui feliz na escolha dos

modelos.

Figura 18: Perros#5, 0leo sobre papel, 145x117cm, 2004, colecdo particular Sdo Paulo

Com esta série participei de Saldes Regionais, de Exposi¢des em lojas e bares da cidade
de Salvador, de edi¢des do extinto Mercado Cultural, da Bienal do Recdncavo e... cansei.
Apesar da grande aceitagdo desta série, recebi muitas respostas negativas e até ameagas
juridicas por causa da ideia de juntar a imagem de mulheres a de cdes. Tudo isto me

entristeceu e decidi parar de pintar. Durante um ano praticamente inteiro ndo pintei. Estava
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vazio. “O fato de alguém parar de fazer o que fez durante toda a vida ¢ extraordinario, mas

pode acontecer” (STEIN, 2016, p. 44).

Figura 19: Perros#8, 6leo sobre tela, 40x50cm, Figura 20: Perros#9, 6leo sobre telal8x29cm,
2005, colegdo particular Nova Yorke 2005, colegdo particular Sdo Paulo

Nada mais me interessava muito, nem o trabalho, ou a musica, me encontrava vazio,

tudo me parecia banal. Até que Daniel Freire me convidou a ir para Barcelona ¢ em meados

de 2007 fechei meu apartamento que tinha vista para o cemitério e fui para Espanha. Na mala

tinha um monte de pinturas enroladas e algumas roupas.

Em Barcelona encontrei um cendrio ndo muito melhor do que em Salvador. As galerias

Figura 21: Composigédo Figura 22: Demoiseles, 6leo sobre papel,
em Cm, 6leo sobre papel, 39,5x39,5cm, 2005
100x54cm, 2005 colegdo

AMBA Londres

de arte eram muito reticentes a
artistas ndo recomendados, os
espacos expositivos para artistas
desconhecidos eram bares. As
minhas unicas opgdes eram me
tornar um ilustrador ou voltar a
estudar, esta segunda op¢do me
pareceu mais plausivel e, entdo,
Daniel me apresentou ao
professor e ilustrador, Pep
Montserrat que se interessou em

conhecer meu trabalho e me
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falou dos cursos breves com duragdo de trés a seis meses, da Universidade em que ele
trabalhava.

Ele acabou por comprar uma das obras que tinha levado comigo, Lilian (paisagem) e eu
me interessei por um curso da La Massana Arts & Design, a escola de artes em que ele
lecionava, sobre a paisagem contemporanea, langcando em sua ementa o desafio de imaginar e

propor um novo lugar para a pintura de paisagem na pintura contemporanea.

_‘-/

Figura 23: Lilian (paisagem), 6leo sobre tela, 18x24cm,
2007

L4, numa ida a uma molduraria tradicional para emoldurar a pintura que Pep tinha
comprado, percebi pela primeira vez que era realmente um pintor. O moldureiro, um senhor
de tantas telas e historia, tremia diante da tela pequena em suas maos, me explicava o porque
ndo poderia colocar qualquer moldura naquela peca, € o porqué de sua emocdo. Foi a
primeira vez que vi os olhos de alguém realmente emocionados com o que pinto. Nao era a
emocdo de alguém interessado em comprar uma tela, era a sensagdo de ter visto algo
importante. Tudo isto soava estranho pra mim porque, apesar de feliz pelo reconhecimento,
me encontrava esgotado, tinha parado de pintar. Aquela tinha sido minha ultima tela antes de
decidir parar. Este estranhamento logo passou. Estava em Barcelona, territério de Picasso e
Mird, ali conheci a obra de Paula Rego, também a de Eric Fischl, reencontrei a pintura de
Francis Bacon e, pela primeira vez, vi de perto uma tela de Freud. Em Barcelona, dormia no
atelier de Daniel Freire e via suas pinturas dia e noite, sentia o perfume da tinta a 6leo e tudo
isto me excitou tanto que voltei a desenhar. Depois de um tempo, comprei tintas e telas e

recomecei a pintar.
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Para me inscrever ao curso sobre a paisagem contemporanea teria primeiro que voltar
ao Brasil e regularizar minha documentagdo e, depois, retornar a Espanha para comegar o
curso. Chegando em Salvador, fui morar em um apartamento pequenissimo, s6 para passar o
tempo de arrumar a documentacdo e voltar. Mas o apartamento tinha uma janela que dava
para a Baia de Todos os Santos e um dia acordando entendi o que era para mim uma

paisagem.

1.4. Paisagem:

Ter encontrado a obra de Lucian Freud em Barcelona me causou um grande impacto,
ainda mais ter visto sua influéncia sobre a pintura de Freire. Aqueles corpos exaustos, mas
ainda assim vivos, me sugeriam um vazio enorme. Eu que naquele periodo me encontrava
esgotado, comecei a me encher de um novo entendimento. Excitado com a possibilidade de
pensar acerca da pintura de paisagem contemporanea iniciei a me questionar o que era para
mim este género de representacao.

A grosso modo sou um pintor de retratos e retratar um nu € para mim uma oportunidade
de pintar um retrato maior, do corpo todo. Assim, este tipo de retrato é para mim, tdo somente
uma das convengdes que a pintura Ocidental estabeleceu como um de seus géneros, como,
por exemplo: a natureza morta, pintor e modelo, madona e o menino, o retrato de trés quartos,
ou a paisagem. Algumas composi¢cdes contemporaneas que utilizam este género de
representacdo, a figura de uma mulher nua deitada, sdo capazes de ultrapassar uma primeira
leitura fetichista pois no meu entender, carregam dentro de si um questionamento sobre a pele
que envolve este corpo, retratado como o lugar de acolhimento de uma existéncia.
Conseguem ““falar da pele na sua nudez, essa obscura fronteira, e de tudo o que esta erradia;

da possibilidade de erguer um retrato de uma subjectividade” (MARQUILHAS, 2012).

Figura 24: Paisagem#8, 6leo
sobre tela, 160x80cm, 2008/09
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Entre os anos de 2007 e 2010 pintei uma série de imagens de uma mulher deitada sobre
uma cama. O ponto de partida para a produgdo desta série foi a ementa de um curso que
pretendia frequentar sobre um dos tradicionais géneros da pintura, a paisagem, esta ementa
propunha uma reflexdo sobre as possiveis abordagens deste género na produgdo
contemporanea. Acabei ndo frequentando o curso porque encontrei uma possibilidade mais
que evidente no meu proprio processo artistico. A paisagem era para mim um cOrpo nu
deitado e a maneira como poderia realizar a pintura da pele destes corpos nus. Eram corpos
marcados pelo cansago, da vida a ser levada, pela resisténcia didria ao adestramento,
marcados pelo proprio existir. Nao serd algo a mais este cansaco? Para mim a melhor
definiio desta sensagdo se encontra no poema de Alvaro de Campos, pseudénimo de

Fernando Pessoa, chamada O que hd em mim é sobretudo cansaco:

O que ha em mim ¢ sobretudo cansago,
nao disto nem daquilo,
nem sequer de tudo ou de nada,
cansago assim,
ele mesmo.
A sutileza das sensagdes intteis,
as paixdes violentas por coisa nenhuma,
0s amores intensos por o suposto em alguém.
Essas coisas todas.
Essas e o que falta nelas eternamente...
Tudo isso faz um cansago, cansago...!2

A partir deste momento minha produgdo inicia a se ocupar da representagdao de figuras
em repouso, depois de um esgotamento, porque acreditava que ali, quando nos abandonamos,
nos livramos de toda a carga representativa que carregamos e, de alguma maneira, neste
repouso nos igualamos todos naquilo que nos resta de organismos vivos a respirar. O que
resta ¢ somente mais um animal entre tantos outros, esgotado de seu adestramento didrio.

Num texto escrito em 2008, para apresentar a série de pinturas Paisagens, explicava:

estava acordando, olhei pela janela, para contemplar o novo dia, a visdo da baia, a ilha e
todos os prédios da cidade velha; ao retornar o olhar para o interior do quarto, me deparei
com uma cena de uma beleza ainda maior que era a de uma mulher dormindo, esgotada,
depois de tentar me convencer da sua sensualidade, da sua inteligéncia, da sua habilidade
em si ¢ em me proporcionar prazer sexual... depois, o que restou foi este corpo
abandonado em si mesmo, suportando o peso de sua humanidade banal, sem graca ou
vaidade... uma paisagem... mas dotada de uma intimidade muito mais evidente para mim
que a baia, a ilha e as casas. Me lembrei entdo, de todas mulheres que desde crianca vi
nesta mesma condi¢cdo: mae, tias, irma, amigas, amantes, modelos; carregando as marcas
de suas lutas anteriores no desencanto de seus corpos, cada hora mais flacidos. A musica
do tempo.

12 Alvaro de Campos, Poesias de Alvaro de Campos. Fernando Pessoa. Lisboa: Atica, 1944.
Disponivel em http://arquivopessoa.net/textos/269 , tltimo acesso 25 abr. 2020.
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Comecei a entender a pele, 0 nosso maior 6rgao, como um espago geografico, com sua
topografia composta por todos os acidentes de percurso a que estamos expostos desde quando
nascemos. Se configurando assim numa tela, o suporte do nosso existir. Assim fui
estabelecendo um método, uma maneira para representar a cartografia da pele de um modelo,
com o conjunto de sensacdes que a presenca do modelo me suscita com sua presenga. Neste
processo, primeiro crio um encontro com o modelo para uma sessdo fotografica, este modelo
¢ geralmente uma pessoa proxima, um parente, uma amiga, um filho, uma pessoa com quem
criei uma relagdo. Neste encontro, tento potencializar a0 maximo nossa empatia. Essas
fotografias realizadas na sessdo com modelo, me servem como referéncia e no ato da pintura
propriamente dito ainda se somam as possibilidades da cor, da tinta, das ferramentas, o oleo,
pincéis e as marcas que a memoria do olho insiste em afirmar na recriagdo desta topografia da
pele.

O que tenho buscado ¢ menos criar uma copia do que vi, mas sim, recriar a experiéncia
de uma presenca, em seu peso e intimidade e neste sentido minha producao entra em didlogo
com a obra do pintor Lucian Freud. O pintor inglés dizia que ndo estava interessado em criar
uma copia do que via, mas: “I’m trying to relay something of who they are as a physical and
emotional presence. I want the paint to work as flesh does. If you don’t over-direct your
models and you focus on their physical presence, interesting things often happen. You find
that you capture something about them that neither of you knew”13.

Como tinha retornado de viagem, muitas pessoas me perguntavam o que andava
fazendo. No comeco enviava as fotos para o email dos interessados mas com o aumento das
demandas, posteriormente, ndo tive como responder a todos que me escreviam, resolvi criar

um blog (http://andersonpinturas.blogspot.com/) e centralizar, assim, a divulgagdo daquilo

que estava produzindo, a série Paisagens. Porém no blog ndo dava conta de responder as

cobrancas da rede social:

Quando comecei com este blog, a idéia era apenas comunicar as pessoas proximas o que eu
estava fazendo... Aos amigos e admiradores mais préoximos que me encontravam e

13 FREUD, no contexto de uma entrevista realizada em Maio de 2009 por Michael Auping e publicada
no catdlogo da exposi¢do Lucian Freud Portraits, National Portrait Gallery, Londres, 2012.
Disponivel em http://www.artecapital.net/exposicao-356-lucian-freud-portraits, ultimo acesso: 25 set.
2019. "Estou tentando transmitir algo de quem eles sdo como presenga fisica e emocional. Quero que
a tinta funcione como a carne. Se voc€ ndo dirige demais seus modelos e se concentra na presenca
fisica deles, coisas interessantes geralmente acontecem. Vocé descobre que captura algo sobre eles
que nenhum de vocés sabia” (T.A.)
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perguntavam querendo saber o que estava eu produzindo, pois ja faz um bom tempo que
ndo participo de mostras aqui na cidade de Salvador... Mas o que aconteceu depois foi
impressionante, os amigos foram sugerindo esse blog para outros amigos e comecei a
receber varias mensagens elogiosas, comentando a técnica que adquiri e a beleza e a forca
dos trabalhos. Agradeco a todos que me enviaram mensagens e incentivos. Por outro lado
comegaram a surgir também cobrangas por atualizagdes mais constantes, entdo gostaria de
explicar a todos que o ritmo de atualizagdes deste blog depende do meu ritmo de produgdo
que nem sempre ¢ dos mais rapidos.... Pois pintar as paisagens ¢ um processo que me
demanda uma reflexdo sobre a figura/carne/pele e a pressdo do espaco circundante sobre
ela... Tenho que pensar, lembrar, serd que ¢ assim mesmo este braco? E esta costela? Sera
que cabe mais uma dobra de pele? E um exercicio conjunto de memoria e agdo pictorica na
tentativa de, como o Francis Bacon diz: “capturar a aparéncia com o conjunto de sensagdes
que essa aparéncia concreta suscita.” ou ainda, capturar o fato! Uma imagem que exista em
si mesma... a defini¢ao de paisagem tem a ver com isso, capturar o fato! O ponto de vista, a
visdo mesmo, do que ¢ mais importante...!4

As pinturas da série Paisagens foram exibidas em diversas mostras em Salvador. Em
2011, participei do Arte Pard, com curadoria de Paulo Herkenhoff, onde recebi o Segundo
Grande Prémio do Saldo, com a pintura Paisagem#7, que hoje faz parte da colecao da

Fundacao Romulo Maiorana, responsavel pelo Prémio.

Figura 25: Paisagem#7, 6leo sobre tela, 18x24cm, 2008

(...) a telinha em questdo ¢ uma composi¢io preciosamente trabalhada . E possivel abstrair
a figura representada para ai ndo se ver mais do que um angulo da perna contrapondo-se a
horizontal do brago estendido a esquerda do observador. Feixes de dobras de tecido podem
ser redirigidos ao ombro que, centro do quadro, prové um eixo perpendicular a superficie.
A articulagdo de linhas e angulos em torno desse eixo revela a maquina a que se reduz esse
corpo feminino na mecanica do conjunto. O rosto ndo diz nada, mal o entrevemos. As
carnes s’ esfriam, apesar de seus rosas e rubros luminosos, como s’ estivessem expostas
num agougue.

(...) inatil procurar outros sentidos nessa obra além da crueza dessa realidade devassada: o
corpo ¢ coisa, ¢ objeto, ¢ matéria. Nao ha significagcdes ocultas ou deixas para a
verborragia de letrados avidos por exibirem sua retorica. H4, pelo contrario, uma total

14 Disponivel em http://andersonpinturas.blogspot.com/, acesso 27 abr 2020.
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recusa em por a imagem a servigo da palavra. A imagem ¢é implacavelmente atirada contra
a retina, um “cale a boca e engula”. O que mais deve fazer uma obra-de-arte?!5

Em 2010, inscrevi juntamente com a fotografa Cecilia Tamplenizza, minha
companheira, um projeto ao edital da Galeria ACBEU, para realizarmos uma mostra de
pinturas e fotografias. Tivemos nosso projeto aprovado com a ressalva de que eu ndo poderia
expor nenhuma pintura com nu, pois a Galeria fazia parte da estrutura da escola de ensino da
lingua inglesa ACBEU e tinha muitos menores de idade entre os alunos. Assim, realizei a
série de pinturas Loui, onde retratava um cao dormindo que se assemelhavam as imagens de
mulheres repousando, pois conferi o mesmo tipo de tratamento pictérico a pele do animal, o

mesmo que tinha usado para pintar a pele feminina na série Paisagens.

Figura 26: Loui, dleo sobre tela, 30x40cm, 2008 (colegdo particular Sao Paulo)

Loui era a cadela fila brasileira de meu irmdo. Um dia, anos antes de iniciar essa série,
enquanto fotografava minhas sobrinhas na casa delas, percebi que a "pequena" cadela dormia,
cansada, depois de tantas brincadeiras... ela tinha apenas seis meses € ja era enorme...
aproveitei e tirei uma sequéncia de fotos. Era impressionante a maneira como ela se
movimentava durante o sono e como, de repente, acordou parecendo sorrir. Anos mais tarde
organizando minhas fotografias, me deparei com aquelas fotos e reparei como se encaixavam
surpreendentemente com o trabalho que pretendia desenvolver na época, a ja citada série
série Perros, onde juntava pedacos de corpos femininos ao de cdes numa tentativa de criar
uma estrutura improvavel mas, ainda assim, elegante. Quando, depois de concluida a série

Perros retornei aquelas fotografias, o espanto me tomou novamente. Me dei conta de como

15 Aratjo, 2010, disponivel em: http://clausclars.blogspot.com/2010/04/mulher-reclinada-paisagem.html,
consultado em: 24 abr. 2020
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essas fotografias de Loui se assemelhavam daquelas que tinha pintado na série paisagens e,
assim desenvolvi a série Loui. O resultado destes cdes pintados causa um certo
estranhamento, num trecho do texto de apresentacdo da mostra Texturas, em 2011, Aradjo

descreve a maneira como a minha pintura se apresenta:

Anderson, por sua vez, modifica os dados visuais capturados pela fotografia por outra via:
reinterpreta-os primeiro no desenho, em que tais dados sdo selecionados e reconfigurados;
e em seguida pela fatura pictorica, quando a cor passa a primeiro plano. Como ja dito por
mim noutro texto, Anderson serve-se da fotografia como Vermeer se servia da camara
escura, contudo com mais liberdade, com manipulagdes da forma da qual o mestre
holandés certamente se absteria. A matéria pictoérica em Anderson € rica, possui espessura,
ganha corpo em grumos ou glébulos luminosos nas superficies coloridas. Mas suas
transparéncias estdo logo ali, inesperadamente presentes numa area de cor saturada que
recua naquele espago ficticio. Sabemos que este ou aquele elemento — as orelhas dum céo,
a tor¢do de suas patas traseiras... — deve sua exatiddo naturalistica justamente ao recurso
fotografico. Mas os estranhamentos que o conjunto provoca nido deixam duvida quanto as
audacias com que a mao virtuosa os recria. Em Anderson o recurso da deformagdo
maneirista ¢ um poderoso artificio retdrico que nos informa acerca do espago € 0s corpos
que o povoam!6.

Figura 27: Loui IV, 6leo sobre tela, 150x50cm, 2010, colecdo particular Salvador

Em 2013, a convite dos artistas Justino Marinho e Emanoel Araujo, participei da
exposicao e também do livro: “A nova mao Afro Brasileira, uma atualiza¢do do famoso livro
A mao Afro Brasileira” que tratava da contribuigdo artistica deixada pelos artistas e artesaos
negros brasileiros ao longo da nossa historia. Nesta ocasido pude expor boa parte da série
Paisagens e também as pinturas dos caes da série Loui, no Museu Afro Brasil, em Sao Paulo.

Emanoel Aratgjo apresentava assim minha obra no livro:

Anderson Santos nasceu em Salvador da Bahia, onde vive e trabalha. Pintor viril, se assim
se pode dizer, suas obras tém um tratamento visceral da matéria. Suas composi¢des com
modelos criam no suporte da tela uma pintura tensa e expressionista. Possui uma qualidade
de escarnio no tratamento dos seus nus quase eroticos, talvez mais sensuais, experimentado
pela obsessdo de uma expressdo carnal.

16 Aragjo, 2011, disponivel em: https://catexturas.wordpress.com/exposicoes/texturas-2/foi-dito/caius-
marcerllus-araujo-texturas/, acesso em 27 abr 2020.
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Neste mesmo ano, comecei a me interessar mais pela pintura de figuras em movimento.
Meu ponto de partida foi o interesse que sempre tive pela obra do pintor Francis Bacon,
instigado por suas figuras em movimento e pela maneira como ele propunha a decomposi¢ao
das formas, interesse que remete ao meu estudo anterior da obra de Cezanne e Picasso. Além
disso, a referéncia que me deu a condigdo pratica de comecar este trabalho foi o
documentario 4 Knife in the eye sobre a obra do pintor Michael Borremans, que assisti
completamente por acaso, numa playlist do Youtube e que modificou tudo o que eu estava
pensando sobre decomposicao da figura. No documentério, Borremans cria videos de pessoas
sentadas em cadeiras giratorias, dando voltas ao redor de seu proprio eixo, que no meu
entender remetiam a experiéncia cubista de ver, olhar profundamente com os dois olhos e
intimamente, de perto, préximo ao sujeito. Aquilo pra mim era como ver uma pintura de
Bacon em movimento. Pedi auxilio a fotografa Cecilia Tamplenizza e fizemos um video em
que girdvamos em uma cadeira giratoria, dessas de escritorio. Depois dividimos este video
em uma sequéncia de fotografias que se transformaram na base da série que desenvolvemos
juntos e que levou o nome de Dissondncias. Fizemos uma exposi¢ao desta série na galeria

Canizares em 2014 e apresentavamos assim a mostra:

A dissondncia ¢ a qualidade do que aparece como sendo “instavel” no mundo
aparentemente “estavel”. Ela ¢ geralmente tida como algo irritante porque produz tensdes
ndo desejadas que servem como estimulos para novas agdes, pensamentos ou crengas. Mas,
mesmo uma visdo percebida como harmoniosa incorpora certos graus de dissondncias.
Quando a irritagdo que produz ¢ intensa, pode desencadear mecanismos em defesa ao ego,
nos quais o humano é capaz de contrariar, negar, distorcer, ignorar ¢ até mesmo
desencadear uma perda de contato com a realidade estavel.!l?

Figura 28: Arvores, 6leo sobre foamboard, 100x850cm, 2012

17 Santos, Tamplenizza, 2014, disponivel em: https://catexturas.wordpress.com/exposicoes/dissonancias/, tiltimo
acesso em 27 abr 2020.
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Figura 29: Dissonancia, 6leo sobre tela, 100x70cm, 2014

A série Dissondncias foi aos poucos se desdobrando e enquanto desenvolvia esta série
fui compreendendo que estava comecando a lidar com a nogdo de memoria. Tinha deixado de
realizar as sessdes de fotografia com modelos, pois havia criado um banco de imagens
suficientemente vasto que me permitia trabalhar combinando as imagens digitalmente.

Tive que aprender e entender novas formas que apresentassem estas ideias nas pinturas,
pois pretendia que estas imagens carregassem consigo o rastro da relacdo criada com os

modelos e a intimidade, ainda que momentanea, construida nessas sessoes.

% 1

Figura 30: Cabegat#1, 6leo sobre tela, 30x30cm, 2013
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1.5. “Pintando com a luz”:

Em janeiro de 2015 mudei com Cecilia para Mildo e no primeiro dia de mar¢o nasceu
nosso primeiro filho. Gosto de pensar que 2015 foi um ano de aprendizado, mas trabalhei
muito aquele ano. O aprendizado se inicia em aprender uma lingua, em seguida aprender a
ndo ser mais o senhor do proprio tempo e ter de aprender a conviver com um bebé.

Pintar a 6leo naquele primeiro ano se tornou complicado, por conta do nascimento do
bebé. Pois ao longo dos anos desenvolvi um ritual para iniciar a pintar que se inicia com a
troca de vestimentas e a escolha de pincéis para seguir com o ordenamento da paleta de cores,
a arrumacdo ¢ abertura de todas as tintas que vou utilizar para pintar. Entendi que com um
bebé ao lado que exigia muito de minha atencdo ndo conseguiria cumprir o meu ritual, ou boa
parte dele. E apesar de ter materiais e todas as ferramentas para pintar a 6leo, ndo conseguia
me concentrar o bastante para iniciar. Resolvi entdo, me concentrar no aprendizado da pintura
digital no Ipad, um dispositivo movel, um pouco maior que um smartphone. Como diz Luiz
Zerbini: “Sou um pintor, penso como um pintor mas ndo estou limitado a pintar telas”.

Descobri a pintura digital por acaso, sabia de sua existéncia, conhecia o Photoshop e ja
tinha experimentado a desenhar com um mouse € com uma mesa grafica, mas pintar
diretamente na tela de um tablete ¢ um processo completamente diferente. Comprei o meu
primeiro tablete para ler e para poder ver e ampliar as fotografias que uso como referéncias
para a pintura de cavalete. Logo percebi que existiam varios apps que as lojas de aplicativos
classificam com palavras chaves do tipo: expressar a criatividade, aplicativos para desenho,
albuns para colorir, aplicativos para transformar através de filtros uma fotografia em uma
pintura. Existem também outros apps para desenho e pintura em uma categoria chamada
"Produtividade" que sdo destinados ao trabalho de nivel profissional. Experimentei varios
deles mas o meu tablete, ndo conseguia executa-los muito bem e fui perdendo o interesse.

Em 2015, adquiri um iPad com o mesmo objetivo da compra anterior, de ler e poder
ampliar as fotografias para a minha pintura, mas logo descobri que podia fazer muito mais
compor musica, editar videos, desenhar e pintar. Com esta ferramenta encontrei o que
procurava, os aplicativos para desenhar e pintar eram realmente profissionais e o hardware
suportava cada trago que fazia sem atraso. Assim, comecei a pintar com a luz. A partir do

contato com este novo meio iniciei uma pesquisa on-line para conhecer mais sobre a pintura
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digital, tutoriais sobre técnicas, livros que tratavam do assunto e fui descobrindo que o uso da
pintura digital estava quase restrito aos ilustradores publicitarios e de moda, os desenhistas de
animacgodes e os artistas de games. Eram pouquissimos os artistas das Belas-Artes que usavam
tabletes ou smartphones para sua pratica profissional, até¢ que me lembrei de David Hockney.
Me lembrei de ter visto um video sobre Hockney pintando com os dedos em um smartphone
e, pesquisando, cheguei ao site da The David Hockney Foundation, onde o pintor fala sobre a

pintura em um dispositivo mével:

Eu me dei conta imediatamente quando comecei a desenhar em um iPhone que este era um
novo meio, mas ndo s6 um novo meio, mas também um novo meio de distribuir imagens...
Qualquer um entende rapidamente que ¢ um meio luminoso e que se adapta muito bem
para descrever sujeitos luminosos. Eu comecei a desenhar a vista da aurora da minha cama
na costa leste da Inglaterra. O iPhone estava na minha cama, ele contém tudo o que vocé

precisa... Eu ndo teria desenhado a aurora se tivesse s6 um lapis e um pedago de papel!s.
Ali descobri que antes, em 1986 David Hockney experimentou pintar em uma mesa
gréfica, usando uma caneta eletronica e o software Quantel Paintbox. O resultado das marcas
que fazia aparecia magicamente no monitor de video a sua frente. Ele exclamava na época,
"Estou pintando com luz no vidro. o unico equivalente em que vocé obteria cores como esta ¢
o proprio vitral, onde vocé podera obter uma riqueza de cores que nem a tinta pode dar. As

cores tém quase um brilho de neon!9”.

18 Disponivel em https://thedavidhockneyfoundation.org/chronology/2009, ultimo acesso 25 abr. 2020.

19 HOCKNEY, disponivel em https://thedavidhockneyfoundation.org/chronology/1986, ultimo acesso 16 abr.
2020

48


https://thedavidhockneyfoundation.org/chronology/2009
https://thedavidhockneyfoundation.org/chronology/1986

Nao se trata de um metéafora dizer que agora estou pintando com a luz, mas se trata
efetivamente de pintar com a luz, pois quando se fala em uma pintura realizada em uma tela
sensivel ao toque, fouchscreen, estamos falando do fruto da pesquisa de um campo da ciéncia
chamado Fotonica, responsavel pela geracdo, emissdo, transmissao, modulagao,
processamento, amplificagdo e detec¢do da luz. O termo fotonica que deriva do grego
“photos", luz, enfatiza que os fotons ndo sdo apenas particulas, nem apenas ondas, mas eles
tém propriedades de ambas. A fotonica esta por trds de tecnologias usadas diariamente por

todos nods como os smartphones e laptops, mas também:

As aplicac¢des da fotdnica sdo onipresentes. Incluem todas as areas, do dia-a-dia a mais
avangada ciéncia, como deteccgdo de luz, telecomunicagdes, processamento de informagdes,
iluminagdo, metrologia, espectroscopia, holografia, medicina (cirurgia, corre¢do da visdo,
endoscopia, monitoramento da satde), tecnologias militares, processamento de materiais a
laser, artes visuais, biofotonica, agricultura e robotica20.

O pintor Adam James Butcher, um dos lideres do Digital Art Movement, em sua coluna

do jornal Huffpost, declara:

A tecnologia da tela touchscreen se desenvolveu tanto que agora vocé pode visualizar
imagens coloridas vibrantes em alta definicdo. Na verdade, as ultimas telas de retina
chegam perto de corresponder a visdo 20/20 do olho humano. Esta definicdo mais nitida,
combinada com recentes superficies touchscreen extremamente sensiveis, permitiu que
pintores profissionais como eu, se sentissem a vontade para pintar num tablet?!.

Em um outro texto da coluna, o pintor enumera as vantagens praticas de trabalhar com

esta nova ferramenta como um meio para expressar a sua criatividade:

Nao ha confusdo e a existéncia de ferramentas minimas equivalem a diminuicdo da
distragdo do ato de observag@o pura. Menos distragdo me permite prestar mais atencao.

A capacidade de aplicar infinitos esmaltes ou camadas de cor e reproduzir o processo de
cada pintura sdo alguns dos beneficios praticos.

Eu posso enviar uma pintura digital do México, onde eu moro para minha galeria na
Europa, sem ter que envia-lo e eles podem exibi-lo de varias maneiras.

Eu posso compartilhar imagens de alta qualidade (em uma resolucdo baixa o suficiente
para ndo serem impressas profissionalmente) do meu trabalho instantaneamente em varias
plataformas de midia social, o que me permitiu construir uma crescente base internacional
de colecionadores.

O iPad ¢ uma ferramenta de pintura relativamente barata que ¢ surpreendentemente duravel
e resistente.

Trabalhar com tecnologia de ponta em rapida ascensdo significa que sou capaz de
acompanhar os mais recentes desenvolvimentos e usa-los de forma criativa para
engrandecer o meu trabalho.

20 Disponivel em https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Fotonica, ultimo acesso 25 abr. 2020.

21 Disponivel em https://www.huffingtonpost.com/entry/are-we-really-able-to-pai_b_883057, uiltimo acesso 25
abr. 2020.
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Os aplicativos de desenho mais recentes me permitem usar o iPad como um caderno de
anotagdes portatil e diario visual, onde posso reunir minhas idéias em qualquer lugar. Eu
posso coletar video, som e provas fotograficas com facilidade e eficiéncia22.

Parece interessante ressaltar um aspecto fundamental das tecnologias digitais, a
convergéncia (JENKINS, 2007; SANTAELLA, 2003), em um tnico trabalho, de ferramentas
diferenciadas e a possibilidade de criagdes diferentes, aspectos muitas vezes percebidos pelos
artistas como liberdade. O digital permite combinar desenho, pintura, fotografia, tipografia,
musica, video... facilmente, sem precisar recorrer necessariamente a materiais adicionais, que

podem criar limites temporais, técnicos € econdmicos a criagdo. Importante ressaltar que:

A tecnologia digital de manipulagdo de imagens tornou mais evidente as manifestacdes da
remixabilidade, mas os procedimentos técnicos que regem essas imagens podem ser
identificados desde o comego do século XX. Diamond (2003) afirma que a cultura remix
“empresta” sua técnica de procedimentos de movimentos das vanguardas artisticas do
modernismo tardio e do pds- modernismo, como apropriagdo, colagem, dada, grafite, mail-
art, objetos manipulados, fotomontagem, pop arte, arte processual e rascunho de video.
(NESTERIUK, 2016)

O termo remixabilidade foi adotado por Manovic (2005) que a denomina “o processo
transformativo por meio do qual os meios e as informag¢des que organizamos e
compartilhamos podem ser recombinados e construidos de modo a criar novas
formas, conceitos, idéias, mashups e servigos”.

Com o digital, ndo s6 as técnicas artisticas sdo renovadas, mas também a propria
maneira como estas obras sdo apresentadas. Pensemos, por exemplo, a um dos mais recentes
produtos da Samsung, uma televisdo digital que também funciona como quadro, o que nos
remete a outros projetos independentes que, hd algum tempo, comecaram a
aparecer, primeiro em museus ¢ galerias e, em seguida, no mercado online. Ao criar uma
pintura digital, usando um aplicativo num tablet, ¢ possivel ver o video de sua execucdo em
tempo acelerado desde seu esboco a ultima pincelada. Depois, € possivel editar este video,
adicionar musica e apresenta-lo como uma obra, que combina essas trés linguagens — pintura,
video e musica - em um outro suporte tecnolégico, como uma TV digital. O resultado pode
ainda ser compartilhado em uma rede social e, assim, fazer com que o publico interaja com
ele.

Com a popularizagao dos smartphones e dos tablets e seus aplicativos com as mais

diversas fungdes, inclusive os apps para transformar fotografias em pinturas dos grandes

22 Disponivel em https:/www.huffingtonpost.com/adam-james-butcher/ten-advantages-of-
paintin_b_8684820.html, ultimo acesso 25 abr. 2020.
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mestres ou em desenhos com os mais ricos detalhes, todos ao alcance dos dedos e de maneira
muito simples, rapida e facil, ideal para o compartilhamento online nas redes sociais. Estes
aplicativos se tornaram uma febre e um dos mais populares diz em sua campanha marketing
ter mais de 110 milhdes de usuarios felizes. A industria do belo, sempre atenta, também
lancou aplicativos profissionais para desenho e pintura, os primeiros, mais rudimentares,
permitiam uma experiéncia muito basica, parecida aquela proporcionada em computadores
pelo software, hoje extinto, Microsoft Paint. Rapidamente, a tecnologia avangou, os
dispositivos ficaram mais baratos e com uma capacidade de processamento maior, dotando os
novos aplicativos para smartphones e tablets de recursos muito parecidos e proximos do que
atualmente ¢ o mais importante software para criagdo e manipulacdo de imagens, o
Photoshop. A propria Adobe, a empresa responsavel pelo desenvolvimento do Photoshop
criou uma linha de aplicativos artisticos para dispositivos moveis, assim que foi inventado o
iPhone em 2009.

Estes apps procuram simular a experiéncia real do desenho diretamente sobre a tela
retroiluminada do dispositivo movel, porém o uso destes esteve quase que restrito a
ilustradores e artistas graficos e s6 se popularizou entre artistas das Belas Artes quando, no
ano de 2009, o pintor inglés David Hockney, apresentou um conjunto de pinturas feitas com
seus dedos diretamente na tela de um smartphone. Inaugurando a exposi¢do itinerante A
Bigger Exhibition, com pinturas feitas em um tablet, o titulo se refere & sua obra mais
conhecida A4 Bigger Splash, dos anos 60. Para pintar essas obras, Hockney usou os dedos,
deslizando-os diretamente na tela do tablet ou do seu smartphone.

As pinturas de David Hockney realizadas no tablet modificaram todo o nicho restrito a
que se destinavam esses aplicativos e inseriram de vez a pintura digital nas discussdes sobre
arte contemporanea. Primeiro, porque devido a enorme divulgagdo estas obras alcangcaram
um vasto publico, e depois porque tratavam de temas sagrados para as Belas Artes como a
originalidade e o carater inico da obra de arte, ja que essas obras poderiam ser reproduzidas e
compartilhadas ad infinitum. O que existe ai ¢, também, uma modificacdo no suporte da
pintura, algo bastante semelhante ao que ocorreu com a musica digital. Gayford comparando

uma mesma obra de David Hockney em dois dispositivos diferentes chega a conclusao:

Cada imagem como aparece em outro iPhone ou laptop ¢ mesmo idéntica ao original,
embora Hockney ressalte que, mesmo com um item manufaturado como esse,
provavelmente havera diferencas minimas. Mesmo assim, o desenho no meu telefone ndo
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so se parece com o dele, digitalmente ¢ em quase todos os aspectos ¢ o mesmo. Isto ¢é
profundamente subversivo para o mercado de arte como o conhecemos, com seu foco no
trabalho original assinado?3.

Figura 32: Portrait#5, pintura digital, tamanhos variaveis, 2015

Instigado pela descoberta de um campo novo, iniciei a uma pesquisa dos aplicativos
disponiveis para a pintura neste dispositivo e cheguei ao Artrage, um editor grafico criado
pela Ambient Design Ltd., para emular ferramentas e texturas dos desenhos e pinturas a mao
que permite a ilustradores e pintores o uso profissional destas ferramentas. Quando falo em
uso profissional me refiro a criagdo de imagens diretamente na tela destes dispositivos, seja a
partir de referéncias ou nao, do zero, ou seja, como uma tela em branco e que permitam uma
exportacdo (ou saida) de arquivo final com possibilidades de impressdo e reproducdo em
varios meios. Em contraponto a reelaboracdo de imagens fotograficas por aplicativos de
edi¢do de fotos muito populares que usam rede neural e inteligéncia artificial para
transformar a imagem em um efeito artistico e que servem na sua grande maioria, tao
somente para o compartilhamento em redes sociais por serem arquivos digitais de tamanho e
resolu¢do minimos. Aprendendo a utilizar as ferramentas do aplicativo, desenvolvi uma série
de retratos de pessoas proximas, que fotografava com o tablete. Depois tomava estas
fotografias como referéncia para a pintura artesanal, diretamente na tela do dispositivo, onde
me concentrava em imitar as possibilidades técnicas que tinha alcangado pintando com o 6leo
sobre tela. Estas pinturas eram estudos mas ja revelavam uma gama de possibilidades que o

novo meio me apresentava.

23 [bidem.
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Figura 33: Portrait#9, pintura digital, Figura 34: Portrait#7, pintura digital,
tamanhos variaveis, 2015 tamanhos variaveis. 2015

Com a facilidade de criar estas imagens € no mesmo ambiente poder compartilhar o
arquivo digital em uma rede social, comecei a criar pequenos videos em stopmotion com o
processo de manufatura das pinturas que, depois, publiquei em varias redes sociais
direcionadas a profissionais da area da ilustracdo publicitaria ou comercial. As imagens
comecaram a ganhar popularidade e a gerar uma grande resposta. Além de propostas
comerciais das mais estapafirdias, muitos artistas comecaram a me fazer perguntas técnicas
sobre a utilizacdo das ferramentas, o funcionamento do aplicativo e, também, sobre como
imprimir os arquivos uma vez criada uma pintura digital. Eu ndo tinha respostas a todas as
duvidas, pois para comecar a usar o aplicativo tinha me orientado estudando o manual
contido no mesmo e visto alguns tutoriais no Youtube. Nao me considerava um expert, mas
tentava ajudar como podia, me apoiando principalmente na minha experiéncia com o 6leo
sobre tela. Descobri que na internet existem foruns inteiros dedicados a discussdao sobre as
técnicas, trocas de pincéis digitais, debates sobre os melhores aplicativos € o funcionamento
das canetas para cada aplicativo. Percebia, porém, que vérios artistas se queixavam da
desvaloriza¢do que aquele tipo de obra sofria e que sonhavam com o reconhecimento da arte
digital produzida em dispositivos méveis. Esta reivindicagdo me soava estranha, pois apesar

de novo naquele universo, acreditava que questionamentos como aquele j& tinham sido
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ultrapassados com a adocao da fotografia como arte. Toda a
produgdo de video-artistas, posterior a este reconhecimento,
me atestava esta ideia. E conhecia o trabalho de ilustradores
como Pep Montserrat que trabalhavam mesclando pintura
artesanal ao digital.

Totalmente absorto pela novidade de estar trabalhando
com um novo meio, ndo fiz muito caso de imediato destas
problematicas, no inverno europeu comecei a dar aulas de
pintura digital e a 6leo numa escola privada destinada a
educacdo artistica de adultos. Através da observacdo de
modelos, ensinava técnicas de pintura da figura humana
para artistas e aspirantes que tinham um Ipad e gostariam de
entender como pintar usando esta ferramenta. Neste
encontro com os alunos e seus questionamentos, fui me
dando conta da problemética envolvendo a producdo de

desenhos e pinturas em dispositivos moveis a que se

referiam meus colegas nos foruns e entrevistas, referentes a  Figura 35: Undici, pintura digital,
tamanhos variaveis, 2015

duracdo e a manutencao do arquivo digital, a qualidade para

impressao, a mudanca de cores de uma pintura digital uma vez que este arquivo era impresso.

Alguns destes questionamentos instigaram a criacdo da startup Ripensarte no final de 2015,

como me referirei no capitulo posterior.

Além do Artrage, comecei a utilizar um outro aplicativo chamado Procreate, um editor
grafico muito mais potente e com recursos muito parecidos ao Photoshop. Ali comecei a
desenvolver primeiro desenhos e depois pinturas utilizando pincéis que ndo se limitavam a
emular os efeitos das técnicas tradicionais, mas onde o usuario podia personalizar e criar seus
proprios pincéis a partir do sua necessidade. Nestes cinco anos, o aplicativo Procreate se
tornou, o app mais popular entre usuarios que utilizam o Ipad para criar pintura e desenho. A

propria Apple usa imagens do aplicativo em suas promog¢des para demonstrar a sua

versatilidade e poténcia do tablet.

54



Figura 36: Rastro#3, desenho digital, tamanhos Figura 37: Rastro#4, desenho digital, tamanhos
variaveis, 2015 variaveis, 2015

Prevendo o meu retorno a Salvador para o inicio de 2016, contatei o meu galerista na
época e comuniquei que naquele periodo que estava na Italia, vinha me dedicando a produgao
de pinturas digitais e que tipo de estratégias poderiamos pensar para a comercializagdo destas
pinturas. Recebi a resposta de que a galeria ndo trabalhava com pintura digital. A causa desta
recusa era dada principalmente da impossibilidade de controlar todas as faixas de transacao
sobre um arquivo digital. Pensando numa pintura sobre tela, ou mesmo uma gravura em
metal que j& era uma reprodugdo, era facil rastrear todo o processo de manufatura e a sua
comercializacdo. A pintura digital por se tratar de um arquivo que se reproduz idéntico em
qualquer dispositivo digital com uma tela, sendo que esta imagem presta-se muitas vezes a
impressao, cria uma grande confusdo para o sistema em que ela se insere porque, como

formulado por Benjamim (1955), se referindo principalmente ao cinema:

(...) de modo geral, a técnica reprodutiva desliga o reproduzido do campo da
tradigdo. Ao multiplicar a reprodugdo, ela substitui sua existéncia unica por uma
existéncia massiva. E, na medida em que ela permite a reprodugdo ir ao encontro
do espectador em sua situagdo particular, atualiza o reproduzido. Ambos os
processos levam a um abalo violento do que € transmitido — um abalo da tradicdo,
que ¢ o outro lado da crise e da renovacao atuais da humanidade. Ambos se poem
em uma relacdo intima com os movimentos de massa de nossos tempos.

Sempre me interessei em criar multiplos para minhas obras, mas nunca me interessei
pela gravura, o odor das tintas graficas, o temor de machucar a mdo com uma goiva, me
afastaram durante anos da xilogravura, ou da gravura em metal. Pintar & mao na tela do iPad
e produzir arquivos digitais versateis, que podem ser impressos em papel de alta qualidade ou
em tela, ou outros suportes como camisetas, prote¢do de tela para computadores, capas para
tablets e smartphones, canecas ¢ uma infinidade de aplicagdes, desembocou em uma

realizacdo deste desejo, ainda que, em um primeiro momento, este desejo, ndo estivesse de

55



acordo com o sistema das artes. Mesmo atento a esta problemaética, me perguntava como
reagiria 0 mesmo sistema a tecnologias mais recentes como a realidade aumentada e a
realidade misturada. Ainda faria sentido para toda uma nova geragdo de pintores, pintar em
uma tela depois de experiéncias tdo profundamente imersivas como propde a Google com seu
pincel Tiltbrush, em que o usuario através de recursos de realidade virtual pode pintar um
mundo tridimensional a sua volta e ter a sensagdo de caminhar através dele.

Talvez esteja cada vez mais dificil para os jovens pintores encarar a tela em branco, se
livrar dos clichés que a acompanham, ou ainda suplanta-los. Mas como a fotografia antes
transformou totalmente a visdo do homem moderno e, por conseguinte, a pintura, creio que
estas recentes tecnologias estdo transformando a maneira como enxergamos a realidade.
Acredito porém que de alguma forma estas tecnologias emergentes também estdo sendo
assimiladas a pratica da pintura e ainda surgirdo pintores capazes de nos chamar a atengao
para algo que sempre nos pareceu irrevelavel, nos tirando da condigdo passiva de usudrios e
subvertendo a propria estrutura do campo artistico. Existem artistas interessantissimos
trabalhando com o digital, obras singulares mas estes trabalhos ndo estdo nos livros ou
revistas de arte, comecei, assim, a me perguntar o porque. Primeiro entendi que era dificil
delimitar o que era arte digital, o site Artsy, hoje o maior portal digital com contetido voltado

as artes visuais, define assim a arte digital:

Categoria geral para trabalhos criados usando tecnologia digital, seja na forma de hardware
tangivel, como monitores de computador ou eletrdnicos, ou software, como editores
graficos, sites e linguagens de programacgado. As vezes chamada de “arte de computador” ou
“arte de nova midia”, a arte digital desafia os limites entre os médiuns. Desde obras de
arte de computador como as interpretacdes algoritmicas de Hiroshi Kawano das iconicas
pinturas quadriculadas de Piet Mondrian, passando pela programacdo e impressdo digital
nos anos 60, até o cartucho de Cory Arcangel gerado pela Nintendo “Super Mario
Clouds” (2002), a arte digital existe em um estado constante de fluxo conforme a
tecnologia continua a avangar e se transformar24.

Este ¢ um campo muito amplo e em constante transformag¢do, como o proprio campo da
arte, Dario D’Ambra (2013, p. 1) em seu texto A arte contempordnea na era digital fala
sobre como 0s avangos tecnoldgicos sempre estiveram atrelados aos avangos artisticos, no

inicio do artigo ele diz:

O mundo da arte sempre esteve muito atento aos avangos tecnologicos, para fazer dois
exemplos basta pensar a pintura a 6leo e a tela, que, por suas qualidades, foram logo
adotadas pela grande maioria dos pintores. Se, posteriormente, ndo se deram particulares
avangos de carater técnico, as motivagdes sdo principalmente individuadas no nivel de
refinamento e versatilidade expressiva, que os meios artisticos ja tinham atingido, e na

24 Disponivel em:< htpps://www.artsy.net/gene/digital-art>. Consultado em 27 abr. 2020.
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inexisténcia de novos meios. Esta estaticidade acabara em 1816, ano que assinala o
nascimento da fotografia. Do século XIX em diante, a arte serd continuamente abalada pela
tecnologia, que a cada vez proporcionard novas possibilidades expressivas e, com isso,
trard consigo, de tempos em tempos, discussdes sobre a legitimidade de novas formas de
arte. A Ultima dessas grandes reviravoltas, comegou nos anos sessenta ¢ ainda estd em
vigor, foi causada pelo advento do digital, que com seu impacto criou novos tipos de arte
contemporanea.

Por acreditar realmente que existia um novo campo de possibilidades que se abria para
o meu trabalho, continuei criando digitalmente, pois a versatilidade de pensar uma imagem

digitalmente me liberava para deixar a pintura dizer o que ela quisesse dizer, uma vez que:

(...) a tradicdo do desenho de observagdo tenha perdido espago para a projecao fotografica
imediatista. S80 esses registros, essas imagens de segunda geragdo a matéria prima do
artista contemporaneo. Afinal, se a mediacdo com o mundo se faz pela estética da
fotografia digital, por que razdo a pintura dos jovens artistas iria se encastelar em
pressupostos estético-estilisticos tradicionais, de mediagdo menos eficiente hoje?

Em resumo: em que pese a preocupacdo com este quesito, a tOonica majoritaria das
produgdes da FC (figuragcdo contemporanea) ndo gira em torno da técnica, mas dos temas
abordados e das problematicas conceituais nas quais as obras intervém. Para além da
questdo secular da técnica e dos limites da arte, os realistas contemporaneos utilizam a
poténcia dos meios tecnoldgicos disponiveis como fim para dizer o que é necessario dizer:
suas historias, suas experiéncias estéticas, sua subjetividade?s.

Figura 38: Rosso, dleo sobre tela, 46x38cm, 2017

25 DIAS, Gustavot, disponivel em https://gustavotdiaz.com/2019/04/15/hiper-realismo-e-genero-tres-artistas-
brasileiros/ , tiltimo acesso em 04/04/2020)
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Os desenhos que produzi usando o aplicativo Procreate deram inicio a série Rastros
que ainda tratava da ideia de representar corpos em movimento. Neste momento tinha voltado
a conclusdo de que ndo necessitava mais fotografar modelos. Através de minha producao
fotografica que ja se assemelhava mais a um banco de imagens, podia combinar digitalmente
as imagens alcancando o efeito de movimento que tinha conseguido com a serie
Dissondncias, mas de uma outra maneira. A partir dessas sobreposi¢des primeiro fiz trabalhos
digitais e, depois, com o 6leo sobre tela. Selecionei fotografias de modelos distintos e as
elaborei digitalmente, combinando duas, trés fotos, quantas quisesse, acrescentando ou
eliminando elementos, sobrepondo, sobre-expondo e muitas vezes destruindo o conteudo
original. Com esta reelaboracdo digital me parecia aproximar a fotografia de referéncia da

ideia de imagem que tinha pré concebido.

Figura 39: Rastro II (O afeto encerrado), 6leo sobre tela, 90x80cm, 2017

Percebi que pelo fato de rearrumar tanto estas imagens acabei criando uma pintura mais
estruturada pois, como trabalhava as fotografias de arquivo, me distanciava do que aquelas
pessoas retratadas tinham construido comigo durante a sessdo. A fotografia mais nova deste
banco de imagens tem neste momento, mais de dez anos e ¢ mais que natural que neste
tempo, certos aliangas tenham se modificado. Trabalhando com este arquivo tenho sobretudo

aprendido a lidar com a auséncia de um compromisso com o retratado. Apesar de estas
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imagens fotograficas me dispararem fragmentos de sensagdes como, por exemplo, o odor dos
corpos dos modelos, a relagdo agora se da diretamente com a imagem contida nas fotografias,
sem distragdes. Por esta razao tive que aprender novas formas de como apresentar estas ideias
em pintura.

As primeiras pinturas dessa série participaram de mostras como Esposizione Triennale
delle Arti Visive di Roma, curada por Daniele Tedeschi (www.esposizionetriennale.it). Em
2017, realizei uma exposi¢do individual na Galeria RV - Cultura e Arte em Salvador,
chamada Rastros onde mostrava um percurso que partia de imagens ainda muito semelhantes
aquelas da série anterior chamada Paisagens, 6leos sobre tela, até chegar as pinturas digitais.
Na pesquisa que venho realizando sobre as possibilidades de fruicao para este tipo de pintura,
que nada mais ¢ que um arquivo digital, tive acesso aos processos de impressao fine art que
garantem certa fidelidade ao arquivo original e também a durabilidade desta impressao.
Apesar disso, sempre achei que as cores de minhas pinturas uma vez impressas em papel
ficavam muito escuras, isto porque, faltava um componente nesta equacao. Pois na tela retro-
iluminada do fablet onde a pintura tinha sido criada, as cores vibravam excitando o olho
continuamente. As cores nos dispositivos eletronicos se apresentam de maneira
“significativamente mais estridentes, mais “acidas” em suas relagdes reciprocas, pois que
mais puras, a despeito das misturas(...) E como se, vibrando na epiderme dos corpos, essa cor
tornasse ainda mais flagrante a propria supremacia (ARAUJO, 2017). Pensando neste
problema acabei por chegar, em conjunto com a startup Ripensarte, a elaboragdo do formato
de exibi¢ao que chamamos de Eosimago, uma moldura trabalhada em madeira louro freijo
com um grande paspatur branco e, no centro, um display eletronico de 10 polegadas onde ¢
apresentada a pintura. A moldura em madeira com um paspatur largo ¢ um modo de exibi¢ao
comumente empregado para valorizar pinturas de pequenos formatos e mais ainda para
gravuras. As gravuras sao imagens criadas em uma matriz de madeira ou metal e a partir
desta, impressas e replicadas geralmente em papel, sdo multiplos.

Com Eosimago a pintura criada em um ambiente digital e muitas vezes fadada a
dispersdao, multiplicacdo e ao esquecimento das redes sociais, encontra o seu habitat ideal,
capaz de conter as suas reais potencialidades luminosas. E ai que reside a estratégia do jogo

contido no modo de exibi¢do deste trabalho, a reutilizacdo da estrutura de um meio de
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Figura 40: Mare, pintura digital, tamanhos varidveis, 2017

exibicdo tradicional para um novo uso, a sua remediacdo, trazendo a reboque consigo a busca
por uma legitimacdo da pintura digital como pratica das Belas Artes. Remedia¢do ¢ um
processo que ocorre quando um meio passa a incorporar ou imitar elementos de outros meios,

afim de melhorar seu proprio meio:

Assim, os novos meios resultam ser ligados a realidade, mas ao mesmo tempo a geram,
enquanto estimulam a interagdo e a producdo de novos conteudos. Estes sdo todos
baseados sobre o mesmo extrato tecnoldgico e, por isso, interconectados entre
eles e tem uma forte capacidade de englobar os meios tradicionais. Este processo de
absor¢do, chamado por Bolter de remediacdo, que tem duas logicas opostas e
complementares, atua em diversos graus: o meio digital pode emular aquele analdgico, de
modo transparente; pode ampliar-lo melhorando-o (dicionario e enciclopédias online);
pode servir de suporte; pode unificar outros meios gerando qualquer coisa de nova
(videogames). As novas midias também sdo capazes de reutilizar técnicas especificas em
contextos diversos daqueles em que foram desenvolvidas e possuem uma linha de
desenvolvimento modular em que cada produto pode ser por sua vez matéria prima para
gerar outros contetidos, dai deriva que a figura qualificante mais importante, que esta
subjacente a todas estas caracteristicas ¢ a hibridagdo, que é permitida gragas a sua
natureza digital (D’AMBRA, 2013).

Este formato me possibilita apresentar a imagem final em duas versdes, a estatica que
equivaleria a pintura acabada e a dinamica que, neste caso, corresponde a um video que
apresenta o processo de execucao da pintura. Esse video foi realizado a partir da captura da
tela do dispositivo, gravando cada etapa da feitura da obra e editando depois um stop motion
processual com trilha sonora criada no mesmo dispositivo eletronico com o aplicativo Garage
Band.

Com o passar do tempo percebi que as pinturas a 6leo que estava fazendo foram
gradualmente ganhando aspectos da pintura que realizo no tablete. Depois de toda elaboragao
esta imagem modelo se torna por si s6 uma referéncia muito forte e esta qualidade quando

traduzida em oOleo, carrega muito deste processo, seja na paleta de cores, seja na
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luminosidade, seja na propria estrutura compositiva desta pintura. Entendendo esta mudanga,
comecei a pesquisar a obra de pintores ditos tradicionais, que trabalham com 6leo sobre tela
ou acrilico, que trazem em suas obras a influéncia deste contato e me deparei com a obra de
varios artistas, nascidos depois de 1980.

Novos artistas, que estiveram em contato desde seu nascimento com aparatos digitais e
que se habituaram ao uso de softwares para desenho e pintura, como o recém extinto
Microsoft Paint, por exemplo, trazem esta contaminagao muito evidente em suas pinturas.
Seja no modo em que tratam a figura, recortando, sobrepondo e compondo através de
softwares de manipulagdo as imagens que irdo servir de referéncia para suas pinturas, como o
faz o venezuelano Benjamin Garcia (1986). Em sua pagina2® podemos assistir a um video do
pintor trabalhando uma tela e, simultaneamente, consultando a imagem de referéncia em um
computador ¢ em um tablet apoiado a um cavalete, ampliando os detalhes. Nos chama a
atencdo o fato de que para melhor visualizar as imagens das telas de cristal liquido, o pintor
bloqueou parte da janela de seu luminoso ateli€, recusando o uso da luz natural, tdo cara aos
pintores modernos.

Outro exemplo ¢ o brasileiro Zed Nesti (1969), que recolhe suas imagens de referéncia na
internet, depois as reprocessa digitalmente e as pinta sobre telas. No texto de apresentagao a
sua obra, disponivel na pagina do pintor, Ana Finegan Honigman explica o processo de

trabalho do pintor e suas intengdes:

Embora Nesti frequentemente encontre suas imagens online, ele as pinta usando uma
combinagdo de pigmentos, 6leos, cera de abelha e resinas. Esses materiais tradicionais
aliam gravitas as imagens tecnologicamente coletadas. Ele entdo trabalha sua matéria-
prima usando uma paleta que faz referéncia aos filtros de populares redes sociais de
fotografia na internet. Esses filtros criam uma névoa nostalgica e prematuras sobre as
imagens, induzindo os espectadores a observa-las criticamente em vez de pensar que foram
construidas casualmente?’.

Outros, incorporam a suas pinturas os defeitos das imagens transmitidas digitalmente.
Ruidos, distor¢des e falhas de transmissdao sdo copiados e reproduzidos em tela, a obra de
artistas como o alemao Jens Hesse com um que de hiper-realismo.

Ja o que parece importar ao colombiano Andres Kal ndo ¢ a reproducdo exata dos

3

ruidos destas transmissdes, mas a vontade de criar “uma metafora do nosso tempo

presente” (KAL, 2016), com o uso de letras e formas geométricas que se mesclam a figura

26 Disponivem em: http://beng-art.com/time-lapses/, Gltimo acesso 27 abr. 2020.

27 Disponivel em: https://www.zednesti.com.br/aboutl, ultimo acesso 25 abr. 2020.
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humana, resultando numa composi¢do visivelmente criada de modo digital e transposta para a
tela, mas que mesmo assim, ndo perde o seu carater expressivo. Fiona Rae, artista britanica,
nascida em Hong Kong, também compde suas pinturas abstratas digitalmente e diz em

entrevista a Mike Brennan:

Em 2000, comecei a usar fontes contemporaneas, como formas geométricas nas pinturas.
Usando o Photoshop, planejei escala e composicdo e adicionei efeitos especiais aos
simbolos graficos que eu poderia replicar em 6leo e tinta acrilica na tela.28

Exemplos nao faltam, mas nos perguntamos: porque ndo apresentar estas composi¢oes
como pinturas digitais em seus suportes nativos, como o propos David Hockney em sua
mostra A bigger Exhibition, pendurando os tabletes nas paredes com suas pinturas ou,
simplesmente, imprimi-las? Porque a necessidade de criar digitalmente essas manchas,
distor¢des e ruidos e transpd-las em telas, usando tintas e pincéis? Gerard Richter, pintor
alemao ainda em atividade, que sempre usou a fotografia como referéncia para realizar suas

pinturas figurativas, nos da uma informagao precisa para esta questao:

A fotografia me surpreendia e sobretudo me maravilhava a quantidade de fotografias que
utilizamos todos os dias. De repente comecei a vé-la de um outro modo, ou seja como
imagem que, fora de todos os critérios convencionais que eu antes associava a arte, me
oferecia uma maneira diversa de ver. A fotografia ndo tinha nem estilo nem composigao,
ndo julgava. Me liberava da experiéncia pessoal, ou seja, ndo tinha nada, era pura imagem.
Por este motivo queria recupera-la, representa-1a, utilizar-1a, ndo como suporte para a
pintura, mas queria usar a pintura como meio para realizar a fotografia. (RICHTER, 2009,
p-59)

A evidéncia de contaminacdo digital na pratica atual da pintura ¢ absolutamente
manifesta. Essa assimilacdo permeia a tela principalmente através de referéncias as
ferramentas e efeitos comumente encontrados nos softwares de pintura digital mais basicos,
como o Microsoft Paint. Para uma geracdo de pintores, que cresceu nas garras de uma
tecnologia que hoje ja ndo ¢ tdo nova, o impacto real do uso destas ferramentas, ainda esta
longe de ser realmente mensurado. Mas atenta a esta contaminac¢do a industria de tintas
langou linhas de cores especiais como, por exemplo, a Maimeri HD, emulando as cores
vibrantes dos monitores e telas de dispositivos moveis, permitindo a estes novos pintores uma
transposi¢do mais exata em tela das cores digitalmente saturadas. A preocupacdo da industria
em criar estas cores ¢ sua comercializagdo ¢ uma confirmacdo da minha ideia central da
contaminag¢do do digital a pintura dita tradicional e de que cada inovagdo tecnologica parece

estimular os artistas a ampliarem os limites da arte, indo mais além do que a tecnologia.

28 Disponivel em http://www.modernedition.com/art-articles/new-painting/contemporary-painting-digital.html,
ultimo acesso 25 abr. 2020.
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O curador Sergio Romagnolo apresentando a mostra de Sandra Mazzini, Luisa
Almeida, Felipe Morelatto e Lourdes Colombo, artistas que de alguma medida se relacionam

diretamente com as inovagdes tecnoldgicas, escreve:

Nao existe razdo para os artistas ndo utilizarem toda a tecnologia a sua volta. Uma cena
provavelmente deve ter ocorrido. Um pintor, em 1872, chegando a beira do rio com sua
tela e suas tintas, prepara todo o material e depois de umas duas horas comega a pintar. Ao
mesmo tempo chega um fotografo, com seu equipamento precério, tripés pesados e
negativos de vidro e em 30 minutos capta a imagem com todos os detalhes ¢ vai embora. O
pintor ainda estd no esboco. Nesse momento ¢ bem provavel que o pintor comece a
questionar se essa fotografia ¢ mesmo boa. Pensa em fazer uma pintura impossivel de se
fotografar, um sol nascendo, com pouca luz e muita cor. Pensa em fazer uma imagem como
se fosse uma maquina fotografica melhor do que a maquina fotografica. Claude Monet fez
a “Impressao, Nascer do Sol”, 1872, de modo que nenhuma fotografia pudesse ser feita e
se tentassem o sol se transformaria numa linha cinza no céu. Provavelmente Monet deve
ter em algum momento usado alguma fotografia, mas também deve ter pensado em
melhorar a fotografia.

Da mesma forma com a digitalizacdo da imagem alguns artistas procuram fazer pinturas
melhores do que os computadores e as maquinas digitais sdo capazes de produzir, mesmo
fazendo uso de toda essa tecnologia se quiserem. Usam a tecnologia e questionam a
tecnologia.

Esta exposicdo mostra quatro artistas que procuram enxergar mais longe do que as
maquinas, querem pensar a imagem, analisar seus limites, olhar para o interior das formas.
Querem trabalhar com uma visdo melhorada, instrumentalizada, ampliada, como se
fossem, eles mesmos, parte dessa engenharia da visdao. Procuram ampliar o alcance otico e
retiniano, a0 mesmo tempo que realizam analises conceituais da imagem. E uma pintura
mediada por tecnologia tanto fisica como mental, tanto digital como sociologica’.

O smartphone mudou a maneira como nos relacionamos com a musica, as imagens, 0s
transportes, o aprendizado e construir relagdes interpessoais. E estas relagdes sao o tecido que
veste todas as praticas humanas hoje. Por isso, através das redes sociais, fui tecendo uma rede
de contatos com artistas contemporaneos que trabalham com o digital, colhendo informacdes
sobre seus processos € as problemadticas do fazer pintura digital. Isto porqué, muitos destes
artistas ndo possuem um site, um blogue, mas se articulam somente através destas redes,
porque, como explica o artista chinés Ming-Jing Wang, por mim entrevistado, conseguem
alcangar através destas redes sociais, uma enorme audiéncia para suas obras em nivel global.

Nas conversas evidenciou-se que essas problemadticas sdo relacionadas principalmente
com a aceitagdo e manutengdo da obra digital no tempo, seu armazenamento, distribuicao e
comercializa¢do, questdes que me colocaram frente a necessidade de criar um espago-circuito
dindmico de discussdo e divulgacdo destes trabalhos. Em 2017, criei a revista Magazzino,
dedicada a arte digital e com um foco especial para a pintura digital realizada em dispositivos

moéveis. Porém, para um melhor entendimento de como se desenvolveu esta pesquisa e a

29 Romagnolo, disponivel em: http://galeriamariliarazuk.com.br/exposicoes/hipervisao, ultimo acesso 28 abr.
2020.
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elaboragdo do circuito que culminou na criacdo da revista Magazzino devo primeiro,
apresentar o trabalho de curadoria editorial on-line que venho realizando desde 2010 a partir

do meu engajamento no coletivo artistico Boardilla.
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2. CAPITULO 2:
2.1. Criacao de circuito:

O trabalho de curadoria editorial €, principalmente, o trabalho de construir relagdes.
Relagdes entre imagens, mas também, entre propostas, tecendo uma rede, um circuito.
Entendemos este circuito como um conjunto de relagdes entre propostas € interesses que
compdem um campo de possibilidades. No caso da curadoria editorial online o cuidado em
construir estas relacdes se d& em um momento de escassez de credibilidade e da capacidade
de fixar aten¢ao, criada pela maneira como a internet € as novas tecnologias geraram o fetiche
em torno da figura do amador, que vem cada vez mais minando a nossa confianca em
especialistas, curadores, profissionais e criticos. O historiador Andrew Keen, em entrevista a
Silas Marti diz que: “Foi a natureza democratica desta tecnologia que nos levou a essa crise
de confianga30”,

A razao de meu engajamento em projetos de curadoria editorial se deu como resposta a
necessidade de construir um circuito artistico perene, através de relagdes construidas em rede,
enfrentando/contrastando/superando esse cenario de total incredulidade. Assim, criei
estratégias através da propria pratica artistica, ou seja, de maneira em que os artistas cuidam
do trabalho de outros artistas, construindo um circuito de afetos a partir dos campos de
atuacao e influéncia de cada artista/curador. Essa estratégia da curadoria online, se assemelha
aquela proposta pela 33? Bienal de Sao Paulo, em que a pratica artistica foi concebida como
uma alternativa a essa crise de confianca.

A figura do artista-curador nao ¢ uma novidade no mundo da arte, Marcel Duchamp
atuou como curador, criando ambientagdes para exposigdes que propunham novos modelos
de ver e sentir uma obra de arte em sua época, mas que também propunham ideias que se
tornaram ao longo dos anos, praticas demasiadamente utilizadas. A grande forga desta pratica,
me parece estar na poténcia da combinagdo entre a proposta curatorial exposta por esse novo
ente (o artista/curador) e sua propria investigagdo poética (sua pratica artistica), capaz de criar
uma rede de trocas muito mais eficiente para o campo artistico, com ndés muito mais
proximos. Este circuito gerado pela confianga mutua entre os artistas convidados e os artistas-

curadores, se torna um espaco onde o fluxo de trocas se d4 de uma maneira muito mais

30 Disponivel em: https://www]1.folha.uol.com.br/mercado/2018/03/inteligencia-artificial-vai-mudar-todos-os-
relacionamentos-humanos.shtml, consultado em 27 abr. 2020.
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dinamica. Esta empatia foi o cerne dos dois projetos editoriais das revistas online de arte

Boardilla e Magazzino.

boardilla
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Figura 41: Capa Boardilla#1

2.2. Boardilla, cenario e condicoes:

Em 2010, dois pintores que tinham estudado juntos, mas que viviam em cidades
diferentes, em conversas com outros artistas, ouviam destes artistas as mesmas lamentacoes,
entre elas: a falta de espago para divulgacdo de seus trabalhos, as dificuldades econdmicas, a
incompatibilidade com algumas propostas curatoriais verticais € a constante presenga de um
ou mais intermedidrio entre eles, os artistas, e o seu publico. Esses problemas eram
levantados por artistas de diferentes linguagens, que se encontravam em diferentes estagios
profissionais, ou seja, existia uma rede de artistas que se conectavam por questdes em comum
e que concordavam com o fato de, como sugere o jornalista Claudio Renato em texto de
apresentacdo do catalogo Boardilla, “que a dependéncia de instituicdes e intermedidrios
sufocava a arte e os artistas” (em SANTOS; et all, 2014, p. 12). Porque ndo conecté-los,
entdo, em um mesmo circuito, controlado por eles mesmos, criando um novo ente: o “Artista-
curador”, ou como prefere o Artista multimidia, professor, curador e critico, Ricardo

Basbaum (2005, p. 2 ), o “Artista-etc”.

Quando um artista ¢ artista em tempo integral, nés o chamaremos de ‘artista-artista’;
quando o artista questiona a natureza e a fung@o de seu papel como artista, escreveremos
‘artista-etc’ (de modo que poderemos imaginar diversas categorias: artista-curador, artista-
escritor, artista-ativista, artista-produtor, artista-agenciador, artista-tedrico, artista-
terapeuta, artista-professor, artista-quimico, etc).
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Em Setembro de 2010, propus a Daniel Freire, que mora em Barcelona, mas que estava
de férias em Salvador, criar uma revista online de arte para divulgar, entre os dois paises, 0s
nossos trabalhos e as obras de artistas emergentes contemporaneos. Nos tinhamos como
referéncia a revista online Ideia Fixa, hoje extinta, um portfolio para ilustradores brasileiros
que, a cada numero lancado, propunha um tema para que os ilustradores pensassem e
desenvolvessem o proximo numero. O material produzido por eles era, entdo, recolhido,
selecionado e publicado pela equipe editorial capitaneada por Janara Lopes, fundadora da
revista, e sua socia Camila Vieira. A Ideia Fixa se tornou para nds uma referéncia porque,
utilizando os recursos do plug in Java, ao virar as paginas da revista, se tinha a sensacao,
quase real, de estar lendo uma revista impressa.

Daniel Freire conhecia as ferramentas tecnologicas necessarias para a realizacdo da
ideia, fizemos varias provas para definir e afinar o desenho gréafico da revista, o nome e seu
contetido, até que, em setembro de 2010, langamos Boardilla, através da plataforma Issuu

(https://issuu.com/boardilla), que, assim como Ideia Fixa, mimetizava a passagem das

paginas duma revista impressa no ambiente digital da plataforma Issuu. Para o primeiro
numero, os artistas-curadores trouxeram uma sele¢ao de obras e textos de artistas de seu
circulo de amizades, além de seus trabalhos. Boardilla#1l trazia: fotografias de Rogério
Ferrari e Cecilia Tamplenizza, desenhos de Caius Marcellus e do argentino Andrés Rubio e,
os trabalhos em pintura de Virginia de Medeiros, Anderson Santos e Daniel Freire, as
infogravuras de Elias Santos, o poema de Paula Brum e a propaganda da cerveja do Grupo de
intervencdo artistica, o GIA. Como estratégia de divulgacdo, foi criada uma mailinglist a
partir da juncdo dos contatos pessoais e cada um dos artistas lancou em seus perfis da rede
social Facebook o /ink da revista e, assim, iniciou-se a constru¢do de uma rede que conta com
uma média de 3700 leitores para cada nimero langado da revista.

Em Boardilla convidavamos artistas que filtravamos' através de pesquisas nas redes
sociais e, aos poucos, foi definindo-se que o foco de interesse da revista seria a arte figurativa
contemporanea, independente de sua linguagem mas, com especial interesse por obras que
faziam uma relagdo direta com o tratamento da figura humana, tema caro a mim e Freire, e
em torno do qual se desenvolvem nossas poéticas. Além de um editorial em suas primeiras

paginas, a revista propunha que as imagens das obras fossem acompanhadas por pequenos
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textos de autoria dos proprios artistas, contando um pouco do seu processo criativo,
privilegiando assim, a voz de cada convidado. Este recurso era um posicionamento politico,
que estabeleceu a criacdo de uma plataforma unica para a expressdo pessoal, para usar um
termo hoje contemporaneo usariamos a expressao ‘lugar de fala’, convidando os artistas a
falarem por si, como protagonistas de sua propria luta e movimento, os artistas-curadores do

Coletivo Boardilla explicavam entdo:

Queriamos reunir artistas, que admiravamos, numa publicagdo visualmente bem cuidada, e
que, principalmente, privilegiasse a obra e a voz de cada convidado. Para isso, destinamos
um espago da revista para que o artista acompanhasse as imagens de suas obras com um
pequeno texto, contando um pouco de seu trabalho. Ao longo de 3 anos, propomos a
pintores, escultores e fotografos de soltar e transmitir suas vozes. A maioria aceitou essa
proposta dirigindo-se pessoalmente aos leitores ou em terceira pessoa, enquanto alguns
poucos preferiram que curadores ou outros artistas o fizessem por eles. Assim, ao ler este
catalogo ¢ as edigdes online da revista, se tem a oportunidade, cada vez mais rara, de entrar
em contato direto com o pensamento de quem faz arte, sem que a figura do critico, curador,
produtor cultural, ou jornalista apare¢a necessariamente como intermediario. Ndo temos
nada contra estes profissionais, mas, nosso objetivo ¢ criar um trajeto mais curto entre o
criador e 0 publico, sem pedagios. (BOARDILLA, 2014, p. 8)

J& no terceiro nimero da revista o projeto ampliou sua rede e equipe, Cecilia
Tamplenizza e Elena Panzetta, duas fotdgrafas italianas que colaboravam desde o inicio das
atividades de Boardilla, se efetivaram como membros do coletivo responsavel pela pesquisa,
selecdo de artistas, editoria, traducdo de textos e divulgacdo da revista, estendendo o alcance
do circuito de atuacdo, que antes era entre artistas de duas linguas - portugués e espanhol -que
se via extendido também a artistas italianos. Assim, o projeto Boardilla foi ganhando forma
entre as cidades de Salvador, Barcelona e Mildo, a revista passou a ter uma periodicidade
quadrimestral e a ser trilingue. Esta ampliacdo do campo de atuagdo permitiu parcerias com
outras iniciativas editoriais independentes como a Revista Bex (http://

www.bexmagazine.com/) dedicada a fotografia latino-americana e o coletivo de arte RedArte

que era um portal de divulgacdo para artistas latino-americanos, ambos da Argentina que
permitiram o intercambio de artistas entre as publicagdes. Sem estas parcerias, Boardilla nao
teria tido acesso ao trabalho de artistas como os pintores Max Rodrigues, Alejandro
Rosemberg ou o fotdgrafo Sergio Grispello por exemplo. No editorial do nono niimero de

Boardilla Daniel Freire relata:

Quando pensamos em Boardilla e fizemos um esbogo (mais conceitual que grafico)
tinhamos muita expectativas, mas ndo sei se tinhamos ideia que funcionaria tdo bem. Uma
revista online, gratis e editada or artistas...? Tivemos propostas para colocar antincios ¢
sinceramente estivemos tentados, mas mantivemos a ideia de uma revista limpa, s de arte.
Depois, por sorte, entraram no projeto mais pessoas. Com essa equipe minima, ¢ com
algumas colaboragdes valiosas, Boardilla a cada nimero cresce mais. Nao na quantidade
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de paginas mas sim na qualidade de contetido ¢ da sua apresentagdo. (BOARDILLA, 2013,
P-4

béatdilla
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Figura 42: Boardilla Catalogo capa

Figura 43: Cartaz eletronico Boardilla Catalogo

Com o intuito de organizar melhor todas as publicagdes, disponibilizando-as de
maneira organizada em um s6 lugar e ndo de maneira dispersa como nas redes sociais, 0
coletivo criou um blog a partir de ferramentas gratuitas da internet

(www.boardilla.wordpress.com), incluindo o trabalho de artistas das linguagens de video e

cinema que, na época, a tecnologia ndo permitia estarem na revista on-line. Aos poucos,
Boardilla foi ampliando seu campo de atuagdo e, em 2014, foi publicado o Catalogo
Boardilla, uma sele¢do de obras de 20 artistas que tinham participado dos oito primeiros
nimeros da revista online, gracas aos recursos do edital do Fundo de Cultura do Estado da
Bahia, foram impressos 1100 volumes do catdlogo que foi distribuido gratuitamente, para
institui¢cdes culturais (museus, galerias, centros culturais) do Brasil, Espanha, Italia e cada
artista participante recebeu em seu endereco vinte copias do catdlogo, com o intuito de
disseminar fisicamente o alcance da revista.

Para o lancamento do catdlogo organizamos duas exposi¢des, a primeira na Galeria de
Arte Luiz Fernando Landeiro, em Salvador, com os artistas: Fabio Magalhdes, Cecilia
Tamplenizza, Elias Santos, Daniel Freire, Anderson Santos, Z¢é de Rocha, Rogério Ferrari,
Jodozito e Devarnier Hembadoom Apoema. Essa mostra teve a montagem e a expografia a
cargo da Blade Design, uma empresa de Lanussi Pasquali e Jodo Pereira, o Jodozito,
responsavel pela montagem de diversas mostras em Salvador, os dois também participaram

do catalogo, Lanussi escreveu um dos textos de apresentagao e Jodo como um dos artistas
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participantes. A segunda exposicao aconteceu em Barcelona, teve como organizadores Freire
e Elena Panzetta, com obras de Daniel Freire, Nuno Carvalho, Sergio Grispello, Clara
Nubiola, Elena Panzetta, Monica Subidé, Xevi Sola, Tercero e Miquel Wert, na Casa Elizalde
e se chamou Materia y Memoria, uma referéncia ao titulo do livro do filésofo Henri Bergson.
Depois, a convite do antropdlogo italiano Andrea Staid, eu e Cecilia Tamplenizza
apresentamos o catalogo na Nuova Accademia di Belle Arti (NABA) em Milao, distribuindo
exemplares dos catalogos impressos e discorrendo sobre o percurso editorial de Boardilla.

Em cinco anos de atividade, Boardilla conseguiu se tornar um veiculo confiavel para
artistas publicarem suas obras, com uma média de 3700 leitores a cada langamento e 58000
acessos totais. Depois de langar dezesseis numeros o coletivo decidiu se desfazer porque os
artistas-curadores ndo tinham mais como manter o alto nivel editorial sem investimentos
externos, o que sacrificaria a independéncia do projeto. Como diretriz basica, a revista nao
trazia em suas paginas nenhuma publicidade e todo o trabalho para a sua realizagdo era nao
remunerado. Com o tempo ¢ o volume de demandas, que aumentaram por conta do
crescimento da audiéncia, o coletivo se viu sem condigdes de continuar o trabalho,
encerrando suas atividades em dezembro de 2016. Outro motivo também foi a mudanga do
protocolo de intengdes das redes sociais onde a revista era divulgada. A partir de 2015, as
bases de compartilhamento das postagens principalmente no Facebook mudaram, permitindo
a rede cobrar pela divulgacdo do contetido publicado e, assim, o Facebook se transformou
junto a Google, na maior plataforma de publicidade paga do mundo digital, se antes a revista
conseguia 2500 vizualizagdes a cada postagem de lancamento de um nimero novo, de
maneira organica, com a nova politica o Facebook passou a restringir os acessos as postagens
com potencial comercial para que pudesse cobrar pela sua divulgacdo. Ja em 2004, Henry

Jenkins em seu livro Cultura Convergente, tinha exposto este problema:

A nova cultura politica, como a nova cultura popular, reflete a relacdo entre esses dois
sistemas midiaticos: o de amplo alcance e comércio, o outro de alcance limitado e popular.
Novas idéias e perspectivas alternativas no ambiente digital sdo mais propensas a surgir,
mas a midia dominante controlara esses canais, buscando a assimilag@o e difusdo de alguns
de seus contetidos (JENKINS, 2004, p. 213).

Todas as edigdes da revista continuam disponiveis no blogue e na plataforma Issuu,

mas no editorial do nimero 16 da revista o coletivo assim se despede:

Este ¢ o ultimo numero de Boardilla.

70



Ao longo de quatro anos editamos essa revista de arte quadrimestral, gratuita, trilingue,
sem publicidade e sem qualquer financiamento. Feita de maneira voluntaria por quatro
pessoas, usando ferramentas gratuitas da internet.

Nos parece ter criado uma boa janela para os artistas que decidiram aceitar nosso convite,
mas entendemos que agora ¢ a hora de concluir esse projeto, para dar espago a novas
produgdes. Nestes quatro anos, podiamos talvez ter feito mais, mas estamos contentes com
nossos resultados.

Todos os numeros da revista continuam disponiveis na plataforma Issuu, assim como o
conteido do nosso blog. Desejamos que a semente que plantamos floresga em outras
cabecas e ideias como essa surjam ainda mais fortes e belas (BOARDILLA, 2016, n.16).

Figura 44: Capa Magazzino#1

2.3. Outras convergéncias:

Com o término de Boardilla, descobri que existe uma nova realidade no campo artistico
que me interessa € que me parece muito pouco explorada: a da arte digital.

Por utilizar ferramentas digitais para produzir minhas obras, iniciei uma pesquisa sobre
a arte digital criada em dispositivos moveis que desembocou entdo na criagao, junto a Cecilia

Tamplenizza e Giovanna Agostoni, da Startup Ripensarte (ripensarte.com) dedicada a

pesquisa e ao desenvolvimento de ideias e de produtos para a arte digital e seus artistas. Nesta
pesquisa conheci o portal DigitalArts (https://www.digitalartsonline.co.uk/), um centro de
referéncia para artistas digitais com informacdes, tutoriais e propaganda de produtos e,
tomando este portal como um exemplo, como uma das estratégias de atuacdo de Ripensarte,
pensei na possibilidade de criar uma nova revista dedicada a arte digital, com a missao de
ampliar o debate sobre a pintura digital e, em setembro de 2016, iniciei a publicar a revista

online chamada Magazzino (magazzino.ripensarte.org).
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Uma das razdes que me levou a editar uma revista dedicada a pintura digital foi a
enorme desconfianga que é gerada ao usar o termo ‘pintura digital’, pois, percebi que, num
primeiro momento, ao falar em arte produzida em computadores, tablets ou smartphones
existia e existe um preconceito que nos leva logo a imagem de um embuste, uma trapaga que
pretende esconder as incapacidades técnicas de quem produziu. O que em muitos casos €
verdadeiro, mas ndo ¢ regra. Mas, ainda nos questionamos acerca da legitimidade dessa
critica. Serd que ndo ¢ uma maneira de tapar o sol com uma peneira, obscurecendo o que
realmente importa? Atualmente, estamos totalmente habituados ao digital que se tornou
redundante continuar a usar a dicotomia analdgico/digital, pois o confim entre essas
realidades ¢ a cada dia mais indefinido, basta pensar, por exemplo, que, desde os anos oitenta,
quase toda a ilustracao editorial ¢ realizada totalmente de modo digital, outro exemplo sdo os
video-games, os recursos de realidade aumentada e de inteligéncia artificial através de
smartphones que conversam conosco, € assistentes pessoais capazes de solucionar tarefas
cotidianas de maneira muito mais rapida de que um cérebro humano. Totonto, um dos artistas

que participaram da quarta edi¢do de Magazzino aponta para a delicadeza do momento:

Acredito como tantos outros, que a arte em geral e portanto também a digital estdo
passando por uma fase muito delicada: de um lado um mercado hipertréfico e onipotente
que pode dar dignidade artistica a tudo o que quer, de outro os artistas, cada vez mais
frageis, inevitavelmente ligados aos caprichos do mercado, mas também, ao contrario do
passado, sem um papel e um peso social real. Tudo ¢ arte, nada ¢ arte. Todos podem sentir-
se artistas gracas a ferramentas digitais e marketing social, mas acaba sendo uma
experiéncia virtual efémera, um RPG do qual se cansa rapidamente.

Conversando e entrevistando os artistas que convidamos a participar da publicagdo,
entre os principais temas que surgiram se encontram: a dificuldade de entendimento por parte
do publico do que ¢ a pintura digital, as dificuldades de comercializagdo dessas obras, a sua
validagdo e o desinteresse inicial das galerias por obras deste tipo mas, a0 mesmo tempo,
todos os artistas, sem excecdo, créem num horizonte muito amplo para a pintura através do
digital. Luis Peso, um dos pioneiros na pintura digital em dispositivos méveis define onde

para ele, residiria esta dificuldade:

Algumas pessoas continuam vendo os aplicativos de arte para dispositivos moveis como
"jogos para celular para artistas". Algumas pessoas ndo ddo importancia a uma pega
quando sdo informadas que ela foi criada no iPad (o que dizer se soubessem que foram
criadas em um iPhone!), Mas acho que, na verdade, o que importa ¢ o produto resultante e,
a resolucdo e a impressdo, a saida do arquivo destes dispositivos hoje em dia ¢ t3o boa (se
ndo melhor) quanto algum software de desktop.
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Em Magazzino a intengdo ¢ de deixar claro que se uma obra ¢ interessante € provoca
em quem a vé€ algo de sentido, gerando uma pequena virgula capaz de atrair a atengdo perdida
em nossa total dispersdo cotidiana, nos interessa, pois, 0 mais importante ¢ este sentimento e
nao a ferramenta usada para produzi-la. O que importa ¢ a capacidade que esta obra possui de
atingir nossos sentidos e nos fazer mudar a maneira de ser ¢ pensar o mundo, mesmo que
apenas por um instante. Josiah Albright, que participou do segundo numero da revista
confirma: "As belas artes precisam perceber as habilidades e o talento necessarios para criar
digitalmente e nao vé-lo apenas como um hobby."

Assim como Boardilla, Magazzino ¢ uma revista online de arte gratuita, mas ao
contrario desta, possui o suporte de uma empresa e de uma equipe com experiéncias e
campos de atuagdo diferenciados, que permite a manutencdo de um site proprio € uma
estrutura mais eficiente de produgdo porque, acreditamos na revista como um brago
fundamental na estratégia de comunicagdo e posicionamento de marca da nossa empresa que
se ocupa basicamente de encontrar o elo entre a tradicdo e a inovagao em cada um de nossos
produtos. Sendo assim, a estrutura criada através da startup Ripensarte, nos torna capazes de
publicar o trabalho de cinco artistas a cada numero da revista, com uma periodicidade de duas
edicoes por ano e uma média de 75 paginas a cada edigdo. Diferente de Boardilla, cada
edicao tem um recorte curatorial diverso, com foco de interesse especifico seja na relagdo da
pintura com 0s novos meios, o retrato na contemporaneidade, ou a relagdo entre pintura e
fotografia na producao digital, por exemplo.

A selecdo de artistas para Magazzino ¢ feita através de pesquisa em redes sociais
quais: grupos especializados do Facebook (Digital artists, [Pad artists, Procreateart); na rede
social Behance, desenvolvida pela empresa Adobe, que serve como um grande portfolio para
criativos em geral; Artstation, uma rede social que funciona também como um portfolio para
artistas digitais com foco na industria de games; Instagram, que se mostrou um instrumento
mais objetivo quanto a agilidade em receber o retorno dos artistas convidados; a mais recente,
Showcase, uma sessao do site do aplicativo Procreate, para a pintura digital em [Pads. O que
nos interessa nesta selecao ndo ¢ apenas a qualidade das obras produzidas pelos artistas, mas

também a maneira como estes artistas se articulam em rede, o potencial de alcance de cada
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proposta e de que maneira Magazzino pode dinamizar e articular novos publicos para estas
propostas artisticas aumentando, em contra partida, o seu proprio circulo de atuagao.

Com esse novo projeto editorial, Magazzino, podemos constatar que, mais uma vez, a
empatia criada pela figura dos artistas-curadores facilita as aproximagdes. Conhecer desde
dentro as problemadticas que envolvem a producdo e divulgacdo de obras digitais, facilita e
potencializa o trabalho de curadoria de Magazzino. Pois, ¢ importante ressaltar que para um
artista que tem como produto final um arquivo digital, a seguranca de que este arquivo ndo
serd usado de maneira espuria ¢ minima e, por isso, a relagdo de confianca construida pela
simples presenca da figura do artista-curador nesta equagdo ¢ fundamental, uma vez que,
quando o arquivo digital deixa o dispositivo do seu criador, pode ser replicado, modificado
infinitamente e sua autoria questionada, quando nao completamente adulterada. Seguindo
este raciocinio, notamos o quanto as obras digitais sd3o extremamente frageis, se decompdem
facilmente em sua estrutura de 0 e 1 se ndo tratadas com muitissimo cuidado ¢ atencado, ¢
entdo nos perguntamos: nao ¢ essa a funcao maior da curadoria?

Desde a criacdo de Boardilla muitas outras revistas on-line dedicadas a arte apareceram
na internet brasileira, a revista Dasartes ¢ um exemplo, muitas outras foram extintas como a
jé citada Ideia Fixa, que se transformou em um "Hub" de servigos para artistas e criativos
brasileiros. Fora do Brasil sdo inumeras as publicagcdes como por exemplo a revista Poets and
Arts e tantas outras. Neste cenario, Magazzino vem tentando se afirmar como uma referéncia
para artistas e amantes da arte, e principalmente da arte digital, em trés linguas, sem perder as
suas carateristicas de publicagdo gratuita, para valorizar e potencializar a colaboragdo e
confianga entre artistas, elementos fundamentais na constru¢do de um circuito ativo capaz de
atrair a atencdo de um publico cada vez mais propenso a dispersdo, vitima daquilo que o
filosofo italiano Giacomo Marramao denomina de sindrome da pressa.

Durante o percurso de escrita deste texto, no fim do ano de 2018, decidimos encerrar as
atividades da revista Magazzino. Motivos ndo faltaram para esta decisdo, em setembro de
2018 nasceu o meu segundo filho, comecei a me dedicar mais as disciplinas do mestrado e a
construcdo deste texto, além do desenvolvimento da parte pratica da minha pesquisa, mas
para mim um motivo foi fundamental, a perda de publico leitor da revista. E pelo que entendi

esta perda foi ocasionada por uma nova mudanca nos padrdes de interesse na rede e seu
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funcionamento, a rede passou a ser pensada para um outro formato, a tela do smartphone. A
revista Magazine foi desenhada seguindo a ideia de que o usudrio estivesse sentado em frente
ao seu computador e assim lesse, com a popularizagdo dos smartphones as pessoas tentavam
ler a revista enquanto tinham uma pausa nos seus afazeres, no metr6 voltando pra casa por
exemplo, e as letras dos textos da revista eram pequenas, o desenho da revista ndo favorecia a
visualizacdo das obras na telinha do celular. Como faziamos videos para a divulgacdo da
revista as pessoas acreditavam que o seu formato original era aquele, em audiovisual, e ndo

visitavam o website. Magazzino deixou de capturar a atencao dos afoitos, e isto conta.

Figura 45: Capa Magazzino#5

O fim da nossa revista coincide com o fortalecimento de uma nova vitrine online,
Procreate Folio, um portal para a produgdo de arte digital criada em dispositivos moveis do
aplicativo Procreate. Neste portal, cada artista pode fazer o upload de suas obras criadas com
o app, exclusivo para dispositivos Apple, Procreate ¢ o aplicativo mais popular entre os
artistas que trabalham com dispositivos moéveis. Vale ainda ressaltar o definitivo papel do
Instagram como portfolio para artistas visuais, de abril de 2018 ao comego do ano de 2020, o
Instagram se transformou na segunda principal plataforma de divulgacdo de contetidos
online, perdendo apenas para a sua empresa proprietaria, o Facebook. Como comentei
anteriormente, varios artistas que entrevistamos na revista Magazzino nao possuiam um
website proprio, mas sim uma pagina em uma rede social, agora, todos tem um perfil

Instagram, e ¢ de 14 que gerenciam a divulgagdo, comercializagdo e muitas vezes até a pré-
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producao de suas obras. Um exemplo ¢ o desenhista David Lambert que contata seus
modelos através da rede social, seguindo uma légica de colaboragdo entre o modelo que
compartilha suas fotografias com um artista e este desenha ou pinta, tomando aquela
fotografia como referéncia, esta ¢ uma pratica comum nas redes sociais que eu desconhecia
até ter contato com o aplicativo exclusivo para esta pratica, o app Sktchy, para Iphones. Mas
ndo nos desviemos muito, de 2018 pra c4 as redes sociais especializadas em trabalhos
criativos foram perdendo forga, varios pintores e artistas digitais, que eram o alvo das
publicacdes de Magazzino, deixaram de alimentar suas paginas em outras redes como o
Facebook, Behance ou Artstation, para dedicarem-se completamente a promogdo de suas
contas Instagram.

Para fazer parte desta rede social basta produzir e compartilhar imagens digitais
diretamente do seu smartphone. A plataforma se configura ela mesma como um meio, € em
constante mudanca, apresentando inovagdes a cada atualizacdo, “Essas altera¢des incluem
novos filtros, novos recursos, como Insights, Stories e Archive, novas maneiras de os
anunciantes usarem o meio, mudan¢a de capacidade das cameras em telefones celulares, etc.
Tudo isso afeta os assuntos e a estética das imagens compartilhadas.” (Manovic, 2017, pag 4)

Para acompanhar a popularidade desta plataforma e suas inovagdes como por exemplo,
os filtros em realidade aumentada, onde o usuario pode aplicar a sua imagem em tempo real
estrelas em volta da cabega, ou ver sua imagem distorcida como um monstro ou outras
futilidades que nos entretém durante horas a fio, todo um complexo sistema cultural teve que
ser rearranjado para se adaptar aos quadradinhos do Instagram, aos Stories, ¢ a IGTV.

Neste momento a plataforma investe na criacdo de efeitos em realidade aumentada,
criando um software em separado para que usudrios criativos possam criar os populares
filtros animados e os publiquem na plataforma mesmo sem saber a linguagem de codificacao
digital. O impacto da transformacdo cultural desta plataforma poderia estar restrito apenas
como uma tendéncia entre jovens usuarios compartilhando suas fotos mais artisticas, nao
fosse o fato de ser utilizada e validada por influencers, artistas que utilizam os recursos da
plataforma para produzir suas obras como Cindy Sherman que utiliza os efeitos dos filtros do

Instagram para criar suas fotografias, galerias, museus, institui¢des culturais de todo o mundo
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e de ter mais de 1 bilhdo de usuarios, todos eles produzindo de alguma maneira conteudo, ou

seja, imagens.
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3. CAPITULO 3:

Neste capitulo, as imagens, que possuem em sua descricdo as iniciais RA, contém
recursos em realidade aumentada. Para acessa-los baixe o aplicativo Eosliber nas lojas dos
sistemas operacionais [OS3! e Android32, aponte para o QR code acima e, depois, direcione o

seu smartphone para a imagem.

3.1. A Floresta Negra

ndo é sobre o que se estd vendo

é sobre o que se esta ouvindo quando se estd vendo

ndo ¢ so sobre o que se esta ouvindo quando se estd vendo

é sobre o que se estd sentindo quando se esta ouvindo o que se estd vendo

ndo é so6 sobre o que se esta sentindo quando se esta ouvindo o que se esta vendo

é sobre o que se pensa quando se esta sentindo o que se estd ouvindo quando se estd vendo
ndo é o que se pensa quando se estd sentindo o que se esta ouvindo quando se estd vendo
ndo é o que se estd sentindo quando se estd ouvindo o que se estd vendo

ndo é o que se estd ouvindo quando se esta vendo

é S0 0 que se vé

Luiz Zerbini

Desde a série de pinturas Rastros venho me interessando mais por aspectos técnicos da
pintura como o desenvolvimento da minha maneira de fazer e a busca por fazer melhor aquilo
que fago. Porém descobri que comegava a surgir um outro tipo de pensamento em minha
pintura. Porque, apesar de trabalhar constantemente com o banco de imagens que criei, me
dei conta de que ao longo dos anos nao tinha deixado de fotografar, principalmente minha

familia mais proxima e alguns poucos amigos. Muitas destas imagens tratam de uma maneira

muito auténtica do meu cotidiano, da minha vida.

31 Disponivel em https://apps.apple.com/it/app/eosliber/id1483579061

32 Disponivel em https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ripensarte.cosliber
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Através dessas imagens, encontrei uma maneira de organizar um pouco o mundo que
me circunda, aferindo sentido ao que percebo e, assim, justificando a minha propria
existéncia. O crescimento das plantas, o seu retorcer em busca da luz, o crescimento do
cabelo de meus filhos, as rugas e os cabelos brancos em meu rosto, vao me ajudando, vao me
dando dicas, me sugerindo o tempo que tenho € o porque vivo. S3o imagens que conheco
bem, sdo minhas e intimas, por isso mesmo, posso re pensa-las e até desfigura-las,
transformando-as as vezes em pixeis como o fazem os artistas de Glitch art. Se trata de
tentativa e erro, deformar para tornar mais proximo, como sugere Richter (2009, p. 395) ao

justificar as deformagdes em sua pintura:

Se, enquanto pinto, distor¢o ou destruo um motivo, ndo ¢ um ato planejado ou consciente,
mas tem uma justificativa diferente: vejo o motivo, a maneira como o pintei, de alguma
forma feio ou insuportavel. Entdo tento seguir meus sentimentos e torna-lo atraente. E isso
significa um processo da pintura, mudanga ou destrui¢ao - por quanto tempo for necessario
- até que eu pense que tenha melhorado. E ndo exijo uma explicacdo de mim mesmo sobre
o porqué disso.

A Glitch art trata da incorporagdo na produgdo artistica de defeitos ou falhas de
transmissao, tipicos das transmissdes nos sistemas de informag¢do. Um exemplo: uma TV
digital de vez em quando produz uma imagem quadriculada (pixelada) devido a uma falha em
alguma etapa de transmissdao. Muitos artistas hoje entendem esta imagem gerada pelo acaso
como um disparador e tratam de emular e repetir este efeito em suas produgdes artisticas.
Durante a pesquisa para produzir essa dissertagdo encontrei pintores que se interessavam em
reproduzir os efeitos de glitch em seus quadros pintados a 6leo. Alguns, como o chileno
Diego Palacios, que também processa suas fotografias de referéncia digitalmente, utiliza o
glitch com o intuito de criar uma ruptura entre a situacdo retratada, a aparéncia antiga ¢ a

referéncia contemporanea.

Os rostos aparecem em uma reminiscéncia clara de Rembrandt ou Van Dyck, e as roupas
e os gestos dos retratados também implicam tempos passados. No entanto, esses recursos
familiares e a imagem que aparece nos olhos da mente sdo interrompidos pelos efeitos
cintilantes das cores, distor¢des e reflexos dos rostos. As imagens de Palacios, unindo
contemporaneo e passé, desafiam os espectadores e colocam a prova seus habitos de
visualizacdo, estimulando o questionamento33.

Outro exemplo ¢ o trabalho de Ben Ashton, que toma como referéncia obras da pintura
britanica do século 18 e 19 para depois metamorfosed-las. Para isso, utiliza programas

graficos de edigdo e, depois, pinta as imagens em 6leo sobre tela.

33 Disponivel em http://www.diegoispainting.com/about, tltimo acesso 25 abr. 2020
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as caracteristicas tipicas das artes e das ciéncias de nosso tempo, tais como: metamorfose,
desordem, caos, etc., sdo apenas qualidades de um sistema cultural altamente complexo e
que demanda cotidianamente niveis cada vez maiores de complexidade, necessitando, para
isso, do aporte de recursos tecnoldgicos cada vez mais sofisticados (FOGLIANO, 1996,
p.131).

Hoje, existem vdrios casos de pintores tomando como referéncia os erros eletronicos
em busca de determinados resultados estéticos para a producdo de suas imagens, mas vale
dizer que me aproximei deste universo principalmente para justificar a minha ideia de que o
uso de dispositivos digitais emergentes estariam influenciando a pintura contemporanea.
Além desses exemplos existem obras que me instigam, que criam possibilidades para o meu
proprio trabalho como, por exemplo, a obra do espanhol Alberto Mielgo.

Mielgo ¢ diretor de arte de cinema de animagdes e também pintor, transita entre o
digital, pelo trabalho que faz com as animagdes e a pintura a 6leo. Consegue imprimir em
todos os seus trabalhos um carater de urgéncia, reorientando a animagao, ao reintroduzir a
técnica da rotoscopia (utilizada nas primeiras animacdes dos longa metragens da Disney,
como a versao de 1960 de Branca de Neve) na animacao digital; seja renovando a técnica a
6leo com seu enquadramento cinematografico. Todas as suas imagens me parecem ser as
ultimas imagens possiveis, sejam elas filmes ou quadros. Suas pinturas digitais sdo pinturas,
ndo abrem espaco para duvidas, como em seus filmes, trazem marcas de lapis, dedos e
pincéis. Sobre o seu processo de construgdo das pinturas digitais Mielgo ironiza: “Algumas
pessoas pensam que a pintura digital é realmente feita por um computador por si s6. Mesmo
hoje em dia. Nao importa quantas vezes eu explique, eles ainda acreditam que o computador
pinta pacientemente enquanto eu preparo meu café3+”.

Suas pinturas sdo um didrio e uma observagdo aguda de sua vida. Uma interpretacao
pessoal e realista de pessoas ou lugares. "Eu s6 gosto de pintar o que vejo e o que gosto. Nao
estou interessado em criar um impacto chocante ou refletir um contetido social politico ou
complexo com a arte. Eu pinto muito para mim35”. Como no caso da pintura de Hockney, a
pintura digital, o video, as imagens produzidas com fotocopiadoras, sdo todas elas tentativas

de cristalizar por meio de imagem uma ideia e € isso que em certa medida estou tentando

produzir com a exposi¢ao Floresta Negra. Ao utilizar as tecnologias digitais emergentes, nao

34 Disponivel em: http://www.albertomielgo.com/digitalzz/2madrsmfnrl9hdj8eahuvnslc9psf2 , ultima acesso 26
abr. 2020.

35 Disponivel em : http://www.contemporaryartcuratormagazine.com/home-2/alberto-mielgo, ultima acesso 26
abr. 2020.
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procuro aperfeicoar e nem mascarar possiveis defeitos da minha producdo realizada com
técnicas tradicionais, o que quero € que a urgéncia do que preciso transmitir encontre o seu
melhor canal de evacuagdo. Por isso, quando me refiro a intersec¢do do 6leo com o digital
insisto tanto na ideia de fluidez, de organicidade. O que me interessa € criar a possibilidade
de deixar que a pintura diga o que tem a dizer. Com a mostra Floresta Negra realizada na
Galeria Paulo Darz¢, entre o fim de janeiro e o fim de fevereiro de 2020, criei a oportunidade
de demonstrar esta liberdade de ag¢do e de formatos dentro da linguagem da pintura. A
exposi¢ao foi curada pelo meu orientador de mestrado, o prof. Dr. Danillo Barata, que

escreveu o texto de apresentacao:

A singularidade dessa mostra esta estruturada em um processo sensivel de como as
técnicas de pintura tradicional sdo renovadas no encontro com as novas midias. Os
aspectos conceituais abordados remetem a instauragdo de uma problematica cada vez mais
constante na contemporaneidade que diz respeito ao fluxo de imagens, sua fruicdo ¢ a
cultura remix. E, segundo o filésofo Philippe Dubois, na incrustagdo — textura vazada e na
espessura da imagem — que, de certa maneira, os espagos de produgdo da imagem sdo
reorientados.

Anderson Santos se irmana a uma nova tendéncia de autores que ao utilizar o digital como
dissolugdo da imagem tem como imperativo conhecé-la para finalmente desintegra-la. Essa
transi¢do poética da pintura a 6leo para o digital ndo passa por um aperfeigoamento, mas
sim por uma licenga que permite ao artista se reautorizar como pintor, pois isola a pintura
para desfigura-la, sem hierarquia ou convengdo de gosto. Desse modo, compreende uma
visdo mais polissémica do que entendemos como pintura contemporanea. Cria ao modo do
que preconiza Gilles Deleuze em “A légica da sensacdo”, para tratar das obras de Francis
Bacon, uma fuga em direcdo a uma forma pura, por abstragdo; ou em dire¢do a um puro
figural, por extracdo ou isolamento, obtido numa equag@o de tentativa e erro, propria do
fazer artistico.

“Floresta Negra” ¢ um divisor de aguas na poética de Anderson. Nela, ele amadurece, se
encontra com sua familia e seus filhos nos contos e fabulas dos irmdos Grimm, envolto na
dualidade, no obscuro e o sombrio. Se no passado sua pintura tentava neutralizar a
narracdo ¢ a figuragdo, nesse momento as micronarrativas invadem o seu cotidiano
tragando novas visoes de futuro ou de afro futurismo3°.

Enquanto preparava esta exposicdo costumava contar historias para os meus filhos
dormirem. Um dia me dei conta que quase todas as historias infantis se passam em florestas,
selvas, ou lugares com uma densa vegetacao, € essa nao era uma caracteristica exclusiva dos
contos de fadas europeu, mesmo aquelas historias contidas nos livros de historias africanas se
passavam em florestas. Comecei entdo a relacionar esta descoberta, do protagonismo da
floresta como lugar onde surgem as historias, com o momento de agora, dessa era
antropocénica que vivemos, do obscurantismo politico mundial e em particular com o cenario

local.

36 Disponivel em: http://paulodarzegaleria.com.br/exposicoes/anderson-santos/, ultimo acesso 26 abr. 2020

81


http://paulodarzegaleria.com.br/exposicoes/anderson-santos/

Nada acontece tdo repentinamente, por isso, devo esclarecer o advento deste
pensamento. Durante o ano de 2018 passei seis meses morando de novo em Mildo. Neste
periodo procurei realizar um intercambio com a Universidade de Belas Artes Brera que
possui um laboratorio de arte e tecnologia especializado. O professor Marco Pucci, docente
deste laboratdrio, se mostrou disponivel e aceitou me receber, permitindo que eu frequentasse
suas aulas de maneira informal. Infelizmente ndo consegui oficializar o encontro pois as
nossas universidades ndo possuem um acordo de cooperagdo bilateral, o que me permitiria a
mobilidade académica internacional com uma comprovagao de frequéncia. O professor me
apresentou a diversos recursos e tecnologias que estava trabalhando. Como estava interessado
em realidade aumentada, ele me apresentou os seus projetos neste campo, me orientou acerca
do uso da tecnologia, me apresentando alguns programas que utilizava e me incentivando a
experimentar para criar o que desejava. A partir deste encontro, comecei a elaborar contetidos
em realidade aumentada com o objetivo de criar uma escultura, sem no entanto ter que
modelar ou esculpir uma peca. O meu objetivo era criar uma pintura tridimensional, mesmo
que contraditoriamente intangivel.

No laboratorio me dei conta da efemeridade dessas novas tecnologias, os projetos
desenvolvidos ali se destinam a mostras breves e mesmo aqueles destinados a uma maior
duragdo sdo descartados depois de no maximo um ano por problemas de arquivamento ou
dificuldade de atualizagdo de formato. Pensar em um trabalho artistico sempre envolveu para
mim, o conhecimento técnico dos materiais com o objetivo de estender a durabilidade daquilo
a seu maximo, o uso de boas tintas e a maneira correta de emprega-las sdo parte do meu
oficio. A impossibilidade de prever a duragdo, ou melhor, a impossibilidade de uma
manutencdo permanente do arquivo de uma pintura digital, a necessidade de uma atualizagao
permanente de softwares € hardwares me levou a uma descrenga naquilo que vinha buscando
e quando retornei a Salvador no fim de janeiro do ano seguinte, decidi dedicar-me novamente
a pintura a 6leo num ritmo mais intenso.

Mas voltar ao Brasil no comego de 2019 nao foi tao facil assim, encontrei um mundo
em crise, uma depressao econdmica € emocional generalizada. Uma noite profunda. Quando
voltei da Italia no inicio de 2019, encontrei Salvador em luto, parecia que uma noite negra

tinha encoberto a cidade, os amigos ansiosos € com muito medo do que estava por vir e, para
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Figura 46: Floresta Negra 11, desenho digital, dimensdes variaveis, 2020, RA

culminar, no fim de abril perdi minha irma. Como sou um otimista e tenho dois filhos pra
brincar, descobri com eles que de dentro do escuro podem surgir monstros, lobos ferozes,
mas também tapetes magicos, cavalos alados e outras historias. A escuridao da floresta se da
porque nds niao ousamos conhecé-la de verdade e nem podemos, porque ela se prefigura
como o territorio maior da nossa imagina¢do, projetamos nela todos os nossos medos,
desejos, anseios. Se hoje muitos ouvidos se voltam para as vozes que vem de dentro do
escuro das florestas do mundo, tentando criar novos tipos de relacdo com os saberes dos
povos que, de alguma maneira, ao longo dos séculos cultivaram um outro modo de viver,
diverso do modelo em que vivemos, ¢ porque parece que o modelo vigente esta afundando,
como a cidade de Veneza.

Muitos acreditam que a cura para todo o mal dessa era, milagrosamente surgira de
dentro do escuro da floresta, ou dos laboratdrios do vale do Silicio. O grande problema que se
apresenta ¢ que “ndo tem pra tras”. Nos ndo existiremos para toda a eternidade, mas o planeta
continuara sem nds, apesar do nosso rastro. Se ndo da pra voltar e consertar o que fizemos, o
que nos resta ¢ imaginar Wakandas dentro do escuro da floresta, 14 onde o Google Earth ndo
alcanca e onde utopicamente as novas tecnologias e os saberes tradicionais se encontram e
produzem maravilhas.

Cada vez mais me convengo que nao somos pra sempre. Creio que quando nossa carne

ndo estiver mais aqui, as plantas infestardo as ruas, casas e quartos, € por todas as partes os
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nossos fantasmas habitardo estes lugares convertidos em templos. Essa imagem me veio por
conta do cinema, através de filmes de ficcdo cientifica como, por exemplo, Os doze macacos
dirigido por Terry Gilliam em 1995. Este filme e tantos outros, tratam de um futuro distopico,
onde os humanos sao reduzidos a uma sobrevida extremamente precaria. O que me chama a
atencao nestas obras ¢ que animais selvagens e plantas povoam estes mundos € s a espécie
humana ¢ privada de habitar estas casas, ruas, cidades infestadas. Distopias a parte,
impressiona o fato de que a cidade de Chernobyl, depois do acidente nuclear de 1986, vem se
tornando aos poucos um cendrio muito parecido com os dos filmes de fic¢do cientifica, um
refugio para diversas espécies animais e vegetais que se reproduzem e se alimentam ali.
Espécies praticamente extintas no continente europeu, privadas do contato com humanos, ali
se reproduzem, cacam e crescem.

Existe uma discussdo cientifica e também midiatica em torno da ideia de que a espécie
humana modificou e tem modificado o planeta de tal maneira que uma recuperacdo dos
recursos naturais seria impossivel. Esta ideia de uma nova era causada pelo homem e sua
relacdo extrativista com o planeta tem o nome de Antropoceno. Um termo cunhado pelo
geografo Cruzts, em 2001, mas que logo foi abragado pelas ciéncias humanas e as artes com
o intuito de tentar entender como o advento desta nova era ¢ as mudancas climaticas ¢
sociais, que a acompanham, podem gerar uma nova possibilidade para a vida humana na
terra. As ciéncias humanas entendem que as relagdes com as civilizagdes que sobreviveram a
catastrofes decorrentes do contato com a civilizagdo europeia, com suas crengas das mais
diversas e diversos modos de existir no mundo, possam ser reavaliadas. Estas civilizagdes
ganham uma crucial importancia pois se entende que sdo elas que detém o conhecimento para
a sobrevivéncia neste horizonte distopico que se apresenta. No Brasil, os povos indigenas
seriam uma dessas civilizagdes que, por experimentarem uma relagdo menos extrativista com
a natureza, seriam portadoras de um saber que serviria a todos como um possivel novo modo
de vida, frente ao cendrio de terror que se aproxima. Porém, o antropdlogo brasileiro Eduardo
Viveiros de Castro adverte sobre a ingenuidade desta proposta, e questiona: e se os indigenas
e outras populacdes na mesma condi¢do destes ndo quiserem doar este saber, ja que foram
enganados e tiveram suas populagdes exterminadas durante séculos de luta contra a

dominacao ocidental.
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Talvez ndo haja nem mesmo tempo para que este saber seja adquirido, relembrado. Se
os investimentos das grandes empresas de tecnologia como Google, Amazon e Tesla
estiveram certos, estamos a porta de mudangas climaticas tdo imensas que a Unica saida seria
deixar o planeta. Povoar um planeta como Marte e 14, desfrutar de toda a sorte de privilégios
e avangos tecnoldgicos que a humanidade alcangou e ainda ird construir. Mas essa sorte de
virar marciano estard restrita a pouquissimos terraqueos que possam comprar o bilhete s6 de
ida para esta aventura. O outro restante da humanidade perecera de frio, calor ou gripe aqui
mesmo.

Quando imagino este cendrio, a imagem de Chernobyl, com suas casas, prédios e ruas,
habitadas por animais silvestres e fantasmas, me instiga. Comego a pensar nas imagens dos
templos asiaticos em ruinas, habitados por macacos, das cidades perdidas na Amazodnia
engolidas por plantas e arvores. Por tudo que estava aqui antes de nossa presenga e da forca
de mudanga que temos. E desta presenga mais velha, anterior a nossa e que evolui apesar de
nos, que a minha pintura hoje se interessa, da constatacdo de que daqui a pouco seremos
apenas fantasmas num mundo verde e azul. Por isso, ndo existe na minha pintura uma
floresta, ¢ tudo composicao, um detalhe, uma vontade, um desejo de constru¢do de um lugar.

Essa floresta ndo existe mas ¢ real. Ela estd aqui e estard depois de mim e de nos.

Figura 47: Floresta Negra, 6leo sobre tela, 90x110cm, 2020, RA
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3.2. O processo de construcio:

Ao longo dos dois anos do mestrado, além dessa dissertacdo, construi uma nova série
de pinturas que reuni na mostra Floresta Negra. A exposi¢do contou com trinta € cinco
trabalhos entre 6leos sobre telas, pinturas digitais impressas em papel, pinturas digitais
apresentadas em formato de videos num suporte exclusivo e, também, pequenas animagdes
videos apresentadas através da realidade aumentada. Nao foi possivel fazer um catdlogo da
exposicao, assim, junto ao curador da mostra Danillo Barata, a marchand Thais Darzé e a
designer Juliana Rabinovitz pensamos em realizar em um folheto a ser distribuido ao publico
com o texto da curadoria, fotografias de algumas obras com conteudo em realidade
aumentada e a escultura em 3D, O abandono da delicadeza. Todo este conteudo em realidade
aumentada estd disponivel através do aplicativo Eosliber, exclusivo para smartphones,
desenvolvido pela startup Ripensarte.

Antes da mostra vivi o processo de constru¢do de cada uma destas trinta e cinco obras,
as animagodes em video e todo o conteido em realidade aumentada. Creio que ndo conseguirei
descrever o processo destas trinta € cinco obras neste texto, seria por demais magante. Mas
entendo que alguns pontos devem ser levantados acerca do processo de construgdo de
algumas destas imagens. Isto porque, conversando com as pessoas que visitaram a exposi¢ao
fui me dando conta da estranheza do meu processo para compor estas obras.

A exposicao foi pensada por Danillo com o intuito de
apresentar meu percurso como pintor até chegar a minha
producao atual. Para isso, trouxemos obras que produzi
desde o ano de 2003 até obras terminadas as vésperas da
abertura da mostra. Entre as obras anteriores apresentamos
algumas pinturas da série Paisagens e um quadro da série
Loui. Assim como duas Alegorias, Sobre a Vida (2012) e O
Palhago (2003). Alegorias ndo ¢ uma série, as obras que
retno sobre este rotulo sdo quadros de entressafra, quando

termino uma série de pinturas sempre pinto uma Alegoria,

uma sinteses de tudo que me interessa naquele momento.

Figura 48: Sobre a vida, 6leo sobre

cartdo colado sobre Eucatex, . . C e
100x70cm, 2012. Ao mesmo tempo, reverencio todas as minhas principais
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influéncias. Busco o meu chdo, o que me interessa, desde sempre, para poder comegar um
novo caminho. E uma maneira que achei de concluir um trabalho sem necessariamente

comecar outro. Um descanso. E quase sempre neste exercicio de pintar uma Alegoria,

encontro elementos que vou utilizar na proxima série de pinturas.

Figura 49: Rastro#3, 6leo sobre tela, Figura 50: Tropos, 6leo sobre tela,
80x80cm. 2017 90x70cm. 2017

Ainda, entre as obras anteriores, apresentamos dois quadros da série Rastros, Rastro#3
e Tropos, ambos de 2017. Sao minhas primeiras tentativas de criar sobreposicoes através do
meu banco de fotografias.

Uma série de pinturas digitais, pintadas artesanalmente no iPad e impressas em papel
fotografico Marrut 230gm em tamanho A3 (30x40cm), foram as primeiras obras que produzi
em 2018, ano em que ingressei no mestrado. Pintei cada uma dessas imagens a partir de
referéncias criadas do banco de imagens, pessoas que ha muito tempo ndo encontrava mas,

que de certa maneira ndo havia esquecido. Lembrava do cheiro de cada uma delas, ¢ para

Figura 51: RDDA4, pintura digital, impressa em papel Figura 52: Tropical possivel, pintura digital, impressa
Marrut 230gm, 30x40cm, 2018, RA em papel Marrut 230gm, 30x40cm, 2018
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mim como Francis Bacon dizia: “O cheiro do sangue humano ndo desgruda seus olhos de
mim”. Como expliquei anteriormente, em 2018 estive em Mildo durante boa parte do ano,
meu segundo filho nasceu e, apesar de tanta alegria, descobri que me encontrava em transito.
Foi ano eleitoral no Brasil, mas estava a menos de seis meses na Italia e, por isso, ndo poderia
votar.

Comecei a experienciar um sentimento de ndo pertencimento e me agarrar a ideia de
constru¢do de um ideal de Brasil. Antes de sair de Salvador, tinha pintado a tela Um tratado
tropical, um painel de 200x100cm que ja apontava para este meu entendimento de que o
mundo, e mais precisamente o Brasil, passava por um momento terrivel. Ali misturava
pedagos de corpos para formar um nu em meio a uma vegetagdo tropical, o céu azul de
Salvador, um avido de brinquedo preso a uma das coxas da figura nua, um tucano e a imagem
do ex-presidente Michel Temer. Inspirado pela cangdo Tropicdlia de Caetano Veloso, fiz uma
bricolagem imaginando a partir do verso, “sobre a cabega os avides”, pensei na mulata, na

mata e na inven¢do de um monumento, um desejo de criar algo devorando-o por dentro.

Figura 53: Um tratado Tropical, 6leo sobre papel montado em madeira, 200x100cm, 2018

Como assinala Barata no texto de apresentacdo da mostra Floresta Negra, sempre me
recusei a ilustracio de qualquer ordem. Também Araujo em seu texto sobre a tela
Paisagem#7 falava de “uma total recusa em poOr a imagem a servigo da palavra”. Mas devo
reconhecer que, assim como Bacon se sentia estimulado por alguns poemas, algumas cangdes

me instigaram e me sugeriram imagens que se tornaram quadros meus. Outra obra que foi
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inspirada por uma imagem, por exemplo, € o triptico Arvores3’ (2013) que foi inspirado na
cangdo No suprises do grupo Radiohead.

Pensei nas outras imagens produzidas no tablet para fossem mais evidentes do que Um
Tratado Tropical, entendi que se pretendia mostrar estas pinturas em um formato reduzido
necessitava tratar a figura de maneira mais objetiva, por isso tentei fazer um recuo nas
experimentacdes formais e apresentar a figura o mais realista possivel. Decidi que toda a
sorte de ruido a que fui me habituando a inserir nas obras, estaria nas animag¢des em video
que iniciei a editar no proprio tablet. Nao fiz animagdes para todas estas imagens, a primeira
que denominei Templo por exemplo, ndo possui um video, o retrato de minha companheira
ainda gravida em meio a uma vegetacdo muito escura, a Floresta Negra de onde brotariam as

mais fantasticas aventuras.

Figura 54: Templo I, pintura digital, impressa em Figura 55: La opera nera I, pintura digital, impressa
papel Marrut 230gm, 30x40cm,, 2018 em papel Marrut 230gm, 30x40cm, 2018, RA

As primeiras animagdes que fiz eram stop-motions a partir do processo de pintura, ou
seja, gerava uma imagem de cada etapa da pintura e, depois, a editava no app Imovie,
acrescentando uma trilha sonora que compunha também no tablet utilizando o aplicativo
Garage Band. Uma estagdo de trabalho de 4dudio digital, essencialmente um sequenciador, que

tem a finalidade de gravar, editar e tocar audio digital. Este ¢ um tipo de video muito popular

37 Ver figura 28.
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entre os artistas que produzem em dispositivos mdveis € mostra o passo a passo da pintura
digital. Os interessados que assistem o video aprendem como utilizar o aplicativo em que foi
realizada a pintura. Assisti muitos videos como estes e desta maneira aprendi a usar € a
escolher os aplicativos que uso. Um exemplo desse tipo de animagdo pode ser visualizado
através da realidade aumentada na figura 56.

Os outros videos sdo experimentos de fragmentagdo da imagem, de como transformar
aquela pintura em uma outra coisa e, ja que se trata de um arquivo digital, revelar seus pixels
e estrutura. Uma vez pintada a imagem, procurava edita-la em aplicativos como Glitch lab,
distorcendo-a através de filtros e tornando-a muitas vezes irreconhecivel. Depois importava
aquela imagem no Procreate e sobrepunha como um layer aquela primeira, ia muitas vezes
apagando a segunda imagem. O aplicativo Procreate grava um video de todo o processo de
execucao de uma pintura, pincelada por pincelada, trago por trago, em velocidade aumentada.
Uma vez finalizado o trabalho de reconstru¢do desta pintura, exportava o video e editava no
Imovie, juntando a trilha sonora. Na constru¢do destas animagdes tinha sempre em mente
aquelas realizadas por William Kentridge. Mais que a técnica do desenho animado, me
interessava o aspecto pouco polido de suas imagens. A figura 55 traz um exemplo dessa
proposta de adultera¢do da imagem que pode ser acessado através da realidade aumentada.

Compartilhei as minhas primeiras animag¢des na minha pagina do Vimeo, que mantém a
resolugdo do video em alta defini¢do. Depois comecei a publicar estes videos em meu perfil
do Instagram e notei que comegava a produzir os videos na duragdo imposta pela plataforma
para publicagdes no feed principal, que ¢ de
60 segundos. Por se tratarem de videos
curtos, resolvi que ndo exibiria uma
sequencia de videos numa TV. Ao assistir o
primeiro episddio da série da Netflix,
Abstract: The art of design, sobre
desenhistas, descobri o trabalho do ilustrador

Christoph Niemann que apresenta sua ultima

Figura 56: Um Tratado Tropical 11, 6leo sobre tela, . R . .
45x38,5cm, 2019, RA animacdao em realidade aumentada. Foi

capa para a revista NewYorker com uma
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‘D

Figura 57: RDD6, pintura digital, impressa em papel
Marrut 230gm, 30x40cm, 2018, RA

assim que me interessei na realidade aumentada para a visualizacdo de minhas animacodes a
partir das obras estaticas. Junto com Cecilia Tamplenizza, que ja tinha alguns conhecimentos
sobre ambientes de programacdo 3D, estudamos como utilizar esta técnica. E fizemos os
primeiros prototipos usando o software Unity/Vuforia.

Para armazenar e viabilizar a visualizagdo dos arquivos em realidade aumentada, entrei
em contato com diversos provedores especializados em projetos deste tipo, como a empresa
austriaca Artvive, mas junto com a startup Ripensarte chegamos a ideia da construgdao de um
aplicativo proprio que nos permitiria atender a uma demanda comercial da empresa que
trabalha com a criacdo dos livros multidimensionais, mas também a minha demanda
individual. O app que desenvolvemos se chama Eosliber e desde o final de 2019 esta
disponivel gratuitamente para download nas lojas IOS e Android. A experiéncia de
visualizacdo s6 se d4, apontando um smartphone com o aplicativo diante das obras ou de uma
imagem que a reproduz, como no caso daquelas que seleccionei nessa dissertacdo. Ao
visualizar o alvo/imagem, o aplicativo entra em contato com um cloud onde estdo
depositados os arquivos em audiovisual, os transfere para o smartphone e os executa. Tudo
isso em poucos segundos, dependendo da capacidade de processamento do smartphone e da
qualidade da rede de internet do usuario.

O percurso aqui resumido, durou um ano e meio, até o lancamento da mostra. Neste
periodo, com a colaboragdo técnica de Cecilia Tamplenizza, desenvolvi também a escultura O

abandono da delicadeza. Uma escultura digital em 3D que comecei a desenvolver no
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Figura 58: Textura da escultura, O abandono da Figura 59: Escultura O Abandono da Delicadeza, RA,
Delicadeza, Artrage 2020, RA

Laboratério de Investigagdo Tridimensional com a professora Nanci Novais, inspirado na
pintura A morte de Marat. Em 1793, o pintor Jacques-Louis David realizou a tela A Morte de
Marat em homenagem a morte do seu amigo e martir da Revolugdo Francesa, Jean-Paul
Marat. O quadro representa um acontecimento emblematico da Revolugdo Francesa,
denunciando em simultaneo as divergéncias e os conflitos internos que rodearam o processo
revolucionario. Marat foi um médico, fildsofo, teorista politico e cientista, mais conhecido
como jornalista radical da Revolucdo, era amigo de David e sofria de uma doenga de pele que
o obrigava a permanecer dentro de uma banheira tomando banhos medicinais durante o dia
enquanto trabalhava. No dia 13 de julho de 1793, Charlotte Corday entrou no seu aposento,
tendo como pretexto a entrega de uma mensagem e o assassinou, enterrando uma faca em seu
peito. David teria encontrado Marat na véspera do acontecimento, tal como ele € representado
na tela. O quadro ¢ uma composi¢do intima e marcada pela teatralidade que clama para uma
reflexdo histdrica, um chamado, uma convocacao para um posicionamento politico.

Neste momento de turbuléncias sociais € emocionais em que nos encontramos, tomei
como referéncia a tela de David para elaborar uma escultura digital, porque entendi que
mesmo uma escultura digital, etérea, aparentemente voltada para uma experiéncia puramente

estética seria capaz de suscitar um pensamento, um posicionamento:

Gostaria de tratar minha percepcdo pessoal sobre o desenho considerando que todo pessoal
¢ politico e, como tal, também ético. Refiro-me ao fato de que nossas agdes — mesmo a
mais minima a¢do, como pode parecer a a¢do que leva ao desenho — tocam a todos nos.
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Sob o véu da estética subjaz o carater politico de
toda experiéncia. Tal véu ndo pode, nem deveria,
ser retirado da cena, pois s6 podemos ver através
dele (TIBURYI, 2010, p. 4).

Durante os meses de abril a junho do ano
de 2019, antes do app Eosliber estar

pronto, desenvolvi a escultura digital

Figura 0: O abandono da (;clt)licza:)cie;za, primeira versdo, escultura  modelada a partir de programas de
computador que simulam as trés
dimensdes de uma escultura para a linguagem digital em um smartphone. Primeiro
desenvolvi um esbogo e a partir dele pesquisei aplicativos gratuitos para o sistema Android
que me permitissem modelar a ideia inicial. Comecei com o aplicativo Sculpt+ e logo
descobri que ndo teria tempo para desenvolver com este aplicativo a minha ideia, por se tratar
de um aplicativo que simula a modelagem dita tradicional, ndo teria como neste curto espago
de tempo modelar membro por membro da figura de uma mulher deitada sobre uma folha,
ndo sendo eu um escultor de oficio. O meu interesse ao pensar na ideia desta escultura,
sempre foi de transpor as texturas de minha pintura para uma figura tridimensional. Durante o
més de abril me dediquei a refinar a pose da escultura e utilizei duas ferramentas, primeiro o
app Poser, mais indicado para artistas interessados em desenhar mangds, com suas carinhas
de desenho animado; posteriormente utilizei um aplicativo chamado El Poser. Com esta
ferramenta consegui refinar a pose da escultura.

Ao abandonar o aplicativo Sculpt+ me deparei na minha pesquisa com o app Prisma
3D, também para o sistema Android, que me permitiu desenvolver um modelo em trés
dimensdes a partir de figuras geométricas como esferas, cubos e planos. Posteriormente, com
a ajuda de Cecilia, exportamos esta figura para Unity, uma plataforma para a criagdo de jogos
em 2D e 3D, na qual ¢ possivel entre as outras aplicagcdes, modelar e animar modelos, criar
aplicativos para celulares. Com Unity fizemos os primeiros testes de aplicagdo de texturas ao
modelo que havia criado.

Ainda no do més de abril apresentei este primeiro modelo para a apreciagdo no
Seminario dos Discentes do PPGAV da Escola de Belas Artes. A visualizacao deste prototipo
era dada através de recursos de realidade aumentada em um smartphone com o aplicativo que

haviamos criado na plataforma Unity e estava condicionada a uma interagdo com um alvo, a
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partir do qual ¢ disparada a imagem, proporcionando assim a sua fruicdo. No més de junho
me dediquei a modelagem da figura definitiva da escultura no programa gratuito Make
Human, um software profissional de criacdo de modelos 3D, muito usado para cinema e
jogos. Ao mesmo tempo desenvolvi o conjunto de texturas a ser aplicado na escultura no
aplicativo Artrage para iPad, estas texturas sdo em verdade, uma pintura com relevos que
emulam a a pintura a 6leo que desenvolvo em tela.

Sumariamente este foi o percurso de aprendizado que desenvolvi até a apresentacdo da
primeira prova na Mostra Coletiva da turma 2019.1 dos alunos do Laboratorio, na sala 2 do
Casardo da Escola de Belas Artes nos dias 4 ¢ 5 de julho de 2018. Nesta primeira prova a
escultura da mulher estava deitada sobre uma
folha, ambas modeladas em 3D e que tinham
como alvo uma pintura de uma folha que fiz
sobre um adesivo branco. Uma vez que se
apontava o smartphone com o aplicativo, que
nesta €poca ainda era um prototipo, para o
adesivo branco com a pintura, aparecia a
escultura na tela.

A escultura definitiva foi apresentada durante a
mostra Floresta Negra, as pessoas que visitaram

a mostra recebiam gratuitamente um folheto

com imagens, o texto da mostra e, em uma das
Figura 61: Templo II, 6leo sobre tela, 35,5x48cm, faces do impresso estava uma folha que
2019, RA

disparava a escultura em 3D (figura 59). Desta

vez decidimos colocar a folha impressa diretamente sobre o papel, servindo seja como alvo
seja como de apoio para a figura feminina que flutua sobra a folha em realidade aumentada.

Desde que realizei a mostra Rastros em 2017, tinha o intuito de criar uma exposi¢ao

onde exibiria somente a minha produ¢do de pinturas digitais, cheguei a explicitar este desejo

como um dos objetivos no projeto de pesquisa de mestrado, porém aos poucos recomecei a

pintar a dleo. Terminando uma tela, 7emplo II, me dei conta que necessitava pintar mais a

6leo. Necessitava recuperar o gesto, sentia falta de ver o quanto poderia ser interessante
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Figura 62: Templo III, 6leo sobre tela, 90x90cm, 2020,
RA

voltar a pintar uma tela de grandes
dimensodes. E assim, em paralelo a produgao
de pinturas digitais produzi nove novas
pinturas a o6leo, algumas em suportes que
jamais tinha imaginado utilizar
anteriormente, como vinil e¢ madeira de
demolicao.

Como tinha intuido ainda no laboratorio do
professor Pucci, meu ambiente € a pintura a
6leo. Percebo que criei obras muito
verdadeiras usando as tecnologias

emergentes, e tenho desejos muito intensos

de continuar trabalhando com estas tecnologias e outras, mas entendo que a for¢a destas

obras ainda carece do tempo que a pintura a 6leo me impde. Apesar desta constatacao, nesta

dissertagdo trato de encontros.

Assim sendo, para seis dessas pinturas a Oleo criei uma animacdo em realidade

aumentada, em cada uma buscando novas possibilidades de abordagem expressiva:

fragmentacdes, repeti¢des, interpolagdes, deformacdes — enfim, estilizacdes de toda ordem, as

vezes decompondo a figura, outras vezes criando um movimento sutil de alguns elementos.

Para mim, por mais que possa parecer

redundante apresentar uma obra que se
sobrepde a outra finalizada, a justificativa
deste ato me surgiu de uma fala do poeta
Ferreira Gullar, na leitura do Poema Sujo38,
sobre tentar criar a maravilha, ndo uma
fantasia idiota, "mas uma coisa surgida da
experiéncia humana, da necessidade humana".
Tive essa necessidade de ir mais fundo naquilo

que pintava, de recriar essas imagens de uma

Figura 63: Do peito, 6leo sobre tela, 30x40cm, 2020,
RA

38 (disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=CnjC5 BnuvM ultima consulta em 13/04/2020)
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Figura 64: Templo V, dleo sobre tela, 60x173cm, 2020, RA

forma diferente e tentar granjear o espectador habituado a experimentar o mundo por
intermédio da tela do smartphone. O usudrio.

Por fim, apresentei cinco pinturas digitais no suporte Eosimago, um display de video de
10 polegadas, envolto em paspatour branco e moldura em louro freijo, com comandos
laterais. Este formato me permitiu exibir pinturas criadas digitalmente em seu ambiente
natural. Creio que estas foram as obras em que trabalhei de maneira mais experimental, as
reedi¢des das pinturas com os aplicativos de deformagdo das imagens como Glitch Lab e
Glitch Video, ambos apps para o sistema Android, me possibilitaram depois de toda a tarefa
de composicao da imagem de referéncia e em seguida da tarefa artesanal de pintar, corromper
o arquivo digital, dentro da estrutura das imagens, remixa-las de volta em um video, como
aqueles criados para as pinturas a 6leo, s6 que com uma duragdo maior. O suporte Eosimago
foi projetado com a possibilidade de armazenamento para videos de 2Gb.

Com Eosimago, a pintura criada em um ambiente digital e muitas vezes destinada ao

esquecimento das redes sociais, encontra o seu habitat. Capaz de conter as suas reais
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Figura 65: Templo VI, 6leo sobre
| — vinil, 130x210cm, 2020, RA
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Figura 66: Vista da instalagdo dos Eosimago, na exposicdo Floresta Negra, 2020

potencialidades luminosas. E ai que reside a estratégia do jogo contido no modo de exibigio
deste trabalho, a reutiliza¢ao da estrutura de um meio de exibicao tradicional para um novo
uso, a sua remediacdo, trazendo a reboque consigo a busca por uma legitimacdo da pintura
digital como pratica das Belas Artes.

Propor este formato para a apresenta¢do de obras digitais € de certa maneira, refletir na
perspectiva de uma operacdo que intervém no tempo a que hoje somos levados a dispensar
diante de uma tela de cristal liquido, que transgrida o modo como os dispositivos, hoje,
controlam a nossa subjetividade. Por via destes dispositivos, se completa a dessubjetivagdo

do corpo social, mais docil e fragil, jamais constituido na historia da humanidade. Este ¢ o

Controles:
imagem fixa
video
volume +

volume -

entrada USB (alimentagéo)

liga e desliga

Figura 67: Reproducdo com stillframe da obra Outras historias, pintura digital em suporte Eosimago, 2020, RA
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fendomeno cultural em que estamos inseridos, ja& que nos reconhecemos todos como
consumidores de informacdo, constantemente incentivados a realizar conexdes em meio a
conteudos midiaticos dispersos (AGAMBEN, 2009, p. 49). A principal dificuldade para filtrar
a informacdo que chega por estes dispositivos digitais, estd em nossa incapacidade em
identificar e classificar esta informag¢dao como mercadoria.

Talvez necessitemos compreender que o papel da mercadoria na atual etapa do
capitalismo se transforma no fetiche do inapreensivel, ja que, separada em seu valor de uso e
valor de troca, esta é deslocada para o territério do consumo onde estd sempre em relacao
com o inapropriavel, algo que nunca se pode ter, que nunca pode constituir uma propriedade.

Em tempos de absolutizagao capitalista da mercadoria, para utilizar uma expressao do
filosofo italiano Agamben (2007, p. 69), onde nos encontramos todos tdo dispersos e
incapazes de nos ater a qualquer coisa que nos exija mais de oito segundos, talvez
necessitemos de algo que nos petrifique e nos capture, mesmo que seja pelo seu apelo mais
perverso, o apelo da paridade. As cinco pinturas apresentadas em um suporte Eosimago, se
assemelham justamente ao dispositivo de controle que carregamos conosco e que, de alguma
sorte, contribui para que ndo nos dediquemos a nada além do que, freneticamente, conferir a

chegada de uma nova notificagdo em sua tela de cristal.
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3.3 Imagens da exposi¢ao:

Figura 69: Vista fachada Galeria Paulo Darzé.

Figura 70: Vista mostra Floresta
Negra. Foto Galeria Paulo Darzé. e

Figura 71: Vista mostra
Floresta Negra. Foto Galeria
Paulo Darzé.
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Figura 72: Vista da
mostra Floresta

Negra. Foto Galeria

Paulo Darzé.

Figura 73: Vista da mostra
Floresta Negra. Foto

Galeria Paulo Darzé.

Figura 74: Vista da mostra
Floresta Negra. Foto Galeria

Paulo Darzé.
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Figura 75: Vista da mostra Floresta Negra. Foto Galeria Paulo Darzé.

1%

Figura 76: Vista da mostra Floresta Negra. Foto Galeria Paulo Darzé.
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Figura 77: Vista da mostra Floresta Negra. Foto Galeria Paulo Darzé.

Figura 78: Vista da mostra Floresta Negra. Foto Galeria Paulo Darz¢é.
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Figura 80: Vista da mostra Floresta Negra, publico durante a abertura.
Foto Galeria Paulo Darzé.
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Figura 82: Vista da mostra Floresta Negra , publico durante a abertura. Foto Galeria Paulo Darzé.
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4. CONSIDERACOES FINAIS:

Para alguém disperso como eu, olhar pra tras e revisitar minha prépria produgao nao foi
uma tarefa das mais faceis. Na minha compulsdo de realizagdo penso sempre no que estd a
ser feito. Nao me apego aquilo que fiz. Tenho uma nog¢ao do que ja realizei, para ndo correr o
risco de uma eterna repeticdo, mas confesso, que me alegra o fato de ter muitas vezes as
paredes de casa vazias, como neste momento, depois de montar uma mostra, com todos os
quadros na Galeria. Este exercicio me ajudou a entender de alguma maneira o meu trabalho,
o meu método e, também, perceber o quanto as tecnologias emergentes atualizam, ou melhor,
aperfeicoam experiéncias ja existentes. Tenho esta confirmagdo toda vez que leio aqueles
livros infantis em que por meio de dobraduras uma ilustragdo se levanta da pagina. Para mim,
este € um exemplo da versdo analogica da realidade aumentada. No laboratorio do professor
Pucci em Mildo, enquanto conversavamos sobre a realidade aumentada e outras tecnologias
consideradas de ponta, ele me mostrou sua colecdo de brinquedos antigos, todos remetendo a
cada uma dessas novas tecnologias. Somos encantados por inovagodes familiares, atualizagdes
daquilo que conhecemos bem, os jogos de nossos avos e as imagens esmaecidas refletidas na
parede de alguma caverna habitada por homens ainda mais velhos. Estas imagens amareladas
e muito saturadas, projetadas na parede das cavernas por algum fendmeno natural se
assemelham as imagens editadas por um dos filtros mais populares do Instagram.

A uma certa altura durante a constru¢do deste texto, me dei conta de que estava
preocupado demais em contar uma histéria que todos de alguma maneira ja sabem: as
imagens produzidas pelo homem derivam todas, a partir do século XV, de uma intermediacao
com uma maquina. Lente escura, ampliadores, projetores, maquinas fotograficas,
computadores e hoje smartphones, sdo todos exemplos de aparatos utilizados por artistas e
técnicos para produzir imagens. Todas essas imagens acabavam por ter um mesmo tipo de
aparéncia, porque todas continham um certo tipo de profundidade muito peculiar, a
perspectiva monocular. Hoje, porém, para a produ¢do da figuragdo contemporanea, creio que
ndo faz muito sentido em sustentar um argumento como esse. A fotografia criada por
smartphones e que serve como referéncia para pintores, ndo ¢ mais monocular, estes
dispositivos sdo dotados de trés cameras, ou quatro algumas vezes, que juntas produzem uma

imagem que ¢ a combinacdo destes “quatro olhos”. Ou seja, a imagem produzida por estas
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cameras ¢ muito proxima da proposta cubista de Picasso e Braque a que me referia como um
modelo de visualidade que me interessava, de olhar atentamente de diversos angulos um
objeto para entdo criar uma imagem que seria uma combinacdo de todos estes pequenos
fragmentos. Evidentemente que o tempo de fatura de uma tela por um pintor ndo ¢ o mesmo
de uma imagem produzida por um smartphone. Comparar a visao de Picasso a uma lente de
smartphone pode parecer um sacrilégio, mas me parece muito redundante continuar
especulando sobre a criacdo de imagens quando todo o processo de criagdo destas se vé
digitalizado e totalmente assimilado em nossa sociedade. A propria figuracdo contemporanea
como ja descrevi neste texto adota largamente recursos digitais para sua fatura, como

esclarece Diaz:

E claro que métodos de projegio mecanica existem ha séculos, se considerada a camara
escura como uma forma de registro da observacdo. Mas a camara escura conectava-se
invariavelmente a tradi¢do, pois, se o registro era mecanico, a sintese de fixacdo era
essencialmente pictdrica. Explicamos: quando o artista projetava uma cena real sobre a tela
por meio dela, era ainda necessario que fixasse a imagem manualmente na tela e, ao fazé-lo,
via-se obrigado a desenhar e pintar a cena projetada conforme as solugdes graficas e
plasticas tradicionais aprendidas. Muito diferente ¢ a proje¢do do tipo datashow, usada hoje
na Figuragcdo Contemporanea (FC), na qual a imagem que se fixara na tela ¢ uma fotografia
(ndo mais uma cena real). Como resultado, o que o artista traga na tela ¢ a transferéncia
direta de uma sintese fotografica — muito diferente da solugdo de modelagem tradicional de
luz e sombra. O resultado dessa alteragdo na metodologia da representacdo (por intervengdo
da lente fotografica e da tecnologia digital), resultou em um novo tipo de espago pictorico,
perceptivel (...): suas figuras, desanexadas de qualquer espago, sdo quase figuras de sonho,
cuja independéncia do contexto as reinscreve em outro tipo de campo de profundidade — o
qual chamo de “cena sem cendrio”, bem diferente daquele do simbolismo da perspectiva
ortogonal. Podemos definir essa nova condi¢do perspectiva como um novo realismo:
realista, mas absolutamente imaginario; convincente sem, no entanto, qualquer pretensdo de
parecer real3°.

Ver uma imagem em um monitor com resolugdo de 8k ¢ como estar em frente a uma
janela. A demanda humana contemporanea por uma hiper-realidade estd sendo realizada
tecnicamente, monitores de TV em 8k, cinema em 3D, todas as experimentagdes em
realidade aumentada, virtual e misturada. Tudo isso me leva a pensar cada vez mais no mito
da caverna, no livro de José¢ Saramago sobre este mito, mas também me leva ao entendimento
que este anseio por ver aquela imagem, a imagem refletida da paisagem 14 fora, dentro da
caverna, distorcida, esmaecida mas, por isso mesmo, dotada de uma novidade necessaria e
viciante, ¢ um desejo ou melhor uma pulsao humana, que nos atordoa a milénios.

Creio que a afirmagdo mais acertada no comeco deste texto ¢ a de que somos todos

viciados em imagens, que precisamos criar € consumir imagens, mesmo que com a atual

39 DIAZ, disponivel em: https://gustavotdiaz.com/2019/04/15/hiper-
ultima consulta em 27 abr. 2020

realismo-e-genero-tres-artistas-brasileiros/,
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facilidade de cria-las, venhamos depois a descartar a maior parte delas. Me reconhego como
um desses viciados, um criador compulsivo de imagens, mas me assumo também como um
consumidor de imagens, interesso-me por seu funcionamento e procuro entender o que leva
uma imagem a vir a ser uma referéncia para a criagdo de outras imagens, um disparador. O
que faz com que um auto-retrato de Rembrandt, pintado no século 17, seja um disparador
para uma pintura do século 21, ou porque a soliddo das pinturas de Hopper sirva como
disparador para que o cineasta Win Wenders possa criar um curta metragem em 3D. Porque
nos identificamos profundamente nelas. Em um texto curto sobre Rembrandt, Jean Genet
(2002) fala sobre este dominio secreto, irredutivel, onde todo homem ¢ idéntico a qualquer
outro. Eis ai o terreno destas obras.

No meio deste raciocinio me dei conta que o mundo a minha volta estava se
modificando, o Antropoceno estd modificando o modo como nos relacionamos uns com o0s
outros e com o terreno onde estabelecemos estas relagdes. O possivel cendrio desta nova era
ndo ¢ dos mais entusiasmante mas, entdo, imaginar o que nos resta como possibilidade de
vida neste lugar ¢ a unica maneira de continuar produzindo.

Estes dois anos de atividades no mestrado me ensinaram que sou um pintor € que nao
me interessam as instancias em que a pintura possa se apresentar. Sigo tateando e
meticulosamente construindo um percurso cada vez mais solitario, mas durante o qual tive
preciosos encontros com obras que me foram moldando o olho e a mao. Sigo pintando,
compondo e editando a proxima série de trabalhos que mais cedo ou mais tarde apresentarei

de algum modo, seja em 6leo sobre tela ou quem sabe, talvez como um algoritmo.
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