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Resumo

DESZO, Luciano Santos. Pintura e Vertigem. Dissertacao (Mestrado) - Escola de Comunicacao e Artes,
Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2013.

Mais do que investigar algumas das relacoes possiveis entre a pintura e a fotografia, esta pesquisa tem como
objetivo criar uma reflexao sobre a minha producao pictérica que estende-se desde o periodo da minha
graduacao e segue adiante, explorando os aspectos que permeiam o trabalho - as questdes relativas a historia
da arte; os parques de diversdes sob diferentes aspectos; a imagem automatizada e suas caracteristicas,
especialmente no contexto da tecnologia digital disponivel no inicio do Século XXI.

Palavras-chave: pintura, arte contemporanea, cor, ponto de vista, perspectiva, vertigem, fotografia, digital

Abstract

DESZO, Luciano Santos. Pintura e Vertigem. Dissertacao (Mestrado) - Escola de Comunicacao e Artes,
Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2013.

Besides investigating the possible relations between painting and photography, this research work intends
on creating a reflection about my pictorical production which began on my graduation years and keeps going
on, exploring aspects related to the work - questions related to Art History; amusement parks through their
different aspects; automated image and its characteristics, specialy on the context of digital technology
available at the beginning of the 21st Century.

Keywords: painting, contemporary arts, color, point of view, perspective, vertigo, photography, digital
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“Tokyo Disney @Nite”. Oleo sobre tela, 70x50cm, 2011.




“Millenium Force #1”. Oleo sobre tela, 180x140cm, 2011.
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“Tatsu #1”.
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Oleo sobre tela, 180x140cm, 2011.
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“Hulk, versao 2” - 6leo sobre tela, 100x70cm, 2012.
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“Hulk, versao 1” - 6leo sobre tela, 100x70cm, 2012
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“Montu #2” - 6leo sobre impressao inkjet em papel de algodao, 29x21cm, 2012.
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Fazer arte, para a geragédo a que pertengo, e no contexto em que me encontro, € algo que levanta muitas questdes,
especialmente quando o artista escolhe pintar. No meu caso, devido a meu envolvimento com a imagem automatizada —
fotografia, video, imagens 3D - esses questionamentos parecem ainda mais fortes. Em um contexto onde as imagens séo
onipresentes, por que se dedicar a construir mais imagens? Ainda mais: por que fazer algo que tenha a pretenséo de ter um
sentido diferente do trivial?

A razéo € um impulso por fazer algo com forga suficiente para criar uma presenga material no mundo.

Apds ler alguns textos do Dr. Oliver Sacks', compreendi como o processo de aprender a ver acontece — sem exagerar,
pode-se afirmar que temos nosso olhar construido por terceiros. Notei isso quando comecei a desenhar e a fotografar, ainda
na adolescéncia, pois, embora nao tivesse estudado composigéo visual, regra dos tergos, proporgdo aurea, ergonomia visual,
semidtica, nada disso, eu enquadrava e compunha de maneira j& educada visualmente, pelo cinema, publicidade e televisdo.
Acostumei-me a absorver um modelo de construgéo visual que moldou a maneira como eu criava algo. Porém isso nunca foi
incomodo, pelo contrério. Até eu comegar a pintar.

Ainda nas primeiras pinturas, notei um tipo de enquadramento e composigéo igual ao que eu sempre fiz no desenho
e em fotografia... e isso passou a me incomodar. Por acaso, ao revirar alguns materiais antigos, surgiram fotografias de um
passeio em um parque de diversdes, tomadas em montanhas-russas. Estas imagens tiveram um tal impacto sobre mim, a
ponto de fazer com que eu iniciasse um processo para que elas se tornassem referenciais para um trabalho pictorico.

A partir dai, os pontos comegaram a se conectar. Essas imagens, eram quase “ndo imagens’, ndo obedeciam a
parametro nenhum, ndo tinham o que se pode chamar de enquadramento — na maioria das vezes nao apontavam para lugar
nenhum —, composi¢&o ou o que seja, tinham portanto um grau de aleatoriedade e acidentalidade que me interessou muito.

Por que pintar, e ndo utilizar as imagens como um trabalho de fotografia? Para isso, outra resposta simples: a fotografia
nao é uma imagem final e sim uma etapa inicial, se o artista assim desejar.

E complicado tentar fazer pintura de observagdo em uma atragao de parque de diversdes em movimento — o fato
de usar uma imagem fotografica como referéncia traz uma reflexdo sobre o uso de uma imagem produzida maquinalmente,
obedecendo a pardmetros criados por um fabricante. Pode-se dizer que € um procedimento anélogo a pintura de paisagem,
neste caso, recortada pelo aparato dptico da cdmera.

A pintura &, além disso, um meio que proporciona ao artista um controle integral do processo, desde a fabricagao da
tela e das tintas, até a elaborag&o final do trabalho. Ha ainda mais particularidades, como a materialidade peculiar da tinta, o
fato de se trabalhar a cor diretamente, seja por meio de misturas ou utilizando matizes e nuances puras, ou mesmo 0s proprios
pigmentos — a cor em “estado s6lido”, algo que para aqueles acostumados com a tecnologia de imagem eletronica, tem um
sentido especial. A tinta, € uma cor palpavel, presente fisicamente no mundo.

T SACKS, Oliver. Um antropodlogo

em Marte : sete historias paradoxais
(traducado de Bernardo Carvalho). Sao
Paulo : Companhia de Bolso, 2006.
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CONSIDERACOES SOBRE A PINTURA E AS NOVAS TECNOLOGIAS
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E praticamente um lugar-comum dizer que a fotografia congela o tempo. Na verdade, essa afirmagao, fruto da comunicagéo
de massa, a principio ndo merece servir de base para uma reflexao, porém a ideia expressada — de se capturar um fragmento de
uma agéo no tempo — vem ao encontro de alguns aspectos desta pesquisa.

Nos outros meios artisticos, como a pintura, escultura e gravura, o registro de um momento ndo era novidade ja no inicio
do século XIX. De maneira mais ou menos teatralizada, houve um grande numero de trabalhos que consistiam em representagdes
de acontecimentos, tais como uma batalha, assassinatos, juramentos, coroag¢des de monarcas etc. O que pode variar é a duragdo
dos momentos retratados. O tempo da pintura seria diferente, e a duragéo, variavel.

Com a invencao de formas mais rapidas de reprodugdo de imagens, como a litografia, houve inicio um processo de
multiplicagdo imagético, onde a existéncia de um nimero cada vez maior de imagens fez com que seu valor simbélico fosse cada
vez menor, tornando muitas delas praticamente descartaveis, a exemplo das ilustragdes de periddicos. Com o advento dos meios
automatizados de obtencao de imagens, esse processo de aumento quantitativo e perda cada vez maior de uma espécie de valor,
préximo do conceito de aura mencionado por Walter Benjamin, vem se acentuando até os dias atuais.

Parte disso decorre dessa mudanga no tempo da imagem, e pode-se dizer que este tempo se refere tanto a elaboragao
quanto a sua absorgdo ou visualizagdo. Aparentemente, quanto mais facil e rapida é a obtengao dos registros imagéticos, mais
rapido € o seu esquecimento, exceto quando eles passam a ser associados a eventos de grande comog&o popular, comumente
ligados a algum tipo de propaganda.

A questéo de se trabalhar com um fragmento do tempo ganha novas possibilidades com a invencao e o desenvolvimento
técnico da fotografia. Conforme foram sendo criados suportes mais flexiveis, como o acetato, e emulsées fotograficas cada vez mais
sensiveis a luz, demandando um tempo menor de exposigao, houve a possibilidade de obtencédo de fotogramas em tempo muito
reduzido, abrindo caminho para que o cinema se tornasse viavel. Ou seja, a descoberta do fendmeno de reten¢do da imagem na
retina néo era suficiente para a viabilidade da imagem em movimento, havia uma barreira técnica que, mediante avangos continuos,
foi vencida no final do século XIX.

Com o cinema, pode-se tentar manipular o tempo, ou a dura¢do da agao representada, assim como no video, pela diminuigdo
ou aumento da velocidade de reprodugdo. Com isso torna-se possivel perceber o movimento de maneiras diferentes. Pode-se
obter uma sensagéo diferente da realidade mediante uma dilatagéo do tempo, gerando uma percepgéo diferente de detalhes que
poderiam passar desapercebidos caso uma obra cinematografica fosse reproduzida em velocidade “normal”. Da mesma maneira,
fendmenos fisicos como o movimento das nuvens, mudangas na luz solar, movimento das estrelas etc., passam a ser vistos de outra
maneira caso sua captura seja feita de modo mais lento, mudando o intervalo entre a obtengédo de cada quadro’ e sendo depois
reproduzidos na velocidade usual de um filme, processo conhecido como lapso temporal.

“Hulk”, fotografia digital, 2011.

2 Qu “fotograma”. Do inglés:
frame.
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3 Expressao mais conhecida em
inglés, “time warp”.

4 DEBORD, Guy. A sociedade do
espetaculo : comentarios sobre a
sociedade do espetaculo (traducao
Estela dos Santos Abreu). Rio de
Janeiro: Contraponto, 2008.

Nesta pesquisa, o fator de manipulagdo do tempo tem um papel crucial. E muito raro um passeio de montanha-russa
durar mais que cinco minutos, sendo que a grande maioria dura de um a dois. E nesses intervalos, muitos passageiros nem se déo
conta de muitos aspectos do passeio — o0 que é normal e desejado pelos donos de tais empreendimentos, pois esta ndo apreenséo
do ambiente é uma consequéncia da velocidade em que os corpos se movem, aumentando a rentabilidade da atragdo — quanto

mais “alucinante”, “vertiginosa” € uma atragdo, mais chances ela tem de ser comentada posteriormente, gerando um marketing
interpessoal que resulta em mais pessoas pagando ingressos, curiosas por partilhar das mesmas sensagoes.

Quando se tem acesso a uma imagem estatica de um instante desses percursos, o jogo entre tempo e
deslocamento espacial é modificado.

Apesar da minha familiaridade com técnicas de manipulag¢&o audiovisual da percepcao de tempo, como o lapso temporal,
onde a dilatagao temporal serve para que se possam ver detalhes impossiveis de serem percebidos se vistos no tempo real
humano, ou no caso da captagao em alta velocidade, na qual o0 movimento pode ser desacelerado quando exibido em velocidade
normal (conhecido como deformagao do tempo?), a fim de poder observar detalhes como fragmentos de uma bala explodindo
contra uma parede, ou mesmo uma onda de choque resultante de uma exploséo, optou-se nesta pesquisa por abordar a questéo
de tempo de outras maneiras.

N&o ha aqui a intengéo de estudar o que se passa ao redor da pessoa que esta em uma montanha-russa, nem de congelar
a duragéo do passeio; de fato, em vérios trabalhos fiz uso de imagens onde o carrinho encontrava-se parado, normalmente em
pausas realizadas durante o percurso dessas atragdes. Contudo, um dos desdobramentos possiveis desta pesquisa é explorar
a questéo do tempo nesses tipos de empreendimentos ou em outros, langando méo de recursos como cameras que realizam a
captacdo de imagens em velocidades diferentes.

No presente, interessa-me trabalhar com o suporte da imagem nao automatizada. A pintura parece-me muito mais
adequada para esta pesquisa, em parte por essas questdes temporais e, mais importante, por sua materialidade particular.

Eric Hobsbawm escreve , de maneira muito pertinente e certeira, sobre o fracasso das vanguardas histéricas do século
XX em tentar mudar o mundo através de imagens Unicas, argumentando que, em uma época em que as imagens reprodutiveis,
especialmente o cinema, exerciam um papel social muito mais importante do que imagens de pouca ou nenhuma circulagao.
Pode-se dar crédito a essa teoria levando-se em conta o impacto social de imagens utilizadas para propaganda e jornalismo
durante o século XX e inicio do seguinte, em especial quando tratam de questdes como violagdes dos direitos humanos.

Anos depois, com a consolidagdo de meios de comunicagdo de massa de producdo mais imediatista, Guy Debord?
observa que as imagens nas Ultimas décadas do século XX servem mais ao entretenimento, levando o espectador a acreditar
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em uma espécie de realidade paralela, por vezes a fim de envolvé-lo em uma condig&o de consumidor de imagens, ao invés de
experimentar coisas por si mesmo.

No contexto de inicio de século XXI, as imagens estdo, de um modo geral, de acordo com esse panorama tragado
por Debord. Mesmo quando ha no ar algo que seja destinado a outro fim, como é o caso da arte, de pronto os meios de
comunicacdo de massa e a publicidade tratam de tentar apropriar-se disso, tentando transforma-la em entretenimento ou ao
menos minimizar seu conteudo conceitual.

A onipresenga imagética serve a banalizagdo, operando um esvaziamento, chegando ao ponto em que, para muitas
pessoas, € mais importante e excitante o aparelho de producdo e seu funcionamento que a propria imagem gerada por ele —
nota-se isso na cultura atual de dispositivos, onde telefones celulares e cadmeras exercem um certo fetiche sobre seus usuarios
(e principalmente sobre os que ainda ndo possuem esses produtos mas podem vir a té-los), as vezes suscitando sentimentos e
emogdes mais fortes do que os proporcionados pelo resultado possibilitado por esses dispositivos.

Talvez os primeiros artistas a notarem que o papel revolucionario da arte estava sofrendo ameagas do entretenimento de
massa (e consequentemente de quem controla esses meios) tenham sido os artistas do cinema russo. Durante a implantag¢do da
NEP? por Lenin nos anos 1920, entre varias outras medidas, houve a concessao de empreendimentos de distribui¢do e exibigao
de filmes comerciais europeus e americanos na URSS; com isso, verificou-se que o publico atendia as exibigdes desses filmes,
enquanto uma parcela cada vez menor da audiéncia assistia aos filmes revolucionarios, chegando ao ponto onde os cineastas
russos ndo obtinham financiamento para suas obras.

Em consequéncia dessa nova realidade, os empreendedores aos quais a industria cinematografica soviética fora
concedida ndo sentiam vontade de financiar e exibir filmes autorais russos, alegando que n&o trariam retorno financeiro. E
diante da crise econdmica atravessada pelo pais, o governo também diminuira o orgamento destinado a realizagéo de filmes de
contetildo com pouco apelo popular.

Talvez muitos cineastas tenham se espantado com o fato de que, transcorrida a revolucéo, € com toda a ideologia anti-
burguesa em prol da construgdo de uma nova sociedade, o povo estava mais interessado em romances, comédias, filmes de
aventura... ou seja, entretenimento, puro, banal e simples.

No contexto atual, mesmo com toda a perda de impacto social das artes visuais, seja com imagens Unicas, seja com
as automatizadas e dadas a reprodugdo, como o cinema, parece-me ser de importancia criar obras que se relacionem com a
circunstancia presente, relativizando por exemplo o papel do entretenimento.

> Nova Politica Econdmica. Depois
da “consolidacao” dos sovietes no
poder, no inicio da década de 1920,
o pais estava quase falido. Diante
disso, Lenin criou a NEP numa ten-
tativa de resolver os problemas
economicos, devolvendo tempo-
rariamente parte dos meios de
producao a seus proprietarios an-
teriores a Revolucdo. Infelizmente,
0 projeto nao teve a abrangéncia
necessaria, e algumas catastrofes
como uma fome generalizada nao
foram evitadas, de modo que no
fim da década de 1920 o pais estava
ainda em situacao precaria.
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“Gwazi: Tiger” - oleo sobre tela, 200x70cm, 2012.
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“Revolution”

- 6leo sobre tela, 70x50cm, 2012.
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Toda imagem fotografica, produzida por uma cAmera comum, comprada no comércio regular e fabricada por uma industria,
é criada segundo a vontade de quem elaborou o projeto da camera. E comum que se escolha determinado dispositivo pela maneira
como o fabricante codificou o processamento de cores, de altas luzes, de sombras, de exposi¢do, assim como acontecia com a
fotografia de filme, onde a escolha de determinada pelicula se dava pela maneira como esta registrava o azul, e outra, 0 magenta.
Fica a escolha do fotdgrafo restrita as opgdes apresentadas a ele pelos fabricantes, como lembra Vilém Flusser®. E mesmo que
o fotdgrafo deseje manipular a imagem, seja de maneira fotoquimica no caso do uso de filme e papéis, seja mediante o uso de
programas de manipulagao digital, sempre havera um arranjo de possibilidades idealizados e controlados por alguém alheio ao
processo — um projetista, programador, fabricante.

Diante disso, procedimentos e meios como a colagem, a fotomontagem e a pintura, entre outros, permitem ao artista criar
novas imagens, livres da parametrizagao e dos limites projetados pelos fabricantes.

Esse € um dos pontos principais desta pesquisa pictorica — ndo se trata de uma mera transposicao das fotografias para
a tela de pintura, tentando interpreta-las, mas da construgdo de uma obra imagética que traga em si elementos do referente
fotografico e dados externos e internos, os quais criam uma relagéo entre si, contida na pintura.

Em varias obras desta série de trabalhos eu tentei usar uma cor que se aproximasse da cor fotografica, principalmente
os verdes e azuis de certos fabricantes, totalmente artificiais e que me parecem estranhos por ndo guardarem muita semelhanca
com a natureza de fato; séo fruto da maneira como os diferentes dispositivos tratam a cor e a luz visivel. Quanto ao verde, é uma
das matizes que mais utilizo, e € a cor na qual mais intervenho. Do ponto de vista técnico, € a cor mais dificil de ser reproduzida
e processada por sistemas digitais, especialmente os que usam sensores do tipo CCD’. Cada sistema de fotografia digital, cujo
desenvolvimento envolve desde a fabricacdo do sensor, das lentes, dos programas internos dos dispositivos e a maneira como estes
lidam com as cores, define particularidades cromaticas, de modo que, elementos da natureza passam a ter diferentes aparéncias;
por exemplo, pode-se notar diferengas de tom do azul de um céu fotografado por aparatos de diferentes fabricantes.

Um ponto no qual essa parametrizagao no desenvolvimento da fotografia teve maior peso foi sem duvida o enquadramento.
E isso tem uma influéncia maior em como as pessoas olham para o mundo, pois ao adquirir uma camera fotogréafica e proceder
ao estudo das instrugdes de uso que a acompanham, os usuarios travam contato com exemplos de composigéo para que se
obtenha melhores fotos, geralmente tratando do posicionamento do assunto, da linha do horizonte etc., e sem muita variagéo
entre os fabricantes. Estas recomendagdes seguem uma linguagem ha décadas difundida, tanto para conseguir mostrar “o que
interessa”, como no caso de um retrato, ou para obter uma melhor sensagao de quem observa a imagem pronta. Além disso,
h& uma sugestéo de recortes de cenas, para que o olhar seja direcionado e se mostre apenas “o que interessa”, suprimindo o
restante, numa operacao de escolha.

¢ FLUSSER, Vilém - Filosofia da
caixa preta : ensaios para uma fu-
tura filosofia da fotografia / Vilém
Flusser -- Rio de Janeiro: Relume
Dumara, 2002.

7 Charged coupled device, ou “dis-
positivo de carga acoplada”. Neste
tipo de sensor, utiliza-se um arranjo
de quatro sensores em cada pixel,
sendo um para o azul, um para o
vermelho e dois para o verde; isso
se deve a fatores como a sensibili-
dade da substancia ao comprimento
de onda do verde, bem como car-
acteristicas de percepcao humana e
a necessidade de mais informacao
por parte dos circuitos a fim de pro-
cessarem nao apenas o verde mas
também o amarelo e o cian.

“Cheetah Hunt”, fotografia digi-
tal, 2011.
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No cinema, esta questdo de campo ganhou um peso maior, e utiliza-se a expressao “fora de campo” para designar algo
que ndo esta sendo captado pela objetiva, mas encontra-se fora desta area, e que pode-se deduzir que exista, como por exemplo
quando um automovel é visto de lado andando em uma estrada; caso o carro tome a maior parte do quadro, ndo seréa possivel ver
a estrada antes e ap6s 0 automovel, porém nosso cérebro compreende que ha algo para fora da area projetada.

Ha algo fora de campo - trilhos, estruturas, paisagem — sugerindo que algo foi deixado para tras, ou que esta por vir,
situando o assunto no tempo e no espaco. Eis aqui mais uma consequéncia do contetdo imagético utilizado por mim como
referéncia e depois processada de maneira pictorica; novamente uma aluséo a manipulagao do tempo. No cinema, opera-se uma
ilusdo de um espago que existe apenas enquanto projeta-se uma imagem na tela. No caso dos meus trabalhos, em alguns deles a
consequéncia do contetdo fora de campo é a possivel criagdo de uma continuagéo do quadro para além dos seus limites fisicos,
uma expansao imaginaria.

Além da questdo de parametrizagdo dos enquadramentos e da maneira como se compde espacialmente a imagem
fotografica, ha um ponto a se destacar: a relagdo entre a distancia focal e o campo de viséo, cuja relagdo modifica-se conforme o
fotdgrafo utiliza objetivas de diferentes medidas. E comum utilizarem-se grandes angulares para criar um efeito de maior ampliddo
espacial, ou maior dramaticidade em certos tipos de enquadramento onde o espago é distorcido, mudando a percepgéo de altura
e distancia, ou 0 uso de teleobjetivas ou mesmo “meias-teles” para isolar algo, como em um retrato ou em uma cena em que se
queira mostrar um detalhe de algo mais amplo.

Nesses dois exemplos, o uso de distancias focais diferentes resulta em angulos de alcance de campo visual distintos.
Nas imagens que utilizo como referéncia, sejam as produzidas por mim ou as obtidas de terceiros, em praticamente todos os
casos as objetivas do tipo grande angular prevalecem, variando um pouco em campo de vis&o.

Seria possivel elaborar todos estes trabalhos sem o conhecimento destes pormenores tanto do cinema como da fotografia,
bem como da linguagem e da técnica; porém, acredito que este conhecimento instrumentaliza o artista para que ele possa agir no
controle das ferramentas a disposi¢do, ndo estando sujeito as normas impostas pelos fabricantes dos equipamentos e programas.

DISPOSITIVOS

Com os avangos da tecnologia de bens de consumo, em poucos anos teremos roupas e outros objetos interativos no
cotidiano, ou seja, que se comunicardo com seus usuarios exibindo informagdes e portanto, servindo como telas. A fragmentagao
da imagem presente nas obras dos artistas das primeiras décadas do século XX estara referenciada em algum grau na vida das
pessoas apds cem anos.
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“Sheikra #4” - 6leo sobre impressao inkjet em papel de algodao, 29x21cm, 2012.
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Reflexos Verdes
Claude Monet
200 x 850 cm, dois painéis de 200 x 425 cm.

Reflexos Verdes (detalhe)
Claude Monet
200 x 850 cm, dois painéis de 200 x 425 cm.

Madame Cézanne no
conservatoério

Paul Cézanne

92x73 cm, oleo sobre tela, 1891.

Proun 19D

El Lissitzky

97,5x97,5cm, dleo, papelao e pa-
pel sobre compensado de madeira.
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Durante um tempo desta pesquisa, especialmente nos primeiros meses, eu adotei uma pintura composta por tinta pouco
espessa, e quase sempre em apenas uma camada (vez ou outra usei mais de uma). Apds ver pessoalmente os quadros dos
pintores do final do século XIX e inicio do XX tais como Monet, Cézanne, Matisse, passei a usar mais tinta; se nos primeiros
trabalhos me interessava elaborar um tom de cor antes de coloca-la na tela, apds analisar essas obras, passei a usar tintas puras
ou com pouca mistura, mudando um pouco minha paleta.

Alias, sempre me interessei por tentar reproduzir as cores que estavam nas imagens de referéncia, cores das atragdes
ou de efeitos de luz, e que, quando trata-se de revestimentos das atragdes, sdo sempre cores berrantes, muito chamativas e que,
quando combinadas, podem causar algum estranhamento.

Em um outro momento, tentei criar essas cores pela adicao de varios tons; posteriormente, tentei encontrar essas cores ja
prontas, na medida do possivel, e utiliza-las assim, sem quase nenhuma mistura. Passei a fazer isso principalmente depois de ver
de perto as Ninfeias de Monet, e notar as massas de cores sobrepondo-se na tela, criando uma sensagao de materialidade quando
vista de perto e vibragao cromatica ao ser vista de longe.

Muitos de seus contemporéneos pintavam da mesma maneira, porém essas obras em especial tiveram um
impacto maior sobre mim por apresentar um ponto de vista um pouco diferente de outros trabalhos: ou seja, elas
partem de uma construcdo de uma cena, anterior a realizagdo da pintura, como na pratica de atelié, onde criava-se uma
cena para ser pintada, diferente da maior parte da produgdo impressionista, sobretudo os trabalhos feitos ao ar livre.

Os trabalhos de Cézanne em que o artista usa menos tinta, mostraram-me como lidar com uma matéria menos espessa,
mais diluida. A aquarela e a aguada sempre foram técnicas que despertaram meu interesse, gosto da transparéncia da cor, das
sobreposigdes; em diversos momentos fiz uso disso, porém depois de ter a referéncia de ver de perto os trabalhos, minha pratica
mudou.

Enquanto a maioria dos artistas diz ser influenciado pela maneira como Cézanne desconstroi e reconstréi analiticamente a
paisagem, fui impactado pela maneira como o artista francés deixa claro para os seus colegas como ele pintava.

De fato, essa atitude tornou-se evidente no trabalho de pintores, escultores e mesmo arquitetos russos. Até Tatlin, ao
realizar o projeto de escultura cinética para a Terceira Internacional, e ao optar por deixar a mostra todo o funcionamento da obra,
remete de certa forma a Cézanne, deixando evidente a parte laboral da obra, ou ainda a méo do artista-proletario, ao invés de
escondé-la sob o acabamento. Kazimir Malevitch, em suas pinturas suprematistas, podia ter utilizado outro processo distinto da
pintura — por exemplo, a serigrafia, ou litografia — mas optou por usar tinta, e mais, deixar evidentes os gestos e pinceladas. El
Lissitsky, na elaboragdo dos Prounen?, fez 0 mesmo.

8 Prounen é o plural de “Proun”
(pronuncia-se  “pro-un”). Tratam-
se de trabalhos pictéricos com fins
arquitetonicos, como se fossem
esbocos, mas que acabam tendo
uma forca em si; as obras as quais
se referem nunca foram de fato
construidas.
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Henri Matisse

1. Capela de Sao José - dleo sobre tela, 1904.
2. Aula de Piano - 6leo sobre tela, 1916

No caso deles, essa atitude vinha ao encontro da ideologia de que a arte, no
ponto de vista revolucionario, deixava de atender a interesses burgueses e era produto
do trabalho do proletariado. Malevitch escreve que “na Russia, tudo o que é produzido
pelo povo € arte”.

A maneira como Matisse usa a cor, especialmente no final de sua fase fauve
como em “Capela de S&o José” (1904), e a organizacdo espacial nas obras “Aula
de Piano” (1916) e outras do mesmo periodo, tém algo em comum com trabalhos
de Giorgio de Chirico, como “A serenidade do académico” e “Gare Montparnasse”,
ambas de 1914, pela criacdo de planos que quebram uma l6gica de perspectiva e
profundidade, fazendo um jogo entre distante e perto, feito ndo para situar o espectador
mas, pelo contrario, para deixa-lo perdido, mostrando um espaco que afirma o seu ndo
mimetismo com a realidade.

Este procedimento, de usar tratamentos pictéricos diferentes em uma mesma
obra—ora com areas de cores lisas e chapadas, ora com pinceladas simulando volume
ou modelando formas — tem algo de anélogo com a colagem, 0 ato de juntar elementos
diferentes, parecendo serem de materiais ou texturas distintas em um mesmo espaco
a fim de criar uma obra Unica, e € algo que tenho empregado em meu trabalho.

Este uso de mais de um tipo de fatura na mesma obra, ja citada nas obras
de Matisse e De Chirico, acaba tendo um papel de multifacetagéo da visdo, algo que
remete ao espirito da época em que a pesquisa tem sido realizada.
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Giorgio De Chirico
Gare Montparnasse - 6leo sobre tela, 1914.

A Serenidade do Académico - 6leo e carvao
sobre tela, 1914.

45



46



3. REFERENCIAS HISTORICAS A M U LTI PLI CA EAO

2 DOS PONTOS DE VISTA




“Kingda Ka #1” - 6leo sobre tela, 140x200cm, 2011.
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“Montu #1” - 6leo sobre impressao inkjet em papel de algodao, 29x21cm, 2012.




El Lissitzky

Russland, “A Reconstrucao da Arquitetura
na Unido Soviética”, litografia sobre
papel, 1930.

Aleksandr Rodtchenko
Rua Miasnitzkaia, fotografia, c. 1927.
Escada de Incéndio, fotografia, 1925.

Dziga Vertov
Stills do filme “O Homem Com a Camera”, 1929.
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Os pontos mais interessantes hoje sdo “os de cima para baixo” e 0s “de baixo para cima”, e devemos
trabalhé-los. Quem os inventou — ndo sei. Eu gostaria de afirmar esses pontos de vista, expandi-los e
acostumar as pessoas a eles.

Aleksandr Rodtchenko (“Grande ignorancia ou pequena vilania”, 1928°%)

Esse excerto, retirado de um catélogo de exposigdo ocorrida na Pinacoteca do Estado de S&o Paulo em 2011, foi
originalmente publicado em uma época em que Rddtchenko estava fazendo uma série de imagens para uma revista chamada
Novi LEF™. O artista, que atuou também como escultor, designer e pintor, estava a essa época em uma fase de trabalho
proeminente no campo da fotografia. J& havia trabalhado com Dziga Vertov, em cujo filme O homem com a cdmera é possivel
ver muitas das ideias visuais presentes nos trabalhos de Rédtchenko. Em varios momentos, ha enquadramentos de angulos
extremos, por vezes quase idénticos a alguns trabalhos do fotdgrafo.

Nesse periodo, alguns projetos arquitetonicos russos também partilhavam da mesma légica. El Lissitsky elaborou sua
notéria série Prounen, que embora fosse constituida por trabalhos de pintura, era mencionada pelo autor como uma etapa
preliminar da arquitetura. Comparando esses trabalhos com outros do mesmo artista e de outros arquitetos nota-se que partes
dos trabalhos fazem alusao a estruturas vistas de um ponto elevado. Esse procedimento néo era exclusivo de Lissitsky, como
uma breve pesquisa pode mostrar, o que leva a crer que era uma espécie de linguagem, uma maneira de mostrar as ideias de
maneira talvez mais adequada ao pensamento da década de 1920 na Russia. Esse tipo de construgéo visual foi também utilizada
pelo artista na capa da publicagdo Russland, neste caso, um pouco hibrida com a loégica espacial suprematista.

Para esses artistas, a escolha desses angulos era consoante com a ideologia de criar algo novo. E fato que esses
pontos de vista possibilitam um ganho de dinamismo nas composi¢des visuais, valorizando principalmente os elementos da
vida moderna, como edificios, escadas, torres e chaminés, pela ampliagdo dos efeitos de distorgdo da perspectiva, além de
proporcionar vistas as quais uma pessoa nao teria acesso no cotidiano normal, como olhar para uma pessoa de um ponto mais
baixo, ou de cima de uma torre, ou para um trem em movimento a partir de um ponto préximo ou abaixo dos trilhos. A maneira
como essas imagens se tornaram possiveis € um dado a ser comentado: em épocas anteriores a fotografia portatil, tudo isso
seria mais dificil, além do fato ébvio de que, algumas décadas antes dos anos 1920, parte dessas estruturas e invengdes ainda
nao existiam, ou ndo estavam disponiveis na Russia. O pais passava por uma transformagéo, uma tentativa de atualizagdo com
relagdo a Europa Ocidental, e esses artistas se voltavam para o futuro, talvez para além do que era possivel ser atingido naquele
momento; especialmente quando se leva em conta as dificuldades econdmicas pelas quais o pais passava naquela década,
em que depois de um periodo conturbado de conflitos armados, houve um afrouxamento do regime, com uma volta parcial do
capitalismo de mercado durante a NEP, preparando o terreno para o surgimento de uma ditadura sombria na década seguinte.

9 RODTCHENKO, Alexander. “Grande
ignorancia ou pequena vilania”. In:

Aleksander Rodtchenko: revolucdo

na fotografia. Sao Paulo: Instituto

Moreira Salles/Pinacoteca do Estado

de Sao Paulo, 2010, p. 60.

0 “Nova Esquerda”, em traducao
livre.

El Lissitzky

Proun GK

Guache, nankin e lapis sobre papel,
c. 1922-23

51



1. Carlo Carra
O Funeral do Anarquista Galli, 6leo sobre tela, 1910-11.

Umberto Boccioni
2. Estados Mentais | - As Despedidas, 6leo sobre tela, 1910.
3. Estados Mentais Il - Aqueles que véao, oleo sobre tela, 1911.

4, Estados Mentais Il - Aqueles que ficam, dleo sobre tela, 1911.

Aparentemente, nessas situagdes em que o corpo humano estd sujeito aos efeitos do
movimento acontecem operagdes de multiplicacdo e divisdo do tempo, sendo possivel ver coisas
distintas, e, perceber uma mesma coisa em tempos diferentes. A isso os futuristas chamaram de
simultaneidade, fracionando o tempo e tentando representa-lo de maneira pictérica, como em “Ritmo
do violinista”, de Giacomo Balla, “O funeral do anarquista Galli”, de Carlo Carra, “Estados mentais
[, I e 1", de Umberto Boccioni, entre outros, exemplos da primeira fase do futurismo, de inicio dos
anos 1910. Esses trabalhos, fazem uso de uma influéncia clara e direta da fragmentagéo espacial
cubista, com objetos vistos de multiplos pontos de vista, uma alusdo ao movimento dos frames de
cinema, e valem-se da utilizagao de linhas de forga, direcionadoras tanto do olhar do espectador
como do movimento a ser simulado e induzido.

Logo nos primeiros meses desta pesquisa, tive contato com imagens de trabalhos da década
de 1920, feitos por artistas russos, como Aleksandr Rddtchenko, El Lissitsky, Kazimir Malevitch e Lyubov
Popova. Com os trabalhos destes trés Gltimos, tive contato com as obras das fases suprematistas, que
rapidamente me pareceram representagées inspiradas por vistas aéreas.

No caso de Rédtchenko, eram fotografias de angulos extremos — olhando para cima ou para
baixo, quase em angulos de noventa graus. Isso levou-me a iniciar outra série de pinturas, de teor mais
abstrato, realizadas a partir de imagens com angulos parecidos, pesquisa que se encontra em estado
incipiente. Em todo caso, ambas compartilham conceitos comuns, como o de usar pontos de vista menos
preferidos pela maioria dos artistas dedicados a pintura “figurativa”.

No caso dos futuristas, o tempo, pela propria experiéncia da velocidade quando se esta dentro
de um objeto que se movimenta de maneira rapida, parece ser distorcido, iludindo a pessoa dentro do
objeto que se move, diferentemente de quem esta fora.

As vezes o tempo parece dilatar-se, em outros momentos ocorre o contrario, e € comum que
tudo em volta parega sofrer uma fragmentag&o visual, como se as coisas fossem vistas por varios angulos
- olha-se para um pedaco da paisagem em volta e, ao passar por outro trecho do trajeto olhando para
0 mesmo lugar, 0 mesmo j& ndo aparece, e, dependendo da velocidade, tem-se a impresséo de olhar
simultaneamente para um determinado local, de dois ou trés pontos de vista diferentes. Isso tudo sem
mencionar quando o carro balanca rapidamente fazendo com que os fluidos dentro de nossas cabegas
se movam de maneira nao natural, causando algum grau de desorienta¢do — afetando a maneira como
Vemos e como nosso cérebro processa a informagéo visual.
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3.3. AMULTIPLICACAO DOS PONTOS DE VISTA - “MEU TRABALHO”

Nas minhas obras, as linhas de for¢a estdo presentes na representagéo das vigas e colunas das montanhas-russas.
Desde o inicio da série, essas linhas tiveram para mim um interesse especial. Essas estruturas, que acabam por formar linhas de
forga, tém para mim um valor grafico para além do de fragmentar algo, seja 0 tempo ou uma viséo multiplicada. Em alguns casos,
elas servem para sugerir movimento, de modo distinto de elementos como trilhos e suportes que criam uma espécie de ritmo devido
a sua disposicao sequencial. Porém, as vezes opto por suprimi-los dos trabalhos, por julgar que estdo em situacdes onde nao ha
necessidade de uma sugestéo de algo que se move.

A minha escolha pelas imagens segue um pouco esta logica, estes angulos sempre foram mais interessantes, ja muito
antes de trabalhar com pintura. Por exemplo, sempre gostei de subir no topo de edificios para fotografar ou desenhar a vista,
interesso-me pelo aspecto que os elementos da paisagem ganha. Na pintura, utilizando as referéncias dos parques de diversdes,
interesso-me pelas distor¢des, pela maneira como as formas e as cores mudam.

Outro aspecto é a escolha de referenciais nos quais o assunto focalizado quase sempre é algo perdido ou indefinido — o
olhar esta direcionado para o lado, para baixo, para lugar nenhum. Raramente ha uma imagem onde a cdmera aponta para frente.
E menos ainda para cima, ou seja, normalmente em situagdes de queda ou quando alguém olha para baixo, do alto. Muitas vezes
a altura é potencializada pelo uso de lentes grande angulares, que mudam a percepgao de distancia, afastando os objetos.

Raramente sinto qualquer emogéo ou efeito fisico durante os passeios — se vou acompanhado, costumo tentar conversar
com a pessoa durante o passeio, enquanto meu interlocutor geralmente grita. Segundo, ndo sei para onde as pessoas olham
quando estao nessas coisas, se olham para algo. Eu s6 sei que o dispositivo que uso aponta para qualquer lugar, sem que eu
tenha muito controle. Essa parte acidental me agrada, e embora eu utilize imagens feitas por outras pessoas, as minhas diferem
neste ponto: as de outros autores, geralmente seguem uma logica de querer mostrar algo, portanto chegam a ter algum tipo de
enquadramento, ao passo que as minhas sao mais aleatérias.

E valido considerar um fenémeno contemporaneo, chamado por alguns de hyperscreening (“hipertelagao”, em tradugao
literal): a ocorréncia de haver um grande numero de telas exibindo imagens ao redor do ser humano concomitantemente. Percebi
que eu havia incorporado isso a pesquisa, pois € comum trabalhar com uma televiséo ligada, um computador, um celular, e as vezes
mais algum dispositivo provido de tela. E comum dizer que se vive cercado por imagens, porém no presente elas estdo em telas
eletronicas. E cada vez mais comum a pessoa assistir televisdo ao mesmo tempo que manipula algum outro dispositivo que exibe
imagens, como um computador, ou mesmo um telefone celular inteligente, e, ndo raro, as imagens exibidas nestes dispositivos sao
distintas umas das outras. Com isso, a maneira como o cérebro lida com as informag6es muda, tendendo a reter pouca informagéo
e, com o tempo, criar um vazio. Poucas décadas atras, havia apenas uma tela a chamar a atengdo — como no cinema, ou mesmo
uma televisdo em casa.
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4 A FRAGMENTACAO DO OLHAR
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A abundancia de imagens auxilia na obtencdo de referéncias. Tento apropriar-me criticamente da vulgaridade e
superficialidade da indUstria de entretenimento, desde as atitudes até as cores usadas e os “paradigmas” visuais.

Os dispositivos produtores de imagens e a facilidade com que essas imagens sdo manipuladas deram-me a chance de,
na elaboragéo dos trabalhos, emprestar e adaptar um procedimento do dia a dia digital: o desfazer. O que seria da informatica sem
isso? Eu tentei adaptar o desfazer a minha pesquisa, documentando as etapas da pintura com um telefone celular, 0 que me permite
um retorno instantaneo a certos aspectos da pintura. Por alguma raz&o que desconhego, 0 modo como vejo meu trabalho muda
radicalmente depois de intermediado por um dispositivo (ou conjunto deles). Isso influi no trabalho e me ajuda a tomar decisdes.
Com isso, em alguns casos, pude “desfazer” algo que estava feito e voltar a uma etapa anterior. Embora possa parecer que 0
trabalho siga rumo a um objetivo (e por isso, as etapas de desfazer “erros”), o que de fato acontece porém é que, mesmo sem ter
um alvo a ser atingido, julgo que venho a fazer coisas na pintura das quais posso me arrepender depois.

Meu trabalho se apoia nesse retorno (ou feedback) constante, dado por uma mediagao técnica que modifica a maneira
como o meu olhar absorve a pintura. A relagdo com o tempo também muda.

Penso que se eu trabalhasse nos anos 1980, em algum momento eu acabaria utilizando uma cadmera de video para
registrar o trabalho, utilizando-me dos recursos de pausa e navegagéo pelo tempo da fita para observar diferentes estagios.

E caso fosse durante os anos 1990, poderia até imprimir alguns frames para ir comparando cada etapa. Ou seja, mudaria
0 aparato técnico, mas o procedimento de obter um retorno mediado por uma lente e uma tela (ou uma janela), podendo “voltar” a
um determinado ponto no trabalho, continuaria existindo.

Este procedimento ndo € algo inédito; basta lembrarmos de dois documentarios sobre Pablo Picasso (tendo em mente
as diferengas dbvias) — 0 belga Visita a Pablo Picasso, de Paul Haesaerts, e o francés O mistério de Picasso, de Henri-Georges
Clouzot, nos quais o registro cinematografico do trabalho de Picasso configura uma situagao onde cada etapa de um trabalho é
registrada e pode ser estudada posteriormente.

Além de lidar com mais de uma visdo de um mesmo assunto, passei a trabalhar com mais de um plano espacial, como na
obra “Tatsu”, de 2012. Aqui, além da variagao da fatura, resolvi que, embora a cena néo trate de um momento em que o autor da
referéncia estava em movimento, havia a possibilidade de usar espagos correspondentes a terrenos vistos por angulos diferentes,
brincando com a perspectiva e 0 espago.

Em outros trabalhos, tentei fazer algo parecido multiplicando as obras realizadas a partir do mesmo referencial. Essa
operacao, de fazer varias versfes da mesma imagem, tem sido uma constante desde o inicio desta série. As versées néo
sao idénticas, seguem um pouco a ldgica da pratica da gravura em metal, em que o artista faz varias provas de diferentes
estados, além é claro de ser um meio propicio para a reproducao em varias copias, se assim o autor desejar.
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No caso do meu trabalho, néo se trata de criar reproducdes, mas sim varias visdes de um mesmo referencial. Se em algumas obras, eu lango
mé&o de mais de uma vista de uma mesma imagem, por vezes fago isso em quadros diferentes.

Isso serve tanto para que eu possa testar abordagens pictéricas diferentes, por exemplo, combinagéo de materiais diferentes, faturas distintas
— uma versao com tinta mais espessa em um caso € menos espessa em outra versao, ou uso de cera de abelha em um trabalho e uso de pastel oleoso
combinado com tinta em outro — ou ainda escalas diferentes.

E de fato uma busca por uma imagem, na qual realizam-se tentativas, percorrendo diferentes caminhos ao abordar a realizagéo do trabalho,
como se fosse um jogo de estratégia ou RPG, onde o jogador percorre diferentes caminhos em busca de novas experiéncias.

ESCALA, PRESENCA
Um dado relevante para esta pesquisa € a reagao fisica suscitada no espectador que se coloca diante dos trabalhos. Estes, seguem uma
l6gica de escala e propor¢do adotada ao longo do tempo, dividindo-se em trabalhos grandes e pequenos.

Os grandes medem quase sempre, dois metros por um metro e quarenta centimetros. E os pequenos, medem de cinquenta por setenta
centimetros, até um metro por um metro e quarenta centimetros. Ou seja, ha sempre uma relagdo retangular de tamanho, de dobro ou quadruplo de
area. Apesar disso, desde o inicio até aqui, houve (poucas) exce¢des a disposi¢do retangular, ja que ela ndo é uma regra.

A razdo disso, é que gosto do formato de fotografia 5x7. Ha quem goste de 3x2, 4x3, 6x6, 5x4; gosto do 5x7 e, depois, do quadrado. Este
ultimo, por ndo poder ser classificado como “horizontal” ou “vertical’, adequando-se muito a determinados conteudos do trabalho, que geralmente
carecem de uma orientacdo. De fato, ja aconteceu de um trabalho participar de uma exposigao e ser pendurado “de cabega para baixo”, sem que
ninguém exceto eu e alguns amigos, terem notado que o trabalho n&o estava posicionado “corretamente”.

Essa questao fisica, de escala, é notada mais nos trabalhos maiores. Eles exercem uma forca sobre o espectador tornando necesséria a sua
visualizagao ao vivo. De modo similar, os quadros pequenos exercem uma forca diferente, relativa ao exame da fatura e dos procedimentos, além do
préprio conteudo imagético, que “funciona” apenas de maneira presencial.

Essa é uma caracteristica da pintura, enquanto meio, muito pronunciada no trabalho realizado nesta pesquisa, para a qual a presenca atual
do espectador é necessaria; ndo é um tipo de obra artistica adequada a ser vista de maneira intermediada (ou seja, por fotografias, internet, televiséo),
esta é uma caracteristica particular do meio, como outros (arquitetura, escultura), os quais nao por acaso foram criados antes do tempo em que se podia
ter uma experiéncia de algum tipo de simulagéo e reproducao presencial.
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“Hulk, versao 1” (esq.) e “Hulk, versao 2” (dir.) - ambos: 6leo sobre tela, 100x70cm, 2012
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5 0 PARQUE DE DIVERSOES:

SEU ASPECTO ONIRICO, AVENTUREIRO, VELOZ, VERTIGINOSO, ETC...







As primeiras imagens desta série foram captadas em um parque da cidade de Sao Paulo, que constituia outrora
uma forma barata e acessivel de diversdo. Uma das consequéncias desse (relativo) baixo preco era que o local ndo era
exatamente bem frequentado.

De maneira nenhuma era um lugar que inspirava a elaboragéo de arte erudita elaborada para ser exibida em museus
e galerias — talvez com algum esforgo pudesse inspirar arte de rua. O empreendimento, de poucas pretensdes, assim como
seus primos ricos do primeiro mundo, continuaram servindo ao seu propdsito original: distragdo para as massas proletarias (e
posteriormente, as classes médias e mesmo as altas).

Na verdade, em uma analogia com a montanha-russa, esse tipo de negécio encontra-se na descida de um loop, pois
nota-se neles uma certa decadéncia. Pela propria natureza do negdcio, os parques dependem de marketing e, para atrairem
publico, valem-se de montanhas-russas cada vez mais rapidas, maiores, altas, extensas, acrescidas porém de restrigdes para
poder garantir a seguranga dos usuarios € a lucratividade, frustrando muitas vezes o publico. Particularmente, creio que esse tipo
de entretenimento esta com os dias contados, corre-se 0 risco de que meu trabalho ganhe um tom nostalgico no futuro.

A captagéo deste tipo de imagem nesses parques tem sofrido mudangas. Quando fiz as primeiras imagens fotogréaficas, no
ano de 1996, esta tarefa era proibida e dificil. A proibicdo continua, porém a maneira de se fazer a captagdo mudou muito.

Houve um periodo em que quase ninguém fazia isso, até o surgimento de cameras de esportes radicais, e agora, uma
busca na internet retorna milhares de resultados de videos e fotografias captadas (de maneira licita ou ndo) nestas atragdes. O que
era um tipo raro de imagem, passou a ser banal.

Apesar disso, 0 meu interesse por este tipo de imagem continua, afinal ndo € a maneira como as imagens sao obtidas que me
compele a pintar, e sim a imagem. Mas talvez para uma futura reflexdo, o dado de como séo obtidas estas referéncias seja relevante.

Até que ponto a experiéncia de estar em um parque de diversdes e participar das atracdes interfere na pesquisa pictorica,
ou qual a relevancia destes lugares na pintura realizada?

Desde o inicio do século XX, artistas apropriam-se de itens que v&o de imagens de cinema a objetos, como ingressos, €
outros tipos de memorabilia. E inegavel que o divertimento e o lazer ganharam um lugar na vida cotidiana apés a Revolugao Industrial,
constituindo uma industria extremamente rentavel no século XX, talvez mais notadamente as industrias de cinema e posteriormente a
de videogames. De m&os dadas a isso, encontra-se a publicidade, outro grande fendmeno de massa do século passado.

Em meio a tudo isso, os parques de diversdes tém um lugar interessante, pois s&o um modelo de negécio que a despeito
da evolugéo tecnoldgica, pouco mudou em sua esséncia; sao lugares onde os pagantes experimentam sensagdes fisicas, 0 que
nao foi reproduzido com sucesso em outros meios.

“Evolution”, fotografia de filme,
2006. Uma das primeiras imagens
captadas por mim em um parque.
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“Tokyo Disney #1”. Oleo sobre tela, 100x70cm, 2010.
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Este é talvez o ponto mais importante: é necessario estar presente. E
diferente do que acontece com outras formas de diversdo, onde a pessoa pode
estar em qualquer lugar, como quando utiliza algum dispositivo, como um televisor
ou videogame. Esses parques exploram muitas vezes a ideia de que ali a realidade
é diferente do mundo exterior, estimulando que seus usuarios entrem em um clima
de fantasia, para que tentem ter uma experiéncia (quase) onirica.

Embora as impressdes disso tudo variem de usuario para usuario, ¢ fato
que esses empreendimentos costumam ter sucesso e causam algum impacto em
seus frequentadores. Nesse contexto, em alguns parques as montanhas-russas tém
papel de destaque, utilizadas para chamar a atengdo e atrair mais pagantes. O
sucesso deste tipo de estratégia tem um inconveniente, que é a formaco de longas
filas nas atragdes de maior apelo, um fato que tem servido de fonte extra de receita
para 0s parques, ao venderem maneiras de 0s usuarios ganharem tempo entrando
em filas alternativas, mais rapidas, ou outro subterfugio, mediante quase sempre o
pagamento de uma taxa extra. Dependendo do dia, ha fila para comprar esse tipo
de beneficio, além, é claro, das filas dos brinquedos.

Atendendo a esses empreendimentos desde crianga, por muito
tempo fui seduzido por esse clima onirico, e essa possibilidade de uma fuga
temporaria da realidade.

Em alguns trabalhos desta pesquisa, tentei levar um pouco deste clima para
o trabalho, mais notadamente em uma obra chamada “Tokyo Disney #1”. Trata-se
de uma imagem noturna — momento em que a iluminagéo desses empreendimentos
ajuda um pouco mais na criagao de um ambiente a parte do mundo. Neste trabalho,
cuja referéncia € uma fotografia com pessoas vistas por tras, tentei manter as cores
préximas do referencial, um pouco mais do que costumo fazer. O deslocamento das
luzes, devido a velocidade mais baixa do obturador da cAmera que fez a captagao
da imagem, é algo que me agrada mas que nem sempre escolho trabalhar nas
imagens. E um dado de velocidade, mas, como na maioria das vezes opto por ndo
fazer uma imagem descritiva, acabo omitindo esses elementos. Contudo, neste
trabalho preferi manter estas luzes, como parte do clima.

0S TITULOS

Os titulos dos trabalhos nesta série tém uma fungéo definida, além de
apenas dar nome a cada quadro. Cada um refere-se ao nome da atragao de
onde a imagem de referéncia foi captada; as vezes, apenas do parque. Sem
esta informacgao, para quase todas as pessoas, cada quadro tera um significado,
definido pelo seu contetido imagético.

Estes nomes acrescentam uma informagéo, notada principalmente por
pessoas que frequentam esses empreendimentos de entretenimento e que, por
isso, fazem uma conexdo imediata. O sentido da obra pode mudar, criando a
possibilidade de se construir um vinculo diferente do espectador com a obra,
relagdo distinta do que aconteceria em outros casos, nos quais, devido ao
contetdo imagético de certas obras, o espectador poderia crer que esse conteudo
refere-se a outra situagdo que ndo o parque, ou, uma atragdo especifica. Em
algumas obras, como a imagem referencial é as vezes captada de maneira
completamente aleatéria, 0 quadro pode apresentar o que seria um detalhe de um
brinquedo, ou algo ao redor do que seria um ponto de interesse, ndo explicitando
uma situagéo reconhecivel de pronto. Nestes casos, um titulo passa a ter um
carater ndo mais meramente descritivo, vindo a confirmar algo relacionado a um
lugar que o espectador possa reconhecer.

Por outro lado, para os alheios a esses parques, 0s nomes podem parecer
um tanto exéticos ou sem sentido: Gwazi, Sheikra, Kingda Ka, Kumba... Parecem
ter saido de algum dialeto africano, ou de algum delirio induzido por substancias
suspeitas. O fato € que, com o tempo e 0 montante de obras produzidas, esses
titulos configuram um banco de dados de localizagdo. Espero eu que ndo sirvam
para criar publicidade.

Outra razao para que eu atribua estes nomes, é uma leve critica a esses
lugares. Embora eu goste desse tipo de empreendimento, tenho a consciéncia
de que se trata apenas de entretenimento barato e vulgar, em alguns casos
valorizado em demasia e inflacionado — como os parques de franquias famosas,
como por exemplo Disney e Universal.
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“Dragon Challenge - Blue #1, ver. 2” - 6leo sobre impressao inkjet em papel de algodao, 29x21cm, 2012.
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Minhas pinturas n&o tém a pretenséo de ser um simulacro da experiéncia de passear em uma montanha-russa; muito pelo
contrario, sempre que posso tento me afastar disso. Meu trabalho afirma a necessidade tanto de que o espectador precisa estar
diante do quadro, quanto de que, se ele desejar a experiéncia da montanha-russa, deve ir a um parque e criar coragem de sentar-
se, apertar os cintos e deixar a fisica fazer o seu trabalho. A minha funcéo consiste em apenas fazer imagens.

Esta pesquisa visa propor um ponto de partida para uma reflexdo sobre o ponto de vista, em um contexto no qual verifica-se
uma consolidacdo de uma linguagem visual onde as pessoas foram ensinadas a olhar, e mais ainda, a imaginar as coisas.

A apresentacdo de uma maneira diferente de ver e processar o que se vé, e sua relagdo com as tecnologias existentes e as novas,
como o surgimento de novos dispositivos de captura e processamento de imagem, mais notadamente as cdmeras voltadas para 0s
praticantes de esportes radicais (ramo de atividade surgido nos anos 1980 e que tem crescido em nimero de praticantes, chamando
a atengdo de uma industria que fatura somas monetarias cada vez maiores), pode levar a um debate com o intuito de vislumbrar
a emergéncia de novas possibilidades visuais, para além do que € proposto por fabricantes e vendedores de dispositivos e seus
acessorios.

Esses novos aparatos, bem como as questdes tratadas aqui, seguem sendo pesquisados. Embora eu tenha um acervo de
referéncias maior do que a minha capacidade de utiliza-las, a minha relagdo com estas imagens muda conforme o tempo.

Com a popularizagdo das cameras “esportivas”, o nimero e a disponibilidade destas referéncias tem aumentado de
maneira assustadora, embora quase todas sigam um padr&o, um ponto de vista ja definido. Ou seja, embora a relagdo das pessoas
com este tipo de imagem tenha mudado, a medida que estas sdo mais comuns e facilmente observaveis, sigo utilizando imagens
com contetido um pouco diferente. Procuro assim consolidar uma linguagem pictérica que aborde esse mundo em vertigem.
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] ANOTACOES FOTOGRAFICAS

E REFERENCIAS

Outras imagens: referéncias originais, e anotacoes fotograficas
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