BRINCA, GIRA, DEVANEIA...
UMA POETICA VISUAL DO POPULAR AQO CONTEMPORANEQ

Para redlizar minhas pesquisas visuais, fui buscar nas minhas memorias aquela
“crianga” perdida, esquecida, que esplendorosg, vir)gem de contaminagoes
repressivas saiu do seu claustro. Desta forma, trouxe energias guardadas em um
referencial imagético, dos jogos, brinquedos, enlaces, com a vida pueril. Todas
as lembrangas da infancia feliz, sem preconceitps, desejosa apenas de sonhar,
flutuar, voar, delirar, devanear.

Buscando a matriz popular construi “bringuedostobras” com diferentes
materiais, cores e dimensdes, convidando-os a interagir com as “criangas” dos
outros. SGo brincadeiras com as encantadoras miniaturas de latas — mini-objetos
de uso doméstico — com seus brilhos de flandres| sGo as corridas pelos giros ao
vento dos peguenos cata-ventos de papel em mmovimento cromatico e
cinético; sGo as conversas personalizadas entres as lindas bonequinhas de
panos estampados; sGo as manuseadas cambdlhotas mirabolantes dos manés-
gostosos; so mais e mais brinquedos que como| 0s reco-recos Com Seus sons
cadenciados emergem da meméaria. Um reapafece em projeto — Funil-Lar -,
alguns como objetos e instalagdes - Gira-Ar, D-Corda e Almenta-Agdo
(Vivéncia-Acdo e Paradoxo-Acdo) —, e os demdis apenas rememorados.

Procuro instigar "criancas” de todas as idades, griar lagos vitais de "sonhos
acordados” impulsionadores de boas aventurancas, sistematizados através de
uma pesquisa realizada no Mestrado do Programa de Pés Graduagdo em Artes
Visuais, da Escola de Belas Artes, da Universidade Federal da Bahia.

Enire,
Brinque, Gire, Devanei...
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[...]: a memoria sonha, o devaneio lembra. Quando esse devaneio da lembranga se
torna o germe de uma obra poética, o complexo de memoria e imaginacao se
adensa, ha a¢des multiplas e reciprocas que enganam a sinceridade do poeta. Mais
exatamente, as lembrancas da infancia feliz sdo ditas com uma sinceridade de
poeta. Ininterruptamente a imaginagéo reanima a memaria, ilustra a memoaria.

Gaston Bachelard, 2001, p. 20.



RESUMO

Esta dissertacdo € resultado de uma pesquisa, desenvolvida em 2006 e 2007,
geradora de obras artisticas que expressam um dialogo poético-visual entre o
popular e o contemporéneo. A investigagdo foi realizada durante o curso de
Mestrado em Artes Visuais, na area de Linguagens Visuais Contemporaneas, tendo
como linha de pesquisa Processos Criativos nas Artes Visuais. No presente texto,
destacou-se o processo de criagcao de objetos, baseado na vivéncia e em
“‘experimentacdes” pessoais, relacionando-os aos conceitos da Arte Cinética, da Arte
“Popular” e da Arte Contemporanea. Enfatizou-se o Ludico que existe no Homem, o
qual é facilmente identificavel no seu exercicio cinético com os “brinquedos
populares”. As obras criadas sairam do espago micro para o macro, instauradas em
areas publicas ou em areas privadas. Os registros justificam-se, também, pela
importancia dos estudos teorico-praticos da Arte Cinética — uma das precursoras da
interligacao entre arte, ciéncia e tecnologia — e de outras agdes que alicergaram as
linguagens contemporaneas. Assim, esta dissertacao, que foi desenvolvida a partir
do recorte conceitual apresentado, contém no seu esqueleto estrutural trés
elementos fundamentais — “brinquedo”, “popular’ e “cinético” —, todos consonantes
com os “devaneios da infancia”, dos conceitos filoséficos do pensador Gaston

Bachelard.

Palavras-chave: Objeto; Instalagdo; Cinético; Popular; Ludico; Contemporaneo;

Espacos publicos.



ABSTRACT

This dissertation is the result of research carried out between 2006 and 2007,
developing artistic works which express a poetic-visual dialogue between the
"popular/common" and the "contemporary". The investigations were completed
within the Master of Fine Arts program, of the Federal University of Bahia, focussed
in the field of Contemporary Visual Languages, within the Creative Processes line of
research. This text stresses the creative process through which the objects were
made, based on personal experience/experimentation, and relating these objects to
concepts of Cinema (Kinetic Art), "Popular Art" and Contemporary Art. It highlights
the essential Ludicrous in humans, which is easily identified within the cinematic
exercises employing common ("popular") toys. These pieces depart the micro into
the macro, installed in both public and private areas. The records are further
grounded in the importance of theoretical-practical studies of Cinema (Kinetic Art) —
one of the precursors to the interconnection between art, science and technology —
and in other actions that constitute contemporary languages. Thus, this dissertation,
developed through the conceptual scheme presented here, contains three elements
in its skeletal structure: "toy", "popular/common" and "cinematic", all of which

resonate with Gaston Bachelard's philosophical notion of the "reverie of infancy".

Keywords: Object; Installation; Kinetics; Popular; Ludic; Contemporary; Public area.
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1 INTRODUGCAO

A presente dissertacado evidencia um entrelacamento de memoaria, pratica e
conceito. Teve como ponto de partida a memdéria da infancia, dos encantadores
brinquedos populares com movimento, das experiéncias cinéticas e ludicas. Seguiu-
se a pratica artistica, especificamente a que resultou nas obras realizadas no
periodo de conclusdo da Graduacdo em Artes Plasticas, sucedida pelas propostas
elaboradas durante o Mestrado. Essa pratica, assim como a presente dissertacao,
baseou-se em conceitos provenientes das Artes Cinética, “Popular’, “Ludica”’ e
Contemporanea, aliados aos conceitos filoséficos sobre o nucleo “crianga” existente
em seres humanos de todas as idades e, especialmente, a poética do devaneio, de

autoria de Gaston Bachelard.

A cultura brasileira, em busca de suas “raizes”, esta sempre revisitando sua
cultura popular, seja através de estudos e/ou de exposi¢cdes de objetos artisticos
populares. Por outro lado, os artistas trabalham com os meios que dispéem em sua
época, buscando ferramentas e instrumentos acessiveis para exprimir a
sensibilidade do povo naquele momento histérico. Sintonizados com seu tempo, vao
experimentando novas possibilidades. Isso aconteceu, por exemplo, nos anos 50 e
60 do século XX, quando ficou evidente a utilizacdo de meios aparentemente menos
artisticos por figuras expressivas no mundo da Arte, como o brasileiro Abraham
Palatnik’, que promoveram a realizacdo concreta da exploragdo de problemas como
espacgo, tempo e movimento, abrindo outros caminhos para o universo da Arte

Tradicional. Era a Arte Cinética que se firmava no panorama mundial.

Na contemporaneidade, os artistas e suas linguagens contemplam o uso de
novas tecnologias que se renovam a cada instante. Surgem as artes nas redes de
telecomunicacdo, de telematica (abrange a transmissdo telefébnica com a
informatica), e da WEB, criando-se assim verdadeiras redes globalizadas, que

resultam em obras virtuais mutaveis e processuais, com a participagdo de varios

' Abraham Palatnik: Natal (Brasil), 1928. Vive no Rio de Janeiro (Brasil). E um dos artistas brasileiros pioneiros
no uso de equipamentos mecanicos e elétricos na produgéo artistica.
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artistas, realizando uma obra coletiva. Nos casos aqui mostrados, essa participagao

coletiva estaria dissolvendo a autoria individual?

A Arte Cinética retorna e se faz presente gradativamente na atualidade,
como uma das precursoras deste novo olhar e da busca de novas tecnologias para o
processo criativo dinamico, de novas maneiras estéticas conteudisticas e da
interatividade entre obra e espectador, diluindo a distingdo entre fruidor e autor.
Como trabalhos de Arte Cinética, consideram-se, no presente estudo, os que
envolvem movimento real da obra ou do espectador, causando um determinado
efeito, inclusive introduzindo o tempo como quarto elemento — quarta dimensao da

obra.

A Arte “Popular” — que enquadra os objetos utilitarios e decorativos, segundo
modelos basicos tradicionais, para uso cotidiano, ornamental — esteve por muito
tempo separada da Arte dita “Erudita”. Hoje ha controvérsias acerca dessa
separacao. Muitos criticos, curadores e artistas “letrados” ja apresentam um novo
olhar sobre a Arte “Popular’, bem como sobre todas as outras que estdo incluidas
genericamente na Arte Naif>. A Arte “Popular” vem sendo apontada como muito
significativa por estudiosos e cidaddos comuns que ja estdo conscientes de que,

através dela, pode-se conhecer a histéria e as possibilidades criativas de um pais.

De acordo com os estudos realizados, a Arte “Ludica” busca a liberdade da
ilusdo momenténea, do sonho, do faz-de-conta, da brincadeira, do jogo — com suas
regras restritivas e livremente aceitas. Segundo Huizinga (1980, prefacio), o ludico é

fundamental para o desenvolvimento da cultura e das civilizagdes.

A Arte Contemporanea, ainda sem uma denominacao especifica, abarca as
mais variadas tendéncias, estilos e linhas de expressodes artisticas, sendo um campo
hibrido de fusdo de linguagens, materiais e tecnologias. Ela manifesta uma das
grandes caracteristicas da Arte, a sintonia com seu tempo, ao refletir as condi¢des
sociais, econémicas e culturais do momento em determinado lugar. Com todas

essas possibilidades e misturas, a Arte Contemporanea é consequéncia da inter e

2 Arte Naif: feita por artistas autodidatas, ingénuos, pobres, ndo letrados, marginalizados, loucos, “populares”.
Conceito elaborado pela autora.
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da transdisciplinaridade, resultando em trabalhos artisticos com elementos hibridos,
invisiveis, povoados pelas ressonancias e repercussdes das vivéncias e da memoria
do criador, que procura instigar por sinestesia a memoria do fruidor. Em
consequéncia, deixa de ter um “cddigo universal’, passando para “cédigos
particulares e especializados”, o que, muitas vezes, dificulta a sua compreensao e

proclama uma nova mudanga do paradigma artistico.

A proposta desta pesquisa foi aliar a Arte “Popular” a Arte Contemporanea,
considerando, também, elementos da Arte Cinética e da Arte “Ludica” na elaboragao
de trabalhos tridimensionais que envolvem movimento, resultantes da
interdisciplinaridade que abrange Arquitetura, Engenharia, Fisica, Biologia e outros
ramos do conhecimento, tendo sido a Arte “Popular’ vivenciada na infancia da
autora, como ja foi referenciado. Durante o processo, deu-se um dialogo entre Arte
“Popular” e Arte Contemporéanea, ressaltando os elementos cinéticos e ludicos da
Arte “Popular”. Utilizando uma linguagem contemporanea, criaram-se “brinquedos
populares cinéticos”, que sairam do espag¢o micro para 0 macro, para evocar a

crianca existente no ser humano de qualquer idade.

A escolha do tema ocorreu de forma natural, pois o interesse e a paixao
pela cinética e pela Arte “Popular’ estiveram sempre presentes desde a primeira
infancia, quando tomei conhecimento do mundo. Os primeiros contatos com objetos
ludicos com movimento ou contendo partes em movimento prenderam a minha
atencdo, encantaram-me. Assim, o elemento tempo passou a exercer um fascinio
sobre mim, bem como as questdes relacionadas a transitoriedade e a relatividade
das coisas, das partes, no processo arte—vida. Era o “mané-gostoso” que virava para
cima e para baixo, retorcendo-se sob o comando dos corddes impulsionados pela
mao de alguém, o qual fazia com que tantas criangcas e adultos ficassem horas
admirando-o. Era o carrinho artesanal de madeira pintada, obra de pessoas comuns,
artesas, vendido em feira livre. Mais tarde, na juventude, durante as aulas de Fisica
sobre eletricidade, era a “visao” dos elétrons na corrente elétrica que me fascinava e
me levava, junto com eles, a percorrer o leito dos rios de fios. Tudo era miragem,

devaneio.
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Durante a Graduagao em Artes Plasticas, em visitas a exposic¢oes, fixava o
olhar nas expressdes cinéticas. Dessa forma, uma sequéncia de exposicdes foi
fundamental, pois elas viriam a basear esta pesquisa, desenvolvida durante o curso
de Mestrado. Em 2001, durante a visita a exposicao “Luz e Movimento”, de Julio Le
Parc®, realizada na Pinacoteca do Estado de S&o Paulo, a pesquisa instaurou-se,
sorrateiramente, em minha vida artistica. Ainda nessa Pinacoteca, pela primeira vez,
encantou-me uma das obras de Niki de Saint Phalle*, e a admiragdo por seu
trabalho foi confirmada em 2003, em Paris, onde encontrei outras esculturas da

artista, as quais me fizeram lembrar dos brinquedos populares brasileiros.

Em 2002, ao visitar uma retrospectiva do artista potiguar Abraham Palatnik,
pioneiro da Arte Cinética no Brasil, realizada no Itau Cultural, em Sao Paulo, fiquei
deslumbrada pelos objetos do artista, em especial seus “cinecromaticos”. J& em
2004, a influéncia do “movimento” veio a tona e a cinética “explodiu” no meu desejo
de libertar determinadas areas da pintura para ter algum tipo de mobilidade — pelo
menos girar. Foram realizadas, entdo, pesquisas visuais para a construgcéo de
objetos que contivessem elementos cinéticos, dando énfase as caracteristicas
ludicas e participativas. Como resultado, chegou-se a objetos bi e tridimensionais,
portadores dessas propriedades, culminando em “Gira-Gira”, titulo de uma

exposigao individual, a qual sera conceituada no capitulo CORRUPIAR.

Com base nessas reflexdes introdutorias, foram criados objetos cinéticos —
“brinquedos” — que apresentam elementos da Arte “Popular” para ficar expostos em
areas publicas ou privadas. Pesquisaram-se caracteristicas da Arte “Popular” em
livros, feiras livres e visitas a oficinas de confec¢cdo de objetos populares, assim
como elementos de Arte “Popular” que contém movimento e elementos
caracteristicos da Arte Cinética. Foram investigadas técnicas e materiais, e
realizadas diversas experiéncias plasticas visuais para construir os trabalhos

artisticos.

® Julio Le Parc (1928): artista argentino co-fundador do Grav (Visual Art Research Group).
4 Niki de Saint-Phalle (1930-2002): artista francesa, pintora e escultora, realizou trabalhos cinéticos em parceria
com seu marido Jean Tinguely.
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Paralelamente a essas praticas, buscaram-se aportes filoséficos consonantes
com a poética apresentada. Em Johan Huizinga®, foram encontrados conceitos
sobre o ludico e sua importancia para a humanidade, de forma abrangente, nas
inter-relagcées sociais. Por outro lado, para anadlise individual, intimista, foram
detectados, em outro pensador, Gaston Bachelard®, em seus “devaneios da
infancia”, os argumentos coerentes com o0s sentimentos expressos nas criagcoes

resultantes desta investigacao.

Tomando como balizador o carater “experimental” da pesquisa ora relatada,
esta foi desenvolvida com um sentimento e uma atitude aproximados aos de Hélio
Oiticica’, apontado por Favaretto® (1992, p. 13) como um artista-inventor, aquele que
cava no desconhecido, definindo suas proprias regras de criagdo e categorias de

julgamento.

Foi adotada a metodologia do didlogo®, entre experiéncias praticas e estudos
que balizaram os trabalhos finais, sendo as realizagcbes frutos desse encontro

tedrico-pratico.

Na pratica, foram realizadas experiéncias — protétipos —, seguidas da
construgdo e da instalagdo das obras que serdo apresentadas ao longo desta
dissertacdo. Nos estudos tedricos para a formulagdo do relato acerca do processo
da pesquisa, realizaram-se leituras criticas, reflexivas, ndo apenas da bibliografia
referida no texto, mas também de outras fontes primarias que tém ligacao direta ou

indireta com o objeto de estudo.

Por questbes metodoldgicas, esta dissertagao foi dividida em quatro capitulos,
além dos demais elementos textuais, que sao a Introdugéo (primeiro capitulo) e as

Consideragdes (quinto capitulo).

® Johan Huizinga (1872-1945): professor e historiador holandés.

® Gaston Bachelard (1884 -1962): filésofo, critico, epistemdlogo, cientista e poeta francés, que desenvolve uma
reflexdo muito diversificada sobre a ciéncia.

’ Hélio Oiticica (1937-1980): pintor, escultor, artista plastico e performatico brasileiro.

¥Celso Fernando Favaretto (1941): Mestre e Doutor em filosofia pela FFCH-USP e professor de filosofia e
estética.

o Metodologia do dialogo entendida como uma atividade cooperativa de reflexdo e observagao da experiéncia
vivida, aliada aos conceitos tedricos.
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No segundo capitulo, intitulado Corrupiar, apresenta-se a trajetéria poética
desenvolvida em processo anterior ao curso de Mestrado, a qual culminou com a

exposigao individual “Gira-Gira”.

Para facilitar a contextualizagdo das questdes tedricas que dialogam com a
pratica criativa, no terceiro capitulo estdo agrupadas as caracteristicas das Artes
Contemporanea, Cinética, “Popular’ e “Ludica” que tanto influenciaram a poética do
trabalho em pauta. Aborda-se, também, a Epistemologia dos Movimentos, uma
importante contribuicdo conceitual do Professor Doutor Alberto Olivieri, transmitida
durante as aulas do Mestrado. Por fim, reflexdes filoséficas que tém importancia
capital para este trabalho sao ainda reveladas, referenciando-se o livro A Poética do
Devaneio, no capitulo Os Devaneios voltados para a Infancia, de Gaston Bachelard;

bem como a publicagdo Homo Ludens, de Johan Huizinga.

No quarto capitulo, dedicado a pratica, sdo apresentados quatro processos
criativos que resultaram ou resultardo em experiéncias e obras distintas: “Funil-Lar”,
um projeto de instalagdo, em espago publico, que busca a participagao intensa dos
fruidores, transitando do espaco “popular” para o museu contemporaneo; “Gira-Ar”,
obra composta de dois objetos de grandes dimensdes, que desde setembro de 2006
esta instalada na Praca 14, da Escola de Belas Artes da Bahia; “D-Corda”,
instalacao realizada na exposicao coletiva “Ruinas Fratelli Vita”, em dezembro de
2006; e “Alimenta-Acao”, proposta da mostra final apresentada no Consulado da
Holanda em trés nucleos, sistematizados em SUPERFICIE 1V, inserida no capitulo
SUPERFICIES DE REVOLUCAO: Processo-Agao, Vivéncia-Acéo e Paradoxo-Acéo.
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2 CORRUPIAR - Percurso para o Mestrado

GIRA-GIRA

A descoberta da importancia das matrizes referentes aos brinquedos
“populares” cinéticos, na minha poética, veio a tona, quando estava a confabular
sobre o que pesquisar no projeto de final do Curso de Artes Plasticas da Escola de
Belas Artes, da Universidade Federal da Bahia, em 2004.

Diante das experiéncias estéticas iniciais e das teorias despertadas,
sintonizadas com os resultados experimentais, emergiu a motivagao basica inicial
para o desenvolvimento desse projeto. Surgiu o desejo de libertar algumas areas da
pintura, dando-lhes possibilidades de movimento, de fazer com que determinadas
areas selecionadas da obra pictdrica pudessem ser movimentadas, de provocar a
participacao do fruidor, e de evidenciar a importancia do espectador na realizacao de

uma obra de Arte Contemporanea.

Como consequéncia, foram criadas obras com caracteristicas capazes de
instigar o fruidor a interagir com elas, a brincar com a obra, deixando de ser mero
observador contemplativo e passando a agente criador, fato que evidencia a
importancia do fruidor na triade obra—autor—fruidor. Essa experiéncia esta

representada nas figuras 1 e 2.

1. Exposicdo Gira- Gira, visdo parcial, interatividade Torre 4. 2. Exposicéo Gira- Gira, visao parcial, intertividade pintura.
Fotos: Betania Antunes, 2004.
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Sem idéia pré-fixada do resultado final, o projeto foi desenvolvido de forma
“‘experimental”’, sem definicdo de um tema especifico, tomando-se como nucleo
desencadeante elementos de Arte Cinética. Dessa forma, construiram-se objetos bi
e tridimensionais, com elementos cinéticos, Iudicos e “populares”, todos

conjuntamente chamados de “Gira-Gira”.

Com essas obras, realizou-se a exposi¢ao individual “Gira-Gira”, no Museu
Geoldgico da Bahia. Inicialmente programada para o periodo de 24 de setembro a 7
de outubro de 2004, ela foi postergada até 21 de outubro de 2004, em razéo do

sucesso alcangado.

Apesar do carater eminentemente cientifico do Museu Geoldgico da Bahia, a
exposicao foi aceita devido a suas caracteristicas contemporaneas, que fizeram
contraponto com as rochas e os fosseis pertencentes ao acervo permanente do

espaco, freqientemente visitado por escolares, como mostra a figuras 3 e 4.

3. Rochas do acervo permanente do Museu Geoldgico. 4. Exposigéo Gira- Gira, visitada por crianga.
Fotos: Betania Antunes, 2004

Em razado da divulgagéo realizada, o publico da exposicédo foi heterogéneo,
composto por professores e colegas da Escola de Belas Artes, interessados em arte
em geral, pessoas de todas as idades. Sem duvida, a presenga freqlente de
criangas e adolescentes contribuiu para o éxito da mostra, pois a curiosidade desse

tipo de publico concretizou, de forma evidente, o desejo de interagao fruidor—obra.
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Processo Artistico

Como libertar areas pictéricas? Como criar mecanismo para possibilitar o
movimento dessas areas? Como criar objetos bi e tridimensionais com

possibilidades de movimento?

Estes foram problemas centrais do projeto “Gira-Gira”. Dando continuidade a
pesquisa, procedeu-se ao aprofundamento do conceito de “experimental”’, conforme
a conotacao dada por Hélio Oiticica: “A palavra ‘experimental’ € apropriada, ndo para
ser entendida como descritiva de um ato a ser julgado posteriormente em termos de
sucesso e fracasso, mas como um ato cujo resultado é desconhecido. HO,
Experimentar o Experimental” (FAVARETO, 1992, p. 13). Tendo como referéncia
essa filosofia “experimental”’, deu-se seguimento a pesquisa, estabelecendo dialogos
entre experiéncias e conceitos teodricos, diante das inquietagdes que sugiram ao

longo do processo.

Tomou-se, assim, como ponto de partida, uma pesquisa visual voltada para a
construgcao de objetos ou de “ndo-objetos” com caracteristicas de obra-objeto, ndo
substituindo um quadro ou uma escultura, mas dando significado ao fazer artistico.

Levou-se em consideracéo a teoria de Ferreira Gullar sobre o “ndo-objeto”:

A teoria do “ndo-objeto” de Ferreira Gullar enuncia claramente a concepgao
de obra e a inerente relagédo publico/obra dentro do movimento neoconcreto.
Define o “ndo-objeto” como uma nao-representacdo, uma presentacéo cuja
significacao se funda em si mesma por nao se referir a nenhum objeto real.
Essa significagdo € enriquecida pela participagdo do espectador estimulada
pelo préprio objeto. Estimulagdo intrinseca a obra que pela atuagéo do outro
libera suas potencialidades: [...] (MILLIET, 1992, p. 85).

Diante dessas reflexdes tedricas, os trabalhos “Gira-Gira” transitam entre
caracteristicas de objeto e de ndo-objeto. Sua estrutura pode ser capaz de despertar
sensacodes de “nao-objeto”, de estimular o manuseio, o toque, o sopro, resultando no
giro e criando novas sensagdes e estimulos, dando-lhe significagdo. Quanto a sua
aproximagdo em relacdo ao “objeto”, esta se deve a existéncia de elementos
simbdlicos na composicdo de certas areas das superficies pintadas, determinando

assim, a priori, uma leitura ja de certa forma preestabelecida, mesmo que
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parcialmente, uma representacdo e ndo uma apresentagao, conforme reflete a obra

retratada nas figuras 5, 6, 7, 8, 9 e 10.

5. Exposigéo Gira- Gira.
Foto: Betania Antunes, 2004

6. eva arandas: Torre 5, lado1. e 7. Torre 5, lado 2.
Fotos: autora, 2004.
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8. Exposigao Gira-Gira, visitante
manuseando uma das Torres.
Foto: Betania Antunes, 2004.

O espectador ¢ instigado a participar, através do contato com o objeto, figura
8, com suas areas libertas e mecanismo para giro — suas janelas —, interferindo com
um toque ou um sopro, levando ao movimento e consequentes posicdes multiplas,
resultantes das inter-relagbes entre suas partes: entre as areas girantes e seus
planos; entre um modulo e outro, criando assim composi¢cdes diferentes das
inicialmente projetadas. A curiosidade do fruidor é incitada, e este parte em busca de
sua propria imagem nos espelhos colocados no interior dos objetos, figura 16. Tudo
isso possibilita que o fruidor tenha diversas interpretagdes do objeto, o que gera
sentidos antes inimaginaveis, evidenciando o que Tadeu Chiarelli'® afirma sobre

obras contemporaneas:

[...] 0 que essas obras contemporaneas “comunicam” em primeiro lugar é a
prépria presenga delas mesmas, uma presenga constituida de materiais e
formas articuladas, a procura de um significado final que apenas o
espectador — e cada um particularmente — pode dar, a partir de sua prépria
experiéncia de estar frente a obra [...] o visitante ira perceber que esses
conceitos nao lhe foram transmitidos pela obra a partir de algum tipo de
cédigo ja conhecido. Foi necessaria justamente essa experiéncia nao
mediada por nenhum conceito aprioristico para que chegasse a conclusao a
que chegou e se reconhecesse na obra (CHIARELLI, 1997).

% Tadeu Chiarelli & critico de arte, professor do Departamento de Artes Plasticas da ECA/USP e curador-chefe do Museu de
Arte Moderna
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9. eva arandas: Torre 4, lado 1 visao de frete.
10. eva arandas:Torre 4, lado 2 em diagonal.
Fotos: autora, 2004

A Obra

Desses experimentos, resultaram objetos bi e tridimensionais, capazes de
levar o espectador a interatuar brincando, e de remeté-lo ao brinquedo “popular”’ por
suas cores, sua composigcao pictorica sobre a lona, seu revestimento com tecidos
“populares” estampados floridos, suas caracteristicas estruturais e seus movimentos
ludicos. Buscou-se reacender a crianga existente em cada um. Nada mais sério no
ser humano do que a sua parcela crianca. Essa € a parte que encanta, que se
encanta, que contagia, que se contagia, que sonha, que cria e se re-cria, que cresce
sem parar no dinamismo da vida, como sugerem as figuras das torres apresentadas

anteriormente e a dos objetos bidimensionais seguintes: figuras 11, 12, 13,14 e 15.



13. eva arandas: Senhas.

12. eva arandas: Engrenagem.
Fotos: autora, 2004.



14 . eva arandas: Circuito 1(acima) e 15. Circuito 2 (em baixo).
Fotos: autora, 2004.

Para promover o movimento fisico, as areas estaticas das superficies
pintadas foram transformadas em areas com possibilidade de movimento real,
recortando-se e colocando-se nelas mecanismos que possibilitassem o movimento
giratorio dessas areas, bem como mecanismos para movimentar os mddulos

constituintes dos objetos tridimensionais, que foram intitulados “Torres”.

A superficie liberta para o giro, desde que sofra um impulso externo, quando
em movimento mostra a sua outra face — a face posterior —, que se encontrava
escondida. Ao mesmo tempo, desenvolve o espago da sua trajetoria, transformando-
o0 numa superficie de revolugao, incorporando-a visualmente ao todo da superficie
plana, tirando-a, dessa forma, da bidimensionalidade, dando-lhe caracteristicas

tridimensionais.
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Assim, nas “Torres”, além de areas liberadas para o giro — janelas — em suas
placas laterais fechadas, também foram criadas partes giraveis, figura 8, desde que
sofressem um impulso dado pelo fruidor, de modo que, a cada instante, dependendo
da posi¢céo de cada moédulo um em relagdo ao outro, surgissem diferentes aspectos
visuais da “Torre” como um todo e de cada mddulo em particular. Deu-se a
apropriacao do espelho, como ja foi mencionado, para que este pudesse instigar,
pelo ilusdrio tunel sem fim, um caleidoscopio, devido ao efeito 6tico obtido pelas
reflexdes multiplas de uma superficie sobre a outra. Agregou-se a idéia de que o

fruidor buscaria sua propria imagem, refletida e infinita, movido pela curiosidade.

Nessas “Torres”, foi aplicada a técnica mista, realizada com MDF, espelho,

tecido, lona e tinta acrilica, conforme demonstram as figuras 16, 17 e 18.

Nos objetos com predominancia bidimensional — quadros —, optou-se pela
técnica pictdrica, utilizando-se tinta acrilica aplicada sobre o suporte de tela de lona
fixa em chassi de madeira. Em tais objetos, utilizou-se um material mais leve — a tela
de lona —, pelo fato de a maior parte do avesso da tela apresentar-se invisivel, nao
havendo, portanto, necessidade de que fosse trabalhado esteticamente. Somente as

areas moveis precisaram ser trabalhadas.

Conforme comentario anterior, todo esse conjunto de obra culminou com a
exposicao individual “Gira-Gira”, apresentada ao publico no Museu Geoldgico da
Bahia, em 2004.

16. evaarandas: Detalhe interior do
médulo, espelho — tunel sem fim o.
Foto: autora, 2004.
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17. Eva Arandas: Torre 3, lado 1 e 18. Torre 3, lado 2.
Fotos: autora, 2004.

CORRUPIANDO

Como uma “crianga” corrupiando, fui dando voltas e mais voltas espiraladas,
tracando meu projeto de Mestrado a sombra dessas vivéncias apresentadas.
Surgiram, entdo, os seguintes questionamentos: Como entranhar-me nas feiras
livres, mercados e oficinas, na Bahia e em Sergipe, para captar as obras de Arte
“Popular’”? Como submergir nos autores e livros que falam dessa Arte? Decidi,
entdo, realizar pesquisas de campo e visitar lugares da infancia que remontassem

aos brinquedos com movimento, existentes em minha memodria.

Paralelamente, aprofundei-me nos estudos do universo da Arte Cinética e
Luadica. Todo esse percurso contribuiu, efetivamente, para delinear meu projeto de
Mestrado: “BRINCA, GIRA, DEVANEIA.... Uma Poética Visual do Popular ao

Contemporaneo”.
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3 ESPIRALAR - Fundamentagao Teérica

Como uma espiral que gira deslocando-se para o infinito, ampliando cada
vez mais seus giros e minhas inquietagcdes advindas da pratica criativa, fui
“espiralando” os conhecimentos teodricos, conectando muitos desses conhecimentos
que serviam para embasar a trajetoria poética, dando-lhes solidez. Entdo, ao longo
do movimento, como quem traga uma linha imaginaria, fui delineando superficies,
recobrindo areas, aliando vivéncias praticas e embasamentos conceituais, torneando
volumes que delimitaram meus espacos poéticos. Para melhor entendimento desse
processo criativo, considero importante tecer algumas consideragdes sobre a Arte

Contemporanea.

ALGUMAS CONSIDERAGOES SOBRE ARTE CONTEMPORANEA

A Arte Contemporanea abarca as mais variadas tendéncias, estilos e linhas
de expressodes artisticas e apresenta uma intensa fusao de linguagens, materiais e
tecnologias. Detectou-se, também, nos estudos propostos, a sintonia dessa Arte
com seu tempo — a Arte Contemporanea como o reflexo das condicdes sociais,
econdmicas e culturais. Entretanto, essencialmente para esta pesquisa, pontuou-se

a interatividade com o espectador, aqui tratado pela autora como fruidor”.

Com essas possibilidades e misturas, a Arte Contemporanea apresenta-se,
na producdo da autora desta dissertacdo, como consequéncia da inter e da
transdisciplinaridade, resultando em trabalhos artisticos com elementos hibridos que
inserem movimentos, povoados por ressonancias e repercussdes de vivéncias e
memoria; trabalhos capazes de instigar por sinestesia a meméria do fruidor. Assim,
“codigos particulares e especializados”, presentes nas obras, propiciam a leitura de

“cbdigos universais”.

1Considerac;c“)es da autora: Espectador é aquele que tem apenas um olhar contemplativo para a obra de arte,
sem interagir com esta — espectador passivo. Fruidor é aquele que, diante de uma obra de arte, ndo apenas a
contempla como também interage com ela de forma fisica e/ou intelectual, produzindo um significado singular a
cada interagdo — espectador ativo.
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O surgimento quase diario de novas tecnologias eletrénicas e de informatica,
que tém sido incorporadas como novas ferramentas pela Arte, geraram e geram, a
cada dia, novas manifestagdes, tais como Arte Postal (comunicagéo eletrbnica ou
via correio tradicional), Arte Telematica (via telefone e informatica), Arte em Rede
WEB (internet), criando, todas elas, uma grande ‘“realidade artistica virtual”’, em

geral, interativa.

Alguns artistas contemporaneos usam como suporte o computador,
produzindo manifestagdes artisticas virtuais, muitas das quais resultantes da
interatividade entre artistas pela internet. Tem-se como exemplo de iniciativa
inovadora a criagdo, pelo Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sao
Paulo (MAC), do MAC Virtual, onde exposi¢des inteiras sao apresentadas pela

internet, através do site da instituicao, em especial, na subsecao “Museu Ludico”.

Outro exemplo relevante é o do grupo interdisciplinar Recombo?, composto por
engenheiros de software, artistas plasticos, musicos, académicos, professores e
outros profissionais, que trabalha em projetos de arte digital e musica de uma forma
criativa, descentralizada e colaborativa. ldealizado em Recife, desenvolve-se em
varias cidades do Brasil e de outros paises. Circulam, desde o segundo semestre de
2001, para discusséo, via e-mail, idéias, trechos de musicas, imagens e trechos de
videos. Os conceitos ideolégicos do projeto sdo as Recombinagdes, aliadas a
estrutura funcional e estética dos Combos de Jazz, e a intertextualidade. O
Dialogismo Cultural, que é a esséncia do seu fundamento filoséfico, acontece a
medida que textos de naturezas distintas, com diferentes signos e significantes,
difundem-se em diversos ambientes culturais. Nesse grupo, uma idéia original de
video é lancada na lista de discussao por um dos componentes, depois outro da o
tratamento final ao roteiro e, finalmente, as gravacdes tém diregdo coletiva. Na ilha

de edicao, alguns dividem os créditos. Ha participagao coletiva igualitaria de todos.

Outros artistas usam a informatica como ferramenta para criar suas obras.

Por exemplo: o artista inglés Julian Opie* cria trabalhos cujos suportes s&o quadros

2 Conforme informagoes fornecidas pelo site ccmixter.org/curve/people/recombo/profile - 13k. Acesso em: 14 jun.
2007. Assunto da dissertacdo de Mestrado de Mari Fiorelli, apresentada ao Programa de Pés-Graduagao em
Artes Visuais, EBA,Ufba, defendida em 2006.

% Julian Opie (1958): artista inglés conhecido por sua arte computadorizada.
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em LED* backlights®, animaces de ilustragdes apresentadas em monitores de

plasma, dentre outros tipos de suportes, simulando movimentos as obras.

De acordo com Gilberto Prado®, “as nogdes de interagdo, interatividade, e
multissensorialidade intersectam-se e retroalimentam as relagcbes entre arte e
tecnologia” (PRADO, 2003, p. 15), fazendo com que a Arte Contemporanea seja
questionada. Essas novas Artes, como arautos, proclamam constantemente

mudangas do paradigma artistico.

Ha quem analise a interatividade’ na Arte através de conceitos e ligacdes
fisicas ou légicas tedricas. Para Julio Plaza®, essa andlise que considera, na
recepcao da obra de arte, trés fases produtivas — a artesanal, a industrial e a
eletromecanica, que levam respectivamente as imagens de 12, 22 e 32 geragédo —
conduz ao entendimento de obra com abertura de 1°, 2° e 3° Grau na relagao autor—
obra-receptor. De acordo com essa idéia, a obra considerada “aberta” situa-se na
abertura do 1° Grau, por remeter a riqueza de sentido, a possibilidade de multiplas
leituras, a ambiguidade e a polissemia. Quanto a Arte de “participagao”, na qual o
espectador manipula e interage fisicamente com a obra e ha alteragao estrutural ou
tematica, situa-se na abertura do 2° Grau. Finalmente, nos processos artisticos
interativos que se utilizam da tecnologia, estabelecendo-se a relagdo homem-—
maquina, tem-se a abertura do 3° Grau; nesse ultimo caso, a maquina € utilizada

como agente de instauragao estética.

Nao se pretende, nesta oportunidade, um aprofundamento dessa analise, que
inclui também conceitos semidticos; tampouco discutir pontos divergentes. Essa

preocupagcao com a recepgao teve inicio nos primérdios do século XX, quando a

* LED: light-emitting diodo. S&o pequenas luzes de diodo usadas em telas (displays) para projetar imagens. Na
verséo colorida, tais displays sdo muito utilizados para compor o cenario de grandes shows de musica. As
versdes monocromaticas sao vastamente utilizadas para sinalizagdes internas em aeroportos, hospitais e demais
locais de grande circulagao de publico.

° Backlight: pegas, normalmente de propaganda, que possuem luzes em seu interior, iluminando a imagem
impressa em lona vinilica, placas de resinas ou policarbonato.

® Gilberto Prado: artista paulistano e pesquisador da USP.

7 Conforme informagdes fornecidas pelo site www.geocities.com/a_fonte_2000/plazaparte1.htm - 15k. Acesso
em: 18 jul. 2007.

8 Julio Plaza (1938-2003): artista multimidia e professor da Escola de Comunicagdes e Artes (ECA) de Séo
Paulo. Nascido em Madri, Espanha, viveu em Sao Paulo desde 1973.
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Arte Cinética, em suas inquietagdes, incluiu esta caracteristica, que perpassou por

quase todas as manifestacdes artisticas desde entao até os tempos atuais.

Nesse contexto, a presenca do fruidor é de capital importancia, pois ao
simples toque a obra podera transformar-se e a sua experiéncia nao se limitara
somente aos cincos sentidos, uma vez que a obra interativa impulsiona a fantasia, a
memoria e a emocgao do fruidor. O Brasil teve, em meados do século XX, uma
grande artista que promoveu a interatividade fruidor-obra de forma intensa — a
mineira Lygia Clark®. No seu percurso artistico, ela passou pela fase dos seus
“bichos” (objetos interativos, construidos de chapas metdlicas e dobradicas) até
culminar nos seus objetos relacionais. Com os “bichos”, Lygia Clark instigava o
fruidor a manusea-los, a dobra-los, explorando as diferentes possibilidades por eles

permitidas. A interatividade imperava na formacgao dessas obras.

20. Lygia Clark: Bicho, 1962,
revista Robho no. 4, 1968, p.16,
in. Clark, 2006. p.46.

19. Lygia Clark: Detalhe exposicédo na Signals Gallery, Londre, 1965,
revista Robho no. 4, 1968, p.17, in. Clark, 2006. p.47.

ARTE CINETICA
Consideragoes Gerais

A palavra cinética vem do grego kinesis, que significa movimento. No
entanto, sdo considerados como trabalhos de Arte Cinética aqueles que envolvem
movimento real da obra ou do fruidor, causando um determinado efeito, inclusive

introduzindo o tempo como quarto elemento — quarta dimensdo da obra. E o

® Lygia Clark (1920-1988): pintora e escultora brasileira.



33

elemento tempo que permite a obra cinética apresentar-se diferenciada a cada
instante. Estao, portanto, excluidas obras que representem movimento, sejam elas
pinturas ou obras tridimensionais, tais como as pinturas que representam movimento
de cavalos, de pessoas andando, entre outros. Mesmo as pinturas e as esculturas
futuristas estao fora da classificagao de Arte Cinética, embora o Manifesto Futurista
contivesse o germe da idéia de Arte Cinética (STANGO, 2000, p.184).

21. Laszl6 Moholy-Nagy: Modulador de Luz e de espacgo (1922-30),
In. Argan, 1992, p.518.

Neste estudo, exclui-se da Arte Cinética, também, a Optical Art (OP), apesar
da polémica existente quanto a sua classificacdo. Nesse sentido, ha uma
aproximacao com os estudos que separam a OP da Arte Cinética, considerando que
na OP ndo ha movimento real implicito, o que ha € uma ilusdo de 6tica, por causa da
falibilidade do olho humano, razao pela qual os processos normais de visdao sao
postos em duvida, principalmente através dos fendmenos 6ticos das obras. Nesse
caso, nem a obra nem o fruidor se movimentam, ambos permanecem estaticos,

apenas as caracteristicas formais da obra criam esse movimento psicodélico.

Apds a Primeira Guerra Mundial, com o Manifesto Realista de Gabo'™ e
Pevsner”, na Russia de 1920, deu-se a concretizacdo da Arte Cinética. Gabo e
Pevsner contemplavam a formagédo do volume independentemente da massa na
escultura, volume este desenvolvido pela delimitagdo do espacgo, renunciando
necessidade da existéncia de massa (STANGO, 2000, p. 185). No entanto, alguns

estudiosos consideram que a Arte Cinética teve inicio na década de 1930, com as

' Naum Gabo (1890-1977): escultor russo.
" Antoine Pevsner (1866-1962): escultor russo, irmao de Naum Gabo.
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obras de Alexander Calder'?. Utilizando-se da forca motriz natural do ar, aliada ao
estudo de peso das partes componentes de suas obras, Calder incorporou principios
mecanicos em seus mobiles, eliminando a necessidade de esconder ou incorporar
um provavel motor para gerar movimento, o que resultou em obras cinéticas mais

elegantes e simples.
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22. Alexander Calder : Armadilha de lagosta e rabo de peixe, 1939, w
in Saraiva, 2006, p. 124;
23. Alexander Calder: Mobile sem titulo c. 1942,
in. Saraiva, 2006, p. 117.

Ainda nos anos 1930, Laszlo Moholy-Nagy'® ressaltou a importancia da luz
nos trabalhos desenvolvidos por Gabo — a producdo do efeito escultural. O reflexo
proveniente da superficie metalica cria a impressao de solidez, bem como as pecgas
moveis delimitam e definem areas de espaco, e a luz engloba o meio circundante. O
objeto artistico pode ser imaterial, sendo seu volume criado pela luz, que é energia,
diferentemente do estagio de energia da matéria. Moholy-Nagy e Alfred Kemeny, em
1922, analisaram também o efeito da Arte Cinética sobre o espectador. Eles
observaram que o espectador de passivo/receptivo se torna ativo/fruidor, interferindo
na obra e modificando-a a cada instante, recompondo-a e reconstruindo-a,

prenunciando a importancia desse elemento nas obras contemporaneas.

24. Julio Le Parc: Continuo-Luz Mével, 1966, 25. Continuo-Luz — Cilindro,
1962,In. Leirner, 2001, p. 40. In. Leirner, 2001, p. 47.

12 Alexander Calder (1898-1976): escultor norte-americano.
1% Laszlo Moholy-Nagy (1895-1946): pintor e escultor htingaro.
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Nesta pesquisa, alguns elementos de Arte Cinética foram valiosos para a
construgcao das obras, dando a estas possibilidades de movimento, que é gerado
pela for¢a aplicada sobre os objetos, seja de forma natural, pelo vento, ou induzida,
pelo fruidor, ao soprar, tocar ou manusear as obras. O fruidor também participa da

obra, quando, ao movimentar-se, aciona luzes que pigmentam o objeto.

Epistemologia dos Movimentos no Homem(OLIVIERI,2006,apontamentos)

Para entender o fendmeno Movimento, € importante conhecer o significado da
palavra movimento — “ato ou efeito de mover-se, mudanga de um corpo (ou parte de um

corpo) de um lugar (ou posigao) para outro; deslocagao” (HOUAISS, 2004, p. 1970).

Conforme afirmou, durante aulas do Mestrado e em seus manuscritos, o
pesquisador, arquiteto e professor Dr. Alberto Olivieri, 0 ser humano para perceber o
movimento precisa perceber o mundo construido pelo cérebro. Para que haja
mundo, € necessario que exista a linguagem; esta, por sua vez, pressupbe a
existéncia de fendbmeno. Nenhum fenédmeno pode ser apenas espacial ou temporal,
ele é sempre espaco-temporal. O movimento é percebido pelo tempo, que é sua
esséncia e que funciona como um suporte para a instauracdo do espaco. Para
auferir qualidades e construir a linguagem, € necessario o olhar sobre as partes,
tanto no espago quanto no tempo; entretanto, na psicologia infantil, o movimento
vem antes da linguagem, pois se pode perceber o movimento antes de ter a

qualidade espacial.

Segundo Alberto Olivieri, Freud descobriu que o bebé identifica o mundo pelo
desaparecimento da mae no cenario construido por ele. Esse “desaparecimento”
leva o bebé, por exclusdo do contrario, a formar a idéia de si — sujeito no mundo. O
prazer do jogo descoberto, do movimento kinestésico entre o desaparecimento e o
aparecimento da mae, € transferido pela crianga para a linguagem verbal,
diferenciando fonemas pela voz fraca ou forte, trazendo um significante para a
identificacdo desse fendbmeno em que um signo € construido pelo bebé. De acordo
com Olivieri, para Lacan, esse movimento de vai-e-vem processa-se num jogo do

prazer, de fantasmas e fascinacgéao.
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O referido pesquisador acrescentou, ainda, que o cérebro, consciente e
inconscientemente, cria os signos para substituir ao ser o mundo pela linguagem
sobre 0 mundo. Como € o cérebro que faz parte do mundo material, € ndo o mundo
que faz parte do cérebro, eliminando-se a matéria, consequentemente, o cérebro é
eliminado O reconhecimento do fenébmeno externo pelo sentido corporal da-se por
uma relagao inata entre o corpo e o exterior, embora se tome conhecimento de parte
dos movimentos possiveis de se perceber, decodificando-os. No homem, muitos
desses estados ou unidades significantes sdo encontrados e formados pela

transmissao genética, outros pelos arquétipos corporais percebidos antes do olhar.

Essas idéias transmitidas pelo citado professor foram significativas para a
criacdo das obras em pauta nesta dissertagdo, pois geraram aprofundamento
conceitual sobre o “movimento” e sua percepgao pelo ser humano. O “movimento”
sempre me tocou, instigando-me de forma especial; logo, a oportunidade de estudar
0 assunto sob nova perspectiva gerou conhecimentos complementares importantes

para esta pesquisa.

ARTE “POPULAR”

Para entender a Arte “Popular’, € preciso compreender o que significa a
palavra Arte. E tarefa complicada definir o que é Arte, uma vez que existem muitas
vertentes, cada uma delas considerando aspectos diferentes das outras, com
definices até certo ponto divergentes. Se falar sobre Arte gera polémica, imaginem
conceituar Arte “Popular’. Pretende-se, nesta oportunidade, apenas tecer alguns
comentarios acerca da Arte “Popular”, imprescindiveis para a compreensao da obra

criada, e indicar possiveis leituras sobre o tema.

Arte “Popular” Brasileira

E impossivel falar de Arte “Popular” Brasileira sem fazer referéncia a Lina Bo

Bardi, especialmente apods a leitura do livro Tempo de Grossura (BARDI, 1994).
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Convidada por Assis Chateaubriand' para criar o Museu de Arte de S&o
Paulo, Lina veio para o Brasil em 1946, naturalizando-se brasileira em 1951. Aqui
desempenhou varias fungdes: criou, desenhou, projetou dirigiu e mais... Em S&o
Paulo, dentre outras obras, criou o Museu de Arte de Sdo Paulo (Masp) (1957-1968)
e restaurou uma fabrica, transformando-a em um centro cultural e de lazer — Sesc
Fabrica Pompéia (1977-1986) —, sendo considerada, por este trabalho, pioneira em
"arqueologia industrial” no Brasil. Em Salvador, também foi grande a sua
contribuicdo. Fundou e dirigiu o atual Museu de Arte Moderna da Bahia (MAM) e
restaurou o complexo Solar do Unhao, transformando-o em Museu de Arte Popular
(1959-1964); no Centro Histérico de Salvador, dirigiu os projetos de recuperagao
(1986-1989), além de realizar os projetos da Casa do Olodum, do Teatro Gregorio

de Matos e da Casa do Benin.

Como escreveu Lina Bo Bardi, as palavras Arte e Artesanato nao tinham

significados diferentes no passado.

A palavra Artesanato vem da palavra ARTE equivalente de Corporacéo. [...]
A palavra ARTE, que hoje define a atividade artistica, indicou no passado a
atividade artesanal de qualquer tipo; pintores e escultores foram, no
passado, incluidos também no artesanato, nas chamadas ARTES
MENORES (BARDI, 1994, p. 16).

A Arte “Popular” abrange objetos decorativos e utilitarios, tais como
ceramicas, cestaria, bordados, rendas, funilaria, entalhnes de madeira, entre outros,
todos feitos por artesdos que seguem modelos tradicionais, criando pecas para o
uso cotidiano, cerimonial ou ornamental. Essa Arte nasce pela necessidade
econdmico-financeira e social; sdo artistas que vivem em situagdo precaria, na
maioria com baixa escolaridade, e que sobrevivem gragas a seu trabalho e sua
criatividade. Diversos materiais encontrados na natureza e no lixo urbano servem
como matéria-prima e fonte de inspiragdo para os artistas “populares™ palha,
algodéo, argila, fibra vegetal; materiais reciclaveis como latas de flandres, vidros,

garrafas, folhas de zinco, lampadas etc. Em razdo do exposto:

% Assis Chateaubriand (1892-1968), jornalista e empreendedor brasileiro.
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Arte popular é o que mais longe esta daquilo que se costuma chamar Arte
pela Arte. Arte popular, neste sentido € o que mais perto estd da
necessidade de cada dia, NAO-ALIENACAO, possibilidade em todos os
sentidos (BARDI, 1994, p. 25).

Por tudo isso, a Arte “Popular” esteve por muito tempo separada da Arte dita
“Erudita”, sendo a distingdo entre ambas ainda controversa. Mesmo separando-se
por uma linha ténue a Arte da Arte “Popular”, considera-se que a primeira, realizada
por artista instruido, seja erudita e esteja, geralmente, em patamar superior ao da
segunda. Entretanto, a relevancia da Arte “Popular” vem sendo apresentada por
criticos, curadores, estudiosos e cidadaos comuns que ja estdo conscientes de que,
através dela, se pode conhecer a histéria e as possibilidades de um pais. De acordo
com Lina Bo Bardi:

[...] Cavocar profundamente numa civilizagao, a mais simples, a mais pobre,
chegar até suas raizes populares é compreender a histéria de um Pais. E
um Pais de enormes possibilidades.[...] Procurar com atencdo as bases
culturais de um Pais (sejam quais forem: pobres, miseras, populares),

quando reais, nao significa conservar as formas e os materiais, significa
avaliar as possibilidades criativas originais (BARDI, 1994, p. 20-21).

No Brasil, o reconhecimento da relevancia da Arte “Popular” é crescente, haja
vista a comemoracido dos 500 anos de seu descobrimento, em 2000, quando foi
realizada a “Mostra do Redescobrimento”, no prédio da Bienal de Sao Paulo, no
Parque Ibirapuera. Nela foram reunidos objetos artisticos brasileiros pertencentes a
museus e colegbes particulares nacionais e internacionais, projetando-se um
panorama abrangente desde as culturas pré-coloniais até a contemporaneidade.
Essa mostra foi mais do que uma celebragdo. Foi um exercicio critico. Na
oportunidade, foram contemplados pesquisas de historiografia artistica, achados
arqueoldgicos e acervos desconhecidos para compor os 12 modulos da exposigéo.

Conforme ressalta o curador da mostra, Emanoel Aratjo':

Esta exposicdo, a luz dos quinhentos anos do descobrimento do Brasil,
busca essencialmente tracar um roteiro, na tentativa de abrir caminho para
uma nova reflexdo sobre esse tdo pouco estudado universo da cultura
popular, no entanto com freqiiéncia considerado como “a mais genuina
manifestagdo do povo brasileiro”. Emanoel Arauvjo, curador (AGUILAR,
2000, p. 35).

'®> Emanoel Araujo (1940): escultor, desenhista, gravador, cenégrafo, pintor, curador e musedlogo brasileiro.
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Ainda segundo Emanoel, essa exposi¢ao refere-se a algumas outras que
ficaram na sua memoaria, tais como: “A Civilizacdo do Nordeste”, no MAM da Bahia,
e “A Mao do Povo Brasileiro”, no Masp, ambas organizadas por Lina Bo Bardi; “Arte
Popular Hoje”, de Lélia Coelho Frota'®, cujo acervo estd no Convento de Santo
Antdnio da Ordem Terceira do Sao Francisco, na Paraiba; “Arte Popular Brasileira”,
na 46° Feira do Livro de Frankfurt/Alemanha e em Zurique/Suigca, ambas com a
colegdo de Jacques Van de Beuque'’; Exposicdes do Espaco Cultural Companhia
Vale do Rio Doce (CVRD), curadas por César Aché; “Viva o Povo Brasileiro”, no
MAM do Rio de Janeiro, curadoria de Janete Costa'®. A sintese da mostra esta no

livro Mostra do Redescobrimento: Arte Popular.

Arte Naif no Brasil

Ao pesquisar a Arte “Popular” no Brasil, entra-se em contato com a Arte Naif
e percebe-se que expressoes de Arte “Popular’ sdo freqientemente inseridas no
contexto Naif. Assim, é significativo tecer algumas reflexdes sobre a referida

linguagem, para estabelecer conceitos pertinentes e peculiares a ela.

Naive, em inglés, segundo o Dicionario Michaelis (2005, p. 205), significa
‘ingénuo, simples, candido”. A Arte Naif — também chamada de Arte Ingénua, Arte
Primitiva, Arte Espontanea, Arte insita — é caracterizada pela simplicidade. Em geral,
ela é produzida por artistas “iletrados”, “marginalizados”, “pobres”, que fogem dos
canones da Arte académica ocidental. Desse modo, o termo naive contrasta com a

educacao formal em Artes.

Ao pesquisar a Arte Naif, foi possivel detectar a diversidade de nomenclaturas
para designa-la e tragar uma analogia da Arte Naif com a Arte “Popular”. Percebeu-
se, entdo, uma linha discriminatéria que coloca os artistas naifs e os “populares” em

posicao oposta a dos artistas “eruditos”, como se estes fossem superiores aqueles.

16 Lélia Coelho Frota (1938): escritora,antropdloga e historiadora de arte brasileira.

v Jacques Van de Beuque, francés que se aventurou durante 40 anos pelo territério brasileiro, convivendo com
os artistas populares e valorizando sua arte.

'8 Janete Costa, arquiteta, artista e designer brasileira.
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A Arte Naif € marcada pelo uso de cores primarias, poucas nuances, pouca
“perfeicdo” em seus desenhos e uso “incorreto” da perspectiva, o que pode resultar
em uma beleza sutil. Tudo foge as qualidades formais das obras de arte

académicas.

No Brasil, a Arte Naif tem dois grandes espacos: a “Bienal Naifs do Brasil”,
que em 2006 apresentou sua 82 edicdo, intitulada “[Entre Culturas]’, e o Museu

Internacional de Arte Naif do Brasil (Mian), localizado na cidade do Rio de Janeiro.

O Mian'™ tem seu escopo restrito & pintura naif. Conta com o maior e mais
completo acervo desse tipo de obra no mundo, com cerca de seis mil pegas de
pintores de todos os Estados do Brasil e de mais de cem paises, datadas do século

XV até os dias atuais.

Apesar da predominancia da pintura, a “Bienal Naifs do Brasil 2006”,
promovida pelo Sesc-SP, abarcou trabalhos de varias vertentes naifs — inclusive de
artistas “letrados”, simpatizantes das estruturas formais naifs, que foram incluidos na
categoria “Entre Culturas”, com curadoria de Ana Mae Barbosa — e de distintas
linguagens, tais como: expressdes tridimensionais, instalacdes, técnicas mistas,
objetos de ceramica, fotografia etc. Todos os trabalhos selecionados e exibidos no
livro da exposicdo — os quais demonstram a pluralidade de temas e técnicas —
possuem uma beleza intrinseca expressiva. Algumas dessas obras trazem imagens

de brinquedos populares, instalagdes e objetos, como ilustram as figuras a seguir:

26. Jocatos: Ofertério (Para Jodo e Maria)
In. Bienal Naifs do Brasil, 2006, p.178.

27. VigaGordilho: Bahia.

In. Bienal Naifs do Brasil, 2006, p. 200.

'® Conforme informagdes fornecidas pelo site http://www.museunaif.com.br em 8/4/2007, as 18h.
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28. Katia Jacaranda: Divina Luz
In. Bienal Naifs do Brasil, 2006, p.182.

= e e — == e

T

O conhecimento sobre Arte Naif no Brasil, adquirido ao longo da pesquisa, foi de

extrema relevéancia para o trabalho artistico e para esta dissertag&o.

ARTE “LUDICA”

Apesar de ter sido intensa a busca por referéncias conceituais acerca da Arte
“Ladica”, nao foi detectada nenhuma fonte que a conceituasse formalmente. De fato,

na pesquisa tedrica sobre o tema, o que mais aparece é a questao do “ludico” nas
Artes.

No Dicionario Houaiss, o termo ludico é definido como:

[...] relativo a jogo, a brinquedo; qualquer objeto ou atividade que vise mais
a divertimento que a qualquer outro objetivo; que se faz por gosto, sem
outro objetivo que o proprio prazer de fazé-lo; relativo a tendéncia ou
manifestacao (artistica ou erética) que surge na infancia ou na adolescéncia

sob a forma de jogo (HOUAISS, 2004, p. 1789).

Isso é ratificado em Abbagnano:

[...] a importancia crescente atribuida a atividade ludica e a multiplicidade de
funcgdes a ela atribuidas em varios campos ndo modificaram seu conceito,
que continuou sendo substancialmente o mesmo formulado por Aristoteles:
atividade que tem fim em si mesma e que é procurada e exercida pelo
prazer intrinseco, e ndo pelo efeito ou pelo resultado que dela deriva

(ABBAGNANO, 2000, p. 589).

Considerando-se que o elemento ludico é implicito em Arte, ndo seriam,

entdo, as Artes em geral, de alguma forma, manifestagdes ludicas? Pode-se dizer
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que a Arte deve ser sentida, ndo havendo necessidade de discurso para explica-la.
Assim, sentimentos indefinidos, abstrusos e ocultos podem manifestar-se através de

expressoes de Arte “Ludica”.

No presente trabalho, conceitua-se como Arte “Ludica” aquela que tem como
proposta principal fazer o fruidor brincar, sonhar, interatuar, experimentar, elocubrar

e divertir-se. Tudo isso desperto por emocgdes e sentimentos.

Entre outubro de 2006 e janeiro de 2007, o Itau Cultural, em Sao Paulo/SP,
promoveu a exposicao “Homo Ludens — Do Faz-de-Conta a Vertigem”, cuja proposta
era conduzir os visitantes do universo magico dos brinquedos e jogos ao mundo da
Arte “Ludica”. Sob a curadoria de Denise Mattar®®, no total foram apresentadas cerca
de 80 obras brasileiras dos artistas Guto Lacaz®', Nelson Leiner??, Regina Silveira®,
Candido Portinari**, Luiz Sacilotto®®, Belmiro de Almeida®, Cildo Meireles*” e Amélia
Toledo®. As obras datam do inicio do século XX aos dias atuais, o que evidencia a
relevancia da Arte “Ludica”, mesmo sem uma validagcdo formal estabelecida em

referéncias bibliograficas.

Datando de meados da década de 1970, deve-se pontuar o surgimento dos
jogos eletrénicos, os conhecidos games, que encantam “criangas” de todas as
idades. Afastando-se da polémica do possivel prejuizo pedagdégico causado as
criangas por esses games, nao se pode negar o carater ludico, artistico e
participativo de tais jogos, podendo os mais recentes ser considerados como

verdadeiras “obras de arte”.

Ao estudar Arte Cinética e Arte “Ludica”, percebe-se que os temas se

entrelacam em muitos momentos. Primeiro, na maioria das vezes, em ambas as

2 Denise Mattar: brasileira, curadora independente, cursou filosofia e psicologia na USP.
%! Guto Lacaz (1948): brasileiro, estudou eletronica industrial e arquitetura. Desde 1974 realiza trabalhos de
criagéo.
22 Nelson Leiner (1932): artista plastico brasileiro, pintor, desenhista, cendgrafo, professor, realizador de
happenings e instalagoes.
® Regina Silveira (1939): pintora, desenhista e gravadora brasileira.
24 candido Portinari (1903-1962): pintor e muralista brasileiro, filho de imigrantes italianos.
% | uiz Sacilotto (1924-2003): pintor, desenhista e escultor brasileiro.
% Belmiro de Almeida (1858-1935): pintor, desenhista, caricaturista, escultor e professor brasileiro.
T Cildo Meireles (1948): artista plastico brasileiro conceitual, que cria os objetos e as instalagées.
2 Amélia Toledo (1926): artista plastica brasileira pintora, desenhista de jdias, objetos tridimensionais e outros.
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Artes, o “espectador” é de fato “fruidor” das obras e participa interagindo com elas de
alguma forma, modificando-as a cada momento. Segundo, observa-se que muitos
artistas que apresentam trabalhos cinéticos sdo também autores de trabalhos
ludicos, ou melhor, a propria obra cinética é considerada como ludica. Sdo exemplos
obras dos artistas Abraham Palatnik, Alexander Calder, Elvira Almeidazg, Sandra

Guinle®, Niki de Saint Phalle, e de Saint Phalle em parceria com Tinguely®',

conforme ilustram as figuras a seguir.

29., 30 e 31. Abraham Palatnik: Aparelho cinecromatico, 1960-99 (sequéncia visual de trés imagen, em momentos distintos),
In. Osério, 2004, p. 11,15 e 19.

32. Abraham Palatnik:Objeto cinético, 1990-92,
In. Osério, 2004, p. 39.

2 Elvira Almeida, doutora pela Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da USP, professora brasileira. Atualmente
Eorojeta pracas e outros espacos ludicos ambientais.

Sandra Guinle, escultora brasileira que trabalha com temas infantis com movimento.
¥ Jean Tinguely (1925-1991): artista suico, marido de Niki, que se destacou por suas esculturas cinéticas. Além
de obras individuais, realizou também outras em parceria com Niki, tais como as da fonte Stravinsk, em 1982.
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34. Alexander Calder: a dangarina de
ventre, 1926-31. in. Saraiva, 2006, p. 39.

35. Alexander Calder: O circo, 1926-31.
in. Saraiva, 2006, p. 39.

36. Niki de Saint-Phalle: Fonte
pertencente ao acervo da Pinacoteca
do Estado Sao Paulo. Foto:autora, 2001.

37. Niki de Saint-Phalle com Tinguely: Varias
obras, Fonte Stravinsk, Paris.
Foto: autora, 2003.




45

38. EI.vira Almeida: Parque I.t.)"irap.uera, carrossel, 1989.
in. Almeida, 1997, p.95.

39. Elvira Almeida: Parque Ibirapuera,
Barco a Vela, 1989, in. Almeida, 1997, p. 106.

No ano de 2006 e nos meses iniciais de 2007, a artista Sandra Guinle
contribuiu para dar visibilidade a Arte “Ludica’/Cinética, com a exibigdo de suas
obras em horario nobre na novela Paginas da Vida, da Rede Globo. Certamente, a
superexposicao das obras de Guinle despertou o interesse do publico, em geral, e
de artistas e criticos, em particular, pelo tema o ludico e as obras cinéticas. Essa
visibilidade foi interessante para a minha pesquisa, que havia sido iniciada

anteriormente, ilustrando meus questionamentos.

40. e 41. Sandra Guinle: Peraltice na gangorra e Pulando corda, 2003, in. www.sandraguinle.com.br.
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O DEVANEIO, O LUDICO E A CRIANGA EM NOS*2

No livro Homo Ludens: o Jogo como Elemento da Cultura, de Johan Huizinga,
encontra-se o conceito de jogo — o ludico. Essa obra traz as caracteristicas
principais do jogo como: atividade voluntaria — livre —; ndo é vida real — “faz-de-
conta” —; isolamento e limitacdo dentro de certo tempo e espacgo; fendbmeno cultural
transmitido por tradicdo — repeticdo —; criacdo de ordem — o belo — com tensao
(incerteza); equilibrio; compensagao; contraste; variagdo; solugéo; unido; desuniao;
ritmo e harmonia; regras; ilusdo — “em jogo” —; sem interesse material. Para Huizinga
(1980, prefacio): “[...] € no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve”.

Analisando em um contexto mais restrito, do individuo, que parte intima do
ser humano € mais importante do que sua “crianga®? Para alguns filésofos, como
Gaston Bachelard, ha permanéncia na alma humana de um nucleo da infancia, que
sO tem um ser real em seus instantes de iluminagcdo — em instantes de sua
existéncia poética. Gracas a esse nucleo da infancia, a poesia se constréi e

contagia.

Uma infancia potencial habita em noés. Quando vamos reencontra-la nos
nossos devaneios, mais ainda que na sua realidade, nds a revivemos em
suas possibilidades. [...] Quando sonhava em sua soliddo, a crianga
conhecia uma existéncia sem limites. Seu devaneio ndo era simplesmente
um devaneio de fuga. Era um devaneio de al¢ar v6o (BACHELARD, 2001,
p. 94-95).

E preciso libertar a crianca interior para que o Homem, através do devaneio
da infancia, possa algar vdo e alcancgar o inalcangavel, atingindo uma liberdade de
“sonhar’ que s6 o devaneio é capaz de proporcionar. E fundamental estimular a
“crianca” existente, muitas vezes adormecida, para que os devaneios alimentem a
vida e sua beleza. Faz-se necessario que o artista plastico — o poeta visual —
também instigue, através de suas obras, esse nucleo da infancia, para que seus

efeitos ecoem e ressoem, promovendo devaneios.

Uma infancia que ndo cessa de crescer, tal € o dinamismo que anima os
devaneios de um poeta quando nos faz viver uma infancia, quando nos
sugere reviver a nossa infancia. [...] Seguindo o poeta, parece que, se
aprofundarmos nosso devaneio na diregdo da infancia, enraizamos mais
profundamente a arvore do nosso destino. [...] Ndo é também no devaneio
que o homem se mostra mais fiel a si mesmo? (BACHELARD, 2001, p.
131).

32 Os textos de todo este subitem foram revisados pela Psicéloga Mestra Yanara Setenta e pelo Médico
Especialista em Analise Transacional Doutor Sérgio Augusto Santos.
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O ser “criangca” sempre me foi caro, e esse fato pode ser observado em toda a
minha trajetoria de vida. Meu primeiro contato com a importancia da “crianca” deu-se
quando tomei conhecimento dos estados-de-ego, em Andlise Transacional®®. Por
esse método psicologico, possuimos trés estados-de-ego — denominados de “Pai”,
“Adulto” e “Crianga” —, que sao fontes separadas e distintas de comportamentos. O
estado-de-ego “Crianga” € o0 que contém todos os impulsos que aparecem
normalmente em uma crianga, além das recordagdes de experiéncias remotas e dos

condicionamentos.

Comungo com esse pensamento. Considero a permanéncia da “crianga” na
alma de grande relevancia para o ser humano. E através dela que o homem é capaz
de dar grandes saltos de criatividade, conseguindo avangos extraordinarios. O que
seria do artista sem seus devaneios? De onde afloraria a sua criatividade? Como

seria o contagio de novas criatividades?

A “Crianga” e a Analise Transacional

Para a Anadlise Transacional, a “Crianca” é formada pela parte da
personalidade que permanece, eternamente, funcionando como a de uma crianca
real. E um residuo da crianca que todos fomos um dia. Por ter uma infancia singular,
cada pessoa tem uma “Crianga” diferentemente estruturada. A “Crianga” contém as
emogdes e o0s correspondentes psicologicos do corpo — sensagbes e imagem
corporal. E o centro energético, o ser despojado de medo, espontaneo, criativo e
motor da personalidade. Ela é depositaria dos aspectos profundos e intimos da
personalidade, constituindo sua unica parte auténtica, sendo tudo mais derivado

dela.

A Analise Transacional € um método psicoldgico, criado por Eric Berne, psiquiatra canadense, em 1958. Nele
estdo algumas de suas idéias-chave. Eric Berne considerou o Ego como um sistema formado por instancias
psiquicas: exteropsique (Pai), neopsique (Adulto) e arquipsique (Crianga), cada qual com seu conjunto de
pensamentos, sentimentos e comportamentos com os quais interagimos com outras pessoas. A base da teoria
da Analise Transacional é formada pelos estados-de-ego — Pai, Adulto e Crianga — e pela interagdo entre eles.
Esses conceitos s&o utilizados em alguns tipos de psicoterapia, alguns métodos educacionais, e quaisquer
profissdes que lidem com pessoas e grupos.
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A Analise Transacional situa a “Crianca” em quatro diferentes instancias:
Livre ou Natural; Adaptada ou Submissa; Rebelde; Pequeno Professor. Cada uma

delas apresenta caracteristicas proprias, diferenciando-se das demais.

A “Crianga” Livre ou Natural é a que esta livre de influéncias sociais. E
impulsiva, espontanea, intuitiva, alegre, divertida, brincalhona, criativa, age e reage
na busca do prazer e da satisfagdo das necessidades instintivas, o que pode

manifestar-se positiva ou negativamente.

A “Crianga” Adaptada ou Submissa surge como resultado da aplicagao rigida
dos instrumentos sociais de repressao, imposigao de limites, introjegcdo de normas,
proibigdes, principios de ordem, respeito as leis e & autoridade. E obediente,

cordata, décil, gentil, bem comportada.

Quanto a “Crianca” Rebelde, ela provém das partes mais primitivas da nossa
estrutura neurolégica. Contém impulsos agressivos de ataque ou defensivo de fuga
e evitacdo, usados na luta direta pela sobrevivéncia. Gragas a ela, somos capazes
de nos rebelar, quando tentam submeter-nos de forma indevida. Revolta-se contra

as injusticas, o autoritarismo, as atitudes ditatoriais e o abuso de poder.

Sobre o0 “Pequeno Professor”, € nesta instancia que o germe do “Adulto” se
encontra na crianca. E curioso, intuitivo, criativo, tem um impulso natural para
explorar o mundo, levantar e resolver problemas. Comecga a se manifestar desde os
primeiros meses de idade, quando a crianga comega a experimentar tudo, a querer
mexer em tudo, e, mais tarde, quando comega a querer saber os porqués de tudo. E
dele que se origina a nossa criatividade inata — caracteristica que mais nos
diferencia dos demais mamiferos superiores —, a intuicdo e a curiosidade, que sao a
base de toda a pesquisa e das descobertas cientificas. Todas as invencgdes
humanas sao obras do “Pequeno Professor”, instrumentalizado pelos conhecimentos
e pela capacidade analitica do “Adulto”, que nao possui criatividade propria, nada

podendo criar sem a inventividade da instancia “Pequeno Professor”.

Os aspectos positivos da “Crianga” devem ser mantidos pelo resto da vida.

Ela é a parte mais importante de nossa personalidade, pois norteia a construgao de
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nossa identidade. Através da “Crianga” fazemos as nossas escolhas mais legitimas
e genuinas, decidimos sobre o que realmente nos agrada e desagrada, sobre o que
faz diferenca para o nosso sentimento de satisfagdo com a vida. E da “Crianga” que

aflora a nossa capacidade poética e artistica.

A “Crianca” e o Jogo

Em um outro estudo, desenvolvido paralelamente ao estudo que revela a
“Crianca” da Analise Transacional, registrado no mesmo livro Homo Ludens: o Jogo
como Elemento da Cultura, de Huizinga, encontra-se também um nucleo “crianga”
com correspondente importancia e permanéncia ao longo da vida do homem. O
autor enfatiza a importancia do jogo — do ludico — nas relagdes humanas e no
desenvolvimento das culturas. O jogo é analisado pela sua funcado social, sendo
considerado uma das principais bases de constru¢ao da civilizagdo. Ele existe antes
mesmo da existéncia da cultura, sendo o elemento que levou a humanidade a atingir

o estagio de civilizagao atual.

O irracional faz parte do jogo — da brincadeira —, e os animais também
brincam. Como temos consciéncia do jogo e brincamos, logo além de irracionais
somos seres racionais. A esséncia do jogo é imaterial — espiritual —, ultrapassando

os limites da realidade fisica.

Para a criatividade e para a poesia, a importancia de uma alma “crianga”,
presente na concepcado de Huizinga, é fundamental, aproximando-se do valor da

“Crianca” da Analise Transacional:

Para compreender a poesia precisamos ser capazes de envergar a alma da
crianga como se fosse uma capa magica, e admitir a superioridade da
sabedoria infantil sobre a do adulto (HUIZINGA, 1980, introdug&o).

A criagdo poética esta situada na esfera ludica, sendo na realidade
a poiésis uma fungdo ludica. E exercida numa regido prépria para ela,
criada pelo espirito. Trata-se de uma regiao diferenciada da “vida comum”,

onde as relagbes estao ligadas sem logica e sem causa, num plano
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primitivo originario, onde se localizam o “selvagem?”, o visionario, a crianga,

0 riso, o encantamento, o éxtase e o sonho.

A “Crianga” e o Artista

E é assim que nas suas soliddes, desde que se torna dona dos seus
devaneios, a crianga conhece a ventura de sonhar, que sera mais tarde a
ventura dos poetas. Como nado sentir que ha comunicagao entre a nossa
soliddo de sonhador e as soliddes da infancia? (BACHELARD, 2001, p. 94).

A criatividade é uma caracteristica inerente ao homem. Na ciéncia, os saltos
qualitativos sao atingidos quando ha uma “luz“ produzida pela criatividade; nem é
preciso exemplificar. Pode-se, através dos meios atuais de comunicagao — revistas,
jornais, televisdo —, tomar conhecimento desses acontecimentos, até mesmo sem
procura-los. O mesmo acontece em todas as areas do conhecimento humano, todas
as profissdes. Muitas vezes, o acaso ajuda a promover esse salto, porém é
necessario estar “aberto” para aproveita-lo e ter um instante de “iluminacao”, sem o

qual o salto qualitativo ndo seria dado.

Esses instantes de “iluminacado” sao, frequentemente, mais observados nos
artistas em geral, poetas e poetas visuais, quando, através de suas obras,
contagiam a “Crianca” dos leitores, fruidores, prendendo sua atengao, instigando
suas almas até leva-los aos seus préprios devaneios. Por isso, os artistas sao tao
importantes para a humanidade. E esse despertar para o “sonho”, para o
desconhecido, para a novidade, para a mudancga, para a realizagcao, que faz o ser

humano ter esperanga de uma vida melhor.

A “Crianga” e sua Permanéncia

O ser do devaneio atravessa sem envelhecer todas as idades do homem,
da infancia a velhice (BACHELARD, 2001, p. 96).

O nucleo “crianca” permanece no homem desde seu nascimento até sua

morte. No entanto, sua presengca nem sempre € explicita, pois esse nucleo muitas
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vezes se apresenta recalcado, camuflado ou adormecido; porém, quando encontra
campo fértil, ele se expressa com énfase. Pode-se comprovar esse nucleo através
dos feitos e obras realizadas pelas criangas, adultos e idosos. Alguns so liberam de
forma incisiva sua “crianga”, quando estdo em idade avancada, quando se permitem

liberta-la, deixando-a vir a tona.

[...] se aprofundarmos nosso devaneio na diregdo da infancia, enraizamos

mais profundamente a arvore do nosso destino. [...] Ndo é também no
devaneio que o0 homem se mostra mais fiel a si mesmo? (BACHELARD,
2001, p. 131).

Considero o “devaneio da infancia” significativo para o ser humano em
qualquer fase de sua vida, pois s6 devaneando o homem segue uma vida em que o
tempo para, inexistindo idade cronoldgica: uma vida cheia de esperancga, de fé, de
beleza e de amor. Dessa forma, o homem experimenta a possibilidade de mudanca,
de felicidade, que Ihe é proporcionada pelo “sonho”, o qual Ihe possibilita atingir seu
destino, um destino construido por ele mesmo. Logo, o cultivo do nucleo “crianga”
durante todo o ciclo de vida humana é de suma importancia. E ele quem nos

mantém vivos. Verdadeiramente “vivos”.

Fica evidente que o nucleo mais importante da “alma” humana é a “crianca”.
Através dele, o homem, sonha, devaneia, ultrapassa limites, modifica sua existéncia

e constréi uma vida cheia de esperanca e realizagcdes — da sentido a vida.
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4 SUPERFICIES DE REVOLUCAO - Processos Criativos

Ao ingressar no Mestrado, tive oportunidade nao apenas de dar continuidade
e intensificar o meu processo criativo, mas essencialmente de refletir sobre ele. Com
base na obra “Gira-Gira” — criada como trabalho final da Graduacdo em Artes
Plasticas —, foram iniciadas novas etapas de estudos, as quais chamei de

“superficies de revolugao”.

Assim como a linha imaginaria que delineia um volume real, criaram-se
durante o curso de Mestrado, como superficies de revolugdo, quatro propostas
artisticas, que serdo apresentadas neste capitulo: “Funil-Lar”, projeto de instalagao;
“Gira-Ar”", objetos instaurados; “D-Corda”, uma instalagdo processual; e “Alimenta-
Acao”, formatada em trés nucleos distintos, denominados “Processo-Ac¢ao’,

“Vivéncia-Acao” e “Paradoxo-Agao”.

SUPERFICIE | — “FUNIL-LAR”

“‘Funil-Lar” € um projeto de instalacdo resultante de pesquisa realizada na
disciplina Teoria e Técnica de Processos Artisticos, que cursei como aluna especial
do Mestrado em Artes Visuais (MAV) da EBA/Ufba, no segundo semestre de 2005.

Levaram a concepgao desse projeto indagagdes como:

O que é o LAR para o FUNILEIRO?
O que é o FUNIL para nés?

Assim, foi concebida a instalagao “Funil-Lar”, apds projetar um funil gigante com
possibilidades multiplas de interagbes, de abrigo, que acolhe em um grande
receptaculo o qué lhe chega, para, em seguida, expelir de forma reduzida e/ou
estrangulada. Essa instalagdo leva o fruidor a executar agbes como o brincar, o

subir, o adentrar, o descer, o pisar, o gritar, propagando ecos com a propria vida.
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Processo Criativo

O inicio do processo criativo apontou para a realizacdo de uma pesquisa
sobre a “Arte Popular” do Nordeste — aquela encontrada nos mercados e feiras livres
—, que remetesse ao movimento invisivel do processo do fazer das obras populares,
das suas transformagdes. Vislumbrando esse objetivo, pesquisei em livros, em feiras
livres, em visitas a oficina de confecgdo de objetos populares, e visitei a “Casa de
Vidro”, da Fundacéo Lina Bo Bardi, em Sao Paulo. Ao longo desse processo, iniciei

um proficuo dialogo com conceitos de Arte Contemporanea, Cinética e “Popular”.

Comecei, entdo, como um flaneur fotografico, garimpando nos provaveis
locais preestabelecidos, inspirada na visdo de Walter Benjamim sobre o flaneur de
Baudelaire — papel vivido por um homem ocioso, livre para vagar e debrucgar seu
olhar sobre a cidade. As cidades modernas utilizavam-se da fldnerie para vender

produtos nas lojas de departamento (FER, 1998, p. 187).

Entdo, como um fléneur, visitei o Mercado Modelo de Salvador. Andei pelos
corredores, percorrendo os boxes, olhando os objetos expostos
despretensiosamente. Quando algum desses objetos se destacava, fixava nele o
meu olhar, parava e conversava com o dono da loja. Apds informar que estava
realizando uma pesquisa que envolvia Arte “Popular”’, pedia sua permissdo para
fotografar determinados objetos expostos. Perguntava o nome especifico e a
procedéncia do objeto a ser fotografado. Assim, percorri praticamente todo o
mercado — térreo, primeiro andar e galeria subterrdnea —, encontrando tragos

genuinos de matriz popular, como os exemplos a seguir ilustrados:

42. Moringa-boi.

43. Dondoquinhas.

44. Dondoquinha. Foto: autora, 2005.
45. Renda de Bilros.

Fotos: autora, 2005.
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A visita ao Mercado Modelo de Salvador foi muito importante para refrescar
minha memodria sobre a variedade de objetos de Arte “Popular’ feitos no Nordeste,
em especial na Bahia. Contudo, meu olhar ndo foi atraido fortemente por nenhum

objeto ou tipo de material, naquele momento.

Dando continuidade a pesquisa, fui alertada pela minha orientadora, a
Professora Doutora VigaGordilho, acerca da importancia e da influéncia de Lina Bo
Bardi sobre a Arte “Popular” da Grande Salvador. Fui, entdo, a Sdo Paulo para
conhecer, in loco, o Instituto Lina Bo e P. M. Bardi — a “Casa de Vidro” —; ter contato
direto com o seu acervo de objetos populares nordestinos, em especial os da Bahia;
verificar, também, a possivel existéncia de livros esgotados, produzidos pela
instituicdo; conhecer pessoalmente, através dos indices deixados, um pouco da

histéria de vida dessa grande personalidade.

A “Casa de Vidro” situa-se no centro e no alto de um terreno grande, de
topografia em aclive, com abundante area verde, cuja vegetagao impede de pronto a
visualizacdo do prédio. Na casa, encontram-se preservadas todas as suas
caracteristicas construtivas. Por toda ela, ha objetos de Arte “Popular” procedentes
do Nordeste brasileiro, principalmente da Bahia. E proibido tirar fotos na parte

interna, por isso uma visita pessoal € tao significativa.

46. Casa de Vidro.
Foto: Tatiana Russo,
2005.
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Estimulada pela vivéncia na “Casa de Vidro”, retornei a Feira de Sdo Joaquim,
em Salvador/BA, ja imbuida de um novo olhar. Passei pelas barracas de cestarias
de Lauro de Freitas/BA, ceradmicas miniaturas de Maragojipinho/BA, esculturas
metalicas de entidades do Candomblé, esculturas de ceramica de diversas origens.
Em seguida, entrei na Casa Irmaos Teixeira e fiquei encantada pelas miniaturas de

funilaria, realizadas por Dona Dina - funilzinho, aguadorzinho, ralinho,

corredorzinho, candeeirozinho (fifozinho) e outros “inhos” encantadores.

49. Feira de Sao Joaquim, miniaturas: Funilzinhos.

Fotos: autora, 2005.

48. Feira de Sao Joaquim, miniaturas: Corredorzinho.

Assim, seduzida pela fatura, “apropriei-me” de um funil-miniatura. Em
seguida, fui ao encontro da funileira Dona Dina, autora das mencionadas pegas.
Uma senhora de 80 anos, moradora do Alto do Lobato, bairro do suburbio de

Salvador.

50 e 51. Funil-miniatura. Fotos: autora, 2005.
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Dando continuidade a pesquisa de campo, conversei com Dona Dina em seu
lar-oficina. Uma casa humilde; a situagcado parece ser de indigéncia. Esmeraldina
Militdo das Neves — Dona Dina — nasceu em Jacobina/BA, em 1928. Comecou a
trabalhar aos oito anos, aprendendo o oficio com sua mée, Filismina Militdo, que Ihe
ensinou a colocar asas em canecas feitas com latinhas de leite condensado. A
criacdo de miniaturas foi concebida em Jacobina, aproximadamente em 1964,
quando fez um brinquedo para o filho Edinho. Criou entdo varias miniaturas para
vender, pois havia grande concorréncia no comércio de pegas em tamanho normal.
Os materiais basicos para a construgdo das miniaturas sao folhas de flandres (em
geral recicladas de latas usadas), breu em pedra, acido muriatico, além de solda de

estanho e chumbo.

Tudo foi magico naquele encontro: o Lar, o Fazer, o Brincar e,
essencialmente, o Reciclar. Em questdo de segundos, a lamina de uma lata recicla-
se na esséncia do zinco. A meu ver, essa energia ludica, transposta para as

miniaturas de Dona Dina, torna-se cinética.

Percebe-se que ela trabalha, com muito orgulho e alegria, em seu lar, todos
os dias, mesmo em idade avancada e condi¢gdes precarias. Vale ressaltar a
importancia de seu marido — Seu Anténio —, companheiro pari passu dessa longa
jornada. Até aquela data, ele executava e ela o auxiliava. Dona Dina e Seu Anténio
oferecem-nos uma grande licdo de vida, o testemunho de uma inventividade

geradora de objetos em que vida e arte se entrelagam; além disso, ofereceram-me,

especialmente, um aprendizado técnico relativo ao corte e solda de metal.

52 e 53. Lar-oficina Dona Dina. Fotos: autora, 2005.
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A Obra

A partir dessas vivéncias, criei a obra “Funil-Lar”. Esta foi projetada como uma
instalagdo composta por um funil gigante, seis lampadas de trés cores diferentes e

sensores para acionamento das lampadas.

54 e 55. Croquis: Funil-lar e esquema de

lluminagao Interativa. Desenho da autora.
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O funil de metal foi projetado para ser construido em espessura adequada
para suportar o peso de pessoas adultas andando sobre suas paredes, sem causar
deformagédo. Apresentara dois troncos de cone interligados pela base comum, ponto
de unido entre eles. A base maior tera 250 cm de didmetro; a base comum, 80 cm; e
a base menor, 70 cm de didmetro. Estas dimensdes foram definidas para possibilitar
a passagem tanto de criangas quanto de adultos, agachados ou engatinhando.
Visando a protegdo dos fruidores contra algum tipo de corte ou ferimento, esta
prevista a colocacédo de borracha nas bordas do funil e em pontos de encontro das
chapas — soldas ou encaixes. O funil sera fixado no solo, para evitar deslocamento,

giro ou tombamento, quando em uso.

De acordo com o projeto havera lampadas de trés diferentes cores, duas a
duas. Um par na cor ambar, remetendo ao reflexo do sol da manha — alvorada —,
posicionado no teto, em frente a base maior do funil. Outro par, na cor branca, que
lembra a luz do dia, posicionado no teto, sobre o meio do funil. Finalmente, o par
azul, remete ao crepusculo, fim da tarde e inicio da noite, posicionado detras da
base menor. As lampadas serdo acionadas quando as pessoas transitarem, pisando

abaixo das areas correspondentes as suas posigoes.

As lampadas apresentardo dupla funcdo. A primeira sera formal: pintar
através da cor luz o funil prateado, o qual passara a refletir a cor da luz que for
acionada. A segunda fungao sera de interatividade, pois cada fruidor interagira
modificando a obra, tingindo o funil, além da interagdo pela passagem por dentro do

funil, que resulta em ecos dos seus proprios passos ao longo da parede.

Com essas possibilidades, a obra sera “aberta” para evocar, na memoéria dos
visitantes, lembrancas multiplas e diferenciadas da memodria do criador. Ela
evidenciara elementos hibridos de Arte “Popular” e de Arte Cinética. Da Arte
“Popular”, apresenta suas caracteristicas formais e construtivas: funilaria de zinco ou
aluminio soldado, o movimento do fazer com a bigorna e do soldar com o ferro. Da
Arte Cinética, suas caracteristicas de uso, de interatividade, de transmutagao
energética — de potencial para sonora, de bioquimica para movimento, de elétrica

para luminosa.
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O conceito principal é a transmutacao da energia ludica — contida virtualmente
como possibilidade nas miniaturas de Dona Dina — para a energia cinética dos
visitantes, quando passarem movimentando-se pelas paredes do funil gigante.
Penso que parte dessa energia ludica sera transformada em energia sonora, emitida
pelos ecos dos movimentos, sons que surgirdo pela vibracdo do metal e serao
propagados pelo ar. Outra parte, ainda, sera desmaterializada pela cor luz das
ldampadas acesas. O proprio reciclar dos materiais transformara um objeto, uma
chapa ou uma substédncia em outra. Tudo sera mutavel, transitorio. Constata-se,
ainda, a presenca do elemento tempo — a quarta dimensdo. Num determinado
instante, poder-se-a ter um tipo de interacdo com certo efeito sobre a obra. Em
outro, poder-se-a ter um resultado diverso, em razdo da outra interagdo. Sera que
também emergirdo efeitos de iluminagéo, sons ecoando, movimentos de subida e

descida?

56. Conjunto Arquiteténico do Unhéao,
In. Bardi, 1994, p. 36.

57. Cartaz da Exposicéo Civilizagao
do Nordeste, In. Bardi, 1994, p. 34

o _ e
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Percebe-se, também, a interdisciplinaridade de conhecimentos para a
realizacdo da obra. Recorreu-se a Engenharia e a Arquitetura para o
dimensionamento dos componentes; a Metalurgia para a sua execugao; ao
importante trabalho da artesa para a elaboragéo e a concepgéo estética; a Biologia,

Medicina e Psicologia, para o estudo prévio da participagdo do componente humano.

A proposta original era instaurar essa obra no Museu de Arte Moderna da
Bahia (MAM), no Xll Salao do MAM. Pelo fato de néao ter sido o projeto selecionado,
sua execucdo ficou adiada, devido ao alto custo da obra, orgcado na época em R$
21.000,00. Entretanto, é significativo registrar aqui as especificidades estudadas
para a sua instalacdo no MAM em data futura, considerando-se que essa intencao é
reflexo da histéria desse museu. O conjunto arquitetdnico Solar do Unhao, que fica
na Avenida Contorno, em Salvador/BA, data do século XVI; a casa-grande, a
senzala, a igreja e as construgdes circundantes mudaram de fungdo ao longo do

tempo. Foi restaurado e inaugurado por Lina Bo Bardi com a exposi¢ao “Civilizagao
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do Nordeste — Museu de Arte “Popular’, em 1963 (BARDI, 1994, p. 36), como

ilustram alguns exemplares, a seguir referenciados, que foram apresentados na

referida mostra.

61. Lamparina (fifo).
In. Bardi, 1994, p. 56.

62. Exposi¢ao do Nordeste.
in. Bardi, 1994, p.39.

O dialogo do trabalho “Funil-Lar” com o MAM — que apresenta em suas
entranhas as cicatrizes da Arte “Popular” do Nordeste e da Bahia, haja vista as
condicbes em que ele foi reformado de 1959 a 1963 e sua posterior desativacdo —
procura também libertar essas vozes abafadas pelas contingéncias as quais o
museu foi submetido. Fazer-se presente e ecoar novamente para o mundo. A
prépria estrutura arquitetdbnica do museu — com seus pisos de tabuado, sua escada
de madeira com encaixes a moda de carro de boi, sua laje e sua cobertura com as
pecas estruturais aparentes, tudo de madeira de lei — lembra a Arte “Popular”. Por
outro lado, o contraste do metal prateado, material de que foi projetado o Funil-

Gigante, com a madeira da referida estrutura criaria estranhamento aos visitantes,
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instigando-os e provocando uma maior interacdo entre eles e a obra, como se

verifica nos estudos virtuais ora apresentados:

63, 64, 65. Estudos de Luz interativas: Ambar — luz da manha, Branco — pleno dia, Azul — crepusculo.
Magquetes virtuais: Heraclito Filho, 2005.

Partindo dessas reflexdes, o mencionado projeto foi planejado para o espacgo
da Casa-Grande do museu, com a instalacdo plantada entre os quatros pilares de
madeira na ala oposta a da escada do museu, conforme maquete apresentada,
fazendo um contraponto, entrando em dialogo direto com esta. A escada em espiral
— como um funil —, com seus encaixes, remete ao homem sofrido do interior agreste.
“Funil-Lar”, com seu brilho metalico e suas luzes ambar, branca e azulada, remetera
ao urbano presente vivo ecoante em muitos pretendentes acolhidos pela vida, porém
poucos escolhidos. Intencionalmente, busquei com essa obra um antagonismo
conceitual e matérico, que possivelmente levaria os fruidores a reflexdes de cunho

social, um dos propésitos inerentes ao meu trabalho artistico.
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SUPERFiICIE Il - “GIRA-AR”

Mas, afinal, o que é a vida sendo uma constante transmutagao de energia—
matéria e matéria—energia, movimento ciclico interminavel que gira, gira, gira,
compondo a propria vida? Movida por esta outra indagacéo, passei a observar um

pequeno brinquedo cinético da Arte “Popular”: o cata-vento.

Na obra “Gira-Ar’, o cata-vento sai da sua pequena forma, manipulado pela
mao do homem, e passa a grandes dimensdes, ocupando o espago macro. A
intengdo é que ele toque o olhar da crianga existente em todo ser humano, e, como

um girassol que torce e se contorce em diregao a luz, busque o caminho do vento.

Com base nessas reflexdes, buscou-se o titulo da obra. Os objetos criados
transformam energia edlica em ludica. Alimentam-se do ar guardado na constante

mutacao energética e seguem dialogando, brincando com outros Guard(A)res".

66 e 67. Catavento de papel:
Viséo anterior e posterior.
Fotos: autora, 2007.

' Obra de autoria de VigaGordilho, integrante da exposi¢édo coletiva com o mesmo nome, montada préximo a
minha obra, inerente & mostra apresentada no 15°. Encontro da Associagdo Nacional de Pesquisadores em
Artes Plasticas (Anpap), realizada na Galeria Cafizares e na area externa da Escola de Belas Artes, em
Salvador/BA, de 19 a 24 de outubro de 2006, composta por trabalhos dos mestrandos do Programa de Pds-
Graduagdo da EBA/Ufba, com curadoria da Professora Doutora VigaGordilho.
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Processo Criativo

Durante o processo de criagao, surgiram outras indagacgoes:

Como criar um trabalho artistico para a exposigao “Guard(A)res”, que
questionava: “que ar nutre vocé?

Como utilizar o movimento como resposta para o ar que me nutre?

Dentre os brinquedos populares cinéticos pesquisados, qual um dos mais
pontuais para abracgar estes conceitos?

Como transferir esse brinquedo do seu contexto popular para o artistico?

Quais os materiais e a técnica construtiva a serem utilizados?

Para responder a estes questionamentos, criei a instalacdo “Gira-Ar”, tendo o
movimento como norte do processo criativo. Ao voltar o olhar para questdes das
Artes Cinética, “Popular” e Ludica, como € a proposta desta pesquisa, foi natural o

deixar-me levar pela crianca interior, por devaneios da infancia.

Portanto, os objetos instaurados da obra “Gira-Ar” tiveram sua matriz genética
nos cata-ventos. Foram construidos de barras de ferro e lona vinilica, expostos em
lugar publico, além de terem integrado a exposi¢cdo coletiva “Guard(A)res”,

mencionada anteriormente.

A Obra

Idealizei a construgcdo de duas esculturas, em grandes dimensdes, para ser
instauradas na area externa da Escola de Belas Artes, da Universidade Federal
da Bahia.

“Gira-Ar” gira o ar, ao mesmo tempo em que ¢é girado por ele. Vai girando e se
contorcendo na direcdo do sopro do vento, vai brincando... O cata-vento, que saiu
da Arte “Popular”, memoéria da infancia, em devaneios, ganha novas cores. Deixa
seu colorido habitual e vem apresentar-se, em uma jungéo de todas as cores, na cor
esbranquicada de suas hélices. Tem sua estrutura de ferro e pintura metalica

influéncia do encantamento exercido pelas miniaturas de flandres com seu brilho
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cintilante, conforme referéncia anterior. Todo ele se integra com a paisagem em seu
entorno. “Gira-Ar” precisa ter gigantes dimensdes para tocar o olhar dos “grandes”,
dos adultos, ja que a crianga, por ser menor, percebe os objetos de seu mundo
como gigantes, numa sensagao de estar diante de dimensdes bem maiores, ao
comparar-se a sua percepgao com a do adulto. Assim, as amplas dimensdes de
“Gira-Ar’ sao coerentes com a proposta de exposicao desses objetos em areas
abertas e publicas. A energia edlica é transformada em ludica, fazendo com que a

obra atraia o olhar de pessoas de qualquer idade.

A idéia foi registrada em um croqui, onde estdo especificadas as partes do
cata-vento e suas dimensdes, além de materiais e métodos construtivos, conforme
as seguintes figuras:

Hélices em formato qua

Implantacao de dois rola

sentidos vertical e horizo

68. Croqui Gira-Ar. Desenho autora, 2006.



69, 70, 71, 72 e 73. Estudos: Gira-Ar. Maquetes virtuais: Heraclito Filho, 2006.
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Como modelo para experimentagao, elaborou-se também um objeto em
escala reduzida — um protétipo de ago inox, com giro no sentido vertical e horizontal
—, que serve como base para a construgdo de outros cata-ventos em grandes

dimensoes.

Vale ressaltar a dificuldade de encontrar um fornecedor apto para a execugéao
do protoétipo. Na falta de um fornecedor com experiéncia, buscou-se um fornecedor,
por analogia, que trabalhasse com metais. Assim, o ideal seria um torneiro mecanico
que trabalhasse com acgo inox e rolamentos. Finalmente, foi contatado o Senhor
Moacir, que construiu o cata-vento de ago inox, de acordo com as determinacdes

desta autora, que acompanhou todo o processo construtivo.

74 e 75. Protétipo: visdo anterior e posterior. Fotos: autora, 2006.
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A partir da experiéncia do prototipo e de seus resultados, novos
questionamentos surgiram quanto a adequag¢ao dos materiais para a construgdo dos
objetos finais. Apds pesquisas, e diante das dificuldades encontradas para o uso do
metal, optou-se por materiais mais leves com as caracteristicas estéticas desejadas

e economicamente viaveis — barras de ferro pintado e lona vinilica.

No momento seguinte, apresentou-se o desafio de encontrar um fornecedor
apto para a realizacado da obra. Dessa vez, a dificuldade foi ainda maior, pelo fato de
que a construgdo dos objetos exigia ndo apenas conhecimento dos materiais a
serem utilizados, mas também dominio de uma técnica construtiva especifica, a ser
aplicada, por analogia, na execugdo dos objetos. Para encontrar um fornecedor
adequado, foram contatados diversos profissionais que trabalham com coberturas
de toldos de lona para areas externas. A descrigdo dos procedimentos para a
execucao dos objetos projetados causou estranheza aos fornecedores, até que,
finalmente, se encontrou o Senhor Brandao, que aceitou o desafio de construir a
obra, atendendo ao croqui, aos materiais € a todas as determinacbes criativas,

sempre sob 0 acompanhamento desta autora.

76,77, 78 e 79. Execugéo Gira-Ar. Foto: autora, 2006.
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80 e 81. Execucgéao Gira-Ar. Foto: autora, 2006.

82 e 83. Girar-Ar 1 e 2 . Foto: autora, 2006.
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84 e 85. Gira-Ar Dialogo noturno e diurno. Fotos: autora, 2006.

As hélices que compdem os dois objetos foram assentadas nas duas obras
existentes — “luminarias” —, compostas por hastes de tubo galvanizado e bases de
sustentacdo de concreto, que haviam sido criadas pela artista Claudia Muller?, em
1993. Apds a apropriagcao, as hastes sofreram recuperagado da pintura, instalagéao
elétrica, lampadas e vidros, por estar evidente a necessidade de manutencio.
Finalmente, os dois cata-ventos foram instalados na area externa da Escola de
Belas Artes, da Universidade Federal da Bahia, em 10 de setembro de 2006, na
Praca 14, e hoje integram o acervo da EBA/Ufba.

2 Claudia Muller: artista plastica, EBA/Ufba 1993.
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SUPERFICIE Il - “D-CORDA”

A obra “D-Corda” integrou o conjunto de obras processuais criadas pelos
mestrandos do PPGAV, EBA/Ufba, na disciplina Processos Criativos, ministrada pela
Professora Doutora VigaGordilho.

A proposta consistia na criagdo de trabalhos processuais no interior das
ruinas da antiga fabrica de cristais e refrigerantes “Fratelli Vita”, conceituando a idéia
de especificidade do local. A mostra foi realizada em 9 de dezembro de 2006, com
duragcdo de nove horas continuas; durante esse periodo todos os artistas
permaneceram no interior da fabrica, construindo seus trabalhos. A proposta global
era a criagao diversificada de instalagbes com linguagens e poéticas independentes,
que expressassem o sentimento de cada artista participante em relagdo ao espaco e
a memoéria da mencionada fabrica, situada no bairro dos Mares, em Salvador-BA,

conforme imagens relacionadas:

’|||\|"

86 e 87. Ruina Fratelli Vita, exterior e interior. Foto: autora, 2006.
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Processo Criativo

Na proposta artistica, busquei o espirito ludico do passado da fabrica e
apresentei-o como fantasma que permanece aprisionado na meméria das ruinas da
Fratelli Vita. Foi o movimento que norteou o processo criativo, bem como o olhar
voltado para as ruinas com seus cantos e recantos danificados; suas paredes e
pisos sujos; seus tetos com forros depredados, pendentes. Nas salas e corredores,
as velhas placas fixadas enviavam mensagens, ora de sinalizagéo, ora de estimulos
repressivos, sempre com o objetivo final de obter maior produtividade. Senti que,
apesar de tudo, o ludico existente em todo ser humano poderia ter permanecido em
alguns dos trabalhadores da fabrica, mesmo que se expressassem apenas no
“sonho” — em devaneio dissimulado, contaminado pelo tilintar dos cristais

produzidos.

No processo de criagdo, surgiram os seguintes questionamentos:

Quantos sonhos andnimos, reprimidos e alienados entre placas, instrugoes e
ordens, abafados?

No intimo da fabrica, em meio a movimentos tilintantes, sera que muitos

bailavam, brincavam?

Segundo Alberto Olivieri (2006, p. 96), “a observag¢ao do signo de uma ruina
representa um eterno retorno”. Para mim, a imagem da bailarina re-surge das
cinzas, assim como “Fénix’®, e seus devaneios apareceram nas sombras como

“fantasmas”. O baile da vida continuava a brincar — a girar, girar, girar...

Concordo, ainda, com o mencionado autor, para quem: “[...] os restos de
ruinas representam desejos. Temos ai na ruina a transfiguragcdo do desejo em
imagem, que vem a nés como conteudo, como o corpo da imagem” (OLIVIERI,
2006, p. 96).

Foi assim que encontrei o portal que dava acesso ao recanto semi-iluminado,

conforme ilustram as imagens a seguir, local perfeito para instalar o meu objeto.

® Fenix: ave mitoldgica que ressurge das cinzas.
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Imaginei sombras fantasmagéricas de um brinquedo como o “ser ludico” do passado

da fabrica, que retorna agora como “sonhos” que continuam vibrando na memoria.

88, 89 e 90. Local especifico. Foto: da autora, 2006.
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A Obra

Tratando-se de uma obra processual, todos os artistas expositores iniciaram
0S seus processos as 9 horas do dia 9.12.2006. A constru¢cado da obra “D-Corda” foi,
entdo, iniciada sob os olhares dos visitantes. Primeiramente, pintou-se o chdo de
negro, colocou-se o suporte de acetato com uma engrenagem, imas, manivelas e
bailarinas sobre uma base metalica com altura aproximada de 90 cm. Foram
recolhidos materiais encontrados nas ruinas, para servirem de suportes as
luminarias das lampadas, que projetaram seus raios luminosos sobre o mecanismo
e seus componentes. Fixaram-se duas telas brancas nas paredes frontal e lateral
que formatavam o canto da sala, objetivando facilitar a visdo das sombras
projetadas em dimensdes bem superiores as do objeto. Perto do meio-dia, a obra
estava pronta para a interagdo com as pessoas que circulavam nos espagos da
supracitada fabrica. Estas passaram espontaneamente a dar corda para propiciar o

movimento do objeto e da respectiva sombra.

Na sala semi-escura, com acesso por uma porta larga, um brinquedo muito
conhecido — uma caixinha de musica — ressoava. Duas pequeninas “bailarinas” e
dois focos de luz evocavam esse passado do ludico reprimido. Ao som da musica,
resultante da engrenagem acionada pelo fruidor, as “bailarinas” giravam, giravam,
giravam... E projetavam suas sombras nas paredes. A duplicidade de imagens

dialogava entre si. Giravam, giravam, giravam, brincando, como se apenas elas

existissem, pois para “sonhar” apenas elas existem.

91. D-Corda. Maquete virtual: Heraclito Filho, 2006.




92 e 93. Instalagdo. Foto: autora, 2006.
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O conceito criado referenciava um passado como uma espécie de
assombracdo. As memorias projetavam-se nas paredes, como se estivessem
perseguindo a liberdade dos “sonhos” — era preciso impedir seus devaneios.
Sombras que dialogavam sobre coisas desnecessarias e que se projetavam
oriundas de um elemento congelado, evocando sentimentos de passividade e
destruicdo, sem amor, sem vida. As bailarinas nem olhavam para essas velhas
sombras e seguiam girando, alegres, indiferentes aos grilhdes do passado. As
bailarinas ressuscitadas, com seus devaneios, seguiam construindo uma “nova

vida”.

As 18 horas, tudo voltou ao normal. Encerrou-se o trabalho processual; por
conseguinte os devaneios das bailarinas desligaram-se, como em uma fabrica, so
que a Fratelli Vita continuou em ruinas. Entretanto, a semente implantada na
memoria dos visitantes podera germinar e evocar outros devaneios de

transformacdo. Quem sabe?
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SUPERFICIE IV — “ALIMENTA-AGAO”

“ALIMENTA-ACAQO” foi o nome dado & exposicdo resultante das pesquisas
realizadas no Mestrado em Artes Visuais, da EBA/Ufba. Ela foi composta por trés

nucleos, assim denominados: “Processo-A¢ao”, “Vivéncia-Acao” e “Paradoxo-A¢ao”.

No primeiro, constituido de uma instalagdo documental, foram apresentados
textos, imagens fotograficas e video, relativos ao processo criativo da pesquisa
realizada durante os dois anos do mencionado curso. O segundo consistia em uma
instalagdo aérea, onde os fruidores puderam interagir com os objetos, pisar
descalgcos nos gréos de arroz e feijao dispostos pelo chdo e sentir o odor da
germinagao dos graos. No terceiro nucleo, foi montada uma instalacdo de parede,
onde o “balé do trabalhador”, de um lado, reflete a rotina/alienagao/padronizacéo, e,
do outro, os diversos malabarismos/jeitinhos para sobreviver/superar limites/usar a
criatividade — a “crianga” adormecida e a “crianga” estimulada. Os trés nucleos
constituem uma arte ludica, na busca de matrizes populares, com énfase em
elementos cinéticos. Para ambientacao, foi realizada uma interpretacdo musical —
musicalizagdo — dos objetos expostos com associagdes sonoras relacionadas com o

trabalho visual.

E significativo pontuar que o titulo da poética derivou das seguintes questdes:
Qual a principal alimentagdo popular no Nordeste do Brasil? Qual a alimentagao
basica — para ndo dizer unica, quando existe — das pessoas carentes desta regiao?
Como se alimentam os brasileiros nesta época de consumismo e globalizagcao?

Quem alimenta a agao?

Em uma tentativa de responder a estes questionamentos, € que a referida obra
foi criada. Composta de objetos cinéticos e ludicos, sua génese de construgéo,
assim como a de todos os outros trabalhos criados neste estudo, seguiu a linha da
pesquisa fundamentada na memdria dos brinquedos populares com movimento, em

especial, nesse Ultimo referenciado — o mané-gostoso’.

1Mané-gostoso: brinquedo “popular” feito de madeira leve. E composto de duas hastes onde um bonequinho é
preso por um corddo, e gira dando cambalhotas quando as hastes sdo manipuladas.
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Sobre o fato de ter sido o projeto intitulado por uma palavra, antes simples,
transformada pela autora em palavra composta, pontua-se que sua intencao foi dar
varios significados a palavra “a¢ao”, entrelagando a transparéncia da matéria com a
visibilidade das sementes que conceituam a obra e, por certo, conduzem a muitas
reflexdes. Nesse novo contexto, o “mané-gostoso” foi confeccionado de acrilico
poliéster, havendo apropriagdo, como mencionado, do efeito de transparéncia do
material, para se evidenciar o “recheio”, feito de sementes de feijdo e arroz. A obra
pretende, também, além de instigar a “crianga” existente no ser humano de qualquer
idade, buscar integragédo com o fruidor, provocar a reflexdo sobre a importancia de
nossas matrizes populares, e suscitar aspectos relacionados a realidade social neste
pais, onde se considera a combinagéo feijao com arroz como a cesta basica do povo

brasileiro.

94 e 95. Mané-gostoso. Fotos: autora, 2006.

Processo Criativo

Durante o curso de Mestrado, senti a necessidade de retornar aos locais onde
vivi na infancia, dos quais guardo grandes recordag¢des de brinquedos “populares”,
principalmente aqueles que possuem movimento, como o supracitado mané-
gostoso, os cata-ventos de papel colorido, os pedes de madeira, os reco-recos?, 0s
carrinhos e os caminhdes de madeira, e os passarinhos com rodinhass, alguns dos

quais ilustrados nas figuras a seguir.

2 Reco-reco: brinquedo “popular” composto de uma haste de madeira que tem um cilindro de papelédo na ponta,
amarrado com um barbante, que gera um som de ronco ao ser girado,

® Passarinho com rodinhas: brinquedo “popular” que, ao ser empurrado por uma haste de madeira, se movimenta
pelo chao, abrindo e fechando as asas.
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Resolvi, entdo, voltar a dois lugares: Aracaju/SE, onde nasci, e ltabaiana/SE,
onde passava sempre minhas férias escolares de final do ano. No percurso,
surgiram novos questionamentos: Como sera que esses locais estdo agora? Onde
realmente eu vi 0 mané-gostoso que povoa, de forma prazerosa, minha memdaria?
Sera que terei as mesmas sensagdes da infancia, agora que estou adulta? Uma
certeza eu tinha: precisava ir ao encontro dessas memorias. Precisava voltar ao

“passado”!

Nada mais adequado do que aproveitar o feriado de Sao Joao, tdo importante
no Nordeste, para realizar a viagem. Reencontrei minha cidade natal, Aracaju, bem
mais urbanizada do que na época em que la vivi. O Mercado Municipal, fonte das
minhas compras de brinquedos “populares” na infancia, esta bastante modificado,
pois ha um novo prédio para o mercado, ao lado do antigo, que habita minhas

recordacgoes.

No andar térreo do novo prédio, estdo localizadas as barracas de géneros
alimenticios e poucos boxes que vendem artigos populares em geral. No andar
superior, encontrei apenas boxes que comercializam artigos populares
industrializados, a exemplo de roupas, calgados, brinquedos e todo tipo de
“quinquilharia”, como as encontradas nos camelds de qualquer cidade brasileira. No
prédio antigo, estdo localizadas as lojinhas que vendem objetos de decoracgao,

artesanato em geral e alguns brinquedos “populares” (n&o industrializados).

96. Mercado de Aracaju. Foto: autora, 2006.
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Pude constatar, entdo, que os brinquedos populares “atuais” sdo, na maioria,
industrializados, feitos de plastico e/ou eletrbnicos, sendo em grande parte
importados da China; esse tipo de brinquedo domina no mercado. Ja os brinquedos
“‘populares”, feitos, predominantemente, de madeira, latas e corddes, sao hoje
percebidos mais como pecas de decoragdo do que usados em sua fungao primaria
de entreter criangas; talvez, por isso, sejam expostos para venda no prédio antigo do

mercado, ao lado de objetos decorativos.

Entretanto, os manés-gostosos de todos os tipos (pintados, sem pintura, feitos
de madeira mais rustica ou mais trabalhada) ainda estavam presentes em muitas
barracas e boxes diversos, sendo, inclusive, oferecidos por vendedores ambulantes
menores de idade, nos corredores do Mercado Municipal de Aracaju. Isso chamou
minha atencgado, pois esse era o brinquedo que mais me encantava na infancia.

Constatei, entdo, ao presenciar sua venda ainda nos moldes genuinos, que ele

encanta muitas criancas até hoje.
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101. Manés-gostosos. Foto: autora, 2006.

Ja em ltabaiana, a feira ainda acontece principalmente ao ar livre, tendo como
principal dia comercial o sabado, que foi justamente o dia da minha visita. Nesse
mercado, ndo ha nem grande quantidade nem intensa variedade de brinquedos. Os
brinquedos “atuais”, industrializados, s&o vendidos junto com “quinquilharias” para
cabelo e, em alguns locais, junto com brinquedos “populares”, em especial
caminhées de madeira. Também percebi, na feira de Itabaiana, um numero
significativo de brinquedos “populares” feitos de argila: miniaturas de fogao, bujdes
de gas, cofrinhos de porco, panelinhas e miniaturas de animais, como ilustra a

imagem a seguir.

102, 103, 104 e 105. ltabaiana. Fotos: autora, 2006.
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Tendo em mente minhas recentes vivéncias em feiras e locais de comércio
“popular”, considerei, também, a constante precariedade da alimentacdo a qual as
classes sociais de baixa renda estdo submetidas, para n&o falar dos indigentes,
classe em que se encontra a maioria dos artistas “populares”. Lembrei-me, também,
da visita que havia feito ao Lar-Oficina de Dona Dina, a funileira do Lobato, como foi
referenciado no capitulo Superficies de Revolugdo. Assim, veio em minha mente
uma nova leitura do brinquedo “popular” mané-gostoso — um boneco confeccionado
de feijao e arroz — para evidenciar o alimento basico da populagédo brasileira, e,
através do ludico, instigar o olhar do fruidor, levando-o a refletir sobre os problemas

sociais inerentes ao nosso pais, especialmente a Regido Nordeste.

Objetivei, entdo, dirigir essa pesquisa para a criacdo de objetos que
apresentassem elementos cinéticos e ludicos da Arte “Popular” Brasileira,
relacionando a Arte “Popular” com a Arte de “Elite”, e estimulando, ao mesmo tempo,

reflexdes sobre os desniveis sociais existentes.

Da Arte Contemporanea, foi utilizado o recurso da “repeticido modular’, em
razao do desejo de causar impacto no fruidor e de, paralelamente, possibilitar a

interacéo de diversos fruidores com a obra.

E significativo ressaltar que a repeticdo modular & um elemento utilizado por
varios artistas. Na arte pop norte-americana, por exemplo, Andy Warhol (1930-1987)
fez uso da repeticho modular na maioria de seus trabalhos. Desejava mostrar,
através de sua arte, a perda de identidade, a vida repetitiva e despersonalizada do
povo norte-americano como consequéncias sofridas pela sociedade industrial de
consumo dos Estados Unidos. Warhol escolhia um objeto banalizado do cotidiano —
dentre os objetos de consumo —, da comunicagdo de massa e da propaganda, e,
utilizando as suas imagens em série, criava uma obra sem emogao e aparentemente
sem critica social. A repeticdo da imagem do objeto na obra causa grande impacto
ao fruidor: fixa seu olhar, contribui para a memorizagao da imagem como um todo

unico e como partes unitarias, e provoca-lhe reflexdo. Foi, através da arte

4 Repetigdo modular: recurso artistico, utilizado desde os anos 50-60 do século XX, caracteristico da Arte
Contemporanea, o qual consiste na repeticdo do mesmo objeto/imagem (unidades modulares — médulo) diversas
vezes na obra, para causar maior impacto no fruidor (conceito da autora).
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reproduzida em infinitas imagens repetidas da obra, que Warhol trouxe a Arte para

as “massas”.

Talvez, este tenha sido um interessante contraponto para a repeticao
existente nos meus manés-gostosos, uma vez que, na multiplicidade deles, pensei
também nos grandes mutirdes que acompanham a luta do povo brasileiro e,
essencialmente, no grande malabarismo que é preciso ser feito para alcangar uma
sobrevivéncia digna.
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106. Warhol: 100 latas de Sopa Campbell,
1962. In. Strickland, 1999, p.175.
107. Warhol: Suicidio,1963. In. Argan, 1992, p. 582.

108. Warhol: Merilyn Monroe (dipitico), 1962. In. Argan, 1992, p. 649.
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Constatei, também, com as pesquisas realizadas, que a repeticido modular
vem sendo cada vez mais utilizada em varias técnicas e linguagens, em obras bi e
tridimensionais, objetos e instalagbes na contemporaneidade. Vale referenciar aqui
alguns artistas cujos trabalhos tém aproximagc&o com minha obra — Julio L& Parc,
Jesus Soto, Don Judd, Armando Queiroz, VigaGordilho e Mario Ceroli —, e evidenciar
este fato, mostrando uma das obras de cada um deles, para melhor compreenséao

das analogias criadas.



109. Julio Le Parc: Obra cinética,
Luz continua, moébile, 1960,
In. Stango, 2000, p. 301.

wmnﬁm; i

110. Don Judd: Obra minimalista,
sem titulo, 1970,
In. Stango, 2000, p. 309.

111. R. J. Soto: Arte OP, Um quarto de azul, 1968,
In. Stango, 2000, p. 305.

112. Armando Queiroz: Obra arte naifs, Objeto, Sagrada familia, 2006,
In. Bienal Naifs do Brasil, 2006, p. 164.

113. VigaGordilho: Obra Instalagéo,
Luza um conceito azul, 1999.
In. VigaGordilho, 2004, p. 41.




Na continuidade, o projeto “Alimenta-A¢ao”, nos seus nucleos “Vivéncia-A¢ao”

e “Paradoxo-A¢ao”, segue um processo analogo ao das obras, ora exemplificadas,
desses artistas, quanto ao impacto causado pela modulagéo repetida dos objetos;
entretanto, distancia-se desses trabalhos, em alguns momentos, pela proposta de
interatividade fisica entre o fruidor e cada moddulo, ou aproxima-se, como no caso
dos algcapbes da instalagdo de VigaGordilho, que, além de promoverem o dialogo
com meu trabalho em razdo da matriz popular que a instalacdo ecoa, produz
também uma simbiose com o movimento, pois, na obra “Lusa, um conceito azul’, a
autora provoca uma interatividade no momento em que o fruidor se aproxima dos
objetos — eles se fecham rapidamente. E importante salientar, ainda, que os sons
produzidos pelos manés-gostosos, quando manuseados por uma, duas ou diversas
pessoas, concomitantemente, remetem ao som que esta obra de VigaGordilho
produz, provocado exatamente pelo fechamento sequencial dos mencionados

objetos-alcapdes.

Entretanto, ao observar o exemplo da obra “China”, de Mario Ceroli, figura
114, pode-se constatar o contraponto relativo a instalacdo “Vivéncia-Ag¢ao”,
considerando-se que nesta o visitante pode interagir com os objetos. Destaca-se,
também, a diferenga na montagem, uma vez que “China” esta implantada no solo e
a minha obra foi instaurada em estrutura aérea ou sobre a parede no nucleo

“Paradoxo-Acao”.
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Vale salientar que o processo criativo, bem como a escolha do material —
resina poliéster transparente, feijdo e arroz —, teve inicio no momento de um dos
exercicios realizados durante a disciplina do Mestrado denominada EBA 528 —
Escultura e Objeto, ministrada pelo Professor Doutor Alberto Olivieri, cuja proposta
era o0 desenvolvimento de experimentagdes que resultassem em objetos
tridimensionais. Nesse contexto, desenvolvi um protétipo — um “mané-gostoso” com
cerca de 30 cm de altura, feito de resina cristal e tendo feijao e arroz como “recheio”,
hastes de sustento e movimentagdo de madeira e corddo de nylon. O resultado final
do protétipo ndo foi satisfatorio, pois, além de o boneco ficar pesado para o
movimento de cambalhotas, o arroz misturado com o feijado ndo promoveu o
resultado desejado do ponto de vista estético. Entretanto, a experimentagéo foi
valida para concretizar o conceito. Continuei experimentando e, para viabilizar minha
idéia, realizei um outro protétipo, o qual obteve éxito. Nesse ultimo, separei o arroz
do feijao, e assim foram criados dois tipos de mané-gostoso: um de feijao-preto,
outro de arroz branco. Depois, com a colaboragdo do técnico especializado em

resina, Kelson Lima, pude otimizar a confeccdo de todos os manés-gostosos,

realizando os ajustes necessarios.

115, 116, Estudos iniciais
para a realizagdo do Modelo para mané-gostoso.
Fotos: autora, 2006.




117, 118 e 119. Experiéncias iniciais para a realizagéo do projeto Alimenta-A¢ao: Suporte para forma; duas formas com

resina, feijao e arroz. Fotos: autora, 2006.
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120. Croqui mané-gostoso.
Desenho: autora, 2006




124, 125 e 126. Elaboragao da forma, laminagao: autora e Kelson L" o b

E secagem de partes. Fotos: autora, 2007.
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121,122 e 123.

Experiéncias para Alimenta-Agéo:
Germinagéo de Sementes de Feijao.
Fotos: autora, 2007.
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E importante acrescentar que, apds escolher este “recheio”, encontrei, nas
minhas leituras, analogias interessantes com o material escolhido — arroz e feijao.
Referencio aqui a participacdo da artista italiana Anna Maiolino, em um Artist's
Space na Alianca Francesa do Rio de Janeiro, em 1979, época da abertura politica.
Era um local de encontro de um grupo de artistas cariocas que desejavam, além de
realizar exposi¢des, discutir livremente as questbes relacionadas a producéo
artistica daquele momento. Maiolino monta, nesse espago, a instalagdo Feijao &
Arroz, uma analogia entre vida e morte, comida e fome, morte e ressurreicdo. Em
1980, essa instalagao foi remontada no Nucleo de Arte Contemporanea (NAC), da

Universidade Federal da Paraiba®.

127. Maiolino: Arroz e Feijao, 1979.
In. www.galeriagracabrandao.com.

A despeito da semelhanga matérica entre “Vivéncia-Acao” / "Paradoxo-A¢ao”
e “Arroz & Feijao”, a ultima de Maiolino, essas obras diferenciam-se na poética. No
entanto, em razdo do fato de evidenciarem situagbdes sociais como a fome, penso

que se encontram no contexto social.

“Vivéncia-Agado” pode ser descrita como uma instalacdo aérea, interativa.
“Paradoxo-A¢ao” como uma instalacdo de parede composta de dois lados: um com
passivel interatividade e o outro lado que incentiva a contemplagdo. Entretanto,
ambas compostas por objetos cinéticos e ludicos, retirados do universo dos
brinquedos “populares” para uma contextualizacdo contemporanea, em que o

contraste cromatico oferece, também, uma leitura complementar.

A Obra

Com o objetivo de apresentar, publicamente, os resultados das pesquisas
desenvolvidas ao longo do Mestrado, foi realizada a mostra “ALIMENTA-ACAQ’,

subdividida em trés nucleos: “Processo-Ac¢ao”, “Vivéncia-Acao” e “Paradoxo-Ag¢ao”.

* www.galeriagracabrandao.com/index.php?menu=exp&exposicao_id=74 - 11k —em 14.08.2007
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Para a ambientagdo da mostra, foi efetuada uma musicalizacdo dos objetos
expostos, associada as idéias, intengdes, propdsitos, conceitos, significados, e
outros, contidos no trabalho visual, e também aos processos criativos da pesquisa.
Nessa linha, Bernardo Rozo®, o musico que realizou a musicalizacdo, procurou
selecionar do repertério musical chamado de “popular’, que apresentei a ele,

diferentes trechos, timbres e sonoridades que pudessem dialogar com tais idéias.

De acordo com Rozo, o procedimento consistiu na desconstrucido de musicas
especificas, em pequenos trechos que, por serem eles tirados dos seus suportes
musicais originais, puderam ser combinados de formas diferentes. O jogo aberto, e
até aleatodrio, dos parametros musicais (tempo, altura e outros) e dos efeitos de
processamento de audio (reverb, delay, e outros) deu como resultado uma série
diversa de fragmentos sonoros, que passaram a ser parte de uma outra significacéo
junto ao trabalho visual. Desse modo, em um Joop de 25 minutos de duragao,
apresentam-se pequenas “imagens musicais” que, mais que evocar ou representar,
pretendem provocar multiplas respostas emotivas nos espectadores com relagao a
exposicao em questao. Dito de outra forma: pretende-se que cada espectador tenha
uma experiéncia perceptiva diferente, conforme o momento em que visita a

exposicao.

“Processo-Ag¢ao” — Instalacdo Documental

Como ja referenciado no inicio deste capitulo, no primeiro nucleo da obra,
“Processo-Agao”, apresentei um resumo da pesquisa “Brinca, Gira, Devaneia...”.
Através de textos e imagens, mostrei, na primeira sala expositiva da Art Factory,
todos os processos criativos — das obras “Funil-Lar”, “Gira-Ar” e “D-Corda” —, que ja

foram descortinados no corpo desta dissertacao.

A sala desse nucleo foi contemplada, também, com dois textos e trés

plotagens impressas, digitalizadas em policromia, com adesivo sobre base de PVC,

¢ Bernardo Rozo é musico e antropdlogo boliviano, doutorando em Etnomusicologia pela Ufba.
Bolsista da Fapesb (2006). Pesquisa o uso que se faz da musica nas obras do universo audiovisual
nos diferentes contextos urbanos de diversos paises latino-americanos.
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de aproximadamente (1,40 x 1,40)m, que apresentam imagens dos processos
criativos das obras “Funil-Lar”, “Gira-Ar” e “D-Corda”. Essa instalagao, que possibilita
a visualizagdo global dos passos das referidas pesquisas e de seus resultados
parciais, € complementada por um video documentario com imagens fotograficas
documentais tiradas ao longo da pesquisa, além de outras, como croquis e

maquetes virtuais.

Um dos textos referenciados € da curadora e orientadora VigaGordilho
(apresentado na integra no anexo) e o outro, de minha autoria. Neste, discorro
sobre a importancia da “crianga” existente em todo ser humano de todas as idades,
dos jogos e brincadeiras inerentes a “crianga” — sua fundamentacgéo tedrica. Além
disso, delineio a busca da matriz popular em seus processos criativos (apresentado

na integra no apéndice 1).

Vale ressaltar, ainda, a apresentacdo de mais dois textos da autora na entrada

das respectivas salas expositivas de “Vivéncia-A¢ao” e “Paradoxo-Acao”.

128. Painel Funil-Lar.
Composicao digital:
autora, 2008.




129. Painel Gira-Ar.
Composigéo digital:
autora, 2008.

130. Painel D-Corda.

Composicéao digital:
autora, 2008.
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131, 132, 133, 134, 135, 136, 137 e 138. Processo-Acgao, a autora, VigaGordilho,
o Consul da Holanda, Mariela Brazon, Kelson Lima e outros visitantes.
Fotos: Heraclito Filho, abertura da Exposicao, 2008.




97

“Vivéncia-A¢ao” — Instalacao Aérea

“Em nds, ainda em nds, sempre em nos,
a inféncia € um estado de alma.”
BACHELARD, 2001, p. 125

Essa instalacdo, com aproximadamente 54 m?, foi constituida de 90 objetos —
manés-gostosos —, formando 45 pares. Tais objetos estavam fixados em linhas
flexiveis pendentes do teto e, assim, os visitantes podiam interagir com as pecas,
manuseando-as e impulsionando-as a realizar movimentos que lembram

cambalhotas. Os “manés-gostosos”, alheios, deixavam-se girar subservientemente.

Flutuando em um ambiente escuro, iluminado pelas luzes pontuais, cada par,
formado por um “mané-gostoso” de arroz e o outro de feijao, movia-se lentamente
sob o deslocamento do ar, parecendo dialogar com seu passado ludico, colorido;
cores primarias, pertencentes a criangas que 0os manuseavam, propunham um jogo
de encantamento e diversdo. Porém, as suas sombras projetadas sobre paredes e
chao contribuiam para evocar o passado e multiplicar os elementos. O dialogo com o
passado transporta-se para o presente, quando, pendurados como marionetes, os
objetos sdo manipulados por “criangas”, muitas delas oprimidas, sem ilusdo nem
encantamento, perdidas na luta diaria pela subsisténcia, as vezes nédo tendo, nem
mesmo, o feijdo com arroz como alimento. Sera que esses “‘manés-gostosos”
pretendem restituir-lhes ou, pelo menos, evocar nessas “criancas”, perdidas e

embotadas, o direito de “sonhar’?

139. Estudo Alimenta-Agéo: Vivéncia-A¢do. Maquete virtual: Heraclito Filho, 2007.
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Como a maquete virtual do projeto ilustra, e as fotos da exposicéao
comprovam, os fruidores puderam manusear a obra livremente, interagindo
ludicamente com ela. Os pés descalgos dos fruidores entraram em contato com a
natureza, pois, como foi referido anteriormente, o piso da sala fora coberto com
sementes de feijao e arroz, formando um tapete/canteiro, o que propiciou, inclusive,

que algumas sementes germinassem em areas demarcadas — talvez uma aluséo ao

renascer da vida, da esperanga —, exalando um aroma de germinagao.

140, 141, 142, 143 e 144. Vivéncia: VigaGordilho, Lua e Visitantes.
Fotos: Heraclito Filho e Sandra De Derduccy,
Abertura da Exposigao, 2008.




145, 146, 147, 148, 149, 150 e 151. Vivéncia-Agao: Visitantes.
Fotos: Heraclito Filho e Sandra De Berduccy, Abertura da Exposigéo, 2008




152, 153, 154, 155. Vivéncia-Agao:

A autora. Fotos: Heraclito Filho e

Sandra De Berduccy, Abertura da

Exposicéo, 2008.




156, 157, 158, 159, 160 e 161. Vivéncia-Agao: Visitantes.

Fotos: Heraclito filho e sandra De Berduccy,

Abertura da Exposigéo, 2008.




162, 163, 164, 165, 166, 167 e 168. Vivéncia-Agao:
criangas visitantes.

Fotos: Heraclito Filho e Sandra De Berduccy,
Abertura da Exposic¢éo, 2008
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“Paradoxo-Ag¢ao” — Instalagao de Parede

“Para compreender a poesia precisamos ser capazes de
envergar a alma da crianga como se fosse uma

capa magica, e admitir a superioridade da

sabedoria infantil sobre a do adulto.”

JOHAN HUIZINGA, 1980, p. 133

Dois lados, duas agdes/reacgdes, dois tons, dois sentimentos.

Em um deles, aproximadamente 12 manés-gostosos, em sequéncia, de arroz
e de feijao se dispdem sobre a parede numa linha imaginaria horizontal, formando
uma sequéncia em preto e branco. Todos em uma mesma posicao, iluminados pelo
vermelho, que podia remeter a perigo, atengdo. Sera que existia uma reacao
passiva dos maneés-gostosos sequenciados? Havia pousos hieraticos e rubros?
Formatavam uma seqiiéncia em cédigo de barras? E um lado onde falo da rotina,

da alienacao, da padronizacao.

Do outro lado, 24 manés-gostosos, em pares, branco e preto, encaixados
sobre base transparente disposta em varias alturas na parede, estavam livres para
realizar diversos malabarismos, iluminados pelo verde, que podia lembrar a vida, a
esperancga. Eles se apresentavam livres como notas musicais? Sim, para mim eles
podiam voar juntos. Podiam, até mesmo, subir e descer um pentagrama imaginario,

formatando em verde luminoso uma partitura.

O contraste, nessa instancia, foi intencional. Era uma instalagdo que desejava
incitar os fruidores a refletir sobre os paradoxos existenciais. Mas seria essa obra —
“‘Balé do trabalhador” — um paradoxo em ag¢ao? Ou, simplesmente, uma acdo em

paradoxo?
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170 e 171. Paradoxo-Agéo: codigo de Barras. Fotos: Heraclito Filho, Abertura da Exposigao, 2008.




PA LT (TURH

105

!
172. Paradoxo-Acgao: Estudo para Partitura. Desenho da autora, 2008

173 e 174. Paradoxo-Agao: Partitura. Fotos Heraclito Filho, Abertura da Exposigao, 2008
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O Espaco Escolhido

A mostra do projeto “ALIMENTA-ACAQ” foi realizada na Art Factory do
Consulado da Holanda. Esse local foi escolhido por dispor de salas adequadas para
a montagem dos trés modulos supracitados, oferecendo a luminosidade adequada

para a germinagao das sementes, conforme croqui a seguir.
O Consulado da Holanda, que esta situado no Largo do Carmo, 4, 1° andar,
Santo Antbénio, Salvador / BA, € um espaco fechado, apropriado para visitacdo

publica. A mostra foi aberta ao publico em 9 de maio de 2008 e ficou em exibicdo no

periodo de 10 de maio a 10 de junho do mesmo ano.

—

175. Lay out do Espago ocupado. Desenho da autora, 2008.
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5. CONSIDERAGOES

O caminho foi longo; o tempo, curto. Durante o percurso, tive de andar, pular
e saltar para chegar ao ponto de uma nova partida. Sim, uma nova partida, porque,
enquanto ha vida e arte, havera um re-comeco.

Parti daquela vontade de libertar areas de uma pintura para dar-lhes
movimento. Até aquele instante, o movimento fascinava-me conscientemente, mas
havia muito mais a ser descoberto. Durante o inicio deste processo artistico, percebi
a imperativa influéncia que a Arte Cinética “Popular” “Ludica” exerceu na minha
infancia, contaminando o nucleo “crianga” que permanece para sempre. Descobri
que esse nucleo “crianga” € singular para cada ser humano, e é o responsavel pelo
seu lado natural, criativo, poético, possibilitando-lhe o devaneio com o desejo de
mudancga, de al¢ar vbo, capaz de trazer felicidade. Percebi que é em decorréncia
desse nucleo que a Arte nasce e se renova em um ciclo processual. O devaneio
promove a Arte, através dos artistas; a Arte estimula o devaneio, através das obras.
Busquei conceitos filoséficos consoantes com esses pensamentos.

Era preciso re-visitar os lugares — feiras e mercado — da minha infancia. Eles
parecem diferentes daqueles vividos. Muitos deles foram reformados e ampliados,
pois sairam de micro espagos para uma contemporaneidade macro, onde hoje o
ludico esta repleto de mercadorias globais industrializadas. Mesmo assim, s&o
lugares capazes de remeter-me aquela fase da vida e evocar na memoria os
brinquedos cinéticos de Arte “Popular’ que mais se fixaram — o mané-gostoso e o
cata-vento. Fazer o didlogo entre esses objetos e a Arte Contemporanea era um
desafio. Trazé-los como objetos artisticos — “obras-brinquedos” — para estimular a
“crianga” do fruidor era primordial.

Estudos e experiéncias em constantes confrontos delinearam o caminho,
deixando as obras FUNIL-LAR, GIRA-AR, D-CORDA e ALIMENTA-ACAO como
registros. O que parece fim € um novo ponto de partida. Quem sabe, o futuro
caminho sera em linha reta? Talvez seja em sinuosas curvas? Seja em circulos?
Com certeza, tudo isso ao longo do processo continuara a tracar a espiral...

Com esta pesquisa, espero ter contribuido, de algum modo, para a poética

da triade: cinético, popular e ludico.
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APENDICE

Textos da exposicao “Alimenta-Acao”

BRINCA, GIRA, DEVANEIA...
UMA POETICA VISUAL DO POPULAR AO CONTEMPORANEO

Para realizar minhas pesquisas visuais, fui buscar nas minhas memérias aquela “crianca” perdida,
esquecida, que esplendorosa, virgem de contaminagdes repressivas saiu do seu claustro. Desta forma,
trouxe energias guardadas em um referencial imagético, dos jogos, brinquedos, enlaces, com a vida
pueril. Todas as lembrancas da inféncia feliz, sem preconceitos, desejosa apenas de sonhair, flutuar,
voar, delirar, devanear.

Buscando a matriz popular construi “brinquedos-obras” com diferentes materiais, cores e dimensoes,
convidando-os a intferagir com as “criang¢as” dos outros. SGo brincadeiras com as encantadoras
miniaturas de latas — mini-objetos de uso doméstico — com seus brilhos de flandres; sGo as corridas pelos
giros ao vento dos pequenos cata-ventos de papel em movimento cromdtico e cinético; sdo as
conversas personalizadas entres as lindas bonequinhas de panos estampados; sdo as manuseadas
cambalhotas mirabolantes dos manés-gostosos; sdo mais e mais brinquedos que como Os reco-recos
com seus sons cadenciados emergem da memoria. Um reaparece em projeto — Funil-Lar —, alguns
como objetos e instalacdes — Gira-Ar, D-Corda e Alimenta-A¢ado (Vivéncia-A¢éo e Paradoxo-Acdo) —,
e 0s demais apenas rememorados.

Procuro instigar “criancas” de todas as idades, criar lacos vitais de “sonhos acordados”
impulsionadores de boas aventurancas, sistematizados através de uma pesquisa realizada no
Mestrado do Programa de Pés Graduacdo em Artes Visuais, da Escola de Belas Artes, da Universidade
Federal da Bahia.

Enfre,
Brinque, Gire, Devanei... eva arandas

Paradoxo - Agdo
"Para compreender a poesia precisamos ser capazes de
envergar a alma da crianga como se fosse uma
capa mdgica, e admitir a superioridade da
sabedoria infantil sobre a do adulfo.”
JOHAN HUIZINGA

Dois lados, duas acdes/reacdes, dois tons, dois sentimentos.

Serd que existe uma reacdo passiva, dos manés-gostosos seqlenciados?e H& pousos hierdticos e
rubrose Formatam uma seqUéncia em cddigo de barras?

E um lado que falo da rotina/alienacdo/padronizacdo.

Do outro lado, eles se apresentam livres, como notas musicaise
Sim, para mim eles podem voar juntos. Podem até subir e descer um pentagrama imagindrio,
formatando em verde luminoso, uma partitura.

Serd esta obra um paradoxo em acdo? Ou simplesmente uma acdo em paradoxo - “Balé do
frabalhador” — 2

Vivéncia-Acdo
“Em nds, ainda em nds, sempre em nods,
a inféncia é um estado de alma”.
BACHELARD

Flutuando num ambiente escuro, iluminado pela luzes pontuais, sobre um tapete de sementes,
“manés-gostosos” recheados de arroz e de feijdo, formam pares. Movem-se lentamente sob o
deslocamento do ar. Parecem dialogar com um passado lUdico e colorido. Pertenceram na sua
génese a alguma criangca? Propdem um jogo de encantamento e diversdo? Ou alimentam a acdo?

Busco instigar a “crianga” existente em vocé. Possibilito a infegracdo e a reflexdo sobre a importé@ncia
de nossas matrizes populares. Suscito aspectos relacionados & nossa realidade social: feijdo com arroz,
cesta bdsica do povo brasileiro.
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ANEXOS

Textos da exposigao “Alimaenta-A¢ao”: VigaGordilho

ARTE QUE GIRA DE EVA ARANDAS

“Esse girar, girar, girar...” como diz a propria artista, intfegra a vida e a sua obra.
Com este movimento ludico e cinético, Eva Arandas vem construindo a sua
poética visual. Revisita as feiras livres de sua terra natal, como boa sergipana,
recolhe delas brinquedos populares e memorias.

E justamente “gravida de futuro”, como diz Clarice Lispector em seu livio A Hora
da Estrela (1998, p.79), com estas memarias guardadas da inféncia, que a artista
seleciona, cata-ventos, manés-gostosos, bonecas de pano... Transforma o micro
em macro, e, multiplica cada objeto em uma danca espacial que no fempo
presente Eva faz existir.

Os dois grandes cata-ventos, intitulados Gira-Ar, hoje posam na Praca 14 da
Escola de Belas Artes. Sussurram quando os dias sdo calmos, ou GRITAM, qguando
o vento vem cumprimentd-los com mais intensidade. O que dialogam estes
objetos inusitados?2 Ndo saberemos, mas a certeza que temos ao percebé-los, é
que uma brisa de infGncia vem nos visitar e sorrimos...

As bonequinhas da instalacdo D-Corda, Eva fez girar nas Ruinas da Fabrica
Fratelli Vita em dezembro de 2006. A obra projetava-se em gigantes sombras
sobre as paredes, que nos reportaram ao Mito da Caverna de Platdo, e,
estabeleceram gquestionamentos sobre nossa breve existéncia e, talvez, até uma
vontade de (D)ar corda em nossas proprias vidas.

Sob este processo criativo, a artista-mestranda apresenta o seu trabalho final -
Alimenta-Acdo — em trés ndcleos: Processo-Acdo, Vivéncia-Acdo e Paradoxo-
Acdo. No primeiro, apresenta textos e imagens relativos ds suas investigacoes.
No segundo, propicia que os modulos aéreos brinquem nas maos do fruidor
qguando ele interage com os frdgeis manés-gostosos.

Recheados com sementes de arroz e feijdo, os manés-gostosos florescem em um
movimento que alimenta nossas mentes de esperanca que dias melhores girem
nossas vidas e fransformem em acdes independentes umas das outras em
sinfonia com o universo que continua girando, e quem sabe, propiciou a artista a
criar malabarismos no terceiro nUcleo, estabelecendo paradoxos existenciais.

E com muito prazer que colaborei na curadoria desta mostra, e mais ainda em
ter orientado Eva Arandas, no desenvolvimento das suas pesquisas artisticas.

VigaGordilho
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Eva Maria Curvelo de Almeida Arandas, ou eva arandas, artista plastica brasileira,
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2003 — Maos a Obra. Casa de Angola, Salvador-BA
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