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Me pergunto qual a melhor maneira de apresentar a vocé,
leitor, uma reflexdo sobre minha producéo artistica que trata de
um tema tado espontaneo: o ludico? Como tratar de assuntos
como o brinquedo, a fantasia ou a imaginacdo de modo a
transmitir sua importancia e, a0 mesmo tempo, realizar um
trabalho divertido e diferente que dialogue com estes temas?
Acho que a melhor maneira é me tornar personagem dessa
histéria (na verdade ja sou, sempre fui), ou seja, narrar
exatamente como acontece a fusao do ato e do pensamento
que caracteriza a pesquisa em poéticas visuais; contar essa
histéria como em um livro de literatura, com mais liberdade de
escrita, afinal, a literatura também é arte, ela une a transmisséao
de um pensamento a forma artistica de escrever um texto ou de
narrar uma histéria. Assim como diz Afranio Coutinho, a
literatura, como toda arte, € uma transfiguracao do real, é a
realidade recriada através do espirito do artista e retransmitida
através da lingua para as formas, que sao os géneros, e com 0s
quais ela toma corpo e nova realidade.” Desse modo, pretendo
recriar a minha realidade contando essa histéria de forma
diferente, inserindo as pessoas presentes durante 0 meu
processo de criacdo como personagens com nomes ficticios
que representem cada individuo e sua personalidade; fazendo
citacbes de tedricos e comentarios de trabalhos de outros

" COUTINHO, Afranio. Notas de teoria literdria. 22 ed. Rio de Janeiro,
Civilizacao Brasileira, 1978.



artistas como se fossem conhecidos meus e como se eu tivesse
conversado com eles algum dia.

Para reforcar meu argumento sobre a escolha de como se
dara a construcao deste trabalho escrito, ndo posso deixar de
dizer que muitas das influéncias de meu trabalho pratico
provém da literatura infanto-juvenil. Alguns titulos como Alice no
Pais das Maravilhas, de Lewis Carroll, Coraline, de Neil
Gaiman, e O triste fim do pequeno menino ostra e outras
histérias, de Tim Burton me inspiram com seus mundos de
fantasias e sonhos. Além disso, geralmente, nesse tipo de
literatura temos a presenca de estimulos visuais como cores e
imagens, o que também faz parte de meu processo de trabalho,
no qual sempre procuro fazer esbogos das pecas ceramicas
que pretendo construir.

Entédo, introduzindo a nossa histéria, podemos dizer que
temos como personagem principal uma jovem estudante de
artes visuais, chamada Cibele Kirsch, que em sua producao
artistica sempre tratou de questdes da infancia, trabalhando
com o figurativo e a criagdo de personagens. O seu objetivo
este ano é se formar Bacharel em Artes Visuais no Instituto de
Artes da UFRGS, para isso, pretende fazer um trabalho de
conclusédo de curso em poéticas visuais e escolheu a ceramica
como meio de producgdo artistica. Através dela, Cibele pretende
criar uma cena composta dessas pecas de ceramica que define
como brinquedos, na qual havera personagens e objetos
interagindo entre si, contando uma histéria, como se fosse uma
brincadeira de crianca. A ideia € expor as pecas suspensas ou
na parede para dar um carater de fantasia, de um mundo

imaginario, como se as coisas flutuassem. Desta forma, as
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pecas dao continuidade ao movimento de modelar, como se o
ato de criar estes objetos continuasse existindo mesmo apés a
gueima quando o barro perde a sua plasticidade.

Para a realizacado deste projeto, Cibele esta praticamente
morando no atelié de ceramica da universidade, porque além de
seu trabalho de conclusdo ainda participa de outro projeto
juntamente com suas colegas, coordenado pelo seu também
orientador, Mestre Rodinsano. Sera que a escraviddao de nossa
pobre amiga um dia ira acabar? Sera que dara tudo certo no
final do TCC? Entdo, ndo perca tempo e vire a pagina para

saber o desfecho desta histéria.
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A IMPORTANCIA DE UMA ESCOLHA: O MELHOR MEIO
DE SE CONTAR UMA HISTORIA

Certa vez, Luigi Pareyson me disse em uma conversa
casual quando o encontrei no Bar do Anténio, que é em virtude
da matéria que a obra de arte € um sujeito real, fisico e
sensivel. Quando ouvi isso pensei muito sobre o assunto. A
caminho da faculdade, que leva cerca de uma hora de viagem,
pois moro na longinqua cidade de Esteio, fui pensando entao
que tipo de matéria poderia traduzir melhor o conceito que
pretendo trabalhar no meu TCC este ano. Qual a melhor
maneira de se trabalhar o conceito de brinquedo? Que tipo de
matéria despertaria o lado ludico de uma obra de arte? Nesse

sentido, Pareyson também me disse (insistente ele, ndo?):

A escolha de uma matéria é operada com base na
sua natureza: nao é indiferente para uma figura o
ser pintada a 6leo ou em afresco, a uma estatua o
ser em marmore, ou bronze, ou madeira [...]. Com
frequéncia, é a matéria mesma que impde ou sugere
ao artista a ideia de uma obra [...]. Os preceitos e as
regras podem, com frequéncia, sustentar, e muitas
vezes até encaminhar a inspiracdo; sem contar a
fecundidade que frequentemente manifestam certas
inesperadas resisténcias da matéria, como um veio
imprevisto no marmore, ou as gretas de um muro a
ser pintado em afresco, ou a dificuldade de uma
rima, ou a imprevista necessidade de ampliar um

edificio em construgcdo, ou certos incidentes no
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curso de um exercicio, ou até falhas momentaneas
no decurso da producdo, tudo sdo coisas que
podem levar ao insucesso, mas também solicitar a

improvisacao criadora. 2

Pensando nisso, poderia dizer que foi a matéria que me
sugeriu a ideia de uma obra, por isso escolhi a ceramica. Afinal,
que matéria poderia ser melhor para traduzir o ato de brincar?
O proprio ato de modelar ja é uma brincadeira, nesse processo
€ possivel ter uma certa liberdade na criagdo dos personagens
devido a plasticidade da argila, mas, ao mesmo tempo, é
necessaria determinacado no sentido de que o artista sofre as
exigéncias da matéria e esta obrigado a sujeitar-se a ela e a
servi-la. (PAREYSON, 1997, p.163)

Mas quem na verdade ndo tem necessidade das
resisténcias da matéria? Muitos artistas até desejam esse
obstaculo porque, quanto mais arduo ele for, maior sera a
vitéria ao concluir a obra; cabe ao artista fazer da matéria uma
garantia de éxito. (PAREYSON, 1997, p.164) Em nossos
estudos na biblioteca, Bachelard dizia que “a matéria que o
artista busca dominar ndo é vista como hostil e causadora de
penas e fadigas. E, ao contrario, oportunidade de realizagdo
pessoal, de expansdo do universo interior, de demonstracao da
forca da vontade, incentivo a imaginagao criadora, ‘centro de
sonhos’.” 3
Decidi entdo, que precisava destes obstaculos para a

realizacdo deste trabalho, que na ceramica podem ser muitos.

2 PAREYSON, Luigi. Os problemas da estética. 32 ed. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 1997. (p. 162)
¥ BACHELARD, 1994, p.XXI.
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Por exemplo, com o processo
de queima, podem-se obter
diversos resultados de uma
mesma massa; ou ainda uma
mesma massa queimada a
mesma temperatura, s6 que
em fornadas diferentes, pode
obter variagdes de cor. Ou
seja, nao é possivel prever o
resultado final de uma peca

de ceramica; tem-se uma

ideia do resultado, mas é

muito dificil saber ao certo. Para mim, isso s6 torna o processo
mais empolgante e desperta curiosidade, a poética se
enriguece com o imprevisivel, como disse certa vez Megumi

Yuasa®*, o que também faz parte da brincadeira.

Além disso, ndo podemos deixar de dizer que a ceramica
tem uma carga de memoria, pois é algo que ndo se perde apoés
0 processo de queima, a ndo ser que se quebre, mas mesmo
assim nao possui mais a propriedade de se desmanchar em
contato com a agua; nao pode mais ser reutilizada para modelar
outra peca como antes do processo de queima. Assim como a
ceramica, a memoria é algo fragil, que ao mesmo tempo nao se
perde; ou talvez sim, mas ha um intuito de preserva-la, que é o
que acontece com as memdrias de infancia. E também essa

relacdo com a memoria que me fez optar pela ceramica, até

* YUASA, Megumi. A poética de Toshiko Ishii. Belo Horizonte: Lemos de Sa
Galeria de Arte, 2004.
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porgque os brinquedos também se relacionam com o passado e
preservam suas histérias.

Falando em passado, os brinquedos na verdade surgiram na
industria doméstica, no artesanato e nas oficinas. Certa vez
enquanto tomava um cha com meu velho amigo Walter
Benjamin, lembro de ter falado com ele sobre isso. No inicio,
para encontrar bonecos de madeira, precisavamos procurar o
marceneiro, soldadinhos de chumbo eram vendidos pelo
caldeireiro, e bonecas de cera se encontravam com o fabricante
de velas. Aos poucos comeca-se a exportar brinquedos
provenientes das manufaturas da cidade e até mesmo da
industria doméstica da regidao. Nessa industria doméstica,
utilizavam-se materiais simples como madeira, argila, papel,
tecido, etc, para a fabricacdo desses brinquedos, o que nos faz
pensar na ceramica também como origem do brinquedo e na

sua simplicidade enquanto matéria. Como disse Benjamin:

[...] nada é mais adequado a crianga do que irmanar
em suas construcbes o0s materiais mais
heterogéneos — pedras, plastilina, madeira, papel.
Por outro lado, ninguém é mais casto em relacao
aos materiais do que criangas: um simples
pedacinho de madeira, uma pinha ou uma pedrinha
reinem na solidez, no monolitismo de sua matéria,
uma exuberancia das mais diferentes figuras. E ao
imaginar para criangas bonecas de bétula ou de
palha, um bergo de vidro ou navios de estanho, os
adultos estdo na verdade interpretando a seu modo
a sensibilidade infantil. Madeira, ossos, tecidos,
argila, representam nesse microcosmo os materiais

mais importantes, e todos eles ja eram utilizados em
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tempos patriarcais, quando o brinquedo era ainda a
peca do processo de produgdo que ligava pais e
filhos [...] °

O que vale é usar o0 material que te traga mais inspiracao e
que te dé mais liberdade de criacdo, foi o que pensei. Como
diria Rubem Alves, para fazer brinquedos a gente tinha de
desenvolver duas habilidades. A primeira era um jeito especial
de olhar para as coisas. Tendo, na cabega, o brinquedo que se
queria, a gente comegava a olhar para os objetos a nossa volta,
procurando aqueles que poderiam ser usados para fazé-lo®, o
gue no meu caso foi a argila. Outra coisa que Walter Benjamin
comentou foi sobre a compreensdo do objeto através do
conhecimento de seu processo de producdo; na ceramica, 0
processo também é muito importante, pode-se dizer que ela é
mais processo do que resultado. Bem, mas quanto a isso,

teremos um capitulo inteirinho para discorrer sobre o assunto.

°> BENJAMIN, Walter. Reflexdes sobre a Crianga, o Brinquedo e a Educacé&o.
Sao Paulo: Duas Cidades, Ed 34, 2002. (p. 92)

® Extraido do texto Brincar é dificil, de Rubem Alves acessado pelo site
http://www.rubemalves.com.br/brincaredificil.htm - acesso em 15/10/2011.
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O ATO DE BRINCAR

A melhor compreensdo de um objeto se da quando ha o

conhecimento do processo total de sua construcdo. Disso nao

tenho a menor davida. O simples fato de poder imaginar a

criagdo de um brinquedo é fantastico, isso desperta curiosidade

e muitas vezes leva as criangas a construirem seus préprios

brinquedos, e foi 0 que me levou também a construir os meus.

Nao apenas eu, mas também artistas como Alexander Calder,

que fazia os seus préprios brinquedos quando crianca e quando

adulto também, pode-se dizer.

Alexander Calder (1898-1976) — Circo de Calder,
1926-31. Materiais diversos. Whitney Museum of
American Art, Nova York.

Ele construiu um circo
em miniatura com
personagens feitos de
madeira e arame e
promovia  espetaculos
assistidos por artistas e
intelectuais, em que
brincava com  esses
personagens com direito
a efeitos sonoros e
malabarismos. Ele cria
0s seus préprios
brinquedos dando
importancia ao processo,

mostrando que sua obra
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também é o fazer. Na verdade, ele evidencia principalmente a
questdo do movimento e da interacdo do artista com a obra
mesmo apds ela estar pronta. Ou melhor, ela sé esta pronta
quando estd em movimento, em processo de manuseio pelo
artista, o ato de brincar é que da continuidade a obra e é a
verdadeira razao de sua existéncia. O meu trabalho também sé

esta pronto quando esta interagindo com o espaco, ele precisa

construir uma narrativa com o espago para poder existir.




A obra de Calder, na verdade, é uma performance, acontece
enquanto € brincadeira. Hoje em dia, a montagem ¢é
apresentada estatica, trazendo esta relacdo de memdria que
também vejo em meu trabalho, pois apesar de estar presente a
questado do ato de brincar mesmo apés a queima dos objetos,
eles estao carregados de memorias. No caso de Calder, o seu
trabalho hoje € uma memaria do que ele foi um dia, o trabalho
tal como ele concebeu esta registrado nestas imagens
enquanto se preserva como ato, movimento, brincadeira,

naquelas imagens.

Outra coisa

que me chama

BEFORE
CHRIS[MAS

a atencao no
sentido do
processo de
criacao e
exerce grande
influéncia em
meu trabalho,
assim como o livro, é o filme
‘ de Coraline, dirigido por
C;W’\ ine Henry Sellyck, que também
fez O Estranho Mundo de

Imagens referentes aos filmes Coraline Jack. Os dois filmes foram
(2009), escrito por Neil Gaiman, e O Estranho . L
Mundo de Jack (1993), baseado numa histéria  feitos com a técnica de

de Tim Burton. Os dois filmes foram dirigidos

por Henry Sellyck. animacgédo stop motion, que
necessita da criacdo de cenarios e bonecos que sao
movimentados e fotografados quadro a quadro. Para fazer este

tipo de filme existe uma equipe para fazer os bonecos (roupas,
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cabelos, expressodes, etc) e 0s cenarios, é quase como se fosse
criado um mundo diferente e em miniatura para produzir o filme.
Sempre tive curiosidade de assistir ou até de participar da
construcao de um filme em stop motion, pois para mim é como
se fosse um ato de brincar, as pessoas se envolvem
completamente nessa criacdo, sdo absorvidas pela histéria e
pelos cenarios e manipulam os bonecos como se estivessem

brincando.
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E como se o mundo da imaginacdo existisse de verdade e
fossemos parar dentro dele, além de participarmos de sua
construcdo. Rubem Alves me disse uma vez em um passeio
pela Feira do Livro, que “o cinema é também uma brincadeira
de faz-de-conta, enquanto a gente esta la a gente vive, ri e

"7 O fato de sabermos como

chora como se tudo fosse verdade.
essa construcdo acontece é o mais interessante desta histéria,
€ como se vivéssemos aquilo, como se fizesse parte do
cotidiano.

No meu caso, o0 processo se tornou cotidiano; como quando
era crianca e a brincadeira fazia parte dele. Todos os dias
acordo de manha, tomo meu café, pego um 6nibus até o metro,
pego o metrd (enquanto isso dou uma lida em meus livros,
observo as pessoas esquisitas, penso na vida, no meu trabalho,
nas conversas com Benjamin que encontro as vezes no metro,
ou Neil Gaiman com quem converso a noite antes de dormir, ou
Tim Burton quando o encontro no cinema ou na internet, entre
muitas outras coisas... enfim, este tempo pode ser muito bem
aproveitado). Chegando em Porto Alegre, ainda caminho um
pouco até o Atelié de Ceramica que ja posso chamar de novo
lar, porque passo mais tempo la do que em minha prépria casa.
E 14 que acontece a brincadeira, o0 momento de construcédo das
pecas em que todos dao ‘pitaco’, ndo que isso seja ruim. A
palavra todos se refere aos meus colegas de atelié que também
fazem parte de meu processo, pois muitas das conversas que la
acontecem, por mais corriqueiras que sejam, sempre agregam

coisas novas e trazem ideias interessantes. Além de tornar o

’ Extraido do texto Brinquedos, de Rubem Alves acessado pelo site
http://www.rubemalves.com.br/brinquedos.htm - acesso em 15/10/2011.
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processo mais divertido e menos solitario, afinal ninguém gosta

de brincar sozinho.

E 14 no atelié
que acontece
também, em
paralelo com
meu TCC, o

Fotos referentes ao projeto
Objeto Identidade, coordenado
pelo Mestre Rodinsano. Foto
acima de autoria de Cami Pi.

projeto de escraviddao no
qual minhas colegas e eu
desenvolvemos  objetos
utilitarios e artisticos com o objetivo de promover a pesquisa em
ceramica produzindo pecas unicas. Desta vez, precisamos fazer
4000 canequinhas para dar de presente no Congresso
Brasileiro de Extensdo Universitaria. Para isso o Mestre
Rodinsano esta recrutando cada vez mais escravas que no
momento sdo cinco: as veteranas Do Canto e Super Ellen, a
Cami Pi, a Numero Cinco e eu. Ainda recebemos a ajuda da
Escrava Voluntaria e da amiga Dona de Ideias, que apesar de
nao fazer parte deste projeto sempre tenta ajudar trazendo
ideias bacanas para a producdo dos utilitarios. O mesmo
podemos dizer da Sra. Ovelha, que tem um trabalho muito
proximo do meu e sempre acabamos trocando uma ideia.

19



Sdo estas pessoas que tornam o0 meu processo mais
divertido e contribuem para aprimora-lo cada vez mais. Mesmo
que indiretamente, elas fazem parte deste processo, pois estdo
sempre ali ajudando, sugerindo coisas e participando da
criagdo. Indiretamente, este trabalho em paralelo com os
utilitarios também acaba por fazer parte do meu processo;
quando nao estou trabalhando em meu projeto de graduacgéo
estou fazendo canecas e vice-versa. Uma coisa colabora com a
outra, durante esses ‘fazeres’ acabo adquirindo novos
conhecimentos e vou aplicando-os na continuidade de meu
trabalho e ai também entra a questao do trabalho coletivo e da
troca de ideias entre colegas de atelié. Assim como uma crianga
raramente brinca sozinha, tudo se desenvolve em um meio

social, precisamos
desta interacdo e
troca de ideias para
alimentar as
brincadeiras, 0s
projetos, o dia a
dia; as vezes coisas
que nunca
pensamos surgem
nessas discussbes e
fazem uma enorme

diferenca.

Fotos referentes ao meu
processo de construgao.
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Falando em cotidiano,

Benjamin dizia que o habito
entra na vida como
brincadeira, no meu caso, a
brincadeira virou habito em
minha vida. Muitas vezes o
que as criangas criam nas
suas brincadeiras vem da
observacdo do cotidiano;
como disse certa vez um
amigo de Benjamin,
Willi Bolle, o mergulho
nesse mundo magico
(dos contos de fadas)
nao € sentimental ou
vago; desemboca
numa percepcdo precisa do cotidiano®.
Ou seja, a brincadeira as vezes se torna
algo meio empirico, uma atitude
baseada na experiéncia e na
observacéao. Certa vez,
encontrei Paulo de Salles
Oliveira na biblioteca,
comegamos a  conversar
sobre isso e ele me disse que:

® Argumento baseado no texto introdutério “Walter Benjamin e a cultura da
crianga” de autoria de Willi Bolle, retirado do livro Reflexées sobre a Crianga,
o Brinquedo e a Educagéo de Walter Benjamin.
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[...] é através do brinquedo que a crianca faz sua
incursdo no mundo, trava contato com os desafios e
busca saciar sua curiosidade de tudo conhecer.
Ainda que isso possa significar, como é comum, a
quebra de determinados brinquedos. No mais das
vezes, tal ndo ocorre em razdo de um provavel
sentido destrutivo, e sim movido pela curiosidade de

conhecer “como é por dentro”.’

Ou seja, a crianca muitas vezes tem necessidade de

incorporar a aquisicdo de um saber fazer na sua brincadeira, o

que muitas vezes acontece comigo também, como a descoberta

de novas técnicas na ceramica para pbér em pratica no meu

processo, ou ideias novas para desenvolver minhas pecas. Por

isso, também é importante prestar atencao a volta e absorver o

conteudo do nosso dia a dia. Paulo Oliveira ainda salientou que:

Ao fazer seu proprio brinquedo, a crianga aprende a
trabalhar e a transformar elementos fornecidos pela
natureza ou materiais ja elaborados, constituindo um
novo objeto, seu instrumento para brincar. Outras
vezes ela se aproveita de artigos nem de longe
concebidos como brinquedos, adaptando-os as suas
experiéncias ludicas. O cabo de vassoura, por
exemplo, ora é o cavalinho de pau, ora é a langa,
ora é a espada, ora € aquilo que a fantasia infantil

quiser.'®

Tudo aquilo que absorvemos do nosso meio pode ser

transformado em um objeto que nasce da percepg¢ao de novas

° OLIVEIRA, Paulo de Salles. O que é Brinquedo. 22 edicdo. Sao Paulo:
Editora Brasiliense, 1989.

' OLIVEIRA, 1989.
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ideias e de novas técnicas. Benjamin também me falou sobre
essa questdo do instrumento de brincar, como um objeto que
pode se tornar o que a imaginacao da crianga permitir. No meu
caso, a ceramica € a matéria que permite que a imaginagao
flua, na plasticidade da modelagem surgem as formas mais
estranhas. A ceramica é mais processo do que resultado (ndo
que o resultado ndo seja tdo importante quanto o processo), ela

proporciona um longo caminho até a conclusao de um objeto.

'

'

Neste caminho existem o0s acasos e acidentes, que na
verdade, muitas vezes, colaboram e enriquecem o trabalho. Eu
encaro tudo isso como a hora da brincadeira, é ai que as coisas

23



acontecem, pois o processo é o brincar. E neste momento que
crio as caracteristicas de cada personagem da brincadeira, é
neste momento que penso na composicao das pecas no espago
e como elas irdo se relacionar. Esses acasos sé alimentam a
brincadeira e nos fazem sempre esperar o inesperado. Afinal,
brincar s6 é divertido quando existe a possibilidade de nao dar
certo, como me disse um dia Rubem Alves, esse desafio é mais
excitante. Para complementar este assunto, lembro de uma
carta que recebi certa vez de minha amiga Fayga que falava

sobre essa questao dos acasos:

[...] Pensando bem, até parecem uma espécie de
catalisadores  potencializando a  criatividade,
questionando o sentido de nosso fazer e
imediatamente redimensionando-o. Talvez
contenham mensagens, propostas nossas
enderecadas a n6s mesmos. N&o captariamos,
nesses estranhos acasos, ecos de nosso proprio ser
sensivel?"
E tem mais:

[...] criar é essencialmente um processo, um
caminho de crescimento: de aprender, conhecer e
compreender, de compreender-se e desenvolver-se,
de realizar-se naquilo que cada um traz de melhor
dentro de si em termos de potencial individual. E um

caminho da sensibilidade e da imaginagao.'®

Concordo plenamente com minha amiga Fayga, muitas

vezes esses acasos nos permitem repensar o nosso fazer,

" OSTROWER, Fayga. Acasos e Criagdo Artistica. Rio de Janeiro: Editora
Campus, 1990. (p.01)
'2 OSTROWER, 1990, prefacio.
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muitas vezes eles se adéquam tao impressionantemente as
nossas intencdées que poderiamos dizer que eles sdo uma parte
oculta de nés mesmos que se mostra através da obra de arte. O
acaso faz parte da brincadeira, por isso preferimos brincar com
outras pessoas do que sozinhos. Nunca podemos prever as
intengdes do outro, cada um tem sua maneira de fazer as
coisas e temos de lidar com isso, e essa interacao com 0 outro
nos faz aprender coisas novas.

Como disse a Fayga, criar é essencialmente um processo, e
durante este processo temos um caminho de crescimento em
aprendizagem e compreensao. A fonte da criatividade artistica €
o préprio viver, pois & na nossa vivéncia e experiéncia que
trilihamos esse caminho de crescimento que é 0 nosso
processo. Sao esses valores vivenciais que constituem a
motivagdo do fazer artistico.’®> Como diria Ernst Kris, discipulo
de Freud, sobre a criatividade e criagcdo artistica, as
experiéncias da infancia haverao de influenciar os pensamentos
de uma pessoa, seus sonhos e suas criagdes artisticas.' O que
influencia a minha criacao sao justamente essas experiéncias e
minha vontade de continuar brincando.

Rubem Alves me disse em uma de nossas conversas pelo
computador que “a arte é uma brincadeira de faz-de-conta,
onde tudo é possivel. Todas as coisas que os artistas fazem
sao brinquedos. Na escola e na ciéncia as pessoas aprendem a
olhar para a coisa e ver a coisa. Mas as criancas e 0s seus
amigos artistas olham para as coisas e véem outras. E é assim

que surgem as obras de arte e os brinquedos, que sédo a

¥ OSTROWER, 1990, p. 13.
* OSTROWER, 1990, p. 09
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mesma coisa.”’® Respondi a ele que isso me motiva a fazer o
que fago, pois acredito que muitas das nossas experiéncias da
infancia estdo ainda vivas dentro de nés e a obra de arte € um
meio de expressa-las, como ele mesmo disse, nds artistas e
criangas enxergamos as coisas de modo diferente e somos
capazes de exprimir nossa prépria identidade num brinquedo ou

numa obra.

Para reforcar em meu trabalho ainda mais a questdo de
identidade e de experiéncias de infancia que guardamos dentro
de noés, coloco elementos que remetem a minha infancia e a
momentos de brincadeira. Ndo sdo nem os brinquedos em si
(ou até poderia ser, porque brincava muito de bonecas e
gostava de montar uma casa pra elas, é ai que faco relacéao
com os moveis e questbes do espaco), sdo elementos que me
fazem lembrar situacées da infancia e que por algum motivo
estdo marcados em minha memoria. A 1a me traz sempre a
lembranca de minha mae fazendo tric6 na sala enquanto

brincava perto dela. Principalmente pelo fato de que ela tinha

'> Extraido do texto Brinquedos, de Rubem Alves acessado pelo site
http://www.rubemalves.com.br/brinquedos.htm - acesso em 15/10/2011
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uma maquina de tricé e eu adorava olhar ela fazer (pra la e pra
cd), e principalmente, (quando ela ndo estava olhando) adorava
mexer, fucar, baguncar, desmontar. Os botées também me
despertavam bastante interesse na época, minha mae tinha
uma colecdo deles que caiam das roupas, ou quando a roupa
estava velha e era colocada fora, ela guardava os botdes (um
dos botdes que utilizei lembro ser de um pijama meu de quando
era crianga). Apdés o
falecimento de minha avé,
minha mae ficou com as
coisas de costura dela,
incluindo os botdes, e a
caixa de botbes dela se

construiu do mesmo jeito

que a de minha mae, ou




seja, ali se encontram botées mais antigos ainda. Eu sempre
gostava de mexer, de olhar as diferencas entre os botdes,
analisar as peculiaridades de cada um. Entao, se pararmos pra
pensar, temos botbes de muitos anos acumulados, botdes que
possuem uma histéria, em cada um deles ha uma relagdo com
o passado. O fato de esses botdes terem uma relacdo com
memoria e passado e de serem marcantes na minha infancia,
me fez trazé-los para meu trabalho. Além disso, Coraline
também me inspirou neste sentido, pois na historia, todos os
personagens do outro mundo tém botées no lugar de olhos, e
isso da um ar ainda mais assustador e macabro aos
personagens, relacdo que sempre quis trazer para minhas
pecas. O brinquedo é objeto de exploragdo e descoberta'®, o
gue para mim esses objetos também sdo, entéo relaciono muito
eles com o brincar e acho importante eles estarem presentes

também em meu trabalho.

Ao criar o artista vai vivenciando esta experiéncia,
conhecendo-a cada vez melhor, até conseguir chegar a uma
sintese dos sentimentos, adequando as formas ao conteudo.
Tem-se uma ideia geradora que vai revelando-se ao artista no
decorrer da elaboracao formal da imagem, o préprio processo
de trabalho se converte em processo criador, de buscas e de
descobertas.'” Em meu processo essa ideia geradora da forma
surge dos meus desenhos, sempre faco alguns esbocos de

como seriam as pecas que pretendo fazer em ceramica.

' BROUGERE, 2006.
"7 OSTROWER, 1990, p. 20.
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Conforme vou fazendo essas pecas, as ideias vao surgindo e
fomentando a criacdo de novas pecas.

Pareyson me dizia nas nossas viagens de metr6 que se
discutia muito a questao da formacao da obra de arte. Em que
momento a forma nasce: antes ou depois da execugdo? Como
Croce, ha os que dizem que concebemos uma imagem interior
ja acabada e formada, e depois realizamos esta figura em uma
matéria fisica. Ja Alain diz que a imagem é encontrada no
decurso de sua execucgao, e s6 existe quando a execucao é
ultimada.'® Pareyson diz (e eu concordo com ele) que ha uma
maneira de conciliar essas duas teses. Pode existir sim uma
imagem pré-formada em nosso interior, mas ela esta
acompanhada da incerteza. A condicdo do tentar € uma uniao
de incerteza e orientacdo, ndo ha outro guia sendo a
expectativa da descoberta e a esperanca do sucesso.'® Ou
seja, temos sempre um ponto de partida, mas ndo é algo
pronto, completo; é algo que receberd as mudancas
necessarias no decorrer do processo, sejam essas mudancgas
acasos de percurso oOu coisas que aconteceram
intencionalmente porque o processo nos deu uma nova Visao
daquele objeto. O meu ponto de partida sdo os meus desenhos,
a partir deles construo a forma na argila e ai sim posso dizer
que vai acontecendo a brincadeira. Vou explorando as
possibilidades e vendo o que funciona e o que nao funciona na

pratica.

'® PAREYSON, 1997, p. 186.
'Y PAREYSON, 1997, p. 188.
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Existem inUmeras formas de se encarar um
processo de criacdo. Dewey, Proust,
Pareyson e eu tivemos discussdes
quentissimas a respeito disso na fila do RU.
Dewey dizia que o processo artistico € um
processo organico que, através de uma
trajetoria de gestacéo, incubacéo,
nascimento, crescimento, maturacéo, chega

a obra.’ Proust sustentou que a obra de

arte preexiste a nés, nés devemos descobri-la.?® Enfim,

Pareyson afirmou que somente unidas liberdade e obediéncia

podem dar uma representacdo adequada ao processo artistico,

ou seja, pode-se dizer que a obra se faz por si, ndo obstante a

fagca o artista. Na verdade a obra depende do artista e de sua

atividade. Apesar de uma liberdade que parecia infinita, o artista

soube realizar a obra abrindo caminho entre mil possibilidades,

soube orientar-se através de uma série de tentativas e de

escolhas. O que caracteriza o processo é essa adequacao entre

tentativa e éxito.?’

cobelo o
jvardar- chove de
arame e

Pendovar pelo

A -* guarda - chovoe

(Grande. Silvia. g
C—Q.h’bo)

2 PAREYSON, 1997, p. 189.

2 PAREYSON, 1997, p. 191.
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Sendo um pouco mais pratica, eu diria que meu processo se
caracteriza pela criacdo dos esbocos e modelagem dos
personagens na argila, pela adequacado das formas com o
material, pela aceitacdo (ou ndo) dos acasos e acidentes, pela
consideracdo das ideias e sugestdes de meus colegas e
professores, pelas conversas com meus amigos tedricos e
artistas, pelo aprendizado e aplicacdo de novas técnicas e
conceitos, pela construcdo de uma narrativa com o0 espaco,
pelas inUmeras interpretacbes que essa narrativa pode
despertar nos espectadores, entre muitas outras coisas. O
processo € um caminho a percorrer no qual estou sempre
aprendendo e buscando coisas novas, tentando e
experimentando; € um caminho de crescimento. Sempre em
busca de novas ideias minha mente vai longe, as vezes, sem
gue eu ao menos perceba encontro solugdes, planejo coisas,

imagino outras. Como me contou Mozart:

Quando estou s6, inteiramente sé, e de bom humor,
digamos, viajando numa carruagem, ou passeando
depois de uma boa refeigcdo, ou durante a noite
guando ndo consigo dormir, é nestas ocasides que
as ideias fluem melhor e mais abundantemente. De

onde vém e como, nada sei, nem posso forga-las.*

Acho que isso é um fendmeno sem explicacdo. E sempre
justamente nos momentos de quietude, soliddo, relaxamento
que as ideias brotam. No meu caso acontece geralmente a

noite antes de dormir, naquele momento de pensar na vida, no

22 Comentario de Mozart extraido de OSTROWER, Fayga. Acasos e Criagdo
Artistica. Rio de Janeiro: Editora Campus, 1990. (p.08)
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trabalho, e de repente surge uma ideia ou uma imagem. Um dia
no Instituto de Artes tive uma conversa com José Américo Motta
Pessanha, grande amigo de Bachelard, sobre essa questao do
surgimento de uma nova imagem, em que ele me contou o0 que

Bachelard disse a ele:

[...] as causas alegadas pelo psicologo e pelo
psicanalista ndo podem jamais explicar bem o
carater realmente inesperado da imagem nova,
como também ndo explicam a adesdo que ela
suscita numa alma estranha ao processo de sua
criacdo. Justamente enquanto novidade e inovagao
ocorrida na linguagem € que a imagem poética nao
pode ser reduzida a nenhum passado, a causas ou
antecedentes. Como algo novo, ela é puro presente,

pura presenca.

Enfim, € como se o que surge fosse um novo ser, € como se
sonhassemos acordados e essas coisas novas que “brotam”
fossem personagens dos nossos sonhos. Bachelard costuma
dizer que no territério dos sonhos e das fantasias existem
muitas floragdes artisticas, a imaginagao tem poder ilimitado.
José Américo me disse que Bachelard conquistou — para ele e
para nés - os fundamentos da legitimidade do devaneio, os
motivos que tornam o sonho imprescindivel a arte e a vida. Ele
conquistou o direito de sonhar. E, aqui também pedagogo,
ensina as riquezas e os beneficios do devaneio.?* Ele acaba por
fazer do devaneio objeto e método. Na imprudéncia do

% Trecho retirado da Introdugao do livio BACHELARD, Gaston. O Direito de
Sonhar. 42 edigédo. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1994. (p. XXVII) de
autoria de José Américo Motta Pessanha, professor de filosofia da UFRJ.

2 BACHELARD, 1994, p. XI.
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devaneio: a liberdade. E nessa liberdade: o direito de sonhar. E
essa liberdade que o devaneio proporciona que me motiva a
criar, acho até que 0s nossos sonhos e nossa imaginacao nos
dizem muitas coisas. Eles sdo a minha maior inspiracéo para a
criacdo artistica. Como me disse Bachelard numa aula de

ceramica:

A imaginagao nao é, como o sugere a etimologia, a
faculdade de formar imagens da realidade; ela é a
faculdade de formar imagens que ultrapassam a
realidade, que cantam a realidade. E uma faculdade

de sobre-humanidade.?®

A vontade humana nao é somente despertada pela
percepcao de coisas ja existentes, o artista pode também criar a
partir de seus préprios devaneios. E claro que é quase
impossivel o artista ndo absorver nada ao seu redor; todos
temos alguma referéncia e essas referéncias alimentam a
nossa criacdo. Mas a partir dessas referéncias podemos nos
deixar guiar pela nossa vontade e imaginacao.

De algum modo temos sempre alguma referéncia visual,
seja de uma forma, ou estilo, enfim. Eu tenho varias, estou
sempre buscando relacbes com outros artistas (ou mesmo
encontrando por acaso). Um deles é Tim Burton, que seria mais
uma referéncia visual mesmo. As costuras aparentes, olhos
arregalados, corpos esqueléticos me interessam, ajudam a dar
aparéncia de um mundo imaginario € sombrio. Acredito que os

brinquedos tenham algo de macabro, como as bonecas e os

% BACHELARD, 1994, p. XVI.
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ursos de pellcia que sao reproducdes dos seres humanos e
animais, e muitas vezes chocam por ter aparéncia tao fidedigna.
O brinquedo sozinho é um objeto sem alma, sem esséncia. E a
crianga ou a pessoa que 0 manipula que da vida a este objeto.
Eu sempre imaginava a minha estante de brinquedos criando
vida durante a noite, enquanto ninguém vé, enquanto as
pessoas dormem. Isso me traz essa ideia de sombrio no
brinquedo, e nessa questao, a referéncia do Tim Burton € muito
marcante. Além de um visual macabro e fantastico seus
personagens tém personalidades muito fortes e um psicolégico
consistente. Adoro esses mundos que ele cria inserindo o
fantastico no cotidiano, trabalhando com questdes emocionais,
melancolia, solidao.

Personagens de Tim Burton. A
esquerda, Edward Maos de
Tesoura. Acima, O menino de
prego nos olhos.
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Personagens de Tim Burton. A
esquerda, A rainha alfineteira;
acima Vincent.

(=13
Outra influéncia importante € Neil Gaiman, que ja foi citado
aqui, que tem sempre histérias que se passam em mundos
diferentes e personagens marcantes. Acompanhando essas
histérias, na maioria das vezes, temos a arte de Dave McKean,
um desenhista de quadrinhos e ilustrador que trabalha com
pintura, fotografia, colagem digital. Seus trabalhos fazem um
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contraponto perfeito a narrativa e ao estilo de Gaiman, com
imagens fortes visualmente, sempre com representacdes irreais
e oniricas. Sao esses elementos fantasticos que quero trazer
para meu trabalho, dando essa ideia de algo que vem da
imaginacdo ou do mundo dos sonhos. Criar coisas a partir do
devaneio e mostrar o quéo ilimitada pode ser a imaginagao.

N dMAN

#

-
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Alguns trabalhos de McKean, acima séao
capas de Sandman, histéria em quadrinhos
criada por Neil Gaiman. Ao lado direito o
personagem Mr. Punch, também criado por
Neil Gaiman.
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A PONTE PARA O IMAGINARIO

Partindo da idéia de que o brinquedo é um objeto
manipulavel, que se pode manusear livremente durante a
brincadeira, como podem ser considerados brinquedos objetos
frageis e congelados no tempo como as pecas de ceramica?
Como objetos “nao brincaveis” se tornam brinquedos?

Acredito que seja porque a brincadeira continua viva no
préprio ato de criacdo dos objetos e € este ato que da inicio ao
jogo das relacdes fisicas que os objetos propéem, ou seja, eles
sao “brincaveis” sim, principalmente enquanto processo. Mas
ndao somente enquanto processo. O meu trabalho é uma
narrativa com o espaco, de certa forma ele continua brincando
com o espago. Como sempre me diz Paulo Oliveira, o
brinquedo é matéria fértil para fabulacdo, e mesmo que eu
componha uma cena, uma narrativa, digamos que eu irei expor
a minha forma de brincar; cada um tem a sua forma de ver as
coisas, a minha brincadeira pode ser vista de inumeras formas
por cada espectador. Mesmo que eu componha a minha
brincadeira, a obra ainda sera matéria fértil para a fabulacao de
meus espectadores.

Rubem Alves acredita que o brinquedo precisa oferecer um
desafio; trocamos e-mails a respeito deste assunto e ele disse
que muitos dos brinquedos vendidos em lojas, para ele, ndo sao
brinquedos, afinal que desafio existe numa boneca que fala
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quando se aperta a sua barriga? Que desafio existe num
carrinho que anda ao se apertar um botdo? Mas um cabo de
vassoura vira um brinquedo se ele faz um desafio: “Vamos,
equilibre-me em sua testa!” Ele aponta que existem brinquedos
que sao desafios ao corpo, a sua forga, habilidade, paciéncia. E
ha brinquedos que sdo desafios a inteligéncia. A inteligéncia
gosta de brincar. Brincando ela salta e fica mais inteligente
ainda. Brinquedo é tbnico para a inteligéncia. Mas se ela tem de
fazer coisas que nado sao desafio, ela fica preguicosa e

emburrecida.®

Rest in Peace, 2011, ceramica e 6xidos, 19 x 15 x 20 cm.
Foto por Camila Piovesan.

Assim como o brinquedo de Rubem Alves, a arte também é
um desafio a inteligéncia; ela te faz pensar e interpretar aquilo

que esta sendo visto, ou ouvido, ou sentido. Como ele mesmo

% Extraido do texto E brincando que se aprende, de Rubem Alves acessado
pelo site http://www.rubemalves.com.br/ebrincandoqueseaprende.htm -
acesso em 15/10/2011.
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disse, a arte € uma brincadeira onde tudo é possivel, e todas as

coisas que os artistas fazem sao brinquedos. Assim como na

arte, muito se discute a respeito da fung¢do do brinquedo; ndo é

algo preciso, 0 que acaba por definir a brincadeira como uma

gratuidade, futilidade. A respeito deste assunto, Gilles Brougére

me disse uma vez em uma visita a minha casa que o brinquedo

tem o dominio do simbdlico sobre o funcional, o simbdlico é a

prépria funcdo do objeto.?” Ai vemos que o brinquedo e a obra

de arte tém muitas relacdes entre si:

Onde encontramos o dominio exclusivo do valor
simbdlico é no campo da arte tal como ela se
desenvolveu, desde o periodo romantico, como
valor absoluto, independente de qualquer uso,
distinta, entre outras coisas, de qualquer concessao
a arte decorativa que fundamenta sua utilidade na
decoracao.

Queremos mostrar de que modo um objeto como o
brinquedo ndo se deixa incluir nessa analise: ele é
marcado, de fato, pelo dominio do valor simbdlico
sobre a funcdo ou, para ser mais fiel ao que ele ¢, a
dimensao simbdlica torna-se, nele, a funcao
principal. Esse dominio da imagem aproxima-o da
obra de arte e nos indica a grande riqueza simbdlica
da qual ele da testemunho. Porém, nem por isso, ele
€ nao-funcional, na medida em que essa dimensao
funcional vem, justamente, se fundir com seu valor

simbdlico, com sua significacdo enquanto imagem.?®

¥ BROUGERE, Gilles. Brinquedo e cultura. 62 edicao. Sao Paulo: Cortez

Editora, 2006.
% BROUGERE, 20086.
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Mas, nesse sentido, poderiamos dizer que a arte também
tem uma funcado que se funde com o seu valor simbdlico. Assim
como Rubem Alves, eu diria que a funcdo da arte € promover
desafios, s6 pelo fato de nos fazer refletir sobre sua fungédo ou
existéncia ela ja nos propde desafios. Como o brinquedo, ela é
um instrumento de brincar: o seu conteddo imaginario €
determinado pela brincadeira, ou pelo seu fazer. A arte e a
brincadeira sdo meios de externar nossas criacdes e emocdes®
e acho que isso os torna funcionais.

Sem titulo, 2011, ceramica e arame,
cercade 10 x 6 x 5 cm cada. Fotos por
Camila Piovesan.

29 OLIVEIRA, 1989.
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Mas e porque as
coisas precisam
ter um sentido ou
uma funcao?
Rubem Alves e eu
batemos altos
- papos sobre isso
pelo MSN e elé me relatou a respeito de uma peca que pregou
num grupo de cidadaos da terceira idade: “Velhos aposentados.

Intteis. Comecei a minha fala solenemente. “Entdo os senhores
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e as senhoras finalmente chegaram a idade em que séao
totalmente indteis...” Foi um pandeménio. Ficaram bravos. Me
interromperam. E trataram de apresentar as provas de que
ainda eram uteis. Da sua utilidade dependia o sentido de suas
vidas. Minha provocacédo dera o resultado que eu esperava.
Comecei, entdo, mansamente, a argumentar. “Entdo vocés
encontram sentido para suas vidas na sua utilidade. Vocés sao
ferramentas. Nao serdo jogados no lixo. Vassouras, mesmo
velhas, sdo Uteis. J& uma musica do Tom Jobim € inutil. Nao ha
o que se fazer com ela. Os senhores e as senhoras estdo me
dizendo que se parecem mais com as vassouras que com a
musica do Tom... Papel higiénico é muito Gtil. Nao é preciso
explicar. Mas um poema da Cecilia Meireles é inutil. Nao é
ferramenta. Nao ha o que fazer com ele. Os senhores e as
senhoras estdo me dizendo que preferem a companhia do
papel higiénico a companhia do poema da Cecilia...” E assim
fui, acrescentando exemplos. De repente os seus rostos se
modificaram e compreenderam... A vida ndo se justifica pela
utilidade. Ela se justifica pelo prazer e pela alegria — moradores
da ordem da fruicdo. As ferramentas ndo nos dao razdes para
viver. Elas s6 servem como chaves para abrir a caixa dos
brinquedos. Arte e brinquedo sdo a mesma coisa: atividades
inteis que dao prazer e alegria. Poesia, musica, pintura,
escultura, danca, teatro, culinaria: sdo todas brincadeiras que
inventamos para que o corpo encontre a felicidade, ainda que
em breves momentos de distracdo, como diria Guimaraes

Rosa.”

% Extraido do texto A caixa de brinquedos, de Rubem Alves acessado pelo
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A esquerda: Instante de livros ,
2011, ceramica, 24 x 16 x 9 cm.

A direita: Observador | 2011,
ceramica e 1, 27 x 17 x 19,5 cm.

Fotos por Camila Piovesan.

Muitas vezes o brinquedo nédo é levado a sério, é visto
apenas como um objeto que faz parte do cotidiano da crianca e
serve para ela se entreter, mas o brinquedo pode ser muito
mais do que isso, ele é uma ponte para o imaginario, ele da
margem para a crianga desenvolver suas fantasias e criar seu
mundo préprio. Ele pode ser qualquer coisa, desde um simples
pedaco de madeira até a boneca do comercial da televisdo. O
importante é que ele possibilite que a crianca defina o seu

conteudo imagindrio através da brincadeira, ndo que se defina

site http://www.rubemalves.com.br/acaixadebrinquedos.htm - acesso em
15/10/2011.
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por si s6. O brinquedo precisa da imaginagdo da crianga, a
crianca faz o brinquedo.®’

Entdo, mesmo ap6s ser queimada a ceramica pode ser
considerada um brinquedo? As pecas se tornam apenas
resquicios de uma brincadeira ou ainda podem ser
consideradas brinquedos? Ou mesmo as duas coisas ao
mesmo tempo, um brinquedo e também uma lembranca? Na
medida em que vamos crescendo, vamos deixando o0s
brinquedos de lado, paramos de brincar. Mas nem por isso 0s
brinquedos deixam de ser brinquedos; eles estdo 14, apenas
nao brincamos mais com eles. Além disso, conservamos as
lembrangas dessas brincadeiras e elas estdo muito presentes
nesses brinquedos, apesar de n&o brincarmos mais.

A esquerda: Olho Md4gico, 2011,
ceramica, 16,4 x 11 x 3,5 cm.

A direita: Paralitica, 2011, ceramica,
|4, arame e botdes, 33,5 x 12 x 6 cm.

¥ BENJAMIN, 2002.
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A esquerda:
Observador 1V, 2011,
ceramica e arame,
26,5 x 33 x 14,5.

Abaixo:

Observador I, 2011,
ceramica e arame,

21 x35x 19 cm.
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Meu trabalho tem sim essa carga de memoria, até mesmo
porque trago elementos e lembrancas da minha infancia para
sua construgcdo, mas ao mesmo tempo, traz a relagcdo do
movimento e do ato de brincar continuo quando me utilizo dele
para brincar com o espaco. Até mesmo por estar contando uma
histéria, faco essa relacdo com o presente, com a brincadeira
que ainda esta acontecendo. Ou seja, estarei sempre
brincando, antes, durante e depois. E um ato continuo, desde o
processo de construcdo até o momento em que meu trabalho
pretende dialogar com o espaco e com o espectador.
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“Arte ndo se sabe, se faz para saber” *, foi isso que Edith
me disse quando a encontrei na Livraria Cultura. E conforme o
fazer que surge o saber. E posso dizer que foi assim que se
construiu meu trabalho, fui entendendo-o melhor a medida que
0 tempo passava e avangava na construgdo de minhas pecas.
A ceramica necessita de tempo e dedicacdo para acontecer, e
ela nunca é precisa em seus resultados. E essa expectativa de
descobrir as consequéncias dos acasos de percurso que da
mais vontade construir coisas novas. E essa curiosidade de
conhecer, investigar e analisar que me motiva.

O artista é um explorador, que investiga a sua criacado e
aprende com ela. Percorremos um longo caminho de erros e
acertos, dos dias produtivos aos menos produtivos. Temos sim
0s nossos dias de écio, em que nada acontece, a mente nos
abandona. Mas ao mesmo tempo, temos dias de muitas ideias,
de encontrar solugdes e explicacbes que pareciam que nunca
iriam surgir. Como diria a amiga Edith:

Hoje é dia de nada, estou nublada. Hoje estou
enchendo feito nuvem: vou me chover. Estou
debrugada sobre mim mesma como se me bastasse
a presenga do musculo amortecido feito pedra,

liquefazendo. Liquidagao do tempo.*®

% DERDYK, Edith. Linha de Costura. 22 edigdo. Belo Horizonte: Editora C/
Arte, 2010.
% DERDYK, 2010.
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Durante essas idas e vindas, percebi que meu trabalho
necessita do didlogo com o espaco para existir, € neste
momento que ele se torna continuo, que ele da continuidade ao
ato de brincar. E nesse momento que ele abre-se a
interpretacdo do espectador e ao mesmo tempo brinca com o
espaco. Ele é uma narrativa no espago. Nao uma narrativa no
sentido de que tenha uma histéria a ser contada; ele ndo conta
‘uma histéria’, conta a histéria que quiser. Ou conta a histéria de
quem quiser. Cada personagem tem o papel que o espectador
quiser dar a ele. O narrador e o espectador compartilham da
experiéncia da criacao, nessa troca entre um e outro surgem o0s
indicios que constroem novas relagdes narrativas.

Sobre estas questdes de narrativas, certa vez, encontrei na
biblioteca do Instituto de Artes os escritos secretos do Mestre
Rodinsano®. Lendo-os compreendi melhor essa relagdo de
trocas de experiéncias entre narrador e espectador. La dizia

que:

As narracOes sdo fruto dessa pluralidade, criadas a
partir dessas trocas, da instabilidade das relagbes e
das indefinicbes que permitem apropria-las do que
ndo nos pertence, para entdo criar nessas proprias

narragoes.®

As narrativas dependem dessas trocas, dessa
cumplicidade entre o real e o imaginario, entre autor

e espectador, pois somente a partir desses

% NUNEZ, Rodrigo. Enquanto isso... A Narrativa como Processo de
Produgéo Artistica. Tese de Mestrado em Artes Visuais — Instituto de Artes,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Porto Alegre, 2003.

% NUNEZ, 2003, p. 22.
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continuos encontros é que se constréi a narragéo
como processo de enunciagdo da narrativa. Levam
em conta a incdbmoda presenga do outro, vinculando
sua propria existéncia a necessidade de
identificacao com 0 espectador. Esse

reconhecimento é necessario. >

A partir disso, percebi que meu trabalho ndo conta
necessariamente uma histéria, ele da possibilidades.
Possibilidades de diversas interpretacdes, possibilidades de
escolha do observador na ordem de leitura da cena. Como

disse Rodinsano em seus escritos:

Uma narracdo é formada por muitas histérias
diferentes, assim como uma mesma imagem nunca
€ igual para cada olhar, construindo diversas

interpretacoes. ¥

Narrar € um processo eternamente inacabado e incompleto,
cuja forca nasce da pluralidade das versdes criadas a partir do
gue esta sendo visto, do olhar diferente que emana da imagem
em cada retorno. Tudo permanece vivo € em constante
mutacao, suscetivel a qualquer tipo de analise e sempre aberto
a sensibilidade de cada um. (NUNEZ, 2003, p. 11 e 12) E isso
também que faz com que a brincadeira continue em meu
trabalho, é isso que o mantém “em movimento”, acontecendo. O
espectador continuara brincando, inventando sua prépria
narrativa a partir do que estd sendo visto. Rodinsano também

fala da narragao:

* NUNEZ, 2003, p. 29.
% NUNEZ, 2003, p. 12.
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[...] como veiculo de preservagdao de uma meméria
que seja partilhada entre o narrador e o espectador.
Narra-se algo no sentido primeiro de contar para
alguém, neste caso o espectador, alguma coisa que
se quer resguardar do esquecimento. [...] A narragao
€ um processo de comunicagdo que ajuda a
construir e preservar uma meméria compartilhada

entre o artista e o publico.*®

Meu trabalho também preserva uma memdéria ndo s6 no
sentido de narrar, mas também no sentido de que as memarias
de infancia estdo presentes nele. E como se ele representasse
a memoria de uma brincadeira que passou, mas ao mesmo
tempo, carrega as minhas memodrias, 0s elementos que
remetem a minha infancia, e ainda interage com o espectador
que cria novas narrativas a partir dele. Como Rodinsano
salienta em seus escritos: “Este € o sentido final do processo
narrativo, de estender o espaco sensivel a experiéncia do outro,
comunicando, trocando, doando e ajudando a resguardar a
meméria particular e coletiva.” *°

Meu trabalho estara sempre inacabado, aguardando novas
versbes, novas interpretagdes, criando novas memorias a
serem preservadas. Até mesmo pela forma com que minha
narrativa se constroi; na medida em que vou fazendo cada
peca, estas ddo origem a novas pegas, é durante a construcao
que surgem as ideias, que se percebem as mudancas. Minha
narrativa se da ao longo do tempo, se constréi no espaco, [...]

cada novo elemento de uma narrativa, ao mesmo tempo que

** NUNEZ, 2003, p. 01.
% NUNEZ, 2003, p. 30.
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contribui para o corpo principal da narracdo, é também um
ponto desencadeador de uma nova narrativa. ‘(...)o n6 de uma
rede de correlagdes invisiveis(...)’ (CALVINO, 1999, p. 47).” %
Correlacbes estas que se constituem em um espaco de
brincadeiras, como em uma sala de brinquedos que cria vidas
neste espaco magico da imaginagao.

No momento de criacdo, é importante pensar na peca ja
com o intuito de saber de que forma ela serd exposta. Cada
peca que fiz, pensei em como ela se comportaria em relagao as
outras pecas, qual seria o tipo de iluminagdo, como as pecas
serdo fixadas na parede ou penduradas. Parafusos, fita de
silicone e fio de nylon resolvem a maioria dos meus problemas.
Na iluminacdo adotei o uso de velas, pois acho que elas me
permitem alcangar o objetivo de tornar a cena mais teatral e
fantasmagoérica. A luz trémula da até uma ideia de movimento,
de que algo esta vivo na cena. O proprio fato da luz da vela sair
de dentro do objeto e ndo de fora, em alguns casos, nos
permite pensar que ha vida dentro dele, que ha um algo a mais.

A minha intencédo é fazer parecer que as pecas saem das
paredes, dar a impressdo de que existe um outro mundo
através da parede ou do chao, criar um ambiente totalmente
onirico que ndo possa existir na vida real. E um trabalho que
pode ser percebido no conjunto como um todo, mas ao mesmo
tempo, pode-se observar as mindcias das pequenas pecas,
também é preciso chegar bem pertinho para perceber os
detalhes.

“ NUNEZ, 2003, p. 15.
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Concluo este projeto sabendo que ele tem continuidade, que
sera sempre possivel agregar novos personagens, criar novas
relacbes no espaco. Sempre sera possivel perceber novas
interpretagdes e contar diferentes histérias a partir dele. Uma
narrativa esta sempre tangenciada por diversas outras,
podendo sempre determinar novas dire¢cdes. “O processo
narrativo sempre deixa alguma coisa de fora, excedente, e esse
suplemento é uma falta, uma necessidade de criacao de outra
narrativa. (TODOROV, 1970, p. 131)”

*" NUNEZ, 2003, p. 17.
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ANEXO:
Fotos da Banca
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Depois da banca as brincadeiras...

63



64



65



