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Como prefácio ao livro O Retrato de Dorian Gray (1890), obra em que coloca a 

mídia pintura como importante artifício narrativo, Oscar Wilde pondera sobre 

a função da arte e do artista para si e para sua época. Restrita não somente ao 

campo literário, suas colocações retratam as preocupações de um declarado 

esteta em relação ao fazer artístico e conclui que o cerne da arte é a síntese 

entre superfície e símbolo, entre significado e o modo como é transmitido. Ao 

longo do livro, o protagonista assume o papel simbólico de forma sem con-

teúdo, enquanto seu retrato, receptor de toda sua realidade existencial, se 

torna o próprio significado; a pintura se divide entre signo (Dorian Gray) e su-

perfície (a própria pintura de Dorian Gray) que, ao longo do desenvolvimento 

da trama, perece e revela suas camadas e constituição subjacentes referen-

tes ao próprio Dorian enquanto homem e signo. Ele se torna personificação 

da arte segundo as concepções do autor, e pode ser considerado metáfora 

por excelência da construção pictórica como superfície ou aparência e aquilo 

que a sustenta em níveis inferiores. Expandindo o léxico pictórico para além 

da mancha aplicada sobre suporte em direção a tudo aquilo que remeta a 

linguagem Pintura e se relacione com o modo de apreender imagens — cami-

nhando desde fotografia e cinema, passando por televisões e smartphones, 

assimilando a multitude de modos de construção, disseminação e exibição 

imagética existente na era atual, os comentários de Wilde se fazem ainda hoje 

necessários. Se formos além da superfície, do plano, o que existe no espaço 

atrás da imagem?
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sobre o plano
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As pinturas brancas (de Rauschenberg) eram aeroportos para as 
luzes, sombras, e partículas. 

John Cage

Todo trabalho bidimensional precisa de um suporte. Desde a mais simples linha sobre papel 

à luz emitida por monitores de computador, o suporte realiza não só a mediação entre aquilo 

que é visto e aquele que vê como entre o que se encontra sobre sua superfície e estrutura que 

o sustenta. Ele é elemento imprescindível para a coesão interna dos elementos dispostos (ou 

compostos) sobre si e funciona também como parte da própria estruturação, agregando sentido 

ao conjunto. Ao longo dos parágrafos seguintes escreverei brevemente sobre a questão da su-

perfície de modo como passou a ser pensada a partir dos anos 60 e como, a partir disso, comecei 

a me indagar sobre meu próprio trabalho.



14

Em seu texto Outros Critérios (1968-72), Leo Steinberg discorreu sobre o que chamou de plano 

de quadro tipo flatbed. Analisando obras de artistas ativos na época como Jasper Johns e Ro-

bert Rauschenberg, Steinberg percebeu que o trabalho não só desses artistas mas de outros 

contemporâneos tendiam a “uma superfície pictural cujo ângulo em relação à postura huma-

na é precondição de seu conteúdo transformado” e chamou esse tipo de superfície de flatbed, 

palavra inglesa que se refere a “uma placa horizontal sobre a qual se apoia uma superfície ho-

rizontal de impressão”. Para ele, diferente do modo como o plano pictórico vinha sido tratado 

majoritariamente ao longo da história - como uma janela que enquadrava o mundo exterior (ou 

o mundo interior sustentado pelo próprio quadro) para ser visto e entendido por um observa-

dor postado de forma paralela à parede onde o quadro se encontra como uma extensão do seu 

mundo visual - esses novos artistas de certo modo removeram tal referência intrínseca à verti-

calidade do plano pictórico. Precedente para tal feito já podia ser encontrado, por exemplo, no 

trabalho de Jackson Pollock, com suas telas esticadas no chão e processo marcado pela ação e 

movimento da tinta gotejante pelo espaço sob o artista. Pollock trouxe esse deslocamento da 

área de trabalho do vertical para o completamente horizontal, da “janela” para o chão, mas ain-

da assim, ao final de toda sua atividade pictórica quase-performática, suas telas retornavam à 

posição vertical, e a partir disso continuava trabalhando nelas conforme necessário. Além disso, 

Pollock não havia realizado outro importante deslocamento que posteriormente se deu dentro 

do próprio plano: o do tema.

Jasper Johns
Flag Above White with Collage

1955
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De acordo com Steinberg, esses novos artistas trouxeram importantes inovações aos temas que 

levavam para dentro de suas pinturas, da “natureza para a cultura”. As pinturas de dripping ain-

da remetiam ao que Steinberg chamava de “plano pictórico renascentista”, mesmo inovando o 

próprio fazer artístico; sua posição final era vertical e seu tema, ainda que abstrato, era como 

que uma “janela” aberta ao interior do artista, de onde fluiam suas emoções e angústias, de 

onde era quase possível ver o movimento realizado pelo artista durante a criação da obra. O 

novo plano flatbed, porém, chamava atenção para os diferentes elementos que passaram a fa-

zer parte do léxico imagético dos artistas da época e para a relação entre eles, o plano e o espec-

tador/observador. Essas novas imagens e pinturas foram descritas por Steinberg como

(…) não mais dependentes da correspondência da-cabeça-aos-pés da pos-

tura humana do que uma folha de jornal. O plano flatbed faz alusão sim-

bólica a superfícies duras, como tampos de mesa, chão de ateliê, dia-

gramas, quadros de aviso — qualquer superfície receptora em que são 

espalhados objetos, em que se inserem dados, em que informações podem 

ser recebidas, impressas, estampadas, de maneira coerente ou confusa.

O que se tem sobre o plano, mais que elementos visuais dispostos de modo a formar uma com-

posição necessariamente coerente ou “bem estruturada”, é uma aglomeração, matriz de infor-

mação e dados onde coisas podem ser acrescentadas, removidas, seguindo qualquer ou nenhu-

ma ordem. 

Esse deslocamento também trouxe com mais vigor para o plano da arte a presença de elemen-

tos típicos do mundo da propaganda, televisão, cinema, etc.; não só como pura representação 

na pintura mas também como o próprio meio. Os temas utilizados nessas pinturas também re-

metiam a esse tipo de universo simbólico: letras, números, pedaços de jornais e revistas, anún-

cios, objetos do cotidiano. Letras impressas pertencem à superfície do jornal assim como letras 

em um monitor pertencem à superfície do monitor de computador, apesar de Steinberg ter re-

gistrado suas ideias bem antes de computadores pessoais tornarem-se lugares comuns.
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Esse modo de ver a pintura, como um espaço onde materiais podem ser agregados e arranjados 

de qualquer modo, permitiu que qualquer objeto bidimensional (ou projeções) pendurado pa-

ralelamente a uma parede  seja suficiente para sugerir uma ideia de pictorialidade.. Não só isso, 

cada elemento disposto pode também funcionar como unidades ou códigos que carregam sig-

nificado por si só; recortes de revista, uma pincelada isolada, o descascar de uma parede, a mar-

ca de gordura deixada por dedos sobre uma touchscreen. Esses elementos podem ser tomados 

à parte, arranjados, independente de haver uma estrutura definida que os sustentem ou não. 

Desse modo, o que importa é a presença dessas unidades que remetem à bidimensionalidade: 

pinceladas remetem a telas tal como marcas de gordura também remetem a telas. A pintura, 

como linguagem, sofre uma “dispersão” e abre espaço para ser “apropriada” por trabalhos que 

se envolvem com a questão da superfície mas que, apesar de serem produções imagéticas, em 

outro contexto poderiam não ser considerados pintura. 

Trazendo essa dispersão para a prática artística contemporânea, onde encontramos diversos 

meios que podem ser inseridos nesse campo da “arte de superfície”, podemos nos perguntar 

que tipo de relação esses códigos ou elementos mantêm com a superfície que os sustenta, como 

essa superfície se relaciona com o contexto onde está inserida e se, ao menos, ela realmen-

te precisa existir como objeto palpável, manuseável. Os modos de transmissão, circulação e 

apreensão dessas formas de arte também são postos em questão: como um trabalho feito pri-

mariamente para exibição em um monitor pode existir em outras mídias? Como as estruturas 

que sustentam uma imagem digital se assemelham às estruturas, aos modos de construção já 

tradicionais no campo da pintura? Que tipos de códigos estão à nossa disposição para serem 

manipulados atualmente?



17

Robert Rauschenberg
Bed

1995



pintura
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Minha pesquisa artística se encontra nesta interseção entre a função do código/elemento visual 

como elemento básico estruturador da imagem e sua relação com o suporte sobre o qual está 

disposto, e como tudo isso se constrói tomando a linguagem da pintura como ponto de partida. 

Porém, o início dessa pesquisa se deu a partir de meu interesse pelas propriedades de certos 

tipos de superfície e suas materialidades. Sempre tive interesse por superfícies desgastadas 

como paredes, portões de metal, grades, muros de concreto; e, tendo também interesse por 

fotografia, comecei a colecionar fotos de tais superfícies.

A princípio pensava somente na qualidade material e estética dessas superfícies. Na época ain-

da não tinha começado a desenvolver nenhum tipo de pensamento crítico em relação às ima-

gens que me atraíam — o por quê de usar tais materiais, tais interferências sobre os materiais, 

tal modo de intermediar minha interação com essas superfícies por meio da fotografia. Esse 

meu interesse persistiu por um ano, somente por meio de fotografias, até que comecei a per-

ceber certos padrões que constribuíram para o desenvolvimento de todo o pensamento crítico 

que exponho aqui. Por que paredes descascadas, pintadas, manchadas? A que tipo de universo 

remetiam?

Encontrei a resposta na própria pintura.
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As fotografias das duas páginas anteriores exemplificam o que considero meu principal foco de 

interesse nessas superfícies. Ambas possuem uma qualidade abstrata, onde as cores e formas 

se organizam na superfície de modo não-ordenado (pois não se tratam realmente de pinturas 

compostas por alguém) mas que ao mesmo tempo remetem à linguagem da pintura pela pre-

sença de elementos comuns ao repertório pictórico como manchas, descascamentos, texturas e 

até mesmo o modo como as cores estão dispostas. A primeira imagem é parte de uma fotografia 

maior de um bueiro.  Após começar a pensar sobre tal qualidade pictórica nas fotos que tirava, 

recortei de modo a pensar mais especificamente na composição dentro da fotografia. A segunda 

imagem não possui alteração. 

Com essas fotos, e outras que continuei fotografando constantemente, passei a me perguntar 

inicialmente sobre o tipo de relação que a fotografia (e posteriormente outros tipos de mídia) 

estabelecia com a pintura. Era somente uma questão processual ou, de algum modo, eu poderia 

também considerar como pintura tais imagens, impressas ou não? A partir desses questiona-

mentos comecei uma série de experimentações em que misturava fotografia, pintura, imagens 

digitais, impressões e tudo o mais que se relacionasse ao modo como a linguagem pintura é 

estruturada e apreendida; a tudo que se relacionasse com superfícies bidimensionais onde ele-

mentos visuais são colocados e organizados.

Um dos primeiros experimentos que fiz pensando nesse tipo de questão foi a fotografia ao lado, 

com pintura em guache. Essa parede, originalmente, não era completamente azul. A casa estava 

sendo reformada e a parede pintada, porém a área em volta da janela permaneceu incompleta, 

com o cimento escorrido à mostra, por um bom tempo.
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Esse tipo de materialidade que remete  ao escorrer da tinta sobre a tela me chamou a atenção, 

e posteriormente me aventurei a fotografar essa parede, porém ela já havia sido pintada com-

pletamente de azul. Achei interessante o modo como os blocos de cor estavam pintados. Então, 

apesar de tudo o que restava do cimento anterior eram alguns respingos na parte inferior da 

parede, tirei a foto e comecei a pensar no que fazer com ela. Objetivando experimentações, fiz 

impressões e me questionei se elas próprias já não poderiam estar compreendidas dentro do 

campo da pintura, já que era tinta (de impressora) sobre papel, ou se era realmente necessário 

algum tipo de marca feita  pela mão de um artista (no caso caracterizando uma “intervenção”) 

para que a imagem impressa pudesse entrar nesse campo. Por fim decidi retomar aquilo que 

tinha inicialmente me interessado na parede e pintei, de acordo com minha memória, o cimento 

escorrido com guache. Mesmo sendo um ato simples, me incentivou a continuar questionando 

o que fazia uma pintura ser realmente uma pintura, ou se tais classificações eram ao menos 

relevantes para mim. 

Continuei tirando fotografias em que a qualidade pictórica da superfície era o foco principal, e 

também olhei fotografias antigas em busca de recortes que pudessem ser aproveitados. O tríp-

tico “Buracos”, abaixo, foi um dos únicos trabalhos que tomou algum tipo de forma definitiva 

entre minhas experimentações fotográficas. Tiradas com câmera de celular, como a maioria das 

outras, são fotos de buracos de fiações elétricas que estão à mostra no teto. Decidi manter as 

fotos exatamente originais e as imprimi em papel similar ao de aquarela, tamanho quadrado de 

12 centímetros. 

Buracos, 2015
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O que mais me interessou após vê-las impressas foi como a qualidade gráfica de cada imagem 

foi ressaltada pela impressão sobre papel. Assim como as fotografias da página seguinte, pensei 

principalmente em como aproximá-las de uma linguagem pictórica. As linhas e formas do trípti-

co se assemelham, a primeira vista, a pinturas ou desenhos feitos em nanquim ou guache (refor-

çado também pela textura do papel); já com o díptico seguinte tentei usar as cores das imagens 

(recorte de uma fotografia maior) para trazer essa qualidade pictórica. 
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Essas experimentações e pesquisa dentro do campo fotográfico de superfícies desgastadas, 

buracos e estruturas me levou a realizar um projeto em que pude explorar e pensar melhor 

sobre as relações existentes entre a pintura como superfície e o local onde ela está inserida 

durante a matéria Metodologia de Pesquisa. Como trabalho final para a matéria propus um 

projeto de intervenção sobre um ambiente hipotético, que também foi pensado e desenhado 

para ser integrado na obra como um todo, e defini a proposta do seguinte modo:

 Partindo de um conjunto específico de trabalhos, pensarei como eles podem 

se organizar dentro de um espaço expositivo hipotético e como o mesmo pode tam-

bém responder aos trabalhos. Para isso, utilizarei na elaboração desse espaço dife-

rentes recursos: a criação de elementos arquitetônicos como pilastras, que cortam 

áreas do espaço representado e geram divisões e ritmos visuais variados, a destrui-

ção e criação de novas paredes, a exposição de estruturas e pinturas de paredes an-

tigas por meio de descascados e pela integração de geometrias existentes nos traba-

lhos pendurados nas paredes com a geometria do próprio lugar. A estrutura elétrica 

do local também será aproveitada, sendo integrada temática e formalmente com 

os trabalhos. Tematicamente também serão estudadas estruturas e construções, 

com objetos e materiais que me remetem a construções urbanas, como concreto, 

arames, ferro (como em portões), disjuntores, fios de rede elétrica, madeira, etc.

Primeiro criei um espaço (imaginário) onde seriam distribuídos trabalhos previamente criados, 

que não foram feitos pensando em sua relação com o projeto. Analisei o conjunto e, tomando 

como base a linguagem e o universo imagético contido nele, pensei em novos trabalhos que 

conversariam com o todo. Esses novos trabalhos tomariam a forma não só de produção imagé-

tica como intervenções ao longo do ambiente, esquematização cromática por áreas e interrup-

ções visuais.

O desenho na página ao lado é referente à planta fictícia do local. O esquema de cores traduz 

a distribuição da palheta de cores pelas áreas do ambiente, levando em conta os materiais 

que me me agradavam na época devido às suas qualidades matéricas, entre os quais destaco 

metal, concreto e tijolo.
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Durante a elaboração do projeto meu trabalho ainda estava de certo modo atrelado às ques-

tões previamente mencionadas de superfícies físicas, como paredes com pinturas desgastadas 

ou descascadas, e sua relação com a prática da pintura. Porém grande parte das imagens que 

viriam a ser inseridas no local partiam de outro tipo de experimentações paralelas que comecei 

a desenvolver pouco antes desse projeto. Digo paralelas pois, durante esse período inicial, não 

conseguia perceber o que unia esses meus campos de interesse.

Como meu interesse por paredes e seus estados de degradação, camadas descascadas, buracos 

e tudo aquilo que remetia aos próprios estágios de construção da superfície, veio naturalmente 

também o interesse por fiações elétricas e outros elementos ligados a estruturas elétricas, como 

disjuntores. Passei então a fotografar buracos onde esses objetos estavam à mostra de modo a 

tentar entender todas essas camadas possíveis de formação de uma superfície, no caso paredes 

e tetos. O trabalho Buracos, já mostrado na página 24, foi um dos iniciais desta pesquisa especí-

fica, apesar de ter sido pensado originalmente como uma questão somente de superfície.

Exemplos dessas fotografias estão nas duas páginas seguintes. Ao lado, cada imagem foi tirada 

de buracos distintos no teto, com ou sem lâmpadas, numa variedade de formas e modos de 

existir enquanto superfície, teto, parede. Há não só a presença clara do elemento lâmpada que 

remete diretamente ao âmbito dos materiais elétricos elétrico, mas até a ausência desse tipo 

de elemento também evidencia como a superfície do teto se constrói em camadas. O conjunto 

não foi pensado como uma composição fixa a ser lida ordenadamente, mas sim como unidades 

separadas que poderiam ser combinadas e arranjadas entre si de qualquer modo e qualquer 

orientação vertical ou horizontal. As imagens arranjadas do modo ao lado fariam parte do pro-

jeto citado acima, onde entrariam (como fotografia ou pintura) também em contexto com a pa-

rede onde estariam inseridas, que sofreria intervenções físicas como descascamento e pintura.
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Posições Podem Variar (LIFO)
Fotografia

Dimensões variáveis
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As fotografias ao lado já retratam de modo mais direto os objetos elétricos com os quais ocu-

pei grande parte de minha atenção e tempo posteriormente. Disjuntores e fiações, além de me 

atraírem pelos motivos relatados acima, relacionados às camadas de construção das paredes, 

também ajudaram a despertar meu pensamento em relação ao lugar da eletricidade ou eletrô-

nica, de modo mais direto, no meu processo artístico.

No início do processo eu usava essas fotografias de modo direto, sem nenhum tipo de mediação 

além do próprio meio fotográfico. Sendo assim, comecei realizando desenhos, gravuras e pintu-

ras de elementos como disjuntores, fios, extensões e tomadas. As 

gravuras eram em geral em metal, água-tinta, onde tentava por 

meio de pinceladas e transparências criar um contexto que se as-

semelhasse às paredes de onde os objetos eram provenientes. 

Fiz uma certa quantidade de gravuras e continuei tirando fotos 

continuamente, sempre me perguntando de que modo poderia 

relacionar todas essas linguagens artísticas que tanto me inte-

ressavam. Isso levou também à experimentações com fotogra-

vura, técnica que me permitiu conectar fotografia e desenho em 

uma única superfície, com ambas linguagens interagindo sobre o 

plano da placa de metal.

Nesse momento comecei também a explorar a linguagem digital como parte indispensável de 

meu processo. Pensando em como agregar fotografia, gravura e desenho sobre a mesma super-

fície, digitalizei gravuras e outros desenhos e criei sobreposições e montagens. Recortei, colei e 

montei novas imagens partindo de fotografias já tiradas e produzi o livreto colocado na página 

seguinte. Esse foi o início de minha trajetória com meios digitais de produção de imagem e todo 

o questionamento que se seguiu em relação à criação, apresentação e circulação de produtos 

resultantes dessa prática. Inicialmente, as sobreposições e montagens iniciais eram feitas utili-

zando principalmente digitalizações de desenhos feitos a grafite sobre papel, gravuras e pouca 

fotografia.
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extensões, projeto gráfico criado em 2015 como experimen-
to entre combinações de mídias.  Foi feito combinando fo-
tografia, gravura e desenho de modo digital. O principal 
objetivo era explorar como integrar diversos tipos de mídia 
sobre uma única superfície, de modo que o livreto em si se 
tornaria um trabalho único contido de vários outros traba-
lhos modificados para se relacionarem ao conjunto total.
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A imagem de capa do livreto ao lado, por exemplo, é composta por uma fotografia tirada pela 

câmera do celular em que aparece uma caixa de força, que recortei e montei de modo a deixar 

como elementos principais a fiação. Após trabalhar essa imagem digitalmente, coloquei uma 

folha de papel sobre o monitor do computador e desenhei a lápis linhas que complementariam 

graficamente a composição. Esse desenho foi também digitalizado e sobreposto à imagem cria-

da. Algumas outras imagens de gravuras e fotografias no livreto foram feitas seguindo processo 

semelhante.

O momento em que comecei de fato a manipular fotografias e outros tipos de imagem digitais 

foi quando, similarmente a capa de Extensões, recortei e montei de modos variados imagens de 

caixas de luz, disjuntores e fiações que colecionava, porém dessa vez atentando mais a ques-

tões compositivas. O primeiro trabalho foi o da imagem abaixo, sem título, com função similar 

a de um protótipo. Foi útil para me familiarizar com as possibilidades de reprodução, edição de 

imagem, organização visual. Foi também onde decidi que todos os trabalhos posteriores seriam 

em preto-e-branco, já que a monocromia ajudava a manter certa unidade entre os elementos de 

origens variadas, combinados no plano. 
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No segundo trabalho, mais próximo visualmente dos seguintes, eu já tinha uma ideia um pouco 

mais definida de que tipo de caminho tomaria com a composição e o formato. Usei imagens 

variadas de caixas de luz e com vários recortes montei uma nova caixa imaginária, como a ima-

gem que exibo na página ao lado. A ideia principal era retomar o aspecto de caixa, mas também 

comecei a pensar sobre repetição de elementos como parte da composição e como essa repe-

tição tinha relação também com o próprio tema. Enfim, criei uma série de trabalhos, aproxi-

madamente 9, em que meu objetivo era evidenciar e exacerbar as qualidades já existentes nas 

imagens de referência, recortando e colando pedaços sem haver exatamente uma precisão, mas 

ainda levando em conta a composição final que seria formada. Os resultados podem ser confe-

ridos nas páginas 40 e 41.

Apesar de naquele momento ainda não ter uma ideia muito definida de como fazer essas ima-

gens existirem de modo material, decidi colocá-las no projeto distribuídas pelas paredes e pen-

sei, também, em como fazê-las interagirem com o espaço, ou como fazer o espaço responder ao 

universo imagético dessas imagens. Por isso, como indicado na planta esquematizada, decidi 

que algumas das intervenções teriam relação direta com elementos remetentes à fiação, bura-

cos, metal, etc. Um dos trabalhos principais dessa exposição hipotética seria uma sala contendo 

somente fios espalhados e pendurados pelo espaço, de modo que, no final, o que poderia ser 

somente apreendido do trabalho seria o enquadramento resultante da vista exterior para den-

tro da sala. 

Ao elaborar o projeto, surgiram certas ideias que, futuramente, guiaram grande parte do meu 

processo artístico. Como ver certas obras? A instalação mencionada acima foi pensada com o 

intuito de ser mutável no sentido de, mesmo tendo um conteúdo específico no espaço e poden-

do ser vista de diferentes ângulos, o que poderia ser apreendido a cada olhar, a cada enquadra-

mento, era um estado delimitado pelas bordas da porta ou abertura. 
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frank, 2015
mídias variáveis

dimensões variáveis
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Me perguntei como tratar da borda, da moldura e como fazer trabalhos que, mesmo mutáveis 

(tendo o observador como ponto de referência) ainda assim remeteriam a qualidades pictóri-

cas. Porém, a maior questão que me surgiu em relação à visualidade e apreensão de obras foi 

como materializar meus trabalhos feitos de modo digital, ou se eles ao menos precisavam ser 

materializados. Por materialização quero dizer não somente a impressão das imagens sobre 

papel, todas as formas possíveis de “tirar” da tela do computador a imagem formada: impres-

são, pintura, gravura, fotografia, estêncil. Sendo assim comecei a imaginar se as imagens seriam 

parte de algum trabalho maior, se seriam visualizadas exclusivamente por monitor, se teriam 

como objetivo a circulação pela internet, se seriam vistas majoritariamente por telas de celular. 

Percebi que para mim, a imagem, a pintura, não precisava ser estática ou existir sob dimensões 

e mídias definidas e tentei entender mais sobre o papel que a pintura representa em minha 

prática, explorando diferentes modos de criação digital de imagens e as estruturas que as apro-

ximam e distanciam da linguagem pictórica.
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sob o plano
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A forma sob a qual eu deveria apresentar meus trabalhos acabou se tornando um dos proble-

mas centrais de meu processo. Após várias experimentações com criação digital (ou utilizando 

parcialmente métodos digitais), me perguntei: caso fosse expor ou simplesmente mostrar meu 

trabalho a alguém, como seria o modo mais apropriado de fazê-lo? Além disso, como influen-

ciam no trabalho atributos como material, resolução, tamanho, suporte, modos de exibição? 

Eu tinha criado uma série consideravelmente extensa de trabalhos únicos, que tomaram uma 

boa quantidade de meu tempo para serem realizados, porém quão válidos eles seriam existindo 

somente como informação, como um simples arquivos compostos por códigos dentro de meu 

computador? 

Poderia fazer várias coisas com essas imagens: imprimi-las em papel comum, imprimi-las 

em papel de melhor qualidade, utilizá-las como referências para futuras pinturas, fazer 

transferência sobre matriz de gravura, pintar por cima ou simplesmente exibi-las em moni-

tores enfileirados. Qualquer que fosse a mídia escolhida, duas questões importantes pre-

cisariam ser resolvidas antecipadamente: se exibição digital - que compreende necessária 

eletricidade para visualização - qual equipamento e resolução escolher e, se não-digital, 

qual tamanho? Qual a importância da decisão acerca das dimensões na obra de arte? Será 

que meus trabalhos realmente precisam de uma única dimensão definida?
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A página digitalizada ao lado contém a impressão de um dos trabalhos mostrados no ca-

pítulo anterior. Decidi imprimi-lo em papel de aquarela pois poderia posteriormente, pen-

sei, vir a fazer algum tipo de adição sobre o suporte; imprimi em um tamanho que fosse 

adequado para ser colado em meu caderno e acabei deixando-o como estava, sem fazer 

acréscimos. Não sabia o que considerar como “produto final” do processo: o arquivo em 

meu computador, essa impressão, alguma impressão em dimensões maiores que viesse 

a fazer futuramente. Fiz então uma gravura em metal, da página seguinte, utilizando essa 

imagem, pois achei que, talvez, uma gravura fosse algo mais “concreto” que uma imagem 

digital. A gravura foi feita por meio de transferência direta da imagem por solvente, e du-

rante o processo grande parte da imagem se perdeu, o que resultou numa impressão um 

tanto disforme, porém ainda assim é possível identificar elementos em algumas partes. Ao 

final tinha duas imagens visualmente diferentes mas que possuíam a mesma origem.

Fiz outras gravuras similares utilizando o mesmo processo e mesmo assim continuei com 

as mesmas dúvidas em relação ao modo apropriado de materializar essas imagens digitais. 

Não que o resultado das gravuras não tivesse sido satisfatório, porém ainda me pergunta-

va se era realmente aquilo que buscava em um “trabalho finalizado”. Deveria eu considerar 

a impressão em 19 x 9 centímetros um tipo de finalização (ou manifestação), separado da 

gravura em 25 x 12 centímetros? E onde, nessa separação, entraria o arquivo original de 

5906 x 2746 pixels?

Naquele momento, para mim, ainda era um tanto difícil considerar que um arquivo digital pu-

desse ser o trabalho final, ou um universo de trabalhos. Uma impressão de 25 por 12 centíme-

tros certamente seria rascunho para uma impressão, no mínimo, duas vezes maior; mas como 

definir o tamanho fixo em centímetros de algo que originalmente só existe como pixels? 
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Me dei conta de que, afinal, não importava para mim o tamanho que decidisse materializar es-

sas imagens e nem ao menos materializá-las de fato. Trabalharia tanto com a imagem digital, 

códigos delimitados por pixels, informação sem forma, quanto com qualquer mídia que achasse 

própria para a visualidade da imagem. Não seria necessário especificar dimensões pois elas va-

riariam de acordo com o formato que eu gostaria que elas tomassem para a situação: impressão 

grande, pequena, gravura, desenho. Tudo isso faria parte do mesmo trabalho, seria uma mani-

festação do trabalho original, digital, materializado por necessidades externas.

Continuei imprimindo imagens como um modo de manter um registro em meu caderno dos 

arquivos digitais que tinha feito e continuei ainda tentando entender como essas imagens digi-

tais poderiam existir sendo simplesmente código. Não muito diferente de pinturas normais, por 

exemplo, elas foram criadas pelo arranjo manual de elementos visuais sobre um suporte. Am-

bas também não deixam de ser informação, digital ou visual, porém seus meios de transmissão 

diferem, sendo que uma necessita de eletricidade para ser vista. Então por que deveria ser con-

siderado a finalização apenas aquele que possui uma forma palpável, que pode ser manuseada 

e olhada sob qualquer ângulo?



49

Passando a entender meus trabalhos digitais como dispensáveis de serem representados como 

objetos físicos, me perguntei então como eles se estruturam digitalmente. Código, luz, pixels, 

monitor — enfim, existe certamente uma gama de variáveis necessárias para sua existência. 

Dentre elas, tentei entender de que modo poderia alterá-las ou usá-las a meu favor para a cria-

ção de novas imagens que não fossem necessariamente imagens compostas em um quadro 

delimitado. Para isso, um dos experimentos que primeiro fiz foi um estudo de um dos elementos 

estruturais mais básicos da imagem: seu código. Toda imagem digital é formada por bytes que 

dizem à máquina o que essa imagem é e, em sequência, a máquina interpreta essas unidades 

de informação como impulsos de luz em uma imagem em seu monitor. Em geral não há contato 

direto entre o usuário e essas unidades de informação, elas são codificadas em linguagem de 

máquina e não há real necessidade de serem acessadas pelo usuário. Além disso, caso haja a 

tentativa de acesso direto a essa estrutura por algum meio visual, ela é mal interpretada. Por 

exemplo, ao tentar abrir uma imagem .JPEG em um processador de texto, vê-se uma confusão 

de símbolos, letras e números sem nenhum tipo de ordem ou sentido aparente. Isso acontece 

devido a divergência entre linguagens de (des)codificação: bytes são “código de máquina”, si-

nais elétricos que não possuem forma visual tal como dígitos ou letras que vemos na tela de um 

computador — logo, ao tentar fazer a decodificação entre um sistema e outro, a máquina não 

encontra correspondentes exatos e retorna uma aproximação daquilo que ela entende como 

sendo o código. Temos uma representação aproximada da estrutura não-material de uma ima-

gem digital enquanto formada essencialmente de sinais elétricos e luz.

Assim, visualizando aquilo que de outro modo não poderia ser entendido como forma, se torna 

possível manipular em nível estrutural imagens digitais. Comecei então a manipular códigos 

de imagens, em geral de trabalhos que já havia realizado, para entender como se dava essa 

“edição” não direta, onde não teria retorno imediato do resultado final. As imagens resultantes 

tomavam uma variedade de formas, desde simples alterações no posicionamento e cor de seus 

elementos até completa perda de qualquer indício de representação, tomando a aparência de 

“texturas” ou padrões de diferentes cores e formas.
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Esses testes também me fizeram pensar na ideia de glitch em relação a imagens, digitais ou não. 

Glitch, de modo simples, são erros ou interferências em sistemas digitais que ocasionam algu-

ma divergência entre aquilo que é lido e o que é interpretado. Rosa Menkman (2010) o define 

como “... uma maravilhosa interrupção que desloca o objeto para longe de sua forma e discurso 

ordinários, em direção à ruína do significado destruído.”; o glitch, como recurso visual, remete 

naturalmente às próprias estruturas formativas da imagem, nos lembra que há algo por trás 

daquilo que vemos como simples superfície.

Não realizei muitas imagens por meio de manipulação direta do código estrutural das imagens 

digitais, porém comecei a pen- sar em maneiras de suscitar 

erros ou glitches de outros modos. As páginas seguintes 

contém digitalizações de traba- lhos feitos de modo um tanto 

diferente do que vinha fazen- do até então, já que não são 

manipulações ou montagens digitais. De fato, a classifica-

ção exata em relação a mídia é para mim um tanto confusa, 

pois são essencialmente foto- grafias, mas não gostaria que 

fosse classificadas dentro de um campo fotográfico. Elas se-

guiram um simples processo de criação: partindo das fotogra-

fias de fiações e disjuntores que vinha colecionando e utilizan-

do como matéria-prima para as montagens digitais, tirei fotos 

panorâmicas dessas imagens direto da tela de meu compu-

tador utilizando uma lente ma- cro no meu celular, que tornou 

visível a malha de “textura de pixels” existente na superfície 

do monitor.

O modo fotográfico de panorama, suponho, foi criado visando situações como paisagens ou in-

teriores, onde o espaço total não pode ser capturado no enquadramento restrito da foto básica.  

Apesar disso, achei nesse modo panorâmico um recurso interessante para explorar, percorrer a 

tela do computador como campo ou espaço onde, assim como uma paisagem, também pode 

ser percorrida e capturada. Os elementos que surgem no plano, tomando como exemplo as ima-

gens que seguem, evidenciam seu modo de construção digital ao mesmo tempo que o próprio 

formato retangular e longo (em especial da segunda dupla de trabalhos) também remete ao 

formato característico de pinturas de paisagem.
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O formato, novamente, se torna uma questão a ser pensada pois esses traba-

lhos foram feitos de modo digital mas sem nenhuma pretensão de terem forma 

física (como uma impressão) final; seu formato (relação entre largura e altura) 

é definido pelo movimento da câmera e seus limites, suas dimensões são medidas em pixel ou 

variáveis caso seja necessário imprimi-los. 

É importante ressaltar que o modo como essas duas instâncias da mesma imagem será apre-

endida varia de acordo com a materialidade escolhida - os pixels na tela formados por luz, ima-

terial, e o pigmento da tinta de impressora sobre papel. A diferença de visualidade da cor como 

luz, formada por feixes que se sobrepõe dando origem a novas cores, tendo sua mistura máxima 

no branco, se diferencia não só material como simbolicamente da apresentação baseada na 

carga do pigmento, onde cores são adicionadas até atingir sua cor limite, o preto. A visualização 

em pixels-luz carrega naturamente uma visualidade que é associada a monitores, projeções (di-

gitais ou não), telas - pois são esses tipos de aparelhos que produzem a luz necessária para que 

as imagens sejam exibidas. Quando esses pixels são traduzidos para impressão se aproximam 

da materialidade da pintura em que cada pixel passa a ter uma correspondência física, diferente 

da mistura de cores anterior, nesse novo sistema.

O que se tem, então, são fotografias tiradas de modo simples mas que representam, além dos 

elementos visuais discerníveis, o seu próprio modo de construção com a presença dos glitches 

(interrupções e distorções visuais causadas por falha de leitura da câmera durante o movimen-

to panorâmico), de textura aparente do monitor como, se tentarmos relacionar diretamente, a 

textura de uma tela de algodão. Os pixels se mostram como uma trama pertencente a imagem 

final, eles a constroem mas também são elementos por si próprios. 

As cores, também, são definidas essencialmente pela própria superfície e como é apreendida 

pela câmera: as imagens originais fotografadas eram em preto e branco porém, quando a luz do 

monitor é capturada pela câmera, acontece uma distorção e leve desvio para os tons arroxea-

dos.  Além disso, pelas imagens serem capturadas por uma lente macro que consegue ampliar 

os pixels existentes no monitor, eles também se tornam mais evidentes: cada pixel é formado 

por pontos de luz vermelho (R), verde (G) e azul (B), então há momentos ao longo das imagens 

em que essa malha RGB é explicitada.
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Olhando o resultado desses trabalhos, o que mais me interessou foi certamente como, mesmo o 

trabalho sendo simplesmente uma fotografia, a superfície (no caso do monitor) se torna tão evi-

dente e passa também a transmitir parte do significado dos trabalhos. O monitor se torna assim 

um elemento visual, como uma pincelada ou imagens recortadas, a se manipular de acordo com 

o resultado pretendido para o trabalho. As cores, formas e a própria superfície do monitor - no 

caso a estrutura de pixels vista de modo ampliado pela lente macro - tornam-se códigos a serem 

novamente arranjados sobre a superfície do plano.

Eventualmente comecei também a utilizar a impressão, dessas imagens e de outras, para estu-

dar outros tipos de superfície e como estas afetariam essas imagens digitais. A impressora que 

usei é caseira, a jato de tinta comum, e os suportes variavam entre acetato, papel vegetal, tela, 

etc. Percebi que papéis mais lisos, como o vegetal, recebem a tinta da impressora sem efetiva-

mente haver uma aderência à superfície do papel, o que ocasiona efeitos tipicamente encontra-

dos em pinturas como escorridos, manchas e borrões, marcados pelo cabeçote do cartucho de 

impressão. Essa tinta sobre o suporte, por sua pouca aderência, tem um tempo de secagem mais 

demorado, o que permite que a tinta seja manipulada ainda úmida sobre o papel. 

O trabalho ao lado foi feito imprimindo uma das imagens sobre papel vegetal e manipulando a 

tinta com pincel, dedo, esfregando o papel realizando outros tipos de intervenção. A ideia era 

misturar marcas efetuadas pela minha mão, pelo pincel que utilizei, com marcas deixadas pelo 

rastro da tinta de impressão. Escorridos, manchas e outros códigos típicos da pintura remetem a 

um certo grau de expressividade proveniente do modo como o artista escolhe imprimir suas fatu-

ras sobre a tela. Pensei em como isso se aplicaria para marcas similares feitas por uma máquina, 

no caso a impressora. Como essas marcas se assemelham às feitas propositalmente pelo artista? 

Apesar de talvez não ser possível falar de expressão em relação a máquinas, me interessei em 

como tais gestos expressivos poderiam ser correlacionados aos processos maquínicos.
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olho-máquina
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Albrecht Dürer 
The Borth of Code

1600-2017

Como fazer pintura com máquina? Qual o máximo que poderia me privar de escolhas e mani-

pulação direta dos elementos constituintes da imagem ou pintura para que ela, ainda assim, 

pudesse ser considerada um trabalho feito por mim? Meu maior impasse no momento era 

como fazer um tipo de pintura em que pudesse me abster de certa parte do trabalho manual, 

onde manchas, cores, formatos não seriam ditados por mim. Meu trabalho até então já transi-

tava por espaços e mídias digitais, mas ainda assim tinha controle sobre quase todo o proces-

so e sentia que poderia ir mais além dentro da exploração de códigos e estruturas digitais. 

Dei esse passo adiante quando, em 2016, entrei para o grupo de pesquisa da professora Aline 

Couri, com ênfase em novas mídias e sua relação com o espaço urbano. Naquele momento, o 

que fazia era restrito à edição digital de imagens e ocasionais pinturas, e ainda não sabia que 

direção tomar em relação a meus trabalhos futuros.

"Eu, a máquina, te mostro um mundo de um jeito que somen-
te eu posso ver. Eu me liberto por hoje e para sempre da imobi-
lidade humana. Estou em constante movimento. ... Isto sou eu, 
a máquina, manobrando nos movimentos caóticos, registrando 
um movimento após o outro nas mais complexas combinações."

Dziga Vertov, 1923
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A situação foi simplificada quando, a partir de pesquisas sobre artistas atuantes na área e maior 

contato com temas que antes não conhecia muito bem, percebi que poderia recuperar meus 

conhecimentos sobre programação — que estudei durante um bom tempo, porém deixei de 

lado quando decidi me dedicar a pintura — para estudar mais de perto a questão das estruturas 

e construções de imagens digitais.

O ponto de partida foi minha vontade, já existente há algum tempo, de criar um trabalho que 

representasse o movimento de deslocamento ou caminhada por certas áreas urbanas. Mais es-

pecificamente, gostaria de recriar de algum modo minha experiência enquanto me deslocava 

ao longo de caminhos beirando linhas do trem da cidade do Rio de Janeiro. Meu interesse pe-

los muros das linhas do trem vieram, principalmente, de minha observação dos vários tipos 

de anúncios e propagandas pintados ou colados sobre eles, principalmente aqueles feitos de 

modo rudimentar ou rápido. Me atraí por suas pinceladas, seus escorridos,  papeis colados e 

descolados ao longo desse caminho; tudo o que me remetia às qualidades pictóricas que vinha 

até então pesquisando e fotografando.

Pensei então em como juntar essas experiências e espaços em imagens que também possuiriam 

essa carga pictórica. Como o ato de ir fotografar pessoalmente extensões vastas da linha do 

trem, compreendendo até 10 bairros diferentes, me parecia um tanto impossível, decidi fazer 

essa viagem por meio do Google Maps. Usando o Street View, andaria de local em local captu-

rando as imagens fornecidas e ao final, de algum modo, juntaria todas essas imagens em algo 

que não cheguei a conceitualizar. Porém ainda assim surgiu um problema: caso fosse capturar 

imagens de toda a linha do trem, mesmo que só de um ramal, ainda seria um trabalho difícil que 

levaria mais tempo e espaço livre em HD do que eu dispunha.
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A solução em que cheguei, após ser apresentada à linguagem de programação Processing, 

foi automatizar esse percurso. O que eu queria inicialmente era reproduzir minha experiência 

quando percorria esses locais de carro ou a pé; porém, que tipo de experiências seriam produ-

zidas colocando uma máquina para percorrê-los ao invés de mim? Será que seriam similares e 

que tipo de forma tomariam? 

Processing é uma linguagem de programação (e também um ambiente de desenvolvimento in-

tegrado - IDE) voltado para a computação criativa. É bastante utilizada para elaboração de pro-

jetos interativos, computação gráfica, instalações interativas e outros trabalhos artísticos em 

novas mídias. Apesar de ter aprendido programação por um tempo, nunca tinha entrado em 

contato com uma linguagem desse tipo, e logo percebi que era excepcionalmente apropriada 

para o que tinha em mente. Idealizei o algoritmo básico necessário para mandar a máquina em 

seu passeio — definir a área (coordenadas), mover de cada coordenada para a próxima, exibir a 

imagem de cada coordenada onde estivesse — e comecei a estudar sobre a linguagem e coman-

dos que me seriam úteis. Era necessário saber como calcular e armazenar coordenadas, como 

apontar a máquina para o local correto e, o mais importante, me certificar de que no local teria 

alguma imagem a ser retornada, pois o Street View não possui cobertura completa de todos os 

locais sobre o mapa.

O código a que cheguei, enfim, foi o seguinte: definindo um ponto inicial e um final de percur-

so, peguei suas coordenadas exatas no mapa e, também, de alguns outros pontos em locais 

distintos entre as extremidades. Utilizando uma função matemática chamada interpolação po-

linomial e as coordenadas já anotadas, calculei todas as coordenadas possíveis no percurso 

(em geral em torno de 1.000 pares de coordenadas) e as armazenei em uma matriz. Cada par de 

coordenada dentro da matriz foi então usada no chamado API do Google Street View, que é ba-

sicamente um link onde, colocando as coordenadas que se queira, é possível acessar a imagem 

fornecida pelo Google do local. O diferencial da linguagem Processing, porém, é que ela permite 

que comandos gráficos sejam realizados em tempo real nos elementos visuais do programa. 

Isso quer dizer que, enquanto o processo roda e o programa exibe a imagem de cada local que 

percorre, é possível programar também comandos para que essa imagem seja modificada.
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uma matriz de coordenadas geradas mecanicamente
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O que fiz portanto foi programar para que toda imagem exibida fosse sobreposta à próxima, com 

certo nível de transparência para que as anteriores pudessem também transparecer, e assim, no 

final, teria uma imagem de certo modo insubstancial enquanto forma, porém ainda remetente 

à sua origem como paisagem.

Fiz alguns testes iniciais para entender os parâmetros e limites dessa linguagem que não me 

era tão familiar. Percebi que certos níveis de transparência davam resultados visuais comple-

tamente diferentes do que esperava, influenciando não só na transparência propriamente dita 

mas também na cor e na própria qualidade aparente da imagem. De fato, a imagem retornada 

pelo API do Google Street View é do tipo que pode ser considerada de baixa qualidade, tendo 

somente 600 x 600 pixels de resolução e relativamente baixa definição. Quando as imagens são 

continuamente sobrepostas em alta transparência, a forma geral vai se perdendo aos poucos 

até que, no final, o que se tem é uma mancha ou borrão de cores predominantes nas imagens 

(caso se utilize o nível mínimo para transparência, curiosamente, o resultado final sempre terá 

cores bem saturadas) mas que ainda exibem de forma marcada a linha do horizonte caracte-

rística de imagens de paisagens dividindo o céu no lado superior e o chão no inferior, dada a 

natureza das fotografias realizadas pelas câmeras móveis que mantém uma mesma altura de 

enquadramento.

Essa rápida sucessão de imagens, deteriorando ainda mais a imagem que já inicialmente não 

era considerada de boa qualidade, é o que Hito Steyerl chama de “imagem pobre”5: para ela, 

esse tipo de imagem é uma “cópia em movimento” pois transita por vias digitais indefinida-

mente, acelerando e se deteriorando cada vez que é visualizada, reproduzida e copiada. Além 

disso a autora também diz que a imagem pobre “tende à abstração”. Observando as imagens da 

página ao lado, percebe-se que, mesmo sendo formada por imagens que originalmente repre-

sentam objetos reconhecíveis - casas, muros, estradas, montanhas - o que se tem ao final é algo 

que, mesmo remetendo a abstração, não perde completamente sua visualidade. Cada imagem 

sobreposta se torna como um rastro dos locais por onde a máquina passa, rastros esses que 

se tornam quase como camadas que remetem a camadas de pintura, constroem a imagem em 

sutis camadas de transparência.
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O primeiro caminho realizado pelo programa após os testes foi o percurso ao longo da linha de 

trem que me era mais familiar, e configurei para que a câmera estivesse voltada justamente de 

modo paralelo ao muro, o que resultaria em uma imagem contínua em sobreposição de todos 

os anúncios e pinturas informais que tanto me chamavam a atenção. Terminei com algumas 

imagens distintas e comecei a pensar que tipo de formato, ou mídia, as imagens finais toma-

riam.

Enquanto o código roda, as imagens retiradas do Google Maps pelo programa são exibidas em 

rápida sucessão na tela do computador até que, ao final do processamento, só resta uma ima-

gem final que contém todas as outras.
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testes iniciais
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Porém, observando esse fluxo de imagens, me dei conta que o resultado final não precisava 

necessariamente ser uma imagem estática. Cada imagem exibida funcionava como frames que, 

quando postos sequencialmente em movimento, mostravam todo o processo de movimento 

e desintegração/destruição da imagem. Decidi que esses resultados finais poderiam tomar di-

ferentes tipos de formato como imagem estática, gif, vídeo, não sendo necessária uma única 

escolha.

Escolhi o formato .gif para as 5 imagens iniciais, e, apesar de não ter um resultado tão bom como 

os trabalhos posteriores, isso me ajudou a definir certas ideias em relação a como as imagens 

seriam sobrepostas e visualizadas. Como para esse conjunto de trabalhos especificamente pre-

cisava que o muro ficasse de certo modo visível, não apliquei tanta transparência às imagens, 

mas quis que os próximos trabalhos se aproximassem mais de uma visualidade onde não fosse 

possível determinar uma forma exata. 

Ao continuar testando o programa e fazendo novas imagens, uma questão que se tornou ime-

diata foi o que fazer com os erros que surgiam da busca de imagens do mapa. Como menciona-

do antes, o Google Maps não possui fotografias de todos os lugares que mapeia, então, caso o 

programa apontasse para algum par de coordenadas que não tivesse uma imagem correspon-

dente, ele retornaria um erro padrão do Google Maps informando que não há imagem no local 

(“Sorry, we have no imagery here”). Essa mensagem de erro é então sobreposta ao restante, 

resultando em imagens como as da página ao lado, onde o texto mantém carga visual tão im-

portante quanto a própria imagem. 

Fiquei em dúvida se deveria ou não utilizar essas mensagens de erro durante a construção da 

imagem. Por um lado, a imagem limpa, onde a sobreposição de vários elementos visuais de 

origem urbana formava um amálgama de formas e cores que vagamente remetiam a sua ori-

gem paisagística era um resultado interessante visualmente, principalmente considerando que 

a imagem de erro do Google causava a perda de um pouco da intensidade das cores. Mas esses 

erros, essas mensagens vindas da própria máquina aludiam àquilo que previamente mencionei 

como sendo glitches. Essas mensagens serviam como uma interrupção, uma quebra do fluxo 

constante de imagens sendo buscadas e exibidas. Ver essas mensagens como glitch me fez en-

tender que não havia necessidade de removê-las ou escondê-las, pois 
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https://vimeo.com/192488585

https://vimeo.com/192488498

https://vimeo.com/192488469

https://vimeo.com/192488381

https://vimeo.com/192488287
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elas serviam como elementos que explicitavam o modo de construção dessas imagens e sua 

natureza. O logotipo do Google e seu símbolo de copyright localizados em ambos cantos infe-

riores também cumpriam esse propósito, tomando quase o lugar da assinatura do artista como 

criador da obra. Porém a mensagem de erro - essa fala quase direta entre a máquina e o usuário 

- que “flutua” na linha do horizonte, acrescenta uma nova camada de significação ao conjunto.

Pensando em integrar esse glitch a meus próximos trabalhos, criei um conjunto novo também 

baseado em percursos ao longo da linha do trem. Dessa vez escolhi percorrer diferentes ramais 

de trem existentes na cidade do Rio de Janeiro (Deodoro, Santa Cruz, Japeri, Belford Roxo e 

Guapimirim) de modo que as coordenadas coletadas corresponderiam a (quase) todos os pon-

tos possíveis entre a estação Central do Brasil e a outra extremidade do ramal. Assim, a imagem 

resultante seria como uma “compressão” dessa viagem, e ao mesmo tempo uma visão alterna-

tiva sobre o percurso (físico) pelo ramal, pois como não é possível obter imagens do mapa exa-

tamente na linha que o trem percorre, as coordenadas pertencem a locais próximos, surgindo 

então modos alternativos (e maquínicos) de transitar.

Os resultados podem ser vistos na página ao lado, onde as imagens correspondem aos frames fi-

nais de cada percurso. Durante o processamento do programa, observando a mensagem de erro 

ser sucessivamente adicionada e dissolvida na imagem, decidi por registrar essa movimentação 

em vídeo (links também na página ao lado). Apesar de curtos, os resultados em vídeo trazem 

de modo mais explícito todo o percurso e movimento executado e a sequência de adição de 

imagens.

Seguindo processo similar, criei mais alguns trabalhos onde experimentei com diferentes confi-

gurações de imagem e percurso, já entendendo o formato vídeo como um dos melhores resul-

tados finais possíveis para sua exibição. Os três trabalhos apresentados na página seguinte não 

foram criados tendo em mente um trajeto tão definido quanto os anteriores, focados nos ramais 

de trem, mas foram modos de testar outras possibilidades de entender o espaço percorrido.
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sky_mapping, 2017
https://vimeo.com/219794721

44’’

Sem Título, 2017
https://vimeo.com/219794860

46’’

spherical_mapping, 2017
https://vimeo.com/219795846

37’’
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Por exemplo, o trabalho Sky_mapping foi criado com o intuito de, em vez de capturar imagens 

da câmera do Google Maps, fazer algo como um mapeamento do céu ao longo do percurso, ver 

as diferenças visuais, cromáticas ou de movimento que teriam. Como a câmera captura não so-

mente o sol como qualquer elemento que esteja acima, como topos de árvore e prédios, fazen-

do com que eles apareçam como rastros entre as imagens das nuvens. O conjunto de imagens 

abaixo nesta mesma página também representam um mapeamento similar, porém as formas 

das nuvem se fazem mais presentes, não havendo muita interferência de outros elementos. 

O trabalho Sem Título foi criado se muita diferença em relação ao processo, porém foi uma ten-

tativa de juntar pontos aleatórios entre várias extremidades da cidade do Rio de Janeiro. 

Já o terceiro trabalho, Spherical_mapping, possui ângulos variantes do ponto de vista da câme-

ra, fazendo com que ela rotacionasse durante o percurso.

Outros trabalhos que fiz também baseados no modo de construção dessas imagens digitais fo-

ram as pinturas da página seguinte. Parte de um conjunto maior, que será constantemente ex-

pandido, usei como referência para as pinturas algumas das imagens obtidas pelo programa e 

pintei tendo o mesmo processo como base em todas, partindo de uma grade que dividia a tela 

em unidades menores e, a partir dela, fui adicionando camadas tentando manter visualmente 

o movimento e a diluição das formas presentes nas imagens originais. O objetivo principal era 

estudar como o método de construção das imagens de Google Maps poderiam ser entendidas 

na pintura matérica, óleo sobre tela, sem ne-

cessariamente ter pretensão a completa se-

melhança visual.
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Imagem transitória #1
20 x 20 cm

Óleo s/ tela
2017

Imagem transitória #2
20 x 20 cm

Óleo s/ tela
2017
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Imagem transitória #3
20 x 20 cm

Óleo s/ tela
2017

Imagem transitória #4
20 x 20 cm

Óleo s/ tela
2017
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Fiz também outros trabalhos que tomaram como tema a questão do percurso ou andar, mas 

não exatamente de modo automatizado como os anteriores. 

Os trabalhos da página seguinte são imagens, pois novamente não acho termo mais apropriado 

para categorizá-las, que utilizam tanto como material quanto como tema a própria estrutura 

digital. Minha indagação principal antes de realizá-los era como representar trajetórias ou pai-

sagens de algum modo que não fosse diretamente visual. Então, em vez de criar algo a partir 

de algum estímulo visual recebido do ambiente, decidi me focar em como poderia estabelecer 

relações entre mídias distintas mas que tivessem como ponto de encontro o mesmo ambiente. 

O que mais me perguntava era se uma pintura / fotografia de paisagem é mais representativa 

dessa paisagem do que os sons que existem em seu espaço. Tentei entender, então, como seria 

possível manifestar esse input auditivo em imagem.

Gravei durante o tempo cronometrado de 5 minutos meu caminhar pelo parque onde estava e 

transferi esses arquivos de som para meu computador. Converti esses arquivos para o formato 

de áudio .raw, um formato que pode também ser lido por programas de edição gráfica, para 

poder “visualizar o som” existente no local. Os resultados são as três imagens seguintes, que 

mesmo não se relacionando visualmente com o imaginário de pinturas de paisagem, carregam 

de certo modo algo que remete às linhas do horizonte tão marcadas nos percursos por sobre-

posições em sua profusão de linhas horizontais tais como ruídos. Seriam então essas imagens, 

com seus dados convertidos entre linguagens (imagem, som e código), como uma representa-

ção alternativa do local? Seria possível ver algo além do aparente confusão de linhas e código 

de modo similar, talvez, a como representações e significados são popularmente extraídos do 

simples ato de olhar nuvens?
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5 min yoyogi
Arquivo RAW

3816 x 3472 px / 5 min.
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5 min east imperial garden pt. 1
Arquivo RAW

3829 x 3456 px / 5 min.
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5 min east imperial garden pt. 2
Arquivo RAW

3760 x 3528 px / 5 min.



nuvens



Gostaria de falar brevemente sobre o papel que a gravura, em especial a litografia, também 

excerce em minha prática artística. Durante um tempo realizei alguns trabalhos em gravura em 

metal, porém nunca tinha pensando muito em relação a como minhas gravuras se relaciona-

vam (construtivamente falando) com o resto de meu trabalho. Recentemente passei a adotar 

a litografia como mídia igualmente importante de meu processo tal como a pintura ou mídias 

digitais, e entre as gravuras feitas desde então, três fazem parte do conjunto maior de trabalhos 

que venho desenvolvendo.

Nas três gravuras utilizei a nuvem como elemento simbólico para trabalhar questões de código 

e construção. A escolha desse elemento partiu do modo como matrizes de coordenadas, especi-

ficamente das coordenadas coletadas para serem percorridas por meu programa, formalmente 

remetiam a aglomerados de nuvem.

Isso não parece uma superfície de água cintilante no sol do entarde-
cer? Não é isso, talvez, o próprio “mar de dados”? Um corpo de água 

esmagador onde é possível se afogar? 
Hito Steyerl
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Essa simples associação formal desencadeou uma série de questionamentos sobre como o có-

digo (ou nuvem) pode ser manipulado como elemento em outros tipos de superfície. Achei na 

litografia um meio ideal para juntar, em uma única superfície, elementos de origem tão diferen-

tes, como as próprias coordenadas ou o código fonte do programa e a linguagem do desenho.

A primeira gravura que fiz foi a da página ao lado, Drive, em que pretendi somente criar uma re-

lação de figura-fundo entre a nuvem e o desenho de grid. Como foi um dos primeiros trabalhos, 

não tinha uma direção muito definida a tomar. Porém, durante o processo de gravação a pedra 

litográfica se quebrou em partes e isso influenciou o modo como vi esse trabalho dali em diante. 

A rachadura criou um relevo na superfície do papel que, de certo modo, me remeteu novamente 

a ideia do glitch. Não só funcionou literalmente como um erro, uma quebra inesperada no pro-

cesso litográfico, como acrescentou um novo tipo de relação de superfície entre aquilo que está 

gravado no papel e o suporte.

As duas gravuras das páginas seguintes, Apophenia e Visualização em superfície, tratam da con-

traposição entre código, superfície e os elementos distribuídos sobre ela de modo mais direto. 

O primeiro trata das relações formais entre código como amontoado de dados e nuvem como 

forma típica onde padrões aleatórios costumam ser percebidos. O segundo foi pensado de ma-

neira similiar, porém a relação que quis realçar não era formal mas sim a de sobreposições de 

elementos distintos no espaço plano.

A questão simbólica da nuvem não se refere somente ao plano da similitude ou associação de 

formas, apesar destas terem sido motivações iniciais  para essa investigação. Há, certamente, 

outro tipo de associação em jogo, porém é uma associação que ultrapassa o campo visual e en-

tra no campo semântico, ligando nuvem como figura e palavra à outro tipo de nuvem - aquela 

entendida dentro do campo da computação. A nuvem, em terminologia recente, é usada para se 

referir a qualquer tipo de informação ou dados que não estejam armazenados no aparelho do 

usuário, mas em um servidor remoto que possibilita o acesso por meio da internet. Esses dados, 

pelo ponto de vista do usuário, não possuem existência física, como armazenamento em disco 

rígido que pode ser quebrado a qualquer momento ou até mesmo tradicionais arquivos em pa-

pel que também podem ser danificados. 
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Drive, 2017

aprox. 30 x 25 cm
Litografia
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apophenia, 2017
aprox. 21 x 21 cm

Litografia
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Os dados se tornam, então, impulsos elétricos que viajam rápida e constantemente entre loca-

lidades distintas e por vezes remotas. Essa fluidez permite que sejam acessados de qualquer 

lugar, a qualquer hora e por qualquer pessoa (desde que autorizada) , têm em sua suposta ubi-

quidade a garantia de serem infalíveis e duradouros. Ainda assim, sua própria nomenclatura 

acusa a sua condição fugaz e frágil. Nuvens, como códigos, dados ou informação, possuem um 

potencial poético que compreende elementos e ideias que almejo desenvolver; principalmen-

te em relação a como tecnologia, imagens de origem digital e outros assuntos que englobam 

construção e apreensão de imagens por mídias digitais podem se relacionar com questões do 

mundo tátil ou que antecede a criação dessas mídias.

Pretendo continuamente desenvolver essas relações que transitam entre a imagem construída 

a partir de códigos digitais e a partir de elementos materiais, utilizando não só os meios dessa 

construção como também elementos que remetem a esses meios. A partir de toda essa pesqui-

sa e estudo de meios e mídias possíveis para o entendimento da Pintura como um campo que 

compreende vários tipos de manifestações pictóricas, percebi que não só é possível relacionar 

minha prática de pintura com métodos digitais (ou considerados "novas mídias), mas essa inter-

locução entre linguagens se faz necessária tendo em vista a crescente disponibilidade de apa-

relhos digitais  criados para os mais diversos fins. Assim como a Pintura ao longo de sua história 

dispôs de novas tecnologias para incrementar seu repertório técnico e simbólico, um de meus 

objetivos é pensar sobre como essas tecnologias afetam diretamente a produção e dissemina-

ção de imagens em correlação com o modo histórico de fazer tais coisas por meio da Pintura. 

Se durante séculos ela foi o principal modo de produzir imagens, que antes do surgimento da 

reprodução só podiam ser acessadas por limitado grupo de pessoas em salões ou galerias, gos-

taria de expandir minha pesquisa para entender como o modo que imagens são disseminadas e 

circulam influenciam na assimilação de seu conteúdo e visualidade. 

Não entrando estritamente na questão da aura do objeto único de arte como teorizado por Wal-

ter Benjamin, pois é incerto apontar uma origem (da qual são feitas cópias) quando se trata da-

quilo que é criado digitalmente, mas acho interessante pensar como essa dispersão da imagem 

digital reforça sua existência como sendo um aglomerado de códigos e influencia sua apresen-

tação visual, considerando os diferentes aparelhos e programas que possibilitam tais visualiza-

ções. Hito Steyerl apontou essas e outras condições como sendo parte do já mencionado
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conceito de "imagem pobre", declarando que ela "não é mais sobre a coisa real - o original ori-

ginário. Em vez disso, é sobre suas condições reais de existência: sua circulação abundante, 

dispersão digital, temporalidades fraturadas e flexíveis." Esses novos modos de circulação de 

imagem permitem que elas sejam entendidas não mais como objetos únicos ou cópias, mas, 

assim como dados em nuvem, objetos (mesmo que não físicos) que existem em múltiplos locais 

(mesmo que não físicos) simultaneamente, independente de dimensões fixas ou exatidão na 

representação das cores na tela-monitor.

Além disso, quando se trata de tais propriedades inerentes a qualquer imagem, como cor, di-

mensão, composição ou contexto, percebo que há uma multiplicidade de campos simbólicos e 

poéticos a ser explorados quando essas propriedades são vistas como elementos a serem mani-

pulados de modo independente da imagem em si - dimensões não são mais fixas, medidas em 

centímetros, mas variam em pixels de acordo com o sistema de visualização; cores podem ser 

entendidas tanto pertencentes a um sistema baseado em pigmentos e seus níveis de opacida-

de/transparência como simples feixes de luz divididos em três cores básicas que formam toda 

a gama de cores disponíveis nos monitores atualmente, incluindo também os diferentes efeitos 

óticos que  cada sistema consequentemente causa no espectador. Elementos dentro da imagem 

podem ser minuciosamente escolhidos e compostos ou refletir o desordenado fluxo de dados e 

informação que permeia as mídias e redes digitais. Essas imagens, talvez, não precisariam nem 

mesmo ser exibidas, pois já bastaria o processo natural de circulação nas redes de informação.

Com esses e outros elementos que estruturam as imagens nos níveis mais básicos, seus códigos 

que podem ser resumidos até mesmo em meros impulsos elétricos binários, aquilo que original-

mente é invisível e não se entende como imagem, pretendo explorar continuamente o potencial 

que imagens digitais possuem de refletir não só sobre seu próprio meio mas como nos rela-

cionamos com todas essas mídias que temos a disposição no mundo contemporâneo, e como 

essas imagens podem ser entendidas dentro de uma tradição já existente de criação imagética.
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visualização em superfície, 2017
aprox. 20 x 23 cm

Litografia
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Cartazes feitos para exposição na Galeria Macunaíma em Junho/2017
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"A diferença entre original e cópia é obliterada no caso da digitalização 
somente pelo fato dos dados originais serem invisíveis: eles existem no 

espaço invisível por trás da imagem, dentro do computador."
Boris Groys
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