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RESUMO

Esse trabalho aborda o processo e producdo de uma série composta por 12 pinturas e
animacdes nelas baseadas. O conjunto aborda interpretacdes fantasticas e grotescas de
memorias da infancia e adolescéncia do autor. O registro compreende desde as etapas
abandonadas de uma primeira versdo do projeto, até o fim de sua execugdo definitiva.
Também traz justificativas pessoais, processos criativos e rascunhos, além de um passo a
passo técnico de ferramentas tradicionais e digitais utilizadas.

Palavras chave: Pintura; Animacéo; Memoria; Horror; Infancia
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1. ORIGEM DO TEMA E CONTEXTUALIZACAO DA PRODUCAO

1.1. Memodrias falsas, transtorno do déficit de atencdo com hiperatividade (TDAH),
Afantasia e horror cdsmico

A presente pesquisa tém como ponto de partida a investigacdo particular e fantasiosa
das minhas memdrias de infancia e a exploracéo pictorica do horror e grotesco como formas de
expressdo e interpretacdo dessas mesmas memorias. A proposta da temética surgiu de uma
recorrente memoria que tenho nitida em minha mente que, ao ser confrontada com os relatos
da minha mae, porém, mostrou-se completamente falsa, o que ndo diminui de forma alguma a
maneira nitida que tal recordag&o esté presente em minhas memorias.

Trata-se do seguinte: tinha eu entre 5 e 6 anos. Possuia uma fantasia que consistia no
conjunto mascara e capa do Batman, famoso super-herdi das historias em quadrinhos. Vestido
com tal, decidi brincar pelo meu quarto, assumindo a identidade do her6i e imaginando meu
quarto como sendo Gotham, a cidade ficticia em que o herdi atua. Enquanto lutava contra vilées
imaginarios, subi na janela do meu quarto - pela qual era possivel acessar a area de servico do
apartamento - e cai. Como resultado da queda, quebrei o braco.

Na versdo narrada por minha mae, eu nédo pulei da janela e ndo estava brincando de
Batman. Segundo ela, uma baba que deveria estar cuidando de mim enquanto trabalhava,
me derrubou e deslocou meu braco, sem quebré-lo. Independentemente disso, eu ndo tenho
qualquer lembranca dessa babd, e a queda da janela durante a brincadeira é a meméria mais viva
que possuo do acontecimento.

Um problema que esse conflito de memoria me causa € que eu possuo pouquissimas
lembrancgas factuais da minha infancia, o que nunca questionei se era comum ou ndo, até
perceber que ndo conseguia contar nos dedos as lembrancas e constatar que essas memaorias nao
sdo confidveis. Tal fato gerou questionamentos acerca da percepcao da minha identidade.

Recentemente, durante o periodo de isolamento social da pandemia do COVID-19,
iniciei acompanhamento psiquiatrico. Descobri entdo que sou acometido de Transtorno do
Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) de grau moderado, sendo que passei 30 anos de
minha vida sem diagndstico e tratamento. Ainda que seja um transtorno relativamente comum
em criangas, cada vez mais diagnosticado em adultos, foi para mim uma descoberta importante,
pois o periodo inicial de tratamento me causou um choque intenso ao perceber a diferenca de
como passei a observar e interagir com meu entorno e responsabilidades.

Cito esse diagndstico pois de acordo com meu psiquiatra, ele traz uma possivel justificativa
para a auséncia dessas memodrias, j& que meu cérebro ndo reteria, a longo prazo, informacdes
gue ndo ocasionaram uma maior reacdo no momento de suas ocorréncias. Para uma pessoa com
dificuldade de manter o foco e que tem baixa producdo de neurotransmissores responsaveis por
tais estimulos de intensidade, é possivel que essas memdrias tenham simplesmente sido
colocadas de lado.
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Também é importante levantar a questéo de como eu visualizo as minhas memorias, ou
melhor, néo visualizo, condicao essa que possui uma recente definigdo: Afantasia, proposta pelo
professor de neurologia comportamental e cognitiva Adam Zeman em seu artigo Lives without
imagery - congenital aphantasia (Zeman, 2020).

Em seu estudo Zeman faz uma investigacdo a fim de compreender os diferentes
niveis de capacidade de criagdo de imagens mentais em individuos, encontrando pessoas com
capacidade de gerar figuras nitidas em suas mentes, e outras completamente inaptas a visualizar
qualquer imagem independente de descricdo ou estimulos. H& também uma preocupacédo
em separar a Afantasia da Prosopagnosia®. As duas condi¢des podem ocorrer simultanea ou
independentemente uma da outra. Admitidamente, os estudos citados sdo recentes, insuficientes
em escopo e confirmacdo. Foram realizados com voluntarios que relataram os sintomas com
base na leitura de um artigo prévio, também de autoria do prof. Zeman, que descreve um caso
particular onde um paciente relata incapacidade de gerar imagens visuais mentalmente (Zeman,
2010).

Independente das conclusdes dos estudos, 0 termo e suas caracteristicas se tornam
relevantes para a minha producao artistica e percep¢do do meu trabalho, pois identifico em alto
grau uma compatibilidade da minha experiéncia em tentar imaginar visualmente, com as
relatadas por alguns participantes do estudo.

Quando lembro de fatos, tenho plena convicgdo de que sdo minhas memorias, mas nao
consigo visualizar imagens nas minhas lembrancas ou em qualquer pensamento em geral.
Consigo, sim, imaginar descri¢des narrativas, mas ndo imagens. Ao Vver 0 rosto de uma pessoa
com quem eu convivo diariamente, se fecho os olhos e tento lembrar dele, ndo consigo formular
uma imagem precisa, embora reconheca as pessoas ou objetos familiares. Entretanto, sem uma
referéncia direta e imediata perco a capacidade de reconstruir uma representacdo mental . Se me
forco e insisto, consigo criar borrdes de coisas em minha mente, como um frame? de um fime
pausado durante um movimento rapido. Sei, pela I6gica, que ndo sdo imagens fiéis da realidade,
mas sinto como se fossem e logo desaparecem junto com minha concentracdo. Dessa forma, a
formulagdo de imagens mentais ndo é algo natural para mim.

Em ultimo contexto, tenho uma fascinacdo por midias de terror. Ndo tenho interesse
particular pela representacéo de violéncia, por historias de serial killers, massacres, ficticios ou
documentais. O que me interessa € uma forma de horror mais voltada ao absurdo, ao
desconhecido e ao que esta fora do lugar. Horror cdsmico é um género a parte que me traz
enorme fascinacdo e que se tornou uma referéncia constante no meu processo criativo.

1 Condicdo em que o individuo ndo é capaz de reconhecer rostos mesmo que de pessoas préximas
(amigos e familiares).
2 Imagem estética que em conjunto com outras imagens reproduzidas em sequéncia compdem um

produto audiovisual.
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Tendo como origem atribuida a obra literaria de Howard Phillips Lovecraft (H.P.
Lovecraft), o Horror Cdésmico, ou Cosmicismo, possui uma filosofia que discorre da
insignificancia e falta de poder da humanidade e sua sociedade e cultura em geral diante de um
universo maior e infinitamente mais poderoso e que despreza sua existéncia. Em tais histérias
é comum que o horror seja causado por tal realizacdo por parte de seus personagens diante de
criaturas ou conceitos colossais, cruéis e impossiveis.

Muitos autores e artistas expandiram e exploraram o conceito do horror c6smico, mas
sua caracteristica central segue os principios do medo do desconhecido, de forcas maiores e
indiferentes a humanidade, da irrelevancia e perda da identidade, conquistas e importancia auto-
atribuida pelo humano, de uma transformacéo destrutiva e absoluta fora de qualquer controle,
vontade ou sequer propdsito.

Vivian Ralickas discute o tema em seu artigo Art, Cosmic Horror, and the fetishizing
gaze in the fiction of H.P. Lovecraft, publicado no Journal of the fantastic in the arts:

Cosmic horror therefore amounts to an experience of the cataclysmic horror that the
human subject experiences once it cognizes the finitude of its existence and realizes
that, contrary to a humanist view which posits human life as intrinsically meaningfull
in relation not only to itself but to the cosmos, there is neither anything distinctive nor
significant about being human.

(Ralickas, 2008, pg 298)

Se a memoria de cair da janela e quebrar meu braco se mantém clara e viva, mesmo
sendo contrariada pelos relatos mais coerentes de minha mae, os fatos ndo teriam qualquer
impacto na minha percepcao e sentimentos em relacdo a ela. As memorias que possuo, falsas
ou ndo, sdo a realidade que acredito que me constituem como individuo. Ha certo horror em
perceber que as minhas lembrancas e verdades que tenho atribuidas e registradas podem ser
alteradas ou completamente apagadas, que a individualidade que me caracteriza € sujeita a uma
corrupgéo da realidade de forma completamente fora do meu controle.

Com isso em mente, fago exercicios de resgate de minhas memorias. Tal atitude ndo tem
a ver com uma pesquisa de fatos, mas de tais lembrancas duvidosas. Através do desenvolvimento
de pinturas e de videos, decidi criar imagens que ndo consigo criar em minha mente, com o
objetivo de trazer essas memdrias a vida, como imagens que aos poucos tomam formas estranhas
e grotescas configurando-se como fragmentos costurados e contextualizados como memarias
inventadas.
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1.2. Abordagens iniciais e defini¢cdo da producéo

Desde o principio, o objetivo ndo era apenas compor uma série de pinturas, mas também
de dar movimento a elas, de forma interativa. O objetivo era a criagdo de um jogo digital, devido
a minha relacdo intima com o mundo dos jogos.

No entanto, abandonei esse projeto nos estagios iniciais devido as questdes praticas. Um
jogo em fungéo das pinturas poderia ndo ficar muito funcional, pelo menos com o conhecimento
técnico que tenho a meu dispor. J& o contrario, que seria o conjunto de pinturas em funcéao
do jogo, geraria resultados pictoricos ndo condizentes com obras de pintura adequadas as
minhas memdrias inventadas, e sim iniUmeros elementos avulsos sem uma estrutura coerente
apresentavel para o desenvolvimento da série que gostaria de expor. Esses problemas poderiam
ser resolvidos de forma criativa, ndo fosse a necessidade de estender por tempo indefinido a
producdo, e de também obter conhecimento mais avancado em areas de programacdo e game
design®. Apesar de possuir uma base para criar um jogo simples, seria necessario o auxilio de
uma equipe multidisciplinar para um bom desenvolvimento. No intervalo dessa producéo, passei
a trabalhar para um cliente em um projeto de historia em quadrinhos animada, trabalho esse que
me forneceu o conhecimento e ferramentas de transportar imagens inicialmente projetadas para
uma midia estatica ao audiovisual. Os esbocos iniciais foram descartados e o projeto foi
repensado para animagdes feitas diretamente a partir das pinturas. Assim, as pinturas se tornam
o foco central do projeto, ndo sendo sujeitas a se adaptarem a midias interativas para cumprir
uma funcgéo que ndo a estabelecida em sua propria composicao e materialidade.

Abaixo seguem os eshboc¢os produzidos e descartados durante a etapa descrita acima.

Figura 1: llustracdo de conceito para etapa do jogo digital. Fonte: Autor

3 Termo generalista utilizado para abranger as diversas demandas técnicas e tedricas necessarias ao
desenvolvimento de jogos digitais.
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Figura 2: processo de prototipagem do jogo no software de
desenvolvimento de jogos Godot. Fonte: Autor
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Figura 3: Conjunto de esbocos descartados produzidos para utilizacdo no
desenvolvimento do jogo. Fonte: Autor
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Figura 4: Conjunto de esbogos descartados produzidos para utilizacdo no
desenvolvimento do jogo Fonte: Autor

Figura 5: Estudo em acrilico para pesquisa e testes estéticos do projeto.
Fonte: Autor
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Figura 6: Estudo em carvdo para pesquisa € testes estéticos do projeto.
Fonte: Autor
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2. REFERENCIAS TEMATICAS E PICTORICAS

Antes e durante a producéo, tive diferentes fontes de referéncias para além do campo da
pintura, entre quadrinhos, livros, podcasts e video games. Abaixo, listo os autores e trabalhos
mais relevantes para esse projeto.

2.1. Dave Mckean

Artista pléastico e ilustrador, Mckean trabalha com as imagens de forma variada, entre
colagens, pinturas, quadrinhos, desenhos e fotografias. S&o seus trabalhos de pintura e colagens
gue me atraem, desde que vi pela primeira vez as capas e ilustragdes avulsas nos quadrinhos de
Sandman e Mr. Punch (escritos por Neil Gaiman). As obras possuem uma atmosfera surreal,
formas grotescas e distorcidas e por isso busco em sua obra inspiragdo para criar minhas
composigoes.

Figura 7: a esquerda: Dave Mckean, sem titulo, sem data, imagem presente
em seu portfolio digital. A direita: Pagina da Hgq Orquidea negra, ilustrada
Dave Mckean e escrita por Neil Gaiman (1991)
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2.2. Junji Ito

Desenhista e autor de quadrinhos de terror, 1to possui uma habilidade incrivel de
transmitir desconforto e horror por cima de tematicas completamente cotidianas e inocentes.
Tal referéncia é um ponto chave para a transformacéo das memorias cotidianas que possuo em
algo mais grotesco, mantendo alguns elementos originais e a estrutura da memoria.
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Figura 8: a esquerda: pagina da hqg TOMIE (1997-2000). A direita: pagina
de Uzumaki (1998-1999)
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2.3. HP Lovecraft

Escritor norte americano de fantasia, ficcdo cientifica e horror. A mitologia construida
em suas obras é base fundamental para o conceito do horror cosmico da forma que mais se
aplica no meu interesse pelo tema.

Entdo, de repente eu vi. Com uma leve agitacdo pra indicar sua subida a superficie, a
coisa deslizou para fora das aguas escuras. Enorme e repulsiva como um Polifemo,
disparou como um monstro assombroso surgido de um pesadelo em direcdo ao mondlito,
ao redor do qual atirou os gigantescos bragos escamosos enquanto inclinava a cabega
medonha e dava vaz&o a alguns sons cadenciados, Acho que foi entdo que enlouqueci.

(Lovecraft, 1923, versdo traduzida pela editora Chronos, 2018, pg 95)

HP, & @
LLOVECRAFT

Figura 10: Capa do livro O chamado de cthulhu e outros contos da editora
Pandorga, com coletaneas de contos de Lovecraft, 2018
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2.4. Bloodborne

Video game criado pela desenvolvedora From Software, € uma adaptacdo dos conceitos
de horror cosmico encontrado em inimeras obras. Tem como referéncia a producéao de Lovecraft.
Seu estilo de narrativa € quase puramente pautado em imagens e narrativa visual. Possui poucas
informacdes descritas, de modo que sua historia depende da interpretacdo do jogador. Em
particular, as maiores referéncias retiradas do jogo se encontram nos interessantes designs das
criaturas e cenarios presentes no jogo.

Figura 11: A esquerda: Winter lantern, um inimigo encontrado no jogo. Olhar diretamente para

ele pode causar a morte do jogador. A direita: Amydgala, uma entidade cosmica tida como uma

deidade. S6 pode ser vista pelo jogador quando o personagem adquire conhecimento, mantendo-
se invisivel até entdo. Fonte: From Software (2015)

Figura 12: Encontrados em uma area Unica do jogo que representa um ambiente académico,
humanos, que devido a busca incessante do conhecimento sobre entidades césmicas (the great
ones), perderam sua mente e forma Fonte: From Software (2015)
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2.5. The Magnus Archives

Podcast de ficcdo e horror produzido pelo grupo britanico Rusty Quill. Possui um
formato de antologias e metanarrativa, onde o protagonista (arquivista de um instituto de
pesquisa de nome Magnus Institute) I& e cataloga relatos de experiéncias sobrenaturais vividas
por pessoas de todo 0 mundo. Tais experiéncias sao encontros com entidades nascidas de todos
os variados tipos de medos (ex.: medo de ser cacado, medo de ser observado, da terra, da
corrupgéo, etc.). Ndo muito diferente do material de Junji Ito, o podcast me atrai e muito na
forma que acontecimentos cotidianos sdo transformados em eventos absurdos e surreais de
forma criativa.

Outside it is raining. Heavy drops fall, ice-cold and laced with salt. Tears of
voyeuristic delight from the eyes that see and drink in all. It sinks, into the dry,
cracked ground, and from the mud faces struggle to push themselves free and
breathe. They cannot reach the surface, as the slick soil flows down their
throats.

(Podcast The magnus Archives, ep 168 - roots, 2020)

ARCHIVES

Figura 13: Imagem promocional do podcast. Fonte: Rusty Quill
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2.6. Toulouse Lautrec

Dentre suas obras, as que mais me interessam estdo em sua produgdo a 6leo no decorrer
da década de 1890, marcadas por fortes contrastes tonais, cores quentes e altos contrastes entre
cores complementares, com uma iluminacdo dramatica. A maior parte das pinturas da minha
série de trabalhos foi realizada tendo como bases de referéncias cromaticas as duas pinturas
representadas abaixo.

FigUra 14: Meéaline (entre duas figurantes), 1900/1901
Oleo sobre tela, 92,5 x 68 cm
Dortu P 703 urique, Stiftung Sammlung E.G. Blirle.

d P . v
Figura 15: Na sala reservada ou No Rat-Mort), 1899
Oleo sobre tela, 55 x 45 cm
Dortu P 677. Londres, Courtauld Institute Galleries
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2.7. Gustav Klimt

O que me atrai no trabalho de Klimt s&o as solu¢des compositivas de suas obras. O uso
de formas geométricas que sdo sutilmente quebradas por padrdes organicos e pinceladas soltas
sobre marcagdes precisas bem planejadas, além de uma disposi¢cdo balanceada. Mesmo uma
pintura com um certo excesso de elementos tem uma boa leitura, através da disposicdo
organizada desses elementos e uma priorizacdo dos contrastes em claro/escuro. Uma das
pinturas que me serviu de referéncia segue representada abaixo

Figura 16: Judith 11 (Salome), 1909
Oleo sobre tela 178 x 46 cm
Veneza, Ca’Pesaro, Galleria Internazionale d’ Arte Moderna, Musei Civici Veneziani
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3. MATERIAIS E PROCESSOS INICIAIS

3.1. Materiais

Os materiais utilizados em minha producéo seréo listados abaixo. Descreverei em mais
detalhes a utilizagdo dos mesmos no decorrer da apresentacdo dos processos.

Lépis grafite HB e 7B, marca Kooh-i-noor. Utilizados esporadicamente em anotacdes e
rascunhos prévios a producao.

Carvao, pigmentos ocre e vermelho da marca Xadrez. Utilizados para estudos tonais e
transferéncia dos estudos lineares para o suporte.

.

- v BE
Figura 17: Léapis grafite e carvdes. Fonte: Autor

Mesa de desenho digital com tela Huion Kamvas 13’ polegadas. Utilizada para
producéo de estudos tonais, lineares e compositivos, assim como para a edi¢do e producéo dos
videos e imagens. A mesa € um monitor interativo feito especificamente para artistas, utiliza
uma caneta capacitiva com reconhecimento de niveis de pressdo aplicada e em conjunto com
softwares especializados permite uma experiéncia de desenho intuitiva, limitada apenas pelo
conhecimento do software utilizado.

Software de pintura digital Rebelle 5 Pro. Utilizado em conjunto com a Huion para a
producéo de estudos e de uma das pinturas na integra. O software foi desenvolvido pelo estudio
Escape Motions em 2015 com uma poderosa simulacao de textura e interacdo de pigmentos que
até o presente momento ndo encontrei aplicada de forma eficiente em outros softwares.
Enquanto a logica dos monitores trabalha com mistura de luz RGB (Vermelho, verde e azul) o
software utiliza a eficiéncia de processamento grafico da maquina em que esta instalado para
simular ndo apenas o visual da tinta e pincéis como € de costume em outros softwares, mas o
comportamento do material em si de acordo ndo s6 com o pincel e tinta simulados, mas sua
interacdo com o tipo de papel também, além de um recurso chamado nanopixel, que permite
que a limitacdo de pixels, caracteristica da forma em que monitores geram a imagem, seja
subvertida matematicamente, gerando imagens de altissima definicho mesmo sob uma
aproximacao excessiva. Tal recurso cria uma simulacéo de tramas e fibras no suporte digital,
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que interfere diretamente com a simulacdo do pigmento. O software tem em seu repertorio uma
série de suportes em papeis, tecidos, madeiras, todos baseados em marcas renomadas e
amplamente utilizadas por artistas.

Minha utilizacdo do software iniciou-se junto a producao da pesquisa. Portanto, minha
decisdo de incluir uma pintura da série feita exclusivamente na ferramenta foi motivada pela
exploragdo dessa ferramenta.

Figura 18: Mesa digitalizadora Huion com caneta sensivel a pressdo sendo utilizada em conjunto
com o software Rebelle pro. Fonte: Autor

Impressora Epson Jato de Tinta, estilete, celular com camera, Softwares de composi¢ao
e edicdo de videos Adobe After Effects, Adobe Premiere e Software de edicdo de imagens
Adobe Photoshop. Para a etapa final de conversdo das pinturas fisicas em animacdes esses
programas foram indispensaveis. Sua utilizacdo € mais detalhada mais adiante.

Computador e monitor antigos. Para expor presencialmente as animacdes, quis utilizar
um monitor de tubo caracteristico a estética de uma geracao digital anterior, de modo a dialogar
com a questdo nostalgica das memorias e também reforcar a representacdo do estranhamento

que € causado pela narrativa das imagens.
)

Figura 19: Computador utilizado para a exibi¢do do projeto.
Fonte: Autor
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As tintas utilizadas foram témperas acrilicas, material com o qual possuia pouca afinidade
e experiéncia de uso até o inicio da producdo. O motivo dessa escolha se deu por limitacbes de
espaco, convivéncia e também adequacdo a minha prépria tendéncia de impaciéncia com a
espera de secagem. Com a duracdo prolongada do isolamento social durante a pandemia
COVID 19, a utilizacéo de solventes que envolve trabalhar com 6leo, até entdo minha técnica
favorita no atelié da EBA, tornou-se inviavel devido ao incbmodo gerado aos outros residentes.
Some isso ao tempo de espera de secagem, o que dificulta o armazenamento de maultiplas
pinturas e risco de acidentes estragarem as obras enquanto secassem. A acrilica tornou-se a
opcao mais viavel pelas similaridades com o dleo. Fui orientado acerca das cores que estariam
mais adequadas para permanecer ou serem removidas da minha paleta. Assim estabelecemos a
paleta descrita a seguir:

Marca Corfix Arts: PW6, PR112, PV19, PY74, PB15.1, PBK7

Marca Daler Rowney Graduate: PY42, PR101, PV23, PG7, PB29, PBr7

Marca Amsterdam Standard: PVV19 (substituindo a da Corfix na metade final do processo
por ndo encontra-la disponivel para compra)

o) [ § i i -
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Figura 20: A esquerda: tubos de tinta utilizados. A direita: paleta montada em prato que foi utilizado de
godet. Fonte: Autor

Marca Condor pelo natural Condor 421, N°0, 4, 8, 12
Marca Condor pelo sintético 410, N° 10, 14

Marca Tigre cerda brasil 811 N°22

Marca Keramik cerda nylon filibert 725 N° 2

Marca Keramik pelo sintético chato 321 N°14 Figura 21 P'”",i‘jtgﬁ"‘zad"s' Fonte

Pinceis:
Marca Sinoarte pelo sintético chatos, N°1, 4, 8, 1/2
Marca Sinoarte pelo sintético chanfrado, N° 10
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A sequir listo os auxiliares utilizados:

Gel para matizar da marca Acrilex. Tornou-se material indispensavel na minha producao.
N&o apenas para manter a tinta fresca por mais tempo e facilitar a mistura, mas também para
diluir e fazer pequenas camadas de velatura. Evito usar agua no processo 0 maximo possivel,
substituindo aguadas pelo gel em todas as aplicagdes.

Verniz brilhante acrilico da marca Corfix e Verniz brilhante acrilico da marca Liquitex.
Sem o restauro da vibragédo e profundidade proporcionados pelo verniz brilhante, pinturas que
dependem dos contrastes tonais acabam
perdendo a forca visual. O verniz liquitex
demonstrou ser mais eficiente por ter uma
aplicacdo mais suave, ndo ficar com aspecto
leitoso durante a secagem, permitindo uma
visualizagdo mais imediata dos resultados,
além de resolver a cobertura da tela com
menos aplicacdes de camadas.

Suportes: Compensados de madeira

naval, algoddo cru, impressdo fineart em

alaod3o. Figura 22: Da esquerda para a direita, gel
g mec?lum Corfix, Verniz acrilico liquitex e gel
para matizar Acrilex. Fonte Autor

Figura 23: Corte e entelamento dos compensados de madeira. Fonte: Autor
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3.2. Resgate das memorias

A primeira etapa do processo foi juntar material de base, ou seja, as memdrias. Durante
alguns dias, munido de papel e lapis, me isolei por algumas horas anotando todas as lembrancas
de infancia que me viessem a mente. Poucas coisas se destacaram e muitos fragmentos
com pouco contexto eclodiram nessas tentativas. Assim, anotei da forma que vieram, e fui
complementando essas memadrias, caso mais detalhes aparecessem. Se eu conseguisse visualizar
qualquer resquicio de imagem, tentava esboca-la antes que se perdesse, ou seguia com uma
representacdo com base na descricdo textual que conseguia mentalizar. Compilei cerca de 30
memorias e passei mais alguns dias as revisitando e tentando lembrar de mais detalhes.

916y
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Figura 24: anotagOes e pequenos rascunhos iniciais das memdrias. Fonte Autor

No fim desse processo, selecionei as que pareciam mais interessantes e me deram
elementos suficientes para construir uma composi¢do e uma transformacao simbdlica que me
agradasse. Assim, foram selecionadas 12 memorias para produzir as pinturas e videos.

O conteldo das memdrias em si ndo é relevante para o observador, pois ele ndo
contextualiza as pinturas mais do que as imagens e sao trechos incoerentes e recortados que, ou
perdem forca ao serem descritos em detalhe, ou ndo podem ser detalhados coerentemente de
qualquer forma. Os conteudos das memdrias estdo todos presentes nas pinturas de forma literal
ou simbdlica, e seus devidos contextos limitam-se ao que posso lembrar, ndo havendo interesse
ou, em alguns casos, sequer a possibilidade de confirmacao

3.3. Esbocos e estudos

Os esbocos feitos preliminarmente junto as anotacdes foram levados aos softwares
digitais, onde tenho mais habito e agilidade de desenhar sem limitacdo de material. La eu fiz
inUmeras variacdes em pequenos thumbnails de cada memoria, até ir encontrando composicoes
e ideias que me agradassem. Escolhida a composi¢do, somente a partir desse momento que
comeco a buscar referéncias visuais com base nos elementos que pretendia representar na
pintura. Prefiro colocar a busca de referéncias nessa etapa para que eu ndo fique fixado demais
na disposicdo compositiva da referéncia, o que pode me limitar nas experimentacdes iniciais.
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As referéncias foram buscadas ndo em fotografias antigas, pois ndo existe uma necessidade
de retratar um registro preciso do passado e as memorias podem ndo condizer com a realidade.
Afinal, eu ndo estou buscando representar a realidade e sim a memoria. Por isso procurei por
imagens referenciais conforme minha necessidade pictorica. Se me recordava de um brinquedo,
por exemplo, pesquisava pelo objeto que eu conseguisse associar a lembranga ou que fizesse
sentido nessa memdria. Também produzi minhas referéncias com autorretratos, utilizando a
camera do meu celular, fazendo varias poses que se adaptassem as minhas composicoes.

A partir das referéncias, fiz desenhos lineares mais definidos e alteragdes caso as
composicdes demandassem. O desenho linear digital foi preservado, de modo a ser utilizado no
processo inicial de pintura.

Apos essa etapa fago uma copia do desenho, na qual sigo com os estudos tonais. Para
esses estudos, me abstenho também de usar as referéncias avulsas, de modo a ndo me perder
focando em tentar modelar um objeto com base em uma referéncia que tem determinados valores
distintos das outras. Assim, consigo focar em toda a area e priorizar os valores gerais. No
software Rebelle, utilizei ferramentas de simulacéo de carvao em fundo cinza e criei os estudos
de todas as 12 pinturas (havendo ainda mais algumas que foram descartadas posteriormente).
Em algumas poucas pinturas, iniciei o processo pelo estudo tonal e depois eu fiz o linear.

Figura 25: Eshocos digitais e referéncias utilizadas. Fontes: Autor (esbogos e primeiras duas
referéncias fotogréaficas acima), Site Unsplashed (fotografia do feijao e mulher gritando).
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3.4. Estudos de paleta

As minhas referéncias cromaticas foram selecionadas entre 3 artistas, ja descritos
anteriormente: Gustav Klimt, Toulouse Lautrec e Dave Mckean.

Os estudos cromaticos foram feitos com base em seis pinturas: duas do Lautrec, que
predominaram a producdo, uma do Klimt, e trés do Mckean. Através desses estudos, reduzi
significantemente o uso de pigmentos pretos e brancos, priorizando violetas, azuis e verdes para
escurecer e amarelos para clarear a paleta. Conforme a producdo foi progredindo, eu senti mais
e mais a necessidade de amplificar a vibracao dos laranjas de fundo, que, a principio, eu estava
fazendo com pé xadrez sobre tinta branca. Passei, entdo, a pintar algumas demaos de laranja
sobre o fundo branco seco e tive o resultado desejado.

Utilizando papel kraft, canson e digitalmente, fiz pequenos estudos para encontrar quais
cores e valores estavam presentes visualmente nas obras, ciente claro de que eu obteria uma
aproximacao ja que nao estava utilizando os mesmos materiais e midias presentes nas obras
originais.

Primeiro estudo: pintura de Gustav Klimt - Judith Il (Salome), 6leo sobre tela, 178 x
46 cm, 1909, Musei Civici Veneziani.

Figura 26: Estudos em kraft para pesquisa da paleta de cor. Fonte: Autor
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Segundo estudo: pintura de Lautrec - Messaline (entre duas figurantes), éleo sobre
tela, 92,5 x 68 cm, 1900/1901, acervo E.G. Biirle.

Figura 27: Estudos em kraft para pesquisa da paleta de cor e teste de verniz (a esquerda). Fonte:
Autor

Figura 28: Estudos em Canson para pesquisa da paleta de cor com fundo laranja partindo do suporte
branco. Fonte: Autor
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Terceiro estudo: pintura de Dave Mckean, Narcolepsy - Unexpected want, técnica
mista, 100 x 116cm 2003, col. particular

Figura 29: A esquerda: Mckean - Unexpected want, 2003. Fonte: site de Dave Mckean; A direita,
estudo de paleta em kraft. Fonte: Autor

Quarto estudo: pintura de Lautrec - Na sala reservada (no Rat-Mort), 6leo sobre tela,
55 x 45 cm, 1899, acervo de Courtauld Institute Galleries

Figura 30: A direita estudos de paleta em kraft; A esquerda. Estudo para pintura edredom com base
na paleta pesquisada. Fonte : Autor
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Quinto estudo: llustracdo de Dave Mckean - s/titulo, 2017

Figura 31: A direita: Mckean, ilustragio para edigéo especial do Livro American gods, The folio
society, 2017, pg 126. Fonte: Site pessoal de Dave Mckean; A esquerda, estudo de paleta em kraft.
Fonte Autor

Sexto estudo: ilustracdo de Dave Mckean - s/titulo, 1997. Esse ultimo estudo tendo sido
também realizado digitalmente, processo que sera contextualizado na sessao 4.10.

Figura 32: A direita: Mckean, ilustragdo para Livro The dark tower 1V: Wizard and Glass, Stephen
King, 1997. Fonte: Site pessoal de Dave Mckean; A esquerda superior, estudo de paleta em kraft; A
esquerda Inferior, estudo de paleta digital no Rebelle pro. Fonte: Autor
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4. PINTURAS

Em conjunto com as pinturas da série, estardo presentes codigos QR*, que poderdo
ser utilizados para visualizar atraves de celulares compativeis com a tecnologia, as animacoes
realizadas a partir das pinturas, e que compdem parte fundamental das obras.

Preparados os suportes, fiz as impressdes dos desenhos lineares em tamanho real,
utilizando o leitor de arquivos de extenséo .pdf (Portable Document Format) para dividir em
multiplas folhas tamanho A4 sulfite na minha impressora, inserindo marcas de corte e sangria.
Dessa forma, apenas precisei cortar nas marcas com auxilio de régua e estilete, e colar uma
folha na outra com fita durex ou fita crepe. No verso das folhas apliquei carvao ou pigmento da
marca xadrez na cor ocre ou vermelho (a depender do contraste com o suporte). Dessa forma fiz
a transferéncia dos desenhos para o suporte, como se utilizasse um papel carbono.

A pintura comega com camadas diluidas em &gua, onde vou aplicando os tons mais
escuros por toda a area da composicdo, usando o fundo como meio tom para ir modelando as
figuras. Em seguida, sem diluir mais a tinta em agua utilizando pouco gel médium para misturar
as cores, vou trazendo mais profundidade e volume com tons ainda mais baixos. Os tons mais
altos, deixo por ultimo.

Finalizada a pintura, dou acabamento com verniz acrilico brilhante para recuperar a
profundidade dos tons e cores mais escuras da témpera acrilica, buscando enfatizar os contrastes
de forma mais eficiente.

Figura 33: Pinturas empilhadas finalizadas em separacdo para fotografar. Fonte: Autor

4 Devido a natureza da internet, ha risco de que os codigos se tornem invalidos caso os sites que
hospedam as imagens saiam do ar ou haja altera¢fes de dominio.
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4.1. Prato de feijao

Memoria: Um prato cheio de feijdo, comida da qual eu ndo gostava. A textura
desagradavel toca o céu da boca e tudo € regurgitado no prato. A mée, cansada e impaciente,
esfrega minha cara no prato pra que coma tudo de volta

Figura 34: Prato de feijdo. 28x69cm, Acrilica sobre Tela, 2022. Fonte: Autor
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Prato de feijdo é a primeira pintura definitiva da série. Os estudos iniciais foram feitos
de maneira digital, método que adotei para todas as pinturas posteriores. Utilizei o software
Rebelle para simular os pigmentos e fazer o estudo de linhas compositivas, do claro escuro e o
estudo de paleta.

Nos primeiros esbogos néo utilizei qualquer referéncia, optando por chegar a uma ideia
geral primeiro e complementar visualmente depois com o que se adequasse. Quando conclui 0s
eshbocos, procurei referencias na internet (optei por néo buscar referéncias do meu passado como
fotografias para ndo interferir na interpretacdo das memorias), em sites de banco de imagens e
afins. Para poses ou situacdes em que nenhuma referéncia se adequasse, gravei videos autorais
fazendo variadas poses e retirei os frames dos videos, que funcionaram como referéncia. A
paleta de cor seguiu os estudos feitos com a pintura Judith Il de Klimt.

Quando fiquei satisfeito com a composi¢do, utilizei um suporte que j& havia preparado
antes de decidir o tamanho da pintura, delimitei a marcacdo do espa¢o ignorando a area que
ficou vazia, considerando que eu iria cortar depois a tela e re-esticar num suporte ajustado. A
transposicdo do desenho foi feita a mao livre e olho nu, o que gerou uma diferenca consideravel
entre o desenho digital e a pintura final em termos de proporcdo. No entanto segui satisfeito
com o resultado, ndo sentindo prejuizo ou necessidade de refacéo.

A pintura se iniciou com fundo laranja, composto por amarelo cddmio e magenta da
marca Acrilex (ndo tendo os pigmentos informados na embalagem). Optei por usar essas cores
por economia. Eram tintas que eu ja tinha disponiveis e que sdo mais baratas que as da marca
Corfix. Visualmente o fundo atendeu minha expectativa inicial, e prossegui utilizando a paleta
montada. Durante o processo fui identificando que por mais eficiente a simulagcdo de pigmento
do software digital seja, ndo é possivel comparar com os resultados da tinta fisica, havendo
consideraveis variacdes no momento das misturas, tanto por ndo poder confiar que 0s pigmentos
simulados estejam simulando os mesmos que utilizo fisicamente ou, mesmo que estejam, néo
ha garantia de que meu monitor tenha uma calibragem compativel, ou que minha impressora
esteja condizente com o que visualizo na tela. As variantes sdo inimeras e isso me fez chegar a
conclusdo de que, apesar de funcionar para criar as composi¢des, desenhos em lineares e até
mesmo tonais, os estudos de cor devem ser feitos diretamente com o mesmo material a ser
utilizado para pintar a versdo final. Prossegui de qualquer modo com a pintura. E em cerca de
3 sessdes, com o estudo de Klimt como guia, finalizei a pintura. Apds secar eu a removi do
suporte em madeira, serrei a madeira nas medidas adequadas e re-estiquei a tela, processo que
causou alguns danos na pintura que precisou de retoques. Apos isso tomei nota para nao pintar
antes de estar com o suporte preparado adequadamente. Nas pinturas seguintes, assim que
definidas as composic¢oes, ja providenciei os suportes de acordo.
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Figura 35: Estudos digitais para a pintura Prato de feijdo. Fonte: Autor

Figura 36: Camadas iniciais da pintura sobre a tela. Fonte: Autor
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4.2. Madonna

Memoria: o barulho das patas abafadas da enorme cadela do vizinho se aproximando
rapido, num corredor apertado. A mordida na testa. A visdo que tive no espelho dos fundos
(aqueles de loja de R$ 1,99) era do sangue escorrendo pela mordida que até entdo nem havia
sentido.

E ETAER A
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A segunda pintura foi um experimento e foi também onde decidi abandonar o estudo de
cor digital, pois estava insatisfatorio. Segui o estudo de paleta de Lautrec e o estudo tonal da
pintura. Inicialmente planejava pintar tudo em algoddo esticado na madeira, mas apds a
composigao estar pronta considerei mais interessante manter a madeira aparente para reforcar a
ilusdo do vidro quebrado e da moldura pintada.

Quanto a dificuldade gerada na primeira pintura ao reproduzir o desenho feito no estudo
amado livre, e por sentir a necessidade de ter formas mais precisas devido a natureza das imagens
representadas, decidi dessa vez desenhar linearmente com mais esmero digitalmente, imprimir
em papel sulfite comum e utilizar pigmento ocre da marca Xadrez no verso, como um carimbo
para tracejar por cima do suporte. Dessa forma a composi¢do se manteve inalterada.

A pintura seguiu 0 mesmo processo da anterior, com a diferenca de que nessa eu optei
por ndo utilizar as cores preta ou branca durante todo o processo. Todos o0s tons mais luminosos
foram feitos usando amarelo PY74 e PY42, e os tons de mais baixa luminosidade utilizando
azul PB15, verde PG7 e magenta PV19, a ultima tendo sido durante toda a producdo a mais
utilizada.

Figura 38: da esquerda para a direita: Esbogo, estudo digital, e estudo em acrilica. Essa primeira
versdo da pintura foi descartada durante a etapa inicial de Jogo digital e precede os estudos de
paleta. Fonte: Autor

Figura 39: Variaces de ideias em pequenos rascunhos digitais. Fonte: Autor
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Figura 40: Variacdes de valores em pequenos esbocos digitais. Fonte: Autor

Figura 41: Desenho Linear e estudo de valores, ambos digitais. Fonte: Autor
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Figura 42: O Desenho linear foi impresso dividido em folhas sulfite A4 e colado na forma final, o
verso foi preenchido com pigmento ocre da marca Xadrez e com auxilio de um lapis foi decalcado
sobre o suporte compensado. Fonte: Autor

Figura 43: Primeiras camadas de acrilica. Fonte: Autor
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4.3. Brinquedo quebrado

Memoria: tinha uma espada de brinquedo. Ela brilhava e fazia sons genéricos de
brinquedos dos anos 90. N&o fazia mais nenhum dos dois depois que aquela garota, parente do
meu padrasto, bateu e bateu e bateu ela no chdo até ndo sobrar nada, enquanto andava de
calcinha pelo corredor. Eu tinha que dividir 0 que era meu.
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Essa foi a pintura que mais tive dificuldade de encontrar uma composigéo. O principal
motivo eu atribuo a uma resisténcia de abrir mdo da primeira ideia de representar a menina
como uma figura fantasmagorica, semelhante a fantasmas encontrados em historias de terror ja
clichés (como a personagem Samara em “O chamado”). Eventualmente decidi trocar a
perspectiva do observador e encontrei uma solugdo mais interessante.

Figura 45: Esbogos iniciais para busca de uma composi¢ao adequada para a pintura brinquedo
quebrado. Fonte: Autor

Figura 46: Continuagdo dos eshogos. Fonte: Autor
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Figura 48: Estudos digitais da composicéo final, do primeiro esbogo, ao desenho linear, tonal e
estudo de cor. A direita referencia autoral fotografada em casa. Fonte: Autor
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Quanto a paleta de cor, dessa vez utilizei uma pintura do Dave Mckean (com base no
terceiro estudo, pg 23), que tem uma predominancia de violetas. Durante a pintura final optei
por diminuir a proporgéo dos violetas para favorecer o contraste de valores com 0s amarelos.
Essa foi a Unica pintura em que utilizei essa referéncia. O fundo dessa vez foi um laranja mais
terroso feito com pigmento da marca Xadrez vermelho e ocre (PR 101 e PY 42) misturados com
tinta acrilica industrial da marca Suvinil (branco fosco neve). Segui com essa preparacao de
fundo nesta e nas quatro pinturas seguintes, variando as proporcdes de ocre e vermelho, a fim
de economizar as tintas artisticas, ndo as utilizando no fundo inicial.

Figura 49: Processo parcial da pintura em acrilico. Fonte: Autor
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4.4. Edredom

Memoria: N&o existe uma memoria especifica, mas uma série de insergdes nas quais 0
edredom laranja estava presente. Era um edredom que durou muitos e muitos anos, ao ponto de
ter que ser jogado fora escondido pela minha mée, de tdo velho. Enrolado nele eu joguei,
bringquei, me protegi, me toquei e me escondi.
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A primeira versdo dessa pintura foi elaborada ainda na primeira etapa, quando a proposta
inicial era a produgédo de um jogo, a paleta de cor ainda ndo havia sido pesquisada e 0 processo
ainda era de entendimento do uso de acrilicas.

Figura 51: Rascunho e primeiras camadas da primeira versdo da pintura. Fonte: Autor

Figura 52: pintura descartada, acrilica sobre tela. Fonte: Autor
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Para a versao seguinte, quis explorar o uso de um verde bastante saturado e claro, em
um contexto que representasse uma iluminacéo artificial. Uma parte consideravel da minha
infancia foi passada em frente a uma tela, isolado, jogando video-games, e quis usar essa cor de
uma forma que estabelecesse uma conexao entre a figura da tv e as faces que representam
diferentes momentos dessa infancia.

Os elementos figurativos espalhados na imagem sdo uma coletdnea de diferentes
memorias em diferentes ocasides que tém como fator comum a presenca do edredom.
A referéncia de cor usada foi 0 quarto estudo de paleta, do Lautrec (pg23).

Figura 53: Eshoco, Desenho Linear e estudo Tonal da verséo final da pintura Edredom. Fonte:
Autor

Figura 54: Referéncias autorais fotografadas. Fonte: Autor
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Figura 56: A esquerda, esboco digital transferido para a tela. A direita, processo de pintura em
acrilica. Fonte: Autor
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4.5. Guerra de urucum

Memoria: Um cano de pvc cortado. Em uma das pontas, uma bexiga de festa amarrada
blogueando a saida. Colocando uma pedrinha na ponta desobstruida e a puxando com a bexiga,
ao soltar temos um estilingue improvisado, mais preciso e rapido. Meu primo me ensinou como
fazer o artefato ao qual chamava “chupetdo”. Combinando com as sementes de urucum que
podiam ser pegas na casa de um vizinho, era a receita perfeita para uma guerra na rua.

Figura 57: Guerra de Urucum, 40x30cm, Acrilica sobre tela, 2022. Fonte: Autor
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Nessa obra tive dificuldades de estabelecer a composicao pelo excesso de repeticdes e
elementos naimagem. Depois de inimeras experimentacdes decidi solucionar com as diferencas
de valores. No mais, o processo se deu como na pintura 3. A partir desse ponto ja estabeleci
as cores com a predominancia dos laranjas e verdes, tendo o contraste tonal como carro chefe.
Devido a uma dessaturacdo na preparacdo do fundo, entrei posteriormente com
pinceladas de laranja mais vibrante, gerando um resultado mais coerente com o restante da
producdo, onde a saturagdo das cores € alta.

Figura 59: Variacdo de composicao e ideias, eshoco digital Fonte: Autor
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Figura 60: Estudos compositivos digitais, lineares e tonais para a versao final. Fonte: Autor

Figura 61: A esquerda, processo digital. A direita, processo em acrilica. Fonte: Autor
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4.6. Noite de filme
Memodria: Minha mée falou pra eu ndo ver filme de terror porque eu néo iria conseguir
dormir. Vi filme de terror e os monstros vieram a noite.

Figura 62: Noite de Filme, 30x40cm, acrilica sobre tela, 2022. Fonte: Autor
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Nesse trabalho em particular senti a necessidade de trazer pequenas misturas de
pigmento preto nas cores, pois a mistura de magenta, azul e verde ndo me trouxe um resultado
de profundidade satisfatdrio e a variacao de saturacdo gerada me permitiu alcancar o objetivo
de pintar formas semi ocultas no fundo.

Figura 63: Variacdes de estudos compositivos digitais. Fonte: Autor
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Figura 65: Processo da pintura. Ao fundo colecéo de referéncias. Fonte: Autor

58



4.7. Futebol de pet
Memodria: eu e um colega de escola estavamos sozinhos na quadra de esportes do colégio.
Sem bola, usamos garrafas vazias pra jogar, e, num chute, a garrafa quase cegou o garoto.

Figura 66: Futebol de Pet, 30x40cm, acrilica sobre tela, 2022. Fonte: Autor
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Figura 67: Esbogos iniciais digitais. Fonte: Autor

Figura 68: Estudos linear e tonal digitais da versdo final. Fonte: Autor
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Figura 69: primeiras camadas em acrilica. Fonte: Autor
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4.8. Interferéncia

Memoria: Eu estava no quarto tocando guitarra enquanto meu padrasto estava na sala
assistindo tv. Em algum momento estavamos discutindo com ameagas de agressdo, aparentemente
por conta do volume do som, apesar de nenhum dos dois estar de fato atrapalhando o outro.

Figura 70: Interferéncia, 30x40cm, acrilica sobre tela, 2022. Fonte: Autor
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A partir dessa pintura, eu decidi gerar os fundos usando o amarelo PY74 e o magenta
PV19 diluidos sobre a tinta branca fosca ja seca, fazendo uma imprimadura alaranjada. Dessa
forma consegui uma vibracdo bem intensa mais proxima do fundo da primeira pintura que fiz,
diferente das demais, cujo fundo feito com o pigmento da marca Xadrez misturado a acrilica
industrial branca resultou em menor saturagao.
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Figura 71: Da esquerda para a direita: Primeiro esboco, estudo linear, estudo tonal digital. Fonte:
Autor

Figura 72: Primeiras camadas em acrilico. Fonte: Autor
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4.9. Sopro
Memodria: Estava com meus pais comendo pizza no restaurante Parmé e senti fortes
dores no peito. Lembro de luzes de hospital e um medo de morrer.
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Antes de fazer a composigéo eu decidi o formato e dimenséo da pintura. A motivagéo foi
tentar um suporte quadrado para explorar diferentes solugfes compositivas.

Figura 74: Primeiro esboco digital. Fonte: Autor

Figura 75: VariacBes compositivas digitais. Fonte: Autor
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Figura 77:

Processo em acrilica. Fonte: Autor
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4.10. Heroi de apartamento

Memoria: Vestido com a fantasia de carnaval de Batman (méascara e capa), brincava de
lutar contra bandidos e o terrivel Coringa até perder a luta e cair do topo de um prédio
imaginario (que era a janela do, meu quarto), e quebrar o braco.

Figura 78: Herdi de apartamento, 30x40cm, Pintura digital impressa sobre tela, 2023.
Fonte: Autor
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Quis fazer uma das pinturas digitalmente e essa foi a que escolhi, por ser a memoria que
esta presente desde o principio da producéo. Em geral o processo foi 0 mesmo. Fiz um estudo
de paleta usando outra referéncia do Mckean, tanto para me habituar com o material e pincéis
digitais quanto para entender melhor a dindmica das cores simuladas pelo software.

A reproducéo fisica da pintura foi feita em uma grafica especializada em impressdes fine
art, que usam tintas pigmentadas e materiais de maior desempenho. A impresséo desta foi feita
no material Museum Art Canvas 3859 Canson 100% algodé&o e esticada sobre madeira.

Figura 79: Primeiros eshocos digitais. Fonte: Autor

Figura 80: Variagdes compositivas. Fonte: Autor
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Figura 81: Processo de pintura digital. Fonte: Autor
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4.11. Enchente

Memorias: Acordando no meio da madrugada, baratas subindo pelo meu braco até o
pescoc¢o/ Acordando no meio da madrugada, 4gua subindo acima do joelho/Acordando no meio
da madrugada, agua subindo no nivel da cama/ Acordando na madrugada, agua, baratas e mais
nada.

Figura 82: Enchente, 30x40cm, acrilica sobre tela, 2023. Fonte: Autor
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Figura 84: Processo da pintura final. Fonte: Autor
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4.12. Sem ar

Memoria: Professor fora de sala, de costas e bragos cruzados com o colega que eu
chamava de beigudo e que me chamava de orelha de abano, numa brincadeira besta ficamos nos
empurrando, até um bater o outro com forca na parede, comprimindo o torax e fazendo o outro
cair no chdo sem conseguir respirar por um tempo.

Figura 85: Sem ar, 50x25cm, Acrilica sobre compensado, 2023. Fonte: Autor

72



JIIITH

LY TN
LAV TR

°
°

Figura 87: Processo de esbogo digital. Fonte: Autor

Figura 88: Primeiras camadas em acrilica. Fonte: Autor
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5. ANIMACAO

Com as pinturas prontas, fiz o registo
fotografico com o melhor equipamento que
tenho disponivel (cdmera do celular, duas
luminarias e um tripé para estabilidade). Fiz
as devidas edi¢cdes de imagem para deixa-las
0 mais fiéis aos originais. Devemos levar em
conta que € impossivel garantir fidelidade
de imagem em todos os monitores e telas dos
observadores, pois foge ao controle do autor,
sendo muito variados os tipos de telas e
fabricantes com diferentes calibragens e

precisdo de cor. Figura 89: estrutura improvisada para fotografar as
pinturas.. Fonte: Autor

A partir da fotografia, criei
inUmeras copias das imagens, e comecei a
isolar as figuras das pinturas uma a uma
em camadas separadas no editor de
imagens Adobe Photoshop. Utilizando de
ferramentas de edi¢do como clone stamp®
e pincéis digitais, preenchi as &reas de
fundo ou completei partes que ficaram

Figura 90: Processo de edigéo e recorte das fotografiasno ~ obscurecidas por outros elementos da
Photoshop. Fonte: Autor composicao, tendo em vista que, durante a
animacao, elas podem sair uma da frente
da outra e ndo seria ideal ver um recorte vazio no local.

Separadas as camadas, levei o arquivo do Photoshop diretamente para o software de
edicio de composicao de videos Adobe After Effects, onde utilizando a ferramenta puppet tool®
e o plugin Duik Bassel” criei estruturas nas camadas individuais, processo chamado rigg, que
me permite manipular a imagem como uma marionete. Com o rigg devidamente preparado,
criei os ciclos de animacdo, posicionando as estruturas quadro a quadro, fazendo os ajustes

5 Ferramenta presente no Photoshop que utiliza a captura de uma pequena area de pixels demarcada pelo
usudrio, e a copia como um carimbo em outras areas, selecionadas

6 Funcéo que transforma uma imagem em uma malha de poligonos para ser manipulada através de
inimeros pontos criados a critério do usuario

7 Um aplicativo gratuito desenvolvido pela RxLaboratory para funcionar internamente no After Effects, e
que aplica estruturas de manipulacdo de animagdo normalmente encontradas em softwares de animagédo 3D
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necessarios um a um até que o conjunto todo das animacdes estivesse num ciclo satisfatorio.

O video de cada animacao foi exportado e levado ao software de edicéo de video Adobe
Premiere, onde compilei as 12 animagdes em uma sequéncia Unica, dentro das propor¢oes 4:3
de um monitor de tubo, que serd utilizado para transmitir as animagdes juntamente a exposicéo
das pinturas. Os ciclos de animacéo individuais foram publicados em formato GIF (Graphics
Interchange Format) e compartilhados em cédigo QR (Quick Response), juntamente com as
informacgdes das pinturas expostas.

Figura 91: Estrutura de Rigg criadas para manipular partes individuais das
imagens. Fonte: Autor

Figura 92: Grupo de camadas sendo animadas isoladamente do resto da
Composigéo. Fonte: Autor
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Figura 93: Janela do After Effects na integra durante o processo de animacéo
(em uma configuracdo de 2 monitores). Fonte: Autor
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Figura 94: Edicdo final, juntando as animacdes e selecionando as inser¢des e
recortes de video no Adobe Premiere. Fonte: Autor

[ 2 S ————

Figura 95: Video sendo executado em sua verséo final. Fonte: Autor
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6. RESOLUCOES FINAIS

Durante essa produgdo, fui confrontado com intimeras dificuldades, algumas das quais
superei e me adaptei, outras que precisei abandonar. Quanto a tematica, essa me serviu como
estopim para desenvolver a pesquisa e abordagem da pintura em outras midias. Por hora percebo
ter esgotado o assunto em si, referente a investigacdo de memorias na infancia.

Pretendo, no entanto, seguir explorando o horror dentro do cotidiano, explorando a
pintura e seus elementos visuais em conjunto com o audiovisual. Apesar dessa ideia ter sido
abandonada no comeco da producédo, considero como possivel proximo passo sua retomada,
visando produzir um jogo de video game dessa vez com um tempo maior, mais conhecimento
e mais possibilidades de exploracédo tematica.

Também buscarei, para um futuro préximo, explorar a utilizacdo das redes sociais, das
quais me mantive afastado em termos artisticos durante toda minha formacéo, sendo essa uma
area expositiva de maior acesso para abordagens digitais.

Por fim aponto que a tinta acrilica se provou a melhor aliada na minha producéo,
entregando todas as necessidades de materialidade, velocidade e maleabilidade que me foram
fundamentais no desenvolvimento desse projeto. Percebo que tive preferéncia por pinturas
tradicionais desenvolvidas em formatos menores e também que posso aumentar a producao das
pinturas digitais. Penso que a partir delas poderei tornar mais eficiente esse didlogo multimidia,
facilitando o registro e transporte entre as diferentes midias, e realizando um volume maior de
pinturas conforme a complexidade que novos projetos demandarem.
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APENDICE

Exposicao: Jogo de memorias
Local: Galeria Macunaima - Atelié de pintura - UFRJ
Data: 25/04/2023 - 05/05/2023

Workshop: Uma conversa sobre Jogo de memdrias
Local: Galeria Macunaima - Atelié de pintura - UFRJ
Data: 05/05/2023

25 de Abril a 05 de Maio de 2023
Galeria Macunaima - Atelié de pintura
Prédio da reitoria da UFRJ

Com Jotta Frost e
Prof.2 Dra. Martha Werneck

Sexta-feira, 05/05, 11:20h
Galeria Macunaima

Galeria Macunaima - Atelié de Pintura ®=
Prédio da Reitoria da UFRJ M L 0
Av. Pedro Calmon, 550 A

Cidade universitaria, Rio de Janeiro - RJ
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Jogo de memarias
thta Frost

Se considerarmos que nossa individualidade é resultado da
soma de nossas experiéncias e memoarias, 0 que seriamos se
essas memorias simplesmente nunca houvessem ocorrido?

E se formos compostos de lembrancas falsas, seriamos ainda
individuos reais?

Ao ter memorias de infancia que sempre foram vividas em
minhas recordag¢des desmentidas por testemunhos e evidéncias,
passei a me questionar sobre quais informacdes sdo realmente
vélidas na minha formagao como individuo.

Se o0 que lembro e o que ocorreu sao diferentes eventos, sou
quem eu lembro ou sou fruto de ocorréncias das quais nao tenho
qualquer registro de existéncia?

Se em um jogo de memdria temos que encontrar as duas
imagens que se repetem para vencer, aqui temos um jogo cujas
pecas se opdem ou sequer possuem um par, cabendo ao jogador
dizer qual peca conta a verdade.

Optando por validar minhas memérias e ignorar a 'realidade’, em
um exercicio pictérico resgato lembrancas de minha vida sem
qualquer verificacdo de fatos e manipulo essas memodrias,
transformando-as em pinturas e animagbes disformes e
grotescas, transmitindo assim o terror presente na inseguranca
dessa duvida constante. O que seria real e imaginario dentro
daquilo que forma a prépria identidade?
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