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RESUMO

Esse trabalho aborda o processo e producdo de uma série composta por 12 pinturas e
animacgdes nelas baseadas. O conjunto aborda interpretacfes fantasticas e grotescas de
memoérias 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.

Palavraschave Pintura;Animacao;Memoria;Horror; Infancia
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1.ORIGEM DO TEMA E CONTEXTUALIZACAO DA PRODUCAO

1.1.Memodrias falsas, transtorno do déficit de atencao corniperatividade (TDAH),
Afantasia e horror césmico

A presente pesquisa tém como ponto de partida a investigacao particular e fantasiosa
das minhas memodrias de infancia e a exploracédo pictérica do horror e grotesco como formas de
expressdo e interpretacdo dessas mesmas menmfopagposta da tematica suigde uma
recorrente memoria que tenho nitida em minha mente que, ao ser confrontada com os relatos
da minha mée, porém, mostrea completamente falsa, o que ndo diminui de forma alguma a
maneira nitida que tal recordacao esta presente em minhas memorias.

Tratase do seguinte: tinha eu entre 5 e 6 anos. Possuia uma fantasia que consistia no
conjuntomascara capado Batman, famososuperherdidashistériasem quadrinhosVestido
com tal, decidi brincar pelo meu quarto, assumindo a identidade do herdjieandn meu
guartocomosendoGotham acidadeficticia emqueo heréiatua Enquantdutavacontravildes
imaginarios, subi na janela do meu quanpela qual era possivel acessar a area de servi¢o do
apartamente e cai. Como resultado da queda, quebrei o braco.

Na versao narrada por minha mée, eu nédo pulei da janela e ndo estava brincando de
Batman.Segundoela, uma babaque deveriaestarcuidandode mim enquantotrabalhava,
me derrubou e deslocou meu braco, sem qulebiadependentemente disso, eu ndo tenho
qualquedembrancalessdabage aquedadajaneladuranteabrincadeiraé amemariamaisviva
gue possuo do acontecimento.

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

Recentemente, durante o periodo de isolamento social da pandemia do-C&HVID
iniciei acompanhamento psiquiatrico. Descobri entdo spe acometido de Transtorno do
Déficit deAtencaccomHiperatividadg TDAH) degraumoderadosendajuepasseB0anosde
minha vida sem diagndstico e tratame/tinda que seja um transtorno relativamente comum
emcriancascadavezmaisdiagnosticademadultos foi paramim umadescobertanportante,
pois o periodo inicial de tratamento me causou um choque intenso ao perceber a diferenca de
como passei a obsenainteragir com meu entorno e responsabilidades.

Cito essaliagnosticgpoisdeacordocommeupsiquiatragletrazumapossivejustificativa
para a auséncia dessas memoarias, ja que meu cérebro néo reteria, a longo prazo, informacoe:s
guendoocasionaramumamaiorreacadao momentode suasocorrénciasParaumapessoaom
dificuldade de manter o foco e que tem baixa producdeedeotransmissorgssponsaveis por
tais estimulos de intensidade, é possivel que essas memodrias tenham simplesmente sido
colocadas de lado.
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Tambémeé importantelevantara questaale comoeuvisualizoasminhasmemoériaspu
melhor,ndovisualizo,condicacessajuepossuumarecentalefinicdo:Afantasiapropostgelo
professoide neurologiacomportamentat cognitivaAdam Zemanem seuartigo Liveswithout
imagery- congenital aphantasié&Zeman, 2020).

Em seu estudoZemanfaz uma investigacdoa fim de compreenderos diferentes
niveis de capacidade de criacdo de imagens mentais em individuos, encontrando pessoas com
capacidadelegerarfigurasnitidasemsua mentesg outrascompletamenteaptasavisualizar
gualquerimagem independentade descricaoou estimulos.Ha tambémuma preocupacéao
em separar a Afantasia da Prosopaghosia duas condi¢cdes podem ocorrer simultanea ou
independentementemadaoutra.Admitidamentepsestudogitadossaorecentesinsuficientes
em escopo e confirmacdo. Foram realizados com voluntarios que relataram os sintomas com
base na leitura de um ayti prévio, também de autoria do prof. Zeman, que descreve um caso
particularondeum pacienterelataincapacidadeegerarimagens/isuaismentalmentéZeman,

2010).

Independente das conclusGes dos estudos, 0 termo e suas caracteristicas se tornam
relevanes para a minha producao artistica e percepc¢ao 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 plepaviccéo de que sdo minhas memaorias, mas
consigo visualizar imagens nas minhas lembrangas ou em qualquer pensamento em geral.
Consigo,sim,imaginardescrigcbesarrativasmasnadoimagens.Ao ver o rostodeumapessoa
comqguemeuconvivodiariamentesefechoosolhose tentolembrardele,ndoconsigaformular
umaimagemprecisagemborareconhecaspessoasu objetosfamiliares.Entretantosemuma
referénciairetae imediatapercoa capacidadeereconstruiumarepresentacamental. Seme
forco e insisto, consigo criar borrdes de coisas em minha mente, cofmanghde um fime
pausadauranteummovimentorapido.Sei,pelalégica,quendosdoimagendiéis darealidade,
mas sinto como se fossem e logo desaparecem junto com minha concentracdo. Dessa forma, a
formulagc&o de imagens mentais ndo é algo natural para mim.

Em ultimo contexto, tenho uma fascinacdo por midias de terror. Nao tenho interesse
particular peh representacao de violéncia, por histériasedil 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 cosmico é um género a parte qae me tra
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 deniessass
(amigos damiliares).
2 Imagemestaticaqueem conjuntocomoutrasimagengeproduzidagmsequénci@ompdenum

produto audiovisual.
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Tendo como origem atribuida a obra literaria de Howard Phillips Lovecraft (H.P.
Lovecraft), o Horror Césmico, ou Cosmicismo, possui uma filosofia que discorre da
insignificanciae falta de poderdahumanidade suasociedade culturaemgeraldiantedeum
universo maior e infinitamente mais poderoso e que despreza sua existéncia. Em tais historias
€ comum que o horror seja causado por tal realizacdo por parte de seus personagens diante de
criaturas ou conceitos colossais, cruéis e impossiveis.

Muitos aubres e artistas expandiram e exploraram o conceito do horror césmico, mas
sua caracteristica central segue os principios do medo do desconhecido, de forcas maiores e
indiferentesshumanidadegairrelevanciae perdadaidentidadeconquistagimportanciaauto
atribuida pelo humano, de uma transformacéo destrutiva e absoluta fora de qualquer controle,
vontade ou sequer proposito.

Vivian Ralickasdiscuteo temaem seuartigo Art, CosmicHorror, and the fetishizing
gazein thefiction of H.P. Lovecraft,publicadono Journalof thefantasticin thearts:

Cosmichorror thereforeamountgo an experienceof the cataclysmidorror that the

human subject experiences once it cognizes the finitude of its existence and realizes
that, contraryto a humanistviewwhich positshumanlife asintrinsically meaningfull

in relation notonlyto itself butto the cosmosthereis neitheranythingdistinctivenor
significant about being human.

(Ralickas, 2008, pg98)

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 méae, os fatos ndo teriam qualquer
impacto na minha percepcao e sentimentos em relacdoAsat@moarias que possuo, falsas
ou nao, séo a realidade gque acredito que me constituem como individuo. Ha certo horror em
perceber que as minhas lembrancas e verdades que tenho atribuidas e segti@daser
alterada®ucompletamentapagadasjueaindividualidadequemecaracteriza sujeitaauma
corrupgéao da realidade de forma completamente fora do meu controle.

Comissoemmente facoexercicioderesgataleminhasmemariasTal atitudendotem
avercomumapesquisalefatos,masdetaislembrancasluvidosasAtravésdo desenvolvimento
de pinturas e de videos, decidi criar imagens que nao consigo criar em minha mente, com o
objetivodetrazeressasgnemaoriasavida, comoimagengjueaospoucogomamformasestranhas
e grotescas configurandg® como fragmentos costurados e contextualizados como memoérias
inventadas.
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1.2.Abordagensiniciais e definicdo da producao

Desdeo principio,o objetivondoeraapenagomporumasériedepinturasmastambém
de dar movimento a elas, de forma interativa. O objetivo era a criagcado de um jogo digital, devido
a minha relag&o intima com o mundo dos jogos.

No entantoabandonegsseprojetonosestagiosniciaisdevidoasquestéepraticasUm
jogoemfuncaodaspinturaspoderiandoficar muitofuncional,pelomenosomo conhecimento
técnicoquetenhoa meudispor.Jao contrario,que seriao conjuntode pinturasem funcao
do jogo, geraria resultados pictéricos ndo condizentes com obras de pintura adequadas as
minhas memdrias inventadas, e sim inUmeros elementos avulsos sem uma estrutura coerente
apresentavglarao desenvolvimentdasériequegostariadeexpor.Esse problemagpoderiam
ser resolvidos de forma criativa, ndo fosse a necessidade de estender por tempo indefinido a
producéo, e de também obter conhecimento mais avancado em areas de progrgaagio e
designi. Apesar de possuir uma base para criar um jogplss, seria necessario o auxilio de
umaequipemultidisciplinarparaum bomdesenvolvimentaNo intervalodessgroducéopassei
a trabalhar para um cliente em um projeto de historia em quadrinhos animada, trabalho esse que
meforneceuw conheciment@ ferramentasletransportarmagensnicialmenteprojetadas para
uma midia estatica ao audiovisual. Os esbocos iniciais foram descartados e o projeto foi
repensadparaanimacoeseitasdiretamente partir daspinturas Assim,aspinturassetornam
o foco central do projeto, ndo sendo sujeitas a se adaptarem a midias interativas para cumprir
uma funcdo que ndo a estabelecida em sua propria composicdo e materialidade.

Abaixo seguenosesbocoproduzidos descartadodurantea etapadescritaacima.

Figural: llustracdo deonceitoparaetapadojogodigital. Fonte:Autor

3 Termogeneralistaitilizadoparaabrangeasdiversasiemandasécnicase tedricasnecessariago
desenvolvimento de jogos digitais.
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Figura2: processale prototipagendo jogo no softwarede
desenvolvimento de jogos Godot. Fonte: Autor
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Figura3: Conjuntode esbocoslescartadoproduzidogparautilizacdono
desenvolvimento do jogo. Fonte: Autor
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Figura4: Conjunto deesbogos descartadpsoduzidos paratilizagdono
desenvolvimentaojogo Fonte:Autor

Figura5: Estudoem acrilicopara pesquisa testegstéticos dprojeto.
Fonte:Autor
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Figura6: Estudoem carvagara pesquisa testegstéticos dgrojeto.
Fonte:Autor
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2. REFERENCIAS TEMATICAS E PICTORICAS

Antese duranteaproducdotive diferentedontesde referénciaparaalémdo campaoda
pintura, entre quadrinhos, livrogpdcasts video gamedsAbaixo, listo os autores e trabalhos
mais relevantes para esse projeto.

2.1.DaveMckean

Artista plastico e ilustrador, Mckean trabalha com as imagens de forma variada, entre
colagenspinturas,quadinhos,desenhos fotografias. Sdoseudrabalhoglepinturae colagens
guemeatraemgdesdequevi pelaprimeiravezascapa< ilustracbesavulsasnosquadrinhogle
Sandmare Mr. Punch(escritos por Neil Gaimanps obras possuem uma atmosfera surreal,
formas grotescas e distorcidas e por isso busco em sua obra inspiracdo para criar minhas
composigoes.

Figura7: aesquerdaDaveMckean,semtitulo, semdatg imagempresente
em seu portfolio digitalA direita: Pagina da Hq Orquidea negra, ilustrada
Dave Mckean e escrita pdfeil Gaiman (1991)
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2.2.Junji Ito

Desenhista e autor de quadrinhos de terror, Ito possui uma habilidade incrivel de
transmitir desconforto e horror por cima de temataaspletamente cotidianas e inocentes.
Tal referénciaé um pontochaveparaa transformacaalasmemariascotidianagjuepossucgem
algo mais grotesco, mantendo alguns elementos originais e a estrutura da memoria.

maess” |(({lii-
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Figura8: aesquerdapaginadahq TOMIE (1997-2000) A direita: pagina
deUzumaki(19981999)
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2.3.HP Lovecratft

Escritor norte americano de fantasia, ficgdo cientifica e hdkronitologia construida
em suas obras € bagsmdamental para o conceito do horror cdsmico da forma que mais se
aplica no meu interesse pelo tema.

Entdo, de repente eu vi. Com uma leve agitagdo pra indicar sua subida a sugerficie,
coisadeslizouparafora dasdguasescurasEnormee repulsivacomoum Polifemo,
disparoucomoum monstroassombrossurgidode um pesadel@mdiregdoaomonalito,
aoredordo qualatirouosgigantescobragosescamososnquantanclinavaa cabeca
medonhae davavazéioa algunssonscadenciadosicho quefoi entdoqueenlouqueci.

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

HP @ @
LOVECRAFT

Figura10: Capadolivro O chamadale cthulhue outroscontosdaeditora
Pandorga, com coleténeas de contos de Lovecraft, 2018
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2.4.Bloodborne

Videogamecriadopeladesenvolvedor&rom Software ¢ umaadaptacdadosconceitos
dehorrorcosmicoencontrad@minimerasbras.Temcomoreferénciaa producaale Lovecratt.
Seuestilodenarrativaé quasgpurament@autademimagense narrativavisual.Possupoucas
informacgdes descritas, de modo que sua historia depende da interpretacdo do jagador.
particular, as maiores referéncias retiradas do jogo se encontram nos interessantes designs da
criaturas e cenarios presentes no jogo.

Figura 11: A esquerd&Vinter lanternum inimigo encontrado no jogo. Olhar diretamente para
elepodecausam mortedo jogador. A direita:Amydgala umaentidadecésmicatida comouma
deidadeSépodeservistapelojogadorquandoo personagermadquireconhecimentomantende

se invisivel até entdo. Fonte: From Software (2015)

Figura 12: Encontrados em uma area Unica do jogo que representa um ambiente académico,
humanosguedevidoabuscaincessantelo conhecimentsobreentidadesdsmicagthegreat
ones) perderam sua mente e forma Fonte: From Software (2015)
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2.5.The MagnusArchives

Podcastde ficcdo e horror produzido pelo grupo britanico Rusty Quill. Possui um
formato de antologias e metanarrativa, onde o protagonista (arquivista de um instituto de
pesquisale nomeMagnusinstitute)lé e catalogarelatosde experiénciasobrenaturaigividas
por pessoasletodoo mundo.Taisexperiénciasaoencontrocomentidadesnascidasletodos
os variados tipos de medos (ex.: medo de ser cacado, medo de ser observado, da terra, da
corrupcéao, etc.)Nao muito diferente do material de Jun;ji Itopadcas me atrai e muito na
forma que acontecimentos cotidianos séo transformados em eventos absurdos e surreais de
forma criativa.

Outside it is raining. Heavy drops fall, i®ld and laced with salt. Tears of
voyeuristicdelightfrom the eyeghat seeanddrink in all. It sinks,into thedry,
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.

(PodcastThe magnusArchives,ep168- roots,2020)

ARCHIVES

Figural3: Imagempromocionaldo podcast Fonte:RustyQuill
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2.6.ToulouseLautrec
Dentresuasobras,asquemaismeinteressanestacemsuaproducéaa 6leono decorrer
dadécadale 1890,marcadaporfortescontrastesonais,coresquentes altoscontrastegntre
cores complementares, com uma iluminagdo dramatica. A maior parte das pinturas da minha
série de trabalhos foi realizada tendo como bases de referéncias cromaticas as duas pinturas
representadas abaixo.

FigUra14: Me;éaIine(entreduasfigurantes),1900/1901
Oleo sobre tela , 92,5 x 68 cm
Dortu P 703urique, StiftungSammlungz.G. Brle.

fa HRN

d Bl v
Figural5: Nasalareservadau No RatMort), 1899
Oleosobretela,55x 45cm
DortuP 677. LondresCourtauldinstitute Galleries
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2.7.Gustav Klimt

O que me atrai no trabalho de Klimt s&o as solu¢cdes compositivas de suas alsas. O
de formas geométricas que séo sutilmente quebradas por padrées organicos e pinceladas solta:
sobre marcacdes precisas bem planejadas, além de uma disposicaatalaviesmo uma
pintura com um certo excesso de elementos tem uma boa leitura, através da disposicao
organizada desses elementos e uma priorizagdo dos contrastes em claro/escuro. Uma das
pinturas que me serviu de referéncia segue representada abaixo

Figural6: Judithll (Salome)1909
Oleo sobre tela 178 x 46 cm
VenezaC a 6 P eGaberiatnternazionalel 6 A MadernaMuseiCivici Veneziani
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3. MATERIAIS E PROCESSOSNICIAIS

3.1.Materiais

Osmateriaisutilizadosemminhaproducacseradistadosabaixo.Descrevereemmais
detalhes a utilizacdo dos mesmos no decorrer da apresenta@ioc#ssos.

LapisgrafiteHB e 7B, marcaKooh-i-noor.Utilizadosesporadicamentgmanotacdes
rascunhos prévios@oducao.

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

—

- v BE
Figural?: Lapisgrafitee carvoesFonte:Autor

Mesa de desenho digital com t ezhda pakhui on
producédade estudogonais,linearese compositivosassimcomoparaa edicéoe producaados
videos e imagens. A mesa é um monitor interativo feito especificamente para artistas, utiliza
uma caneta capacitiva com reconhecimento de niveis déipragcada e em conjunto com
softwaresespecializados permite uma experiéncia de desenho intuitiva, limitada apenas pelo
conhecimento dsoftwareutilizado.

Softwarede pintura digital Rebelle 5 Pro. Utilizado em conjunto com a Huion para a
producaale estudos deumadaspinturasnaintegra.O softwarefoi desenvolvidgeloestudio
Escape Motions em 2015 com uma poderosa simulacdo de textura e interacdo de pigreentos
até o presente momento ndo encontrei aplicada de forma eficiente em suiftveeres
Enguanto a logica dos monitores trabalha com mistura de luz RGB (Vermelho, verde@ azul)
softwareutiliza a eficiéncia de processamento grafico da maquina em gumstaladopara
simular ndo apenas o visual da tinta e pincéis como é de costume ensofftvases mas o
comportamento do material em si de acordo ndo sé com o pincel e tinta simuhadssua
interacdo com o tipo de papel também, além de um rechesnadmanopixel,que permite
gue a limitacdo de pixels, caracteristica da forma em que monitores geram a imagem, seja
subvertida matematicamente, gerando imagens de altissima definicho mesmo sob uma
aproximacaaexcessivaTlal recursocria umasimulagcaaode tramase fibras no suportedigital,
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gue interfere diretamente com a simulag¢édo do pigmengoft@aretem em seu repertério uma
série de suportes em papeis, tecidos, madeiras, todos baseados em marcas renomadas
amplamente utilizadap artistas.

Minha utilizacdo desoftwareiniciou-se junto a producéo da pesquisa. Portanto, minha
decisé@o de incluir uma pintura da série feita exclusivamente na ferramenta foi motivada pela
exploragéo dessa ferramenta.

Figural8: MesadigitalizadoraHuion comcanetasensiveb pressasendoutilizadaemconjunto
com o software Rebelle pro. Fonte: Autor

Impressor&psonJatode Tinta, estilete celularcomcameraSoftwaresie composicao
e edicdo de videos Adobe After Effects, Addtremiere eSoftwarede 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 prasémente as animacdes, quis utilizar
um monitordetubocaracteristicaestéticade umageracaaligital anterior,demodoadialogar
com a guestdo nostalgica das memoarias e também reforcar a representacdo do estranhamentc

gue é causado pela narrativa das imagens.
)

Figural9: Computador utilizadparaa exibicaodo projeto.
Fonte:Autor
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As tintasutilizadasforam témperascrilicasmaterialcomo qualpossuigoucaafinidade
e experiéncia de uso até o inicio da producéo. O motivo dessa escolha se deu por lidétacdes
espacoconvivénciae tambémadequaca@ minha prépria tendénciade impaciénciacom a
espera de secagem. Com a duracdo prolongada do isolamento social durante a pandemia
COVID 19, a utilizagéo de solventes que envolve trabalhar com 6leo, até entdo minha técnica
favoritanoateli€daEBA, tornouseinviavel devidoaoincémodogeradoacs outrosresidentes.
Some isso ao tempo de espera de secagem, o que dificulta o armazenamento de multiplas
pinturas e risco de acidentes estragarem as obras enquanto secassem. A acrilisa #ornou
opcaomaisviavel pelassimilaridadessomo 6leo. Fui orientadcacercadascoresqueestariam
maisadequadaparapermaneceou seremremovidasiaminhapaleta Assimestabelecemas
paleta descrita a seguir:

MarcaCorfix Arts: PW6,PR112PV19,PY74,PB15.1,PBK7
Marca Daler Rowney Graduate:PY42, PR101, PV23, PG7, PB29, PBr7

MarcaAmsterdanttandardPV19(substituindadaCorfix nametaddinal doprocesso
por n&o encontréa disponivel paraompra)

o) [ § i i -

CORFIX “F|‘( - CORFI

A L 5l ' Aerili
B Aerilich ¥lie 2 PTG - exlie

Figura20: A esquerdatubosdetinta utilizados.A direita: paletamontadeempratoquefoi utilizadode
godet. Fonte: Autor

MarcaCondor pelmatural Condo#21, N° 0, 4, 8,12
MarcaCondorpelosintético410, N° 10,14
MarcaTigre cerdabrasil811N°22

Marca Keramik cerda nylon filibert 725 N° 2
MarcaKeramikpelosintéticochato321N°14 Figuraz: Pinf&?g:”izados":ome

Pincéis:
MarcaSinoartepelosintéticochatosN°1, 4, 8, 1/2
MarcaSinoartepelosintéticochanfradoN°® 10
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A seguirlisto osauxiliaresutilizados:

Gel paramatizardamarcaAcrilex. Tornousematerialindispensavehaminhaproducéo.
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 aguagesgp 0 maximo possivel,
substituindo aguadas pelo gel em todas as aplicagdes.

Verniz brilhanteacrilicodamarcaCorfix e Verniz brilhanteacrilicodamarcalLiquitex.
Sem o restauro da vibragao e profundidade proporcionados pelo verniz brilhantasmogi
dependemdos contrastestonais acabam
perdendo a forca visual. O verniz liquitex
demonstrou ser mais eficiente por ter uma
aplicagdanaissuave paoficar comaspecto
leitoso durante a secagem, permitindo uma
visualizacdo mais imediata dos resdtis,
além de resolver a cobertura da tela com
menos aplicacdes de camadas.

Suportes: Compensados de madeira

naval, algodaocru, impresséaofineart em

algodao. Figura22: Daesquerdgparaadireita, gel
médiumCorfix, Verniz acrilicoliquitex e gel
paramatizarAcrilex. FonteAutor

Figura23: Cortee entelamenta@oscompensadode madeiraFonte:Autor
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3.2.Resgatedasmemodrias

A primeiraetapado processdoi juntarmaterialde base ou seja,asmemaoriasDurante
algunsdias,munidode papele lapis,meisolei poralgumasorasanotanddodasaslembrancas
de infancia que me viessema mente. Poucascoisasse destacarame muitos fragmentos
com pouco contexto eclodiram nessas tentativas. Assim, anotei da forma que vieram, e fui
complementandessasnemoriascasomaisdetalhesparecessenseeuconseguisseisualizar
gualquer resquicio de imagem, tentava estf@@ntes que se plrsse, ou seguia com uma
representacdo com base na descricéo textual que conseguia merGalinpilei cerca de 30
memaorias e passei mais alguns dias as revisitando e tentando lembrar de mais detalhes.

I
-
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Figura24: anota¢cbeg pequenosascunhodniciais dasmemorias. FontAutor

No fim desse processo, selecionei as que pareciam mais interessantes e me deram
elementos suficientes para construir uma composicédo e uma transformacao simbdlica que me
agradasseAssim, foram selecionadas 12 memoérias para produzir as pinturas e videos.

O contetdo das memodrias em si ndo é relevante para o observador, pois ele ndo
contextualizaspinturasmaisdo queasimagense saotrechosncoerente® recortadogjue,ou
perdem forca ao serem descritos em detalhe, ou ndo podem ser detalhados coezesitement
gualquerforma.Oscontetudoslasmemadriasestaaodospresentesaspinturasde formaliteral
ousimbdlica,e seusdevidoscontextodimitam-seaoquepossdembrar,ndohavendanteresse
ou, em alguns casos, sequer a possibilidade de confirmacao

3.3.Esbocos eestudos

Os esbocos feitos preliminarmente junto as anotacdes foram levadesfawmes
digitais, onde tenho mais habito e agilidade de desenhar sem limitacdo de matewafizLa
inUmerasvariacbeempequenoshumbnailsdecadamemariaatéir encontrandeomposicdes
e ideias que me agradassem. Escolhida a composicdo, somente a partir desse momento que
comeco a buscar referéncias visuais com base nos elementos que prefmedentar na
pintura.Prefiro colocara buscade referéncianessatapaparaqueeundaofique fixado demais
na disposi¢cdo compositiva da referéncia, o que pode me limitar nas experimentacgdes iniciais.
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As referénciagorambuscadasdoemfotografiasantigaspoisndoexisteumanecessidade
deretratarum registroprecisodo passad@ asmemoériagpodemndocondizercomarealidade.

Afinal, eu ndo estou buscando representar a realidade e sim a memoria. Por isso procurei por
imagengeferenciaiconformeminhanecessidadpictérica.Semerecordavaleumbrinquedo,

por exemplo, pesquisava pelo objeto que eu conseguisséaasstambranca ou que fizesse
sentido nessa memoéria. 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 linearessndafinidos e alteragées caso as
composi¢cbesdemandassem desenhdineardigital foi preservadodemodoaserutilizadono
processo inicial de pintura.

Apés essa etapa faco uma copia do desenho, na qual sigo com os estudos tonais. Para
esses estudos, nadstenho também de usar as referéncias avulsas, de modo a ndo me perder
focandoemtentarmodelarum objetocombaseemumareferénciaquetemdeterminadosalores
distintos das outras. Assim, consigo focar em toda a area e priorizar os valoresNerais.
softwareRebelle utilizei ferramentasle simulacdale carvdoemfundocinzae criei osestudos
de todas as 12 pinturas (havendo ainda mais algumas que forantagdiescposteriormente).

Em algumas poucas pinturas, iniciei o processo pelo estudo tonal e depois eu fiz o linear.

Figura25: Esbocodligitaise referénciagitilizadas.Fontes:Autor (esboco® primeirasduas
referénciagotograficasacima),Site Unsplashedfotografiado feijao e mulhergritando).

32



3.4.Estudosde paleta

As minhas referéncias crométicas 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, urda Klimt, e trés do Mckean. Através desses estudos, reduzi
significantemente usodepigmentogretose brancospriorizandovioletas,azuise verdeara
escurecee amarelogaraclareara paleta.Conformea producadoi progredindogusentimais
e maisanecessidadde amplificaravibracdodoslaranjasde fundo,que,a principio,euestava
fazendo com p6 xadrez sobre tinta branca. Passei, entdo, a pintar algumas deméaos de laranja
sobre o fundo branco seco e tive o resultado desejado.

Utilizandopapelkraft, cansore digitalmentefiz pequenogstudogparaencontraquais
cores e valores estavam presentes visualmente nas obras, ciente claro de que eu obteria ume
aproximacao ja que ndo estava utilizando os mesmos materiais e midias preseatgasma
originais.

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

Figura26: Estudosemkraft parapesquisalapaletadecor. Fonte:Autor
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Segundcestudo:pinturade Lautrec- Messaline(entre duas figurantes), 6leo sobre
tela, 92,5 x 68 cm, 1900/1901, acervo EBGtle.

Figura27: Estudosemkraft parapesquisalapaletadecor e testedeverniz (a esquerda)Fonte:
Autor

Figura28: Estudosem Cansorparapesquisalapaletade cor comfundolaranjapartindodo suporte
branco. Fonte: Autor
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Terceiroestudo:pintura de Dave Mckean, Narcolepsy - Unexpectedwant, técnica
mista, 100x 116cm2003,col. particular

Figura29: A esquerdaMckean- Unexpectedwant, 2003.Fonte:site de DaveMckean A direita,
estudo de paleta em kraft. Fonte: Autor

Quartoestudopinturade Lautrec- Na salareservada(no Rat-Mort) , 6leosobretela,
55 x 45 cm, 1899, acervo de Courtauld Institbédleries

vy - TP G DO

Figura30: A direitaestudosie paletaemkraft; A esquerdaEstudoparapinturaedredoncombase
na paleta pesquisada. Fonte : Autor
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Quintoestudoilustracdode DaveMckean- s/titulo,2017

Figura 31: A direita: Mckean, ilustragéo para edigdo especial do Awrican godsThe folio
society 2017,pg 126.Fonte:Site pessoatie DaveMckean;A esquerdagstudode paletaemkraft.
FonteAutor

Sextoestudoilustracdade DaveMckean- s/titulo, 1997.Essealltimo estudaendosido
tambénrealizadadigitalmente processaueseracontextualizadmasessaa.10.

Figura 32: A direita: Mckean, ilustragdo para Litiiee dark tower 1V: Wizard and GlasStephen
King, 1997.Fonte:Site pessoatie DaveMckean;A esquerdauperior,estudode paletaemkraft; A
esquerda inferior, estudo de paleta digital no Rebelle pro. Fauig.



4. PINTURAS

Em conjunto com as pinturasda série, estardopresentesddigosQR?, que poderéo
ser utilizados para visualizar através de celulares compativeis com a tecnologia, as animacgdes
realizadas a partir das pinturas, e que compdem parte fundamental das obras.

Preparados osuportes, fiz as impressdes dos desenhos lineares em tamanho real,
utilizando o leitor de arquivos de extensao .pdf (Portable Document Format) para dividir em
multiplasfolhastamanhoA4 sulfite naminhaimpressorainserindomarcasie cortee sangria.

Dessa forma, apenas precisei cortar nas marcas com auxilio de régua e estilete, e colar uma
folhanaoutracomfita durexoufita crepe.No versodasfolhasapliqueicarvaoou pigmentoda
marcaxadreznacorocreouvermelho(adependedo contrase como suporte) Dessdormafiz

a transferéncia dos desenhos para o suporte, como se utilizasse um papel carbono.

A pintura comeca com camadas diluidas em &gua, onde vou aplicando os tons mais
escuros por toda a area da composi¢ao, usando o fundo cgimtom para ir modelando as
figuras.Emseguidasemdiluir maisatintaemaguautilizandopoucogelmédiumparamisturar
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
profundidadelostonse coresmaisescuraslatémperaacrilica,buscand@nfatizaroscontrastes
de forma mais eficiente.

Figura33: Pinturasempilhadadinalizadasemseparacaparafotografar.Fonte:Autor

4 Devidoanatureza danternet, haiscode queos codigosetornem invalidosaso ositesque
hospedanas imagensaiamdo arou hajaalteracdes ddominio.
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4.1.Prato de feijao

Memoéria: Um prato cheio de feijdo, comida da qual eu ndo gostava. A textura
desagradavel toca o céu da boca e tudo é regdogno pratoA mae, cansada e impaciente,
esfrega minha cara no prato pra que coma tudo de volta

Figura34: Pratodefeijao. 28x69cm Acrilica sobreTela, 2022.Fonte:Autor
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Prato de feijdo € a primeira pintura definitiva da série. Os estudos iniciais foram feitos
de maneira digital, método que adotei para todas as pinturas posteriores. Utibftsiare
Rebelleparasimularos pigmentose fazero estudode linhascompositivas,do claroescurce o
estudo de paleta.

Nosprimeirosesboconaoutilizei qualquereferénciapptandopor chegara umaideia
geralprimeiroe complementavisualmentelepoiscomo queseadequass&uandaconcluios
esbogosprocureireferenciasainternet(opteipor ndobuscareferénciasio meupassadaomo
fotografias para nao interferir na interpretacao das memdrias), em sites de banco de imagens e
afins.Paraposesou situacdeemquenenhumaeferénciaseadequasseayraveividecs autorais
fazendo variadas poses e retireif@nesdos videos, que funcionaram como referéncia. A
paleta de cor seguiu os estudos feitos com a pintura Judith 1l de Klimt.

Quanddiquei satisfeitocoma composicaoutilizei um suportequeja haviapreparado
antes de decidir o tamanho da pintura, delimitei a marcacédo do espaco ignorando a area que
ficou vazia, considerando que eu iria cortar depois a telastiear num suporte ajustada.
transposicadodesenhdoi feitaaméaolivre e olhonu, 0 quegerouumadiferencaconsideravel
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 refacao.

A pintura se iniciou com fundo laranja, composto por arnac@bdmio e magenta da
marcaAcrilex (ndotendoos pigmentognformadosnaembalagem)Opteipor usaressasores
por economia. Eram tintas que eu ja tinha disponiveis e que sdo mais baratas que as da marca
Corfix. Visualmenteo fundoatendeuninhaexpectativanicial, e prosseguutilizandoa paleta
montadaDuranteo processdui identificandoque por maiseficientea simulacéade pigmento
do softwaredigital seja, ndo € possivel comparar com os resultados da tinta fisica, havendo
consideraveisaliacéesno momentadasmisturastantopor ndopoderconfiarqueos pigmentos
simulados estejam simulando os mesmos que utilizo fisicamente ou, mesmo que estejam, nao
h& garantia de que meu monitor tenha uma calibragem compativel, ou que minha impressora
edeja condizente com o que visualizo na tAyvariantes sdo inUmeras e isso me fez chegar a
conclusdo de que, apesar de funcionar para criar as composicoes, desenhos em lineares e at
mesmo tonais, os estudos de cor devem ser feitos diretamente cormo material a ser
utilizado para pintar a versao final. Prossegui de qualquer modo com a pintura. E em cerca de
3 sessdes, com o estudo de Klimt como guia, finalizei a pintura. ApGs secar eu a removi do
suporte em madeira, serrei a madeira nas medidasatiexie r@stiquei a tela, processo que
causouwalgunsdanosnapinturaqueprecisoude retoquesApdsissotomeinotaparandopintar
antes de estar com o suporte preparado adequadamente. Nas pinturas seguintes, assim qu
definidas as composicoes, ja providenciei 0s suportes de acordo.
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Figura35: Estudodigitais paraa pinturaPratodefeijao. Fonte:Autor

Figura36: Camadasniciais dapinturasobreatela. 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 espelfundas
(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 maneisaapos a
composicaestamprontaconsidereimaisinteressantenanteramadeiraaparentgarareforcara
ilusdo do vidro quebrado e da moldura pintada.

Quantoadificuldadegeradanaprimeirapinturaaoreproduziro desenhdeito noestudo
amaolivre, e porsentiranecessidadeeterformasmaisprecisaslevidoanaturezalasimagens
representadaslecididessavezdesenhalinearmentecom maisesmeradigitalmente jmprimir
empapelsulfite comume utilizar pigmentoocredamarcaXadrezno versq comoum 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
pornaoutilizar ascorespretaou brancaduranteodoo processoT odosostonsmaisluminosos
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.

Figura38: daesquerdgaraadireita: Esbocogstudadigital, e estudoemacrilica.Essaprimeira
versdo da pintura foi descartada durante a etapa inicial de Jogo digital e precede os estudos de
paleta. Fonte: Autor

Figura39: Variac6edeideiasempequenosascunhosligitais. Fonte:Autor
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Figura40: Variacdedlevaloresem pequenogsbocogligitais. Fonte:Autor

Figurad1: Desenhd.inear e estudode valores,ambogdigitais. Fonte:Autor
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Figura 42: O Desenho linear foi impresso dividido em folhas sélfite colado na forma final, o
versofoi preenchida@om pigmentoocredamarcaXadreze comauxilio deum lapisfoi decalcad
sobre o suporte compensado. Fonte: Autor

Figura43: Primeirascamadasleacrilica.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 garotalgarente
meu padrasto, bateu e bateu e bateu ela no chéo até ndo sobrar nada, enquantdeandava
calcinha pelo corredor. Eu tinha que dividir o que era meu.

Figura44: Brinquedoquebrado36x48cm Acrilica sobretela,2022.Fonte:Autor
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