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RESUMO

Nesta pesquisa, o artista Rafoel Vieira investigo a construgdo de
imagens pictdricas a partir da apropriagdo de personagens de desenhos
animados e jogos qQue marcarom sua infdncia e juventude. Utilizando a
repeticdo como estratégia compositiva, cria padrdes visuais semelhantes a
estompas, evocando memédrias afetivas como os cobertores infantis que
remetem ao conforto e & seguranga.

Sua produgdo estabelece um didlogo entre referéncias mididticas e
experiéncias subjetivas, construindo narrativas que mesclom memodria,
identidade e ficgdo.

Palavras-chave: Apropriagdo; Repeticdo; Personagem; Conforto; Inféncia



ABSTRACT

In this research, artist Rafael Vieira explores the construction of pictorial
images through the appropriation of characters from cartoons and video
gomes that marked his childhood and youth. Using repetition as a
compositional strategy, he creates visual patterns resembling fabric prints,
evoking affective memories—such as childhood blankets—that evoke comfort
and security.

His work establishes o diologue between media references and
subjective experiences, crafting narratives that blend memory, identity, and

fiction.

Keywords: Appropriation; Repetition; Character; Comfort; Childhood
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INTRODUCAO

Durante minha trojetdria no Curso de Pintura da Escola de Belas Artes
da UFRJ, desenvolvi uma série de pinturas inspiradas em desenhos animados
e jogos que consumi desde a infGncia até o fase adulta. Ao perceber a
freQquéncia com que eu re-visitava essas midias e me apropriova de imagens
de seus personagens, passei a utilizd-las na criagdo de composigdes
pictéricas baseadas na repeticdo, formando padrdes visuais semelhantes a
estampas corridas’.

Essa ag¢do pictérica me levou a rememorar minha inféncia, quando
possuia cobertores com estampas de personagens. Foi entdo que comecei a
entender a repeti¢cdo visual desses personagens como uma estratégia para
encontrar conforto e segurancga.

Ao longo desta investigogdo, minha conexdo afetiva com os
personagens que selecionei como referéncias para as pinturas, se mostrou
algo de suma importdncia. Percebi que essa conexdo vem das minhas
vivéncias, das minhas memodrias de infdncia, tal como os cobertores. Ao me
apropriar desses personagens, os qQuais integrom diferentes midias, crio
narrativas que refletem meu passado, mas também, que me permitem criar
novos caminhos. Além disso, essas recriagdes expressam a forma que me
enxergo frente ao mundo em que vivemos.

Visto isso, minha produgdo artistica surge do didlogo constante entre
minhas referéncias imagéticas mais antigas, e o repertério que venho
construindo através da imersdo recorrente em filmes, animagdes e jogos, que
propdem narrativas ficcionais.

Essas experiénciaos de assistir e dar o replay, mais do que
entretenimento, € parte crucial do meu processo artistico, etapa que me
permite estabelecer paralelos sutis entre universos imagindrios e vivéncias
reais. Nesse processo, tempo e memédria se entrelagom, criando uma teia de
significados cujos camadas serdo reveladas ao longo dos capitulos que
apresentam essa pesquisa.

' Estompa corrida - Impressdo de um mesmo desenho, ou um conjunto de desenhos
repetidos por todo um suporte, por exemplo, sobre papel ou tecido, formando uma
espécie de padrdo visual continuo.



No primeiro capitulo, PROCESSOS DE CONSTRUCAO DA IMAGEM, s&o
eloboradas questdes sobre minhas composi¢des pictéricas, levando em
consideragdo o processo de criagdo e referéncias utilizadas, explico a
importdncia da repeticdo na génese das minhas criagdes e como o ritmo e as
relagdes cromaticas sdo utilizadas para construir imagens harménicas, que
me despertam a sensagdo de conforto.

J& no segundo capitulo, SIGNOS E SIGNIFICANTES, falo sobre
apropriagdo de imagens, ressignificagdo e apresento relatos pessoais para
introduzir questdes pertinentes & minha poética e pensamentos que me
conduziram para a construgdo de certas narrativas visuais.

Por dltimo, no terceiro capitulo, CONFORTO, mergulho no cerne dos
significados em todas as minhas obras, trazendo as lembrangas de infancia
mais intimas e fundindo o anseio da alma com a busca da mente.
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1. PROCESSOS DE CONSTRUCAO DA IMAGEM
1.1 Repeti¢cdes

No decorrer do processo de produgdo de um trabalho artistico
realizado no ano de 2023, no contexto de minha formagdo no curso de
Pintura, busquei criar uma conexdo entre minha vida pessoal e a vida de um
personagem de um filme. Inicialmente, essa aproximagdo foi pensada como
estratégiao para que o personagem escolhido se tornasse o principal simbolo
da minha pintura.

Apds assistir ao filme Robds (2005), do Walt Disney Studios, me senti
profundamente conectado com o personagem Rodney Lataria, o protagonista
da tromo. Mas, por que me identificava tanto com oquele personagem
especifico? Sentia que me faltava elaborar muitas questdes presentes nesse
campo ficcional, e, em especial, sobre esse personagem de animagdo que
ainda era uma incégnita para mim. Diante disso decidi rever o filme, mas dessa
vez, o assisti em busca daquilo que me faltava. Com um caderno, um lapis e a
tecla print pronta para ser usada, me encontrei 0 espera de algo que ndo
sabia exatamente o que eraq, sé sabia que em algum momento iria aparecer.
Quando aconteceu, quando encontrei o que buscava, ndo fiquei surpreso,
obtive apenas um sentimento mais profundo de identificagdo com o
personagem ficcional, que tombém j& era algo esperado ao rever um filme
repetidas vezes. O que encontrei ao revisitar o filme Robds, foi um detalhe que
me conectava com o protagonista. No inicio da narrativa, o personagem
vivenciava um momento em que sua mente encontrava-se dividida entre
aquilo que ele de fato almejava futuramente, e a necessidade presente de ter
que trabalhar em um emprego que impedia sua busco. Diante disso, percebi
que me identifiquei com o personagem Rodney Lataria por me encontrar
igualmente dividido entre as minhas necessidades do agora e os sonhos que
realmente quero perseguir. A partir dessa elaoboragdo, selecionei
especialmente frames em que esse protagonista se encontra no meio do
caminho, entre os dois possiveis mundos para sua vida. Entdo, utilizei essas
imagens como referéncias para realizar minhas pinturaos.

Considero a repeticdo, o ato de repetir, como parte importante do meu
processo criativo, pois se conecta diretamente com o universo poético que
proponho. Rever filmes e desenhos, ouvir musicas repetidas vezes, esses
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reencontros sdo extremamente importantes para minha produgdo, e tombém
para meu estado emocional, servindo como uma espécie de mantra pessoal.

Revisitar algo que j& se conhece, que jd € intimo, como, por exemplo,
uma saga que se sabe o final, pode parecer ndo estar sujeito a novas
interpretagdes, mas entendo que essa retomada é copaz de evocar NoOvos
sentimentos, novos estimulos e ideias que podem surgir como algo
inesperado, ou nem tanto. Segundo Cecilia Almeida Salles (2004, p.35), muitos
artistas aproveitom constantemente em seus processos de produgdo, os
encontros com o acaso, o que ela definiu como “uma espera pelo inesperado”.
Acredito que oo esperarmos por algo, mesmo sem saber quando ou 0 que se
esperq, o proprio ato de aguardar, de espreitar, por si sé j& é o processo de um
acontecimento. Gosto de avaliar essa busca por algo que ndo se sabe, mas
que se espera, como uma projegdo da mente no mundo, por exemplo, alguém
precisa muito ter alguma inspiragdo para realizar um desenho, entdo sua
mente passa a estar concentrada em achar algo. Assim, com um objetivo
especifico, algo que antes poderia ser ‘qualquer coisa’ pode se tornar
inspiragdo. Segundo o monge Haemin Sunim, “os sentimentos se originam da
projecdo da experiéncia subjetiva da nossa mente no mundo" (SUNIM, 2019,
p.15). Portanto, Sunim, sugere, que os sentimentos ndo estdo no mundo
externo, eles nascem dentro de nds, a partir de como interpretamos ou
percebemos as situagdes.

Partindo de referénciaos retiradas do consumo repetido de obras
cinematogrdéficas, desenhos animados e games, penso e desenvolvo conexdo
com as diversas histdrias que adentro, nesses mundos ficticios que associo
com acontecimentos que experimento na minha vida cotidiona, onde,
passado, presente e futuro se conectam.

Foi intuitivamente, com a prdética da pintura, que comecei a representar
e me apropriar de elementos retirodos dessas midios que consumo
repetidamente. A partir da criogdo dessas imagens pictdricas, percebi as
repeticdes de personagens, elementos e cendrios que me sdo significativos,
como forma de conexdo entre minhas memdrias e o momento atual. Sendo
assim, minha produgdo pictérica me transporta para diferentes momentos de
minha vida, ao mesmo tempo que me possibilitam fluir no agora de forma
mais consciente.

Henri Bergson (1999) reflete sobre dois tipos diferentes de memadria, uma
memodria que estaria atreloda oo hdbito 0 agdo, ao corpo, ao que foi
incorporado pela repeticdo, como, por exemplo, passar o café repetidas vezes,
forma de aprendizado concebido mediante ao estimulo motor, técnico. E outra
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memodria que estaria relacionada a lembrangao, algo que fica no passado que
ndo se pode repetir, como acontecimentos Unicos que ocorrem em NOSSAs
vidas, por exemplo, uma lembranga de uma tarde no parque em um dia
especifico. A primeira, a meméria voltada ao hdbito, que é adquirida por meio
da repeti¢do, dialoga com meu exercicio de rever filmes, e o processo criativo
realizado em meus trabalhos. Por meio da distingdo que Bergson propde entre
esses tipos de memodrias, e correlacionando as duas oo sugerir que ambas se
complementam, posso conectar minha memdéria-hdbito e as reflexdes e ideias
que surgem das repeticdes dos filmes, com as minhas vivéncias em diferentes
épocas, observando que em meu processo, ambas as memarias se encontrom,
a ‘hdbito’ como um método processual que me conecta com a criagdo e a
‘memodria lembranga’ com minha origens e motivagdes. Ambas convergem para
a construgdo de meu universo poético. Nas palavras de Bergson, sobre as
duas vertentes da memoria:

Portanto, a repeti¢cdo ndo tem de modo algum por resultado converter a
primeira na segunda; seu papel é simplesmente utilizar cada vez mais
0s movimentos pelos quais a primeira se desenvolve, organizar esses
movimentos entre si e, montando um mecanismo, criar um hdbito do
corpo. Esse habito, alids, sé é lembranga porque me lembro de té-lo
adquirido; e sé me lembro de té-lo adquirido porque apelo & memdéria
espontdneq, aquela que data os acontecimentos e sé os registra uma
vez. (BERGSON, 1999, p.91)

Portanto, entendendo a repeticdo como parte fundomental de minha
metodologia de pesquisa, que reverbera nas proprias imagens pictdricas que
produzo, finalizo esse ponto, exponho parte de meu processo. E neste ponto,
apresento uma pequena coletdnea de frames (fig. 1 a 10), retirados de desenhos
animados especificos, os quais coletei com a intengdo de usar, seja como
referéncia visual ou como inspiragdo.

Figura 1 e 2: Personagem “Entrapata®’, She'ra e as princesas do poder, 2018,
DreamWorks Animation Television.
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Figura 3 e 4: Cenas de Steven Universo, 2013, Cartoon Network Studios.

Figura 7 e 8: Cenas de Samurai Jack, 2001, Cartoon Network Studios.
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1.2 Padréo, Ritmo e Cores Para o Harmdnico

Uma das formas de percebermos um padrdo no campo visual é através
da repeti¢gdo. Ao insistir na representagdo de um mesmo elemento, formando
uma imagem que segue determinado padrdo visual, em meus processos busco
harmonia. Nesse contexto, na busca por repeticdes que confortam o olhar,
numa combinagdo mantrica de elementos que se proliferam, o todo torna-se
mais importante do que cada elemento observado separadomente. Nesse
movimento processual, preocupado com a sensa¢do de unidade, dou uma
atengdo especial aos intervalos entre essas imagens, um intervalo que
também é imagem, um vazio que possibilita a harmoniao na espacialidade
compositiva. Desta forma, quando colocamos intervalos coordenados entre
essas repetigdes, produzimos um ritmo que sugere ao olhar uma sensagdo de
movimento e/ou continuidade. (LUPTON; PHILLIPS;BORGES,2008, p.34)

Noés estamos familiarizados com o ritmo gragas ao mundo do som. Em
musica, a base ritmica muda no tempo. Camadas de repeti¢do ocorrem
simultaneamente na musica, sustentando-se e conferindo contraste
acustico. Na mixagem sonora, os sons sdo amplificados ou diminuidos
para criar um ritmo que varia e evolui no decorrer de uma obra.
Designers grdficos empregam, visualmente, estruturas similares. A
repeticdo de elementos, tais como circulos, linhas e grids, cria ritmo,
enquanto a variagdo de seu tamanho ou intensidade gera surpresa. Em
animagdo, os designers devem orquestrar simultoneamente os ritmos
visuais e sonoros. (LUPTON; PHILLIPS; BORGES,2008, p.34)

Entendendo a importdncia estrutural que os elementos: padrdo e ritmo,
possuem em minhas composi¢des pictdricas, também considero importante
apontar para outros pontos de vista. Segundo Arnheim (2005, p.70) ‘A
semelhanga é um pré-requisito para se notar as diferengas.” O autor nos
convoca a refletir sobre essa proximidade entre elementos, também através de
‘comparagdes, conexdes e separagdes’, e coloca que elas, ‘ndo serdo feitas
entre coisas ndo relacionadas, mas apenas quando o arranjo como um todo
sugere uma base suficiente.”

Diante disso, exponho nas figuras de 11 a 18, o processo de criagdo da
segunda obra que desenvolvi no contexto desta investigagdo. A partir do que
Arnheim desenvolve, é interessante ressaltar que, apesar de repetir uma
mesma imagem diversas vezes na pinturag, realizo-as uma a uma, sem elaborar
nenhum esténcil, carimbo ou outra forma de reprodugdo. Entdo, cada
elemento que figura em minha pintura se d& de forma mais orgdnica, com
algumas diferencgas visiveis se comparadas uma a uma, porém se vistas na
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totalidade compositiva, essas diferengas tendem a se diluir, formando um
todo harmdnico. Nas duas primeiras imagens dessa sequéncia, ainda com
marcagdes manuais visiveis, iniciei aplicando um fundo mais escuro que as
casas desenhadas, que sdo referéncias ao jogo eletrénico Stardew Valley,
criado por Eric Barone. Esse recurso, estratégico para a marcagdo, facilitou a
visualizagdo dos intervalos entre os elementos. J&, nas imagens seguintes,
demonstro como introduzi as cores, considerando especialmente o contraste
entre as complementares - azuis e laranjas, observadas nos fundos em
contraste com as casas que figurom na imagem. Esse mesmo contraste, entre
complementares, pode ser observado nos telhados mais avermelhados que se
destacom dos contornos em tons verdes.

Enquanto aqjustava as casas, acrescentei tons de violeta préximo as
bases, funcionando como uma espécie de calgada cromatica. Essa escolha
serviu principalmente para intensificar o contraste complementar (entre os
amarelos das casas e os violetas adjacentes), garantindo maior destaque as
pequenas construgdes. Durante todo o processo pictérico, busquei equilibrar
essas relagdes cromaticas para que as casas tivessem tanta presenga quanto
o personagem principal - que, por sua tonalidade mais clara, naturalmente
atrai o olhar.

Nas ultimas imagens que registram o processo desse trabalho, com as
relogdes entre complementares j& estabelecidas, passei a integrar o
personagem do desenho Saomurai Jack, da Cartoon Network, oo jogo de
elementos, explorando. Porém, nessa fase, desenvolvendo contrastes de claros
e escuros. Essa é uma abordagem cromdtica que costumo desenvolver em
muitos trabalhos, falarei mais sobre essas relagdes mais adiante.
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'Figura 11, 12,13, 14, 15,16, 17 e 18:
= Registros do processo de produgéo,
5 Trabalho autoral.







Com diversas referéncias que vdo se somando e sendo colocadas
justapostas durante o processo de criagdo, surge a importdncia de achar o
conjunto harmoénico de todos os elementos que irdo compor a imagem, de
forma que a unidade seja fortalecida no olhar do observador.

Minha investigagdo estética dentro do campo artistico, atualmente se
volta principalmente & preocupagdo com a composi¢do em sua totalidade. Tal
como Edson Motta (1979, p. 17) aponta em Fundamentos para o Estudo da
pintura, tenho a necessidade de tensionar harmonia entre as repeti¢des, entre
0s possiveis elementos, os quais adapto de forma a surgirem encaixes
satisfatdérios ndo sé ao olhar, mas também ao significado deliberado para os
elementos que se fundem em fung¢do da construgdo do todo. Nas palavras do
autor:

Compor é adaptar, adequar membros, formas e cores a sentimentos e
intengdes a serem expressados. A composi¢do diz respeito sobretudo
oo equilibrio harménico que ndo significa propriomente simetrio, mas a
distribuigdo de espagos e corpos, mesmo assimétricos, destinados a
produzir um todo integrado, uma unidade estdtica ou dindmica.
(MOTTA, 1979, p. 17)

Como explicado no processo de produgdo das imagens anteriores,
outra preocupag¢do que se desenvolve dentro do dmbito harmdénico na minha
pesquisq, é a relagdo das cores, e 0s seus respectivos significados dentro da
minha poética. Usualmente fago a escolha de desdobrar tensdes entre cores
complementares, ou relagdes entre cores quentes e frias. Gosto do contraste, o
vejo como harmdnico, acredito que as diferengas também trazem equilibrio ao
todo, principalmente na questdo de cores opostas entre si, (complementares).

De fato, as complementares criom uma identidade, mas gostaria de
fazer uma ressalva a respeito destas consideragdes de Fayga Ostrower.
De certa forma, as complementares produzem um delicado equilibrio
entre movimentos de atragdo e repulsdo. Elas se identificam, se unem.
No entanto, a tensdo gerada por elas faz uma ‘gritar’ mais do que a
outro, ou sejo, se elos se unem em um primeiro momento por
identificagdo, em um segundo momento elas disputom a atengdo do
espectador, ou sejo, elas possuem um ligeiro movimento de repulsdo,
fazendo oscilar a relagdo entre as complementares, ora se atraindo, ora
se repelindo. Sejo como for, o fato das complementares estarem juntas
ou distanciadas produz a relagdo espacial mencionada por Ostrower
em menor ou maior grau de acordo com O CQsO, OuU seja, prevalece a
tensdo quando distantes, prevalece a fusdo quando juntas. (BOSSOLAN;
WERNECK, 2010, p. 42-43)

Normalmente eu trabalho com pigmentos mais saturados, paletas de
cores vibrantes, que despertam a atengdo de imediato. Dentre os pigmentos
que uso de forma recorrente em minhas paletas, destaco o vermelho de
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cddmio (PR108)?, o magenta quinacridona (PR122), o amarelo de cddmio limdo
(PY3S), e os azuis, sendo eles o cobalto (PB28) , azul da prussia (PB27), azul
phthalo (PB15:1) e azul celeste da marca acrilex, uma mistura de (P26, PB1S e
PB27).

Por fim, na figura 19, exponho um detalhe de uma pintura autoral que
exemplifica a relagdo de complementares que busco trazer na maioria das
minhas obras. Neste trabalho, especificamente, sGo as complementares que
regem a composi¢cdo, com contrastes entre os verdes da carnagdo do
personagem e o vermelho que preenche todo o fundo que o cerca.

Figura 19: Registro de trabalho autoral do artista.

2 Entre parénteses, estdo os cdédigos internacionais dos pigmentos
mencionados.
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2. SIGNOS E SIGNIFICANTES

2.1 Apropriagdo e semelhancga

Dentro do processo de constru¢gdo dos meus trabalhos, a apropriagdo
de imagem aparece como um pilar de sustentagdo que inicia o processo.
Como explicado no capitulo anterior, o primeiro passo vem da busca de
referéncias em desenhos animados, filmes ou jogos. Geralmente, uso a técnica
do desenho G mdo livre para transpor as imagens para o trabalho de forma
orgdnica, quase sempre utilizando um lapis Conté branco. As vezes, olho para
as referéncias, outras vezes recorro s minhas lembrangas, de forma que as
imagens ndo se tornam cdpias idénticas, mas sim semelhantes, trazendo a
tona durante o processo, outra camada que me interessa, que € evocar a
memoria, refletindo sobre o que se recorda e quais informagdes sdo perdidas.

Além disso, durante esse processo criativo, algumas referéncias
ganham adi¢gdes de outros elementos para poderem completar seu papel
dentro do todo. Isso me permite adaptar as referéncias mais facilmente aos
significados que tento transmitir. (CHIARELLI, 2001 apud BORTOLUZ, 2022, p.
79q).

Na préxima pdgina, exponho um conjunto de registros de um dos
trabalhos realizados durante esta pesquisa, com objetivo de explicar através
de exemplos parte do processo de criagdo e apropriagdo.
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Figura 20, 21, 22 e 23:
rocesso de produgdo,
~ trabalho autoral.







Por meio desse processo, utilizo obras que j& possuem significados
atribuidos por outros artistas, recontextualizando-as de acordo com os
contextos que considero mais adequados para transmitir as ideias centrais
das minhas produgdes. Dessa forma, a imagem apropriada ndo perde
integralmente seu significado original, mas adquire novas comadas de
sentido a partir de sua reinsergdo em diferentes quadros de referénciao.
Conforme destaca Marina Bortoluz Polidoro (apud GENETTE, 2022, p. 90), é
possivel compreender o processo de apropriagdo de imagens como um ato
tradutério, no qual a imagem é transposta ‘de um caompo para outro’,
exigindo, assim, adaptag¢des especificas durante essa operagdo.

Nas figuras 22 e 23, por exemplo, utilizo uma referéncia do personagem
Buzz Lightyear, especificamente dos filmes Toy Story de 1995 e Toy story 2 de
1999, ambos da parceria entre a Walt Disney Studios e a Pixar. Um personagem
que tenho muito carinho desde a minha inféncia.

Neste trabalho, o personagem escolhido funciona como referéncia a
um desejo infantil que carrego até hoje, mas também evoca uma antiga
tradicdo familiar: os encontros de final de ano em que meus parentes se
reuniam para o ‘amigo oculto’. Embora essa pratica tenha ficado no passado,
a lembranga afetiva - e especialmente meu desejo de ganhar o boneco desse
personagem - permanece viva em mim.

Figura 24: Registro de trabalho autoral do artista.
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| Figuras 25 e 26:
tro do processo de produgdo do,
B trabalho autoral.







2.2 InfGncia e Personagens

Segundo o autor Fotis Jannidis (2022, p.1) Personagem é geralmente
definido como um ser ou figura inserido em um universo ficcional, no qual se
desenvolve uma narrativa. Tanto o personagem quanto o universo narrativo
podem ter bases diretas na realidade (como pessoas, objetos ou eventos
reais) ou serem inteiramente imagindrios, dependendo da construgdo artistica
ou literdria em questdo.

A identificagdo com personagens ficticios é um fendmeno mais
frequente do que se supde, e os motivos qQue a desencadeiom variom
significativamente entre os individuos. As circunstdncias que favorecem essa
conexdo dependem, sobretudo, das subjetividades de quem estabelece o
vinculo com a narrativa. Segundo Russel e Put (apud MORAES; PACHECO, 2023,
p.41) uma das formas mais recorrentes de identificagdo estd associada ao
reconhecimento de semelhangas entre as vivéncias pessoais do espectador e
as experiénciaos ou caracteristicas dos personagens. Em outros termos, a
identificagdo ocorre com maior facilidade quando hd pontos de convergéncia
— sejom emocionais, experienciais ou comportamentais — entre o individuo e
a figura ficcional.

Quando o foco se volta para a identificagdo baseada em vivéncias ou
tragos compartilhados, é possivel aofirmar que esse processo opera por meio
da empatio, na qual o espectador se projeta no lugar do personagem,
assimilondo suas perspectivas e contextos (RUSSEL; NORMAN; HECKLER, 2004
apud MORAES; PACHECO, 2023a. p.41q).

Uma pessoa pode possuir muitas caracteristicas diferentes dentro da
sua personalidade, que por si sé é algo totalmente mutdvel, logo, a sua
identificagdo com algo é igualmente suscetivel a transformagdes. Desse modo,
a identificagdo pode ser tanto construida quanto desconstruida em
consondncia com as continuas reelaboragdes da sua personalidade.

Ao criar trabalhos artisticos a partir da apropriagdo de imagens
existentes, estabelego uma forma de didlogo através dos personagens que
escolho. Essa prdética cria conexdes entre diferentes apreciadores da obra
original - seja um personagem, ilustragcdo ou jogo desenvolvido por outro
artista - e a nova contextualizagdo que dou a essas imagens apropriadas.
Desenvolvendo assim, relagdes entre a imagem original, e sua nova versdo
apropriada por mim, e reformuloda em meus trabalhos.

Através desse processo, comunico minha identificagdo pessoal com os
personagens selecionados, revelando tanto minha percepgdo sobre eles,
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quanto, aspectos de como me vejo no mundo. (RUSSEL; NORMAN; HECKLER,
2004 apud MORAES; PACHECO, 2023, p.41b)

Essa conexdo afetiva que desenvolvo com personagens, sejo em jogos
ou desenhos animados, é uma heranga direta da crionga que fui. Desde
pequeno e até hoje, sempre adorei assistir desenhos animados. Com os
servigos de streaming atuais, ficou incrivelmente facil ter acesso ilimitado a
qualquer conteddo que queira assistin no momento que desejar. Essa
conveniéncia tornou muito mais simples o hdbito de rever meus desenhos
favoritos. Porém, quando criangaq, a lembranga que tenho era de uma televisdo
de tubo, cinza e com os botdes de canais quebrados. Era preciso enfiar os
dedos dentro do espago onde ficavam os botdes para ligar, desligar e mudar
o canal da televisdo. Dava para sentir aquele ‘choquinho’ estdtico que
arrepiava os pelos do brago quando se aproximava da tela. Todo dia pela
manhd acordava bem cedo e ndo precisava nem de despertador, sentava na
sala em siléncio e ligava a televisdo no volume baixo que sé dava para ouvir
bem de pertinho. Todos os dias, assistia do inicio ao final do prograoma que
passava desenhos animados em sequéncia, na rede de televisdo SBT.

Frente & TV, me cobria com cobertores assistindo aos desenhos. E, foi
justamente rememorando a existéncia desses cobertores, que percebi que
neles sempre havia estampas de desenhos animados, tais como as pinturas
que executo atualmente.

Figura 27: Fotografia de infancia
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2.3 Ressignificagdo

Quando escolho um personagem para um trabalho, é importante
destacar que ndo tenho a intengdo de retirar totalmente seu significado
original, na verdade, pretendo acrescentar novas camadas de sentido,
ressignificando-o. Cada ideia que desenvolvo coloca esses personagens em
contextos diferentes, criaondo ndo apenas novas interpretagdes, mas também
uma ligagdo direta com minhas prépriaos experiéncios. Sejo através de
memodrias da infdncia ou de vivénciaos atuais, esses trabalhos sempre
dialogom com meu passado, presente e futuro.

..Qs imagens e materiais capturados preservam resquicios
do seu lugar origindrio, aco mesmo tempo que recebem
novas implicagdes, pela tradugdo, pelo deslocamento, pelo
seu manuseio....

(BORTOLUZ, 2022, p.94)

Vamos tomar como exemplo o quinto trabalho que realizei para a
exposicdo dos concluintes®, nomeado temporariomente como Na bolha. Nele,
me aproprio da personagem Peridot, que pertence oo desenho Steven
Universo (2013) da animadora Rebecca Sugar, transmitida oficialmente pelo
canal televisivo Cartoon Network. Essa personagem tinha como uma de suas
caracteristicas marcantes uma forte conexdo, quase uma dependéncio, de
aparelhos tecnoldgicos. Foi justaomente esse trago que me fez me identificar
com ela inicialmente.

Mas oo assistir o desenho vdrias vezes, percebi algo mais profundo. Na
minha interpreta¢do, a Peridot usava esses aparatos como uma forma de
fugir do desconforto que sentia diante do desconhecido. O que mais me
tocou foi ver como, ao longo da série, ela foi superando essa limitagdo e foi
justamente esse crescimento que aumentou ainda mais minha identificagdo e
empatia por ela.

Rememorando minha prépria histéria, lembro que passei por uma
depressdo profunda que durou trés anos. Hoje, pode parecer pouco tempo,
mas naquele momento foi uma eternidade. Tudo comegou quando terminei o
ensino fundamental em 2013, j& apresentava alguns sintomas incomuns, (Que
ndo quero detalhar aqui). Depois, entre 2014 e 2017, minha vida literalmente
parou, deixei de sair de casa e abandonei os estudos por trés anos,

8 Exposi¢cdo dos concluintes - mostra realizada coletivamente por estudantes
da Escola de Belas Artes da UFRJ no ano de 2025.
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afundado-me no meu quarto e em mim mesmo. Mas, mesmo em meio ao caos
emocional, tenho uma boa memdria desse periodo, pois, também em 2015,
ganhei o computador de mesa que tanto queria, com pecas que escolhi
cuidadosamente dentro do orgamento disponivel.

Aquele computador se tornou meu companheiro didrio. Passava horas
jogando, assistindo filmes e desenhos, mas principalmente jogando e foi assim
que fiz algumas amizades que tenho até hoje, criei boas lembrangas. Dez anos
depois, ele finalmente quebrou. As pegas, j& ultrapassadas, ndo pertenciom
mais G nossa era tecnoldgica.

Senti uma mistura de tristeza e nostalgio. Aquele computador me
acompanhou em tantas fases da vida que simplesmente ndo consegui
descartd-lo. Para alguém de baixa rendo, que sabe o valor de cada centavo
investido, isso seria especialmente dificil. Mas seu valor para mim ia muito
além do financeiro.

Cheguei a querer protegé-lo numa bolha enquanto decidia o que fazer.
Como isso era impossivel, optei por limpd-lo minuciosamente, desmontar peca
por peca, embalar em pldstico bolha e guardar com cuidado numa caixaq,
para, um dia, quem sabe, eu entender como ressignifica-lo.

Pensando em tudo isso, produzi o trabalho (figuras 28 a 32) em que a
Peridot estd projetando as bolhas que protegem meu computador com todo o
cuidado, na esperanga que um dia ele possa novamente ser reconstruido.

Neste trabalho, a ressignificagdo da personagem se deu por meio de
sua transposi¢cdo de um contexto original para um sistema imaginado de
elementos que, em conjunto, constroem uma narrativa da necessidade de
proteger meu computador. (CHIARELLI, 2001 apud BORTOLUZ, 2022, p. 257b). O
plano de fundo foi elaborado com ranhuras que evocam sutilmente circuitos
eletrénicos, com o intuito de criar uma dimensdo tecnoldgica intima, um
espago simbdlico de acesso restrito. Nessa composi¢gdo, a personagem
assume o papel de ser minha autorrepresentagdo.

O elemento que desejo incorporar no meu trabalho precisa tornar-se
meu, ‘pois qual o valor de todo o nosso patrimdénio cultural, se a
experiéncia ndo mais o vincula a nés?". Apropriar-se implica em criar
uma experiéncia com o que estd sendo apropriado. (BENJAMIN, 1994
opud BORTOLUZ, 2022, 0.85)
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3. CONFORTO E PINTURAS

3.1 Conforto

Todos deveriom ter um lugar de conforto acessivel sempre que
necessario. Esse espago seguro ndo precisa ser necessariamente fisico, pode
manifestar-se num hdbito recorrente, numa musica especial, na companhia de
um amigo ou mesmo na revisitagdo de um filme favorito.

Como abordado no primeiro capitulo, as repeticdes na composigdo
criom ritmo e harmoniao, constituindo parte fundomental do processo de
construgdo imagética. No entanto, essa andlise técnica revelova apenas uma
camada do significado presente nas estampas. A motivagdo primordial reside
no conforto emocional proporcionado pela experiéncia de rever desenhos
animados significativos, um verdadeiro porto seguro para momentos de
sobrecarga mental, quando a mente se vé cheia por excesso de informagdes
NOVaQS.

Foi essa busca por conforto que me direcionou, inicialmente de forma
intuitiva, a escolha pldstica da repeticdo de elementos e personagens nas
pinturas. Porém, foi durante a presente pesquisa que tomei consciéncia de
que nessa agdo de repetir, - tanto de rever filmes quanto replicar personagens
- havia um segundo significado, uma referéncia mais intima e oculto.
Percebendo que a repeticdo de imagens, formando essas espécies de
estampas corridas, me agradavam tanto e traziom uma sensagdo de conforto,
decidi investigar meu passado. Para encontrar essa resposta, perguntei a
familiares e, por fim, recorri aos antigos dlbuns de fotografia, onde diversos
momentos da minha infdncia estavam guardados, na esperanga de que
alguma imagem despertasse minha meméario.

Entre muitas fotos e adesivos de baldes, encontrei algo que me intrigou:
uma foto minha (figura 34), com cerca de 5 ou 6 anos, sentado na cama
segurando os presentes que havia acabado de ganhar, um pandeiro, um kit
de arco e flecha e canetinhas hidrocor. No canto esquerdo, aparece uma
televisdo antiga de tubo; no direito, meu oamado bad de brinquedos; e, no
centro, quase imperceptivel & primeira vista, um cobertor estampado com
ursos e arco-iris cobrindo a cama, protegendo gentilmente a mim e meus
brinquedos.
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De forma intuitiva, acabei usando essas referéncias que ainda estavam
embaralhadas, mas ndo perdidas. Apds essa descoberta, consegui olhar
minha prépria produgdo por um novo ponto de vista, percebendo com mais
clareza as ramificagdes que surgiram ao longo do caminho.

Figura 33 e 34: Fotos pessoais
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Quando comecei a criar trabalhos repetindo personagens, acredito que
j& estava me inspirando nas estompas de meus cobertores antigos, como
ilustram as figuras 33 e 34. Se antes acreditova que minhas motivagdes se
limitavam apenas ao tema da obra, ao encontrar essas fotografias antigas,
tive consciéncia de que tais cobertores estdo totalmente relacionados com a
questdo do conforto, a qual me motivou a realizar a pesquisa. Esse encontro
com os cobertores e minhas motivagdes mais sinceras, se deu Qo revisitar meu
préprio processo de construgdo de imagens. Tal exploragdo foi estimulada
durante as aulos de Metodologia da Pesquisa, ministradas por minha
orientadora, contexto que me levou a vdrios vislumbres sobre questdes que
aontes ndo havia refletido. Cada nova descoberta levava a outra, formando
uma rede de perguntas que me guiaram até a presente pesquisa, a qual pude
vislumbrar através do corpo de um diagrama (figura 39)., A prépria estrutura
do diagrama, por si sé também realizei de forma semelhante ao processo de
repeticdo de padrdes visuais, reforcando, mais uma vez, meu gosto estético
pelo looping imagético, pela sensagdo do inacabdvel acessado pela
repeticdo, pela confortdvel continuidade mantrica das narrativas imagéticas
qQue proponho.

Figura 35: Diagrama de palavras feito pelo artista
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3.2 PINTURAS

Sem Titulo

Técnica: Acrilica e Oleo sobre papel kraft

Dimensdes: 112 cm x 80 cm
Série: Replay
Ano: 2024
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Sem Titulo

Técnica: Acrilica e Oleo sobre papel kraft

Dimensdes: 112 cm x 80 cm
Série: Replay
Ano: 2024
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Sem Titulo

Técnica: Acrilica e éleo sobre papel kraft
Dimensdes: 112 cm x 80 cm

Série: Replay

Ano: 2024
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HeononbobbHOOHD

BeB n 60066

Alien Nados

Técnica: Acrilica sobre papel kraft
Dimensdes: 109 cm x 35 cm

Série: Replay

Ano: 2022
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Sem Titulos

Técnica: Acrilica sobre papel kraft
Dimensdes: 112 cm x 82 cm

Série: Replay

Ano: 2023
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Sem Titulos

Técnica: Acrilica e éleo sobre papel kraft
Dimensdes: 112 cm x 82 cm

Série: Replay

Ano: 2024
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CONCLUSAO

Esta investigagdo sobre minha praética artistica revelou-se fundamental
para compreender como transformo minhas vivéncias em criagdo. Ao longo
do trabalho, explorei a repeticdo de imagens ndo apenas como técnica, mas
como reflexo da minha busca por conforto, um didlogo entre arte e memaria
que comegou na infdncia e permanece em meu processo criativo atual.

Desde a infancia, sempre fui extremamente agitado, ou ‘perturbado),
como j& me definiram algumas vezes. Essa sempre foi minha naturezo, e
aprendi a conviver com ela.

O hdbito de re-assistir desenhos animados, que comegou de forma
simples, transformou-se em um método para acalmar e concentrar minha
mente e se estendendo oos meus processos de criagdo artistica. Através
dessa pratica, passei a refletir sobre minhas experiéncias pelas perspectivas
de diversos personagens, o que poderia ser considerado uma forma de
meditagdo ativa®.

A produgcdo de obras que exploram a repeticdo de elementos e
harmonia revelou uma conexdo profunda entre meu trabalho artistico e esse
ritual pessoal de revisitar animagdes. Somente quando me concentrei no
processo criativo consegui compreender minha busca por conforto e
momentos de paz em meio 00 CcOos.

Essa jornada me levou a revisitar memadrias da inféncia e adolescéncia,
nd&o com o objetivo de regredir, mas como forma de meditagdo e reflexdo, um
processo necessdrio para minha recuperagdo e capacidade de seguir
adiante.

Todos essas descobertas ndo somente elucidarom meus processos
criativos, possibilitando elabord-los, como também acredito que orientar&o
minha producdo futura. Hoje, entendo arte e vido, como territérios
insepardveis.

4 Meditagdo ativa: € uma técnica de meditagdo que se pratica durante o dia a dig,
com atengdo plena e sem parar o que se estd fazendo.
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APENDICE - Registros da Exposicdo Coletiva

CORPO, MEMORIA E IDENTIDADE
Exposigdo coletiva dos formandos do curso de pintura 2025.1

Esta exposicdo coletiva apresenta os trabalhos de 23 artistas em
formagdo no curso de Pintura da Escola de Belas Artes da UFRJ. Cada obra
nasce de um percurso singular, atravessado por inquietagdes, descobertas e
experimentagdes. Ao receber palavras-chave dos participantes, referentes aos
seus trabalhos, esbocei um pequeno texto para guiar a nossa organizagdo - e
é a partir delas que comego esta reflexdo.

As palavras-chave que recebi dos artistas, por mais diversas que sejaom,
acabam convergindo naturalmente em trés grandes eixos: corpo, memodria e
identidade. O corpo aparece tanto como presenga fisica quanto como espago
simbdlico - um territério onde se desenrolam experiéncias de afeto, género,
desejo, prazer, auséncia e transformagdo. Palavras como “corpo”, “corpo
feminino®, “intimidade”, “prazer”, “queer” e “transmutag¢do” mostrom como ele é
atravessado por questdes politicas, sensoriais e expressivas.

A memoria surge a partir de relagées com o tempo, com a ancestralidade
e com a infédncia. Termos como ‘lembranga”, “memdrias’, “sertdo”, “inféncia”,
‘caatinga”, “ancestralidade” e “desertificagdo” mostram como os artistas est&o
lidando com o passado - seja ele individual ou coletivo - como material
poético e sensivel. A identidade, por sua vez, nasce justamente desse
entrelacamento entre corpo e memdria, trazendo G tona temas como
pertencimento, representagdo, cultura e subjetividade. Palavras como
‘autoimagem”, “identidade’, ‘representagdo’, ‘“negritude’, “feminino" e
‘contracolonizagdo” revelom esse desejo de reescrever narrativas pessoaqis e
coletivas.

Dentro dessas categorias, afeto e espirito aparecem como forgas que
atravessam tanto a memadria quanto a identidade. O ofeto é o que transforma
a memodria em algo vivo, atual, presente - ele liga lembrangas ao corpo, ao
outro, ao espago, criando vinculos emocionais profundos com aquilo que se
viveu ou se imaginou viver. J& o espirito entra como uma dimensdo mais sutil e
simbdlica da 64 identidade - algo que ndo se vé, mas se sente. Ele se conecta

.

com o sagrado, com a intui¢cdo, com o invisivel que também nos compde. E o
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que da densidade subjetiva as experiéncias e s narrativas que escolhemos
contar.

E tem algo que acho fundamental traozer aqui: a memdria também é
parte do nosso imagindrio individual. Bachelard fala que, antes mesmo de
aprendermos o que é memdria ou lembranga, a gente aprende a imaginar.
Isso muda tudo. Porque se é assim, entdo lembrar tombém é criar - e a
memodria passa a ser atravessada pela imaginagdo, pela invengdo, pela
poesia. Lembrar, neste sentido, ndo é recuperar um dado objetivo do passado,
mas sim um gesto criativo, cheio de afeto, de subjetividade, de imagem. E isso
aproxima ainda mais a memdéria da arte.

Entdo, quando olho para esse conjunto de palavras, vejo como corpo,
memboria e identidade se entrelagom o tempo todo. E vejo também como afeto,
espirito e imaginagdo sustentam essas categorias de forma profunda,
revelando narrativas intimas, poéticas, politicas - que falom tanto de quem

somos quanto de quem inventamos ser.
Informagdes adicionais da exposigdo:

Curadoria: Kleber Cavalcante, Mari Ana, Rofavbritto e Vanessa Marques
Design e texto: Vanessa Marques

Montagem coletiva

Organizagdo: Mari Ana, Rafavritto e Vanessa Marques

Consultoria de design: Raisa Vitdria

Texto curatorial: Vanessa Marques

Os artistas que participam da exposi¢do "Corpo, Memdria e Identidade”
sdo: Ayana Miro, BelaBort, CleaS, Dandara Odaraq, Danilo Reymdo, Gabi Berner,
Gabriel Fernandes, Hadarana Amancio, Helena Sanches, J.Rubem, Jean Prado,
Jéssica de Araujo, Juliony Mirando, Kleber Cavalcante, Lice Parreiras, Mari
Ana, MarVz./ANTI, Rafavbritto, Regi Aradjo, Salette Leite, Soso Reis, Tais

Espelha e Vanessa Marques

Abertura: 24 de junho 2025 e encerromento: 27 de junho de 2025
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CORPO, MEMORIA E IDENTIDADE

exposicao coletiva dos formandos do curso de pintura 20251

5 @ristas, por maes
o naturalmente em
dentidade. O carpo

gnto como e3pago

= @ bansformacdo.
rtimidade’ prazes,
“gueer” g “trensmutegic” mostram como ele & atavessado
por questBes politices, sensorizis e expressivas.

A memana surge a partie de relagies com o tempo, com a8
ancestralidade e ainféncia Termas coma Jlembranga’
“memanas’ f 37 "caatinga’ “ancestralidade”
& “desertificacio” mostrem coma os artistas estio lidando
com o passada — sega el indiidual ou coletivo — como
material postico & sensivel A dentidade, por sua vez,
nasce justamente desse enfrelacamentn entra compo @
memdria, trazendo 2 tons temas como pertencimenta,
representacio, culturz e subjetividade Paiavras como
“autimagem; “identidade’ representacan) “negritude’

i

“femining® e ‘contracolonizagio” revelam esse desejo de

reestrever narratvas Pessosis & o

Dentro dessas calegonas, afeto e espintc aparecem
coma fercas que abravessam tanta a8 memona quanic @
dentidade. O afeta € o gue fransfarma a memdria em algo
vive, atual, presente —ele liga lembrangas ao compo, ao
outro, 0 eapago, criando vinculos emocionais profundos
com aquilo gue se vived ou se imaginou viver. J4 o espirito
entra como uma dimenago mais sutil e simbdélica da
dentidade — algo gue ndo se w8 mas se sente, Ele se
Conecta com o sagrado, com @ mntuigiie, com o invisivel
que também nes compde. E o que 44 densidade subjetiva
as experéncias e as namativas que escolhemas contar,

E tem alga que acho fundamental frazer aqul: 8 memdria
também & parte do nossa imagindne individual, Bachslard
fala que, antes mesmo de aprendermos 0 que & memaria
ou lembranga, @ gente aprende a imaginas, |sso muda
tudo. Porque se & assim, entac lemibrar tambem & criar
— e amamdria passa a ser atravessada pela imaginagao,
pela invengao, pela poesia. Lembrar, nesse sentico, nao
& recuperar um dado objetivo do passade, mas sm um
gesto cnative, cheio de afieto, de subjetividade, de imagem.
E ts50 aproxima ainds mals & memdeia da arte.

Entao. quande olho para esse conjunto de palavas, vejo
cama corma, memdnia e identidade se entrelagam o tempo
todo. E vejo também como afeto, espifito & imaginagao
sustentam sssas categorias de forma profunda, revelando
narrativas intimas, poéticas, politicas — gue flam tanto de
qUEM somos quanto de quem inventamos ser:

e, Man Ang, Rafavbritto

Curadore: Kleber
& Vanessa Margues
Design & lexlo Vanessa Margues

Miant;

=17 Ang, Rafavbntto e Vanessa Mamues
a \fitols

Consultaria de design| R

Ayana Mira | Belabort | Clea$ | Dandara Odara
Danjilo Reyman | Gabi Bemner | Gabriel Fernandes
Hadarana Amancic | Helena Sanches | LRubem
Jean Prado | Mssica de Araujo | Iukany Miandz
Kleber Cavalcante | Lice Parreiras | Masd Ana
MarViz / ANTI | Rafavbritta | Regi Aratia

Salette Leite | Soso Reis | To's Espelha

Vanessa Margues

abertura
24 de junho 2025

encerramento
27 de junho de 2025

Visitagdo de terga & sexta, de 9h 35 18h
Hall dos efevadares, prédic JMM, EBA
v, Pedro Calmon 550, Cidade Universitana, R

Programagdio: 24/06 as 11h50

corversa com artistas e professores

Martha k Licius Bossolan e Julio Sekiguchi

ESCOLADE

BELAS ARTES.
Univetsidate Federal do Ria de Jansin
PIRTURA

Folder da exposi¢do realizado por Vanessa Marques e Raissa Vitéria.
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FOTOS DA EXPOSICAO

Registro do trabalho do artista rafavbritto - Foto por: Jean Prado
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T

Mesa de abertura - Foto por: Soso Reis
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1) gy:t::?hg‘m\ HBelabort | Cleas | Da ndara Odara

: 0 Reymao | Gabi Berner | Gabriel Fernandes
- Hadarana Amancio | Helena Sanches | JRubem

: Jean Prado | Jéssica de Araujo | Juliany Miranda
~  Kleber Cavalcante | Lice Parreiras | Mari Ana
MarVz / ANTI | Rafavbritto | Regi Aradjo
Salette Leite | Soso Reis | Tais Espelha
Vanessa Margues
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Foto por: Soso Reis
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Mesa de Abertura da exposigdo - Foto por: Soso Reis
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