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RESUMO

O presente trabalho relata os estudos correlatos a minha producgéao artistica,
que teve como resultado uma série de retratos, denominada Personas: dimensodes
ficcionais do retrato. Trata-se de seis retratos de herois da literatura de ficcao
cientifica, criados por meio da fotografia e das ferramentas computacionais. A
monografia apresenta os questionamentos tedricos referentes a esse projeto
artistico e aborda busca o retrato mais profundamente o retrato a partir de sua
ambivaléncia entre verossimilhancga e possiveis desdobramentos ficcionais. Ao longo
da pesquisa sao discutidos conceitos como identidade e ficgcdo, ao mesmo tempo
em que se tenta compreender suas relagdes com o retrato.

Palavras-chave: identidade, retrato, ficgdo, arte digital.



ABSTRACT

The present work brings the studies related to my artistic project, which
resulted in a series of portraits, entitled Personas:fictional dimensions of portrait. This
project is a serie about six portraits, each one depicting a character from the science
fiction literature, conceived by photography and computing tools. The monograph
presents the theorical questions about this artistic work and tries to comprehend
deeply the portrait by its ambivalence between verisimilitude and possible fictional
extensions. Throughout the research the topics of identity and fictions are discussed,
trying to understand their relations with the portrait.

Keywords: identity, portrait, fiction, digital art.
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INTRODUGAO

A presente monografia traz os questionamentos tedricos referentes ao projeto
artistico desenvolvido como conclusao de curso de Artes Visuais. O projeto intitulado
Personas: dimensoes ficcionais do retrato apresenta seis retratos de
personagens da literatura de ficcdo cientifica. Estes retratos sdo inspirados nas
caracteristicas dos heroéis literarios, e foram desenvolvidos a partir de fotografias
tratadas no programa Adobe Photoshop. Os modelos fotografados foram escolhidos
em funcdo do perfil psicologico de cada personagem. Considero, portanto, estas

imagens como retratos de personagens de ficgdo, ou seja, como retratos ficcionais.

Apesar de ser uma imagem comum no nosso cotidiano, o retrato possui uma
aura peculiar, percorrendo distancias no tempo e brincando com o imaginario do
espectador, induzindo-o a levantar questionamentos acerca de sua producédo e

também sobre o individuo ali representado.

O género do retrato sempre esteve muito presente em minha vida, tendo
inicio na infancia e servindo como um dos motores iniciais para o meu interesse
pelas artes. Mesmo dentro do curso e nas producdes pessoais, sempre enfatizei o
retrato e a ficcdo. Muitos personagens desenvolvidos para trabalhos sempre tinham
como referéncia pessoas proximas ao meu convivio, sendo quando me articulava
neles eu mesma. Este foi um fato norteador para a escolha da tematica desta
monografia. Outro ponto importante a se acrescentar € o género de ficgao cientifica
em que os personagens dos retratos realizados se baseiam, que € o cyberpunk,
sendo este amplamente estudado por mim ao longo de minha trajetoria, tendo seu

inicio em minha inciacao cientifica, no ano de 2014.

Utilizar o termo retrato e ficcdo na mesma sentenga pode parecer
contraditério, visto que usualmente se concebe o retrato como a representacdo de
um determinado individuo. No entanto, a histéria mostra que o género possui esta
ambivaléncia, podendo configurar uma dimensao ficcional, seja por parte do intento
do proprio artista criador, ou por convencdes da propria pessoa que encomenda o

retrato.
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Para melhor compreensao acerca dos pressupostos tedricos que sdo mais do
que necessarios para o desenvolvimento do eixo pratico, a monografia foi dividida

em trés momentos:

No primeiro momento sera discutido sobre o conceito de identidade, visto que
o retrato é fortemente ancorado a nogao que se tem deste conceito, a identidade
individual e também no plano coletivo. Aqui é utilizado em especial Zigmunt Bauman
e Stuart Hall que pontuam a identidade dentro da contemporaneidade. Por fim, este
primeiro momento € finalizado analisando a relacdo da identidade com o campo
artistico, e porqué ela interessa tanto aos artistas, onde se chega a comentar do

retrato.

No segundo momento, as caracteristicas do retrato sdo comentadas com
maior profundidade para, entdo, ser apresentado o seu breve percurso na histéria da
arte. Aqui sdo mostradas algumas obras e comentadas suas funcionalidades
principais dentro de cada periodo e sociedade. Neste segundo momento €
apresentada a relacdo do género com a ficgao, trazendo os principais conceitos de
ficcdo. Como conclusdo desta reflexdo, trago trés artistas contemporaneos que
tratam da tematica do retrato ficcional: Nancy Burson, Daniel Lee e Keith

Cottingham.

O terceiro e ultimo momento desta monografia € voltado para a apresentagao
das imagens desenvolvidas, pontuando as principais questdes acerca das
motivagcdes artisticas, do processo de criacdo e suas etapas. Para finaliza-lo,
apresento mais dois artistas que foram fundamentais como referéncias para a minha

propria producéo: Brian J. Davis e Carlos David.
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1. A construgao da identidade na pés-modernidade

1.1 Definindo o conceito de identidade

Existem varias respostas que buscam explicar o conceito de identidade.
Retomando sua etimologia®, a filosofia a descreve como algo que é diferente dos
demais, porém idéntico a si mesmo. Em uma asserg&o mais digna ontologicamente,

ela representa a esséncia do ser, aquilo que permanece.

De acordo com Habermas: “a autoidentificacdo predicativa que efetua uma
pessoa €, em certa medida, condigdo para que essa pessoa possa ser identificada

genericamente e numericamente pelas demais.”

Deste modo, sao considerados os conjuntos de caracteristicas e /ou
tracos peculiares que determinam um sujeito ou uma comunidade especifica. A
nogao de identidade pode também estar veiculada a uma ideia que o sujeito tem de
si perante os demais, engendrando aqui uma problematica ligada a esfera
psicossocial. O processo de construcdo da identidade nao ocorre de maneira
isolada, mas sim por meio da dialética estabelecida entre sujeito e sociedade, sendo
em boa parte mutavel inconscientemente, originando esta identificacdo prépria e

também para o mundo externo.

Analisando a condigdo contemporénea, o socidlogo Zigmunt Bauman afirmou:
“A fragilidade e a condigao eternamente provisoria da identidade ndo podem mais
ser ocultadas. O segredo foi revelado. Mas esse € um fato novo, muito recente.”
(2005, p.22)

Bauman se destaca pela sua pesquisa e analise sobre a fragilidade das
coisas, sobretudo das relagées humanas no auge da pés-modernidade, onde nada &
duravel e soélido, mas sim efémero e fragil. E tal fragilidade se encontra no modo de

compreender as questdes ligadas as identidades individuais e coletivas.

! ABBAGNANO, N. Dicionario de Filosofia. Sao Paulo: Martins Fontes, 1998. Disponivel em: <
https://pt.scribd.com/doc/4776000/Dicionario-de-Filosofia-Nicola-Abbagnano>. Acesso em 17 de
Junho de 2018.

>Obra original HABERMAS, J. Teoria de la accién comunicativa. Madrid, Taurus, vol.ll, 1988.
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No passado se acreditava que um individuo, ja no momento do seu
nascimento, possuia sua identidade inteiramente formada e que esta permaneceria
a mesma por toda a sua vida. Entretanto, € inconcebivel seguir esta linha de
pensamento atualmente, dada todas as transformacgdes sofridas pela sociedade e

que se estendem desde o ultimo século.

Desde a segunda metade do século XX, o mundo vem sofrendo com o
processo de globalizagcdo da era conhecida como pos-modernidade. A pos-
modernidade, por sua vez, se caracteriza pelas inumeras transformacdes de ordem
politica, social, intelectual e também industrial, abrangendo as novas formas de

tecnologia e informacao.

O periodo rompeu com normas e convengdes consideradas no passado como
absolutas. Desta forma, o pensamento na pds-modernidade n&o € linear, mas sim
instavel e nao unificavel, questionando regras, padrbes e afetando também a

percepcao que se tem em relacéo as identidades e o modo de se lidar com elas.

Nas pesquisas atuais dentro do circuito das ciéncias humanas (socioldgicas,
antropoldgicas, filoséficas, etc.), a identidade se mostra como um conceito

complexo, uma vez que existem varias abordagens para caracteriza-la e defini-la.
1.2 A identidade na contemporaneidade

A leitura do livro de Stuart Hall, A Identidade Cultural na Pés-Modernidade,
introduz aspectos primordiais que tangem em torno da nogéo de identidade, suas

implicagdes e transformacgdes, sobretudo dentro da chamada pds-modernidade.

“Para aqueles/as tedricos/as que acreditam que as identidades modernas
estdo entrando em colapso, o argumento se desenvolve da seguinte forma.
Um tipo diferente de mudanga estrutural esta transformando as sociedades
modernas no final do século XX. Isso estd fragmentando as paisagens
culturais de classe, género, sexualidade, etnia, raca e nacionalidade, que,
no passado, nos tinham fornecido sélidas localizagdes como individuos
sociais. Estas transformacbes estdo também mudando nossas identidades
pessoais, abalando a ideia que temos de nés proprios como sujeitos
integrados.” (Hall, 2002, p.9)

A premissa basica de Hall (2002) é de que as questbes ligadas a pos-
modernidade tem provocado um processo de deslocamento, descentralizacdo ou
fragmentacao das identidades (2002, p.8), sobretudo pelo advento do fenbmeno de
globalizagdo. Anthony McGrew (1992), conforme cita Hall (McGrew apud Hall, 2002,
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p. 67), argumenta que o fendbmeno da globalizagdo nada mais € do que uma série de
processos que se expandem em uma escala global, atravessando fronteiras
nacionais, integrando e conectando comunidades e organizagdes em uma

combinagao de espago-tempo interconectado.

Para compreender melhor essas mudancgas, Hall define trés concepgoes
basicas de identidade, segundo a evolugédo histérica: o sujeito do lluminismo, o

sujeito socioldgico e o sujeito pdés-moderno. (Ibidem, p.10-13)

O sujeito do lluminismo® estava baseado a uma nogdo de identidade fixa e
imutavel. Parte-se aqui da ideia de um individuo unificado, dotado de capacidades
inteligiveis.

“O centro essencial do eu era a identidade de uma pessoa. Direi mais sobre
isto em seguida, mas pode-se ver que essa era uma concepg¢ao muito
“individualista” do sujeito e de sua identidade (na verdade, a identidade

dele: ja que o sujeito do lluminismo era usualmente descrito como
masculino).” (Hall, ibid., p.11)

Esta compreensao considera principalmente o sujeito masculino, cujo “centro”
€ um nucleo interior, o qual emergia pela primeira vez no momento de seu

nascimento, permanecendo intacto ao longo de todo o seu desenvolvimento.

Por sua vez, o sujeito socioldgico enfatiza aquele individuo inserido em um
universo de maior complexidade, onde este ndo pode ser mais compreendido como
ser exclusivamente autbnomo. Ocorre aqui uma interrelagdo entre o individuo e
outros agentes externos, que atuam como mediadores dos elementos simbdlicos
presentes no mundo, ou seja, produtos da cultura. Aqui ocorre o sentimento de
pertencimento a uma determinada comunidade ou local, uma vez que se da a

projecao do ‘eu’ nestas identidades culturais.

Por fim, temos a problematica do sujeito pds-moderno. Este se apresenta
como fragmentado, ndo mais um ser completo e imutavel. Hd uma espécie de
colapso nas estruturas antes consideradas rigidas, o que modifica 0 panorama e 0s

préprios sujeitos. Portanto, ndo se pode mais falar em um sujeito centrado, unificado

} Surgido na Franga do século XVII, este periodo ficou conhecido como “o século das luzes”, uma vez que os
fildsofos iluministas afirmavam que esta forma de pensamento tinha como objetivo principal iluminar as trevas
em que se encontrava a sociedade. Os iluministas defendiam o homem como figura central, devendo este
buscar o conhecimento para as questdes mundanas, valorizando a razdo em detrimento da visdo teocéntrica e
misticismos que atrasavam a evolugdo do ser humano.
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e fixo como seria outrora. O proprio mecanismo de identificagdo por meio do qual
projetamos nossas identidades culturais tornou-se provisoério, variavel e
problematico.
“Dentro de nés ha identidades contraditérias, empurrando em diferentes
direcdes, de tal modo que nossas identificagdes estdo sendo continuamente
deslocadas. Se sentimos que temos uma identidade unificada desde o
nascimento até a morte é apenas porque construimos uma cdmoda estéria
sobre n6s mesmos ou uma confortadora “narrativa do eu”. A identidade

plenamente unificada, completa, segura e coerente € uma fantasia.” (Hall,
2002, p.13)

Desta forma, conclui-se que este sujeito ndo apresenta mais uma, mas varias
identidades alternativas, nas mais diversas circunstancias do cotidiano. A relagao
entre estas identidades pode ser a mais contraditéria e, menos duradoura ainda, é

seu tempo de permanéncia, sendo, portanto, extremamente fluido e efémero.

A fluidez da pds-modernidade vai inaugurar o que Bauman define como
modernidade liquida, uma vez que nada é concreto nesta nova era e esta suscetivel

a possuir uma natureza provisoria.

“Sao esses padroes, codigos e regras a que podiamos nos conformar, que
podiamos selecionar como pontos estaveis de orientacdo e pelos quais
podiamos nos deixar depois guiar, que estdo cada vez mais em falta. Isso
nao quer dizer que nossos contemporaneos sejam livres para construir seu
modo de vida a partir do zero e segundo sua vontade, ou que ndo sejam
mais dependentes da sociedade para obter as plantas e os materiais de
construgdo. Mas quer dizer que estamos passando de uma era de 'grupos
de referéncia' predeterminados a uma outra de 'comparagao universal', em
que o destino dos trabalhos de autoconstrugéo individual (...) ndo esta dado
de antemao, e tende a sofrer numerosa e profundas mudangas antes que
esses trabalhos alcancem seu Unico fim genuino: o fim da vida do
individuo.” (BAUMAN, 2001, p.14)

Apesar das duvidas, incertezas e apreensao que este panorama provoca, ha
um leque aberto para a exploracdo dessas identidades multifacetadas. Neste
ambito, ele é inspirador para a arte e a cultura buscarem por formas alternativas de
explorar e trabalhar as relagbes entre a individualidade, papéis sociais e culturais

construidos e estere6tipos de género.
1.3 A questao identitaria no campo artistico

A identidade enquanto conceito aponta um olhar do individuo sobre ele
mesmo, mas também de um grupo social ou mesmo da espécie. Isto implica uma

série de projecdes e de interpretacdes interpessoais, que resultam na complexidade
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desse conceito e suas diversas definicdes entre os tedricos. Em suma, a identidade
evoca um olhar profundo sobre sujeito e, deste modo, torna-se um problema de

interesse para a exploracéo dentro do terreno artistico.

A arte € um campo amplo de conhecimento do ser humano, que pode buscar
inspiracdo em outras areas. Cabe ressaltar que as artes visuais proporcionam o
dialogo com os dilemas especificos de cada época. A relagéo entre arte e identidade
percorre a histéria da humanidade, uma vez que ela também aborda e traz a tona
questdes referentes a percepcdo, ndo apenas do entorno como também do proprio

individuo.

Neste eixo relacional entre arte e identidade, o género que melhor o
investigou e ainda a investiga é o retrato. Sendo um dos géneros mais antigos
dentro de toda a histéria da arte, o retrato serviu tanto a funcdes de ordem
pragmatica, visando o sustento do artista, como campo para estudos, pesquisa e
experimentacgdes poéticas. A pratica dessa linguagem € uma resposta natural da
tendéncia de refletir sobre alguém e as relagdes desta pessoa enquanto ser
pertencente a um corpo social. Assim, € interessante a tentativa de captar a
esséncia que alguém emana e como essa € percebida pelos outros, conforme
discorre Richard Brilliant (1991, p.14).

Bauman e Hall pontuaram as peculiaridades e delicadezas inerentes ao
conceito de identidade, bem como as dificuldades na contemporaneidade para a
construcdo de uma, visto as intempéries inatas ao contexto pds-moderno e

capitalista.

Nao foi apenas a sociedade que sentiu esses abalos estruturais, mas a
prépria produgao artistica se alimentou do conjunto de todas essas transformacgdes.
Com base nesta nova perspectiva histérico-social e as consequentes influéncias

dentro da produgdo nas artes visuais, da Rolst se pronuncia:

“Num contexto histérico-social em que as identidades sociais tornaram-se
entidades polissémicas, a arte ndo faz mais do que captar os fragmentos
desta polissemia sem qualquer sentido de coesao ou exemplaridade, ja que
ela nao toma para si a condicado de representar ou narrar o mundo pela sua
unidade, mas pela sua desagregacgédo e pela disjuncdo dos centros que
outorgavam ao resto do mundo uma suposta legitimidade de valores
artisticos.” (2010, p.43)
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Shearer West (2005, p.205) aponta que uma preocupacéo latente a partir da
segunda metade do século XX no que concerne a expressao artistica, foi o
despertar do interesse pelo mecanismo do role-playing4 social e mascaramento. O
role-playing originalmente parte de uma atividade ludica. Ele é um jogo de mesa,
onde seus participantes criam e encarnam cada um, determinados personagens,
assumindo temporariamente suas personalidades, construindo em conjunto uma
narrativa imaginaria. A experiéncia com este tipo de jogo pode variar de individuo
para individuo, a depender do envolvimento com o personagem criado em questao e

também do grau de timidez do jogador.

E possivel notar a referéncia do mecanismo de role-playing mencionado por
West no trabalho de artistas como Marcel Duchamp, Cindy Sheman e Claude
Cahun. Os respectivos trabalhos também ajudam a compreender esta dinamica das

identidades flutuantes da qual tanto se abordou.

A partir de 1920, Marcel Duchamp, em parceria com o fotdégrafo, Man Ray,
cria um alter ego feminino, conhecido pelo nome de Rrose Selavy. Nesta parceria,
os dois artistas realizaram uma séries de retratos desta mulher inventada. O proprio
nome atribuido a ela foi um trocadilho da frase, originalmente francesa, “Eros, c’est
la vie” (podendo ser traduzida como “Amor, esta é a vida), com a qual Duchamp

assinou alguns de seus trabalho.

Neste conjunto de retratos, visualizamos Marcel Duchamp trajando roupas
femininas consideradas na época como dentro do padrdo de moda vigente, além
ainda do uso de maquiagem para performar esta identidade feminina. A criagdo de
Rrose é parte da marcante caracteristica de Duchamp de chocar e se utilizar da
ironia na execugao de seus trabalhos, questionando a natureza da propria obra de

arte e mesmo sobre o papel do artista em si mesmo.

‘o role-playing (RPG) pode ser traduzido como “jogo de interpretacdo de papéis”. Ele se baseia em um
brincadeira que consiste na construgao de uma histéria, como uma espécie de teatro de improviso. Um dos
membros assume o papel de “mestre”, devendo conduzir a narrativa, enquanto os outros jogadores assumem
cada um determinados personagens e conforme os interpretam e direcionam suas a¢des podem modificar o
fluxo da histdria. H4 uma variedade de temas possiveis de RPG: ficcdo cientifica, distopia, fantasia, medieval,
etc.
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Figura 1 O alter ego de Duchamp, Rrose Selavy.

Fonte: Imagem da Internet.

De maneira similar, ha Lucy Schwoob, ou Claude Cahun, o pseudénimo que
resolveu adotar para nomear seu alter ego masculino. Sendo uma das primeiras
artistas declaradamente gender-fluid®, ela cria e transita entre varios personagens
que rompem com a padronizagao convencional entre o que é considerado masculino

e feminino.

Seus personagens provocam o estranhamento, uma vez que evidenciam o
carater duplo e o viés subversivo da quebra dos elementos impostos de género
rigorosos da época. Cahum ora protagoniza figuras femininas, aclarando os tragos
que caracterizam a feminilidade. Em outras, o perfil escolhido beira a androginia,
ressaltando as atitudes, pecas e comportamentos associados com o masculino. Isso
fica claro, por exemplo, na figura 2, na qual Cahum traja roupas tipicamente
masculinas, assim como adota uma postura muito associada ao homem (no caso, a
mao no bolso). Em contrapartida, ha uma quebra, sendo perceptivel a presenca
daquilo que costuma se atribuir ao sexo feminino, como o desenho do préprio rosto

5 .y . . ~ .. ~ . A .

Individuos que se definem como genderfluid fogem do padrao bindrio, ndo possuindo um género fixo. Estas
pessoas costumam oscilar entre os géneros de tempos em tempos, ora se identificando com o masculino, ora
com o feminino ou mesmo se declarando como neutro.
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da artista, que ainda lhe confere a delicadeza e suavidade, além de sua outra méo

A
prépria escolha pelo nome Cahun tem como prerrogativa o fato de ser um nome

passivel de ser designado a ambos 0s sexos.

posicionada na cintura (por sua vez, um gesto considerado comum a mulher).

Figura 2: Claude Cahum como

Figura 3: Claude Cahum como Elle, em Barba
seu alter ego masculino.

Azul, 1929.
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Fonte: Fonte: https://www.artrabbit.com/events/late-
http://www.anothermag.com/art- night-gallery-opening-magic-mirror-claude-
photography/gallery/7259/claude- cahun-sarah-pucill

cahun/0

Cindy Sherman, por sua vez, realiza uma série de imagens a partir da década
de 70, na qual ela fotografa a si mesma encarnando personagens do cinema ou
ainda realizando a releitura de pinturas pertencentes a mestres do passado,
representando madonas. Protagonizando estas personagens cinematograficas e

histéricas, Sherman evoca a percepg¢ao usualmente projetada acerca da identidade
feminina dentro de uma sociedade patriarcal.
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Figura 4: Cindy Sherman. Filme sem titulo #13, Figura 5: Cindy Sherman, Sem titulo
1978. #466,2008.
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Fonte: Fonte:
https://www.moma.org/interactives/exhibitions https://www.moma.org/interactives/ex
/2012/cindysherman/gallery/2/#/1/untitled- hibitions/2012/cindysherman/gallery/1/
film-still-13-1978 #/3/untitled-466-2008

Neste sentido, cada retrato produzido apresenta um esteredtipo concebido a
mulher, em especial diante do olhar masculino: seja como aquela figura que esbanja
sensualidade, despertando os desejos mais ardentes; ou ainda como a tipica figura

fragil, que depende do herdi masculino, ingénua ou mesmo estupida.

Os trabalhos aqui apresentados servem de base para compreender esse
transito contemporaneo das identidades multifacetadas, que sera primordial na
execugcao da dimensao pratica do presente trabalho desenvolvido. O retrato sera
abordado com maior detalhamento sobre suas potencialidades que continuam
instigando artistas na pesquisa, tracando indagacdes e reflexdes sobre todas as

questdes discutidas até o presente momento.
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2. Retrato e Ficgao

2.1 Caracteristicas do Retrato

De maneira geral, entendemos o retrato como a capacidade de representar
uma determinada pessoa, ou um grupo de pessoas, mantendo o enfoque no rosto.
Ha uma grande liberdade em sua produgéo, sendo possivel realiza-lo através das
técnicas tradicionais, como o desenho, a pintura, a escultura, a gravura e
modelagem, ou dos novos artificios da fotografia e das novas tecnologias digitais,
como as imagens de sintese (modelagem tridimensional) e bidimensionais (bitmaps
e vetoriais). O retrato € um género artistico complexo e rico, se estendendo tanto em

suas possibilidades expressivas quanto em sua propria dimensao historica.

Shearer West (2004, p.12-13) estabelece trés categorias fundamentais que
tornam o género do retrato como um objeto de estudo propicio dotado de

singularidades e possibilidades:

Segundo West, primeiramente podemos considerar a esséncia de sua
produgao. Majoritariamente, a realizagao de um retrato exigiu e exige a presenga do
outro, ou ao menos uma imagem de referéncia daquele que se pretende retratar.
Historicamente falando, esse género traz consigo a exigéncia da relagéo entre o

artista e o modelo de referéncia.

O segundo ponto levantado pela autora € a caracteristica da semelhanca
pressuposta pelos objetivos da retratagdo. Durante a maior parte de sua histéria, por
convengao o retrato esteve fortemente associado a ideia de mimese, almejando ser
uma representacao fidedigna da pessoa a quem esse se destinava. No entanto, nao
se deve limitar a apenas esse padrao estético, como veremos durante o avango no
percurso historico. Essa representacao é passivel de referenciar outros aspectos do
seu sujeito, que nao apenas, necessariamente, as caracteristicas fisicas. Muitos
retratistas enfatizam a evocacao de caracteristicas da personalidade, ou uma visao
muito particular e intimista do retratado.

Por fim, na terceira categoria a autora pontua a abrangéncia dos meios e

técnicas disponiveis para executa-lo.
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2.2 A ambivaléncia do género

A representacao naturalistica e fiel em uma obra de arte depende dos
padrdes visuais vigentes. Cabe lembrar também que o olhar de cada sujeito sobre
um determinado objeto € singular e diferenciado, mesmo quando se propde um
objetivo estético pelo realista. Essa afirmagao se torna mais verdadeira quando se
analisam, por exemplo, as representagées de uma mesma pessoa propostas por
artistas diferentes, ou encomendas direcionadas a figuras pertencentes a uma alta

hierarquia.

Sendo assim, apesar dessa busca pela semelhanga, o retrato nao
desconsidera a visao pessoal e intima do artista. Podemos perceber essa dualidade
na consideragao de Panofsky:

“Um retrato propde, por definicdo, dois fundamentos...O primeiro é trazer
aquilo que se encontra dentro do sujeito retratado que seja Unico e se
diferencie do resto da humanidade e, até mesmo do préprio sujeito quando
retratado em um momento Unico ou mesmo em outro tipo de situagao; isto
seria 0 que torna um retrato diferente de uma figura ideal ou um tipo. Por
outro lado, o retrato também ambiciona trazer a tona algum aspecto que o
sujeito tenha em comum com o restante da humanidade e aquilo que
permanece inalterado nele independente do local e tempo; sendo este o
aspecto que distingue o retrato de uma figura qualquer presente em outro

género artistico ou narrativo.” (PANOFSKY apud WEST, 2004, p.24) —
Tradugéao minha.®

A pratica do retrato pode servir como valvula motora para a imaginacgao,
demonstrar a percepcado pessoal acerca dos papeéis sociais desempenhados pelo
modelo ou ainda abrindo brechas para que o artista se atenha a determinadas
qualidades e particularidades da esséncia do individuo, de sua identidade e de sua
personalidade. Por outro lado, o retrato pode exprimir consigo também convengdes
e maneirismo de uma determinada época, seja no quesito artistico ou mesmo em

relagao a padrdes de comportamentos sociais.

® “A portrait aims by definition at two essentials...On the one hand it seeks to bring out whatever it
is in which the sitter differs from the rest of humanity and would even differ from himself were he
portrayed at a different moment or in a different situation; and this is what distinguishes a portrait
from an “ideal” figure or “type”. On the other hand it seeks to bring out whatever the sitter has in
common with the rest of humanity and what remains in him regardless of place and time; and this is
what distinguishes a portrait from a figure forming part of a genre painting or narrative. (Citagdo
original)
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2.3 Breve historico do retrato

As origens exatas da pratica do retrato sdo imprecisas, porém esse tipo de
producdo € uma das mais antigas da humanidade. Sua historia no Ocidente, ja
constava em civilizagdes antigas, como no Egito (3200 a.C — 30 a.C). Neste
contexto, a funcdo primordial do retrato estava na exaltagdo das divindades,
homenagens e presentes para as altas hierarquias, como a familia do farad, dos
governantes, etc. Sobretudo no Egito, convencionou-se a pratica do retrato, através
das mascaras mortuarias, nas ceriménias e nos enterros. Predominavam também,
além das esculturas e bustos, a realizagdo dos retratos através de afrescos e

murais.

sobre madeira.

Fonte: Fonte:
http://arqueologiaegipcia.com.br/20 https://br.pinterest.com/pin/558
12/12/07/alguns-detalhes-do- 72851598211943/

busto-da-rainha-nefertiti/

Na Antiguidade Classica, a elaboracao realistica das obras sera tomada com
mais atencao e aperfeicoada. Isso se torna evidente ao contemplar o requinte e a
meticulosidade com cada pormenor do trabalho. Os gregos foram o povo que mais
valorizou a centralidade do ser humano no universo e a busca do conhecimento

através da racionalidade do pensamento.
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Os retratos gregos foram especialmente produzidos através da escultura de
corpo inteiro e bustos, representando figuras emblematicas como intelectuais da
época, atletas e também politicos. Neste periodo desenvolveu-se o requinte maximo
com relagdo ao tratamento, proporgcéo e harmonia das formas e a composi¢cao. Mais
do que alcancar o realismo acentuado e dominio da anatomia humana, as obras

produzidas deveriam apresentar o belo em si mesmas.

Figura 9: Busto de Sécrates, Museu do
Louvre.

Figura 8: Discdbolo, de Miron.

Fonte: Fonte:
https://klimtlover files.wordpress.com/2012 https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%B3cr
/09/diskobolos.jpg ates#/media/File:Socrates_Louvre.jpg

Apesar do dominio técnico atingido, a representacdo das figuras nos retratos
gregos viria a ser idealizada, guiada pelo padréao de belo que deveria ser evocado.
Nitidamente as obras da antiguidade classica possuem uma forgca e maravilham
qualquer individuo até os dias de hoje. Entretanto, pelo padrao idealizado na época,
nao € garantia que o busto de Socrates (Figura 9) correspondesse exatamente as
feicdes do filésofo como se faz apresentar. A preocupacdo em atribuir com mais
exatidao as particularidades do individuo representado torna-se marcante partir do
periodo helenistico. Os romanos continuaram com a perpetuagdo dos principios
racionais e da estética do belo, porém suas figuras serdo muito menos idealizadas
do que as esculturas e bustos gregos, atribuindo corretamente os detalhes da

fisionomia daqueles que eram retratados.
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Nas civilizacdes Greco-romanas as pecas de arte estavam relacionadas a funcao
publica, adornando espagos, como elementos decorativos, mas também para serem
lembrados por sua monumentalidade, enfatizando os valores éticos e morais

vigentes.

Figura 10 Estatua do Imperador romano
Augusto.

Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Augusto

Esse naturalismo que vigorava nas artes greco-romanas sera gradualmente
interrompido apdés a Queda do Império Romano e invasbes barbaras. Os valores
culturais dos povos barbaros eram radicalmente diferentes dos ideais predominantes
na cultura grega e romana. Pelo carater ndbmade desses povos, as préprias
manifestacbes artisticas possuiam um viés completamente oposto ao que era
realizado na Grécia e na Roma, voltadas para cerimbnias ritualisticas, homenagens
e sacrificios ou mesmo para a producao de vestuarios. Havia uma auséncia quase

absoluta da figuragdo humana.

Na ldade Média, a Igreja foi se configurando enquanto instituicdo que exercia
dominio social e politico, sendo a responsavel por conduzir a educagao dos filhos
das elites em seus monastérios e financiar outros servigos publicos, inclusive o

trabalho dos artistas e dos artesdos. Os quadros produzidos nesse periodo
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voltavam-se ao servico da catequizagdo, uma vez que a grande maioria da
populagcdo nao era alfabetizada. Deste modo, as obras retratam santos, alegorias,

passagens e cenas biblicas.

Quanto ao retrato em si, ele voltaria gradualmente como producédo artistica
mais constante a partir de 1300, na Baixa Idade Média. Um dos primeiros quadros
que marca a caracteristica do retorno a esta pratica é o retrato do rei Dom Joao, da
Franca. Este retrato € considerado um dos mais importantes do periodo apesar de

haver incertezas quando a veracidade da fisionomia representada. (FIG. 11)

Figura 11: Andnimo, O Rei Jodo, o Bom.
1360, Oleo sobre tela aplicada em
madeira, Museu do Louvre.

Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/J0%C3%A30_Il_de_Fran
%C3%AT7a#/medial/File:JeanlldFrance.jpg
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Figura 12: Giotto, Detalhe da obra O Ultimo Julgamento.

Fonte:

https://it.wikipedia.org/wiki/Cappella_degli_Scrov
egni#/media/File:Cappella_Scrovegni_enrico.jpg

Com Giotto, ha uma pequena amostra antecipada das inovagdes que seriam
configuradas na maneira pictérica do Renascentismo, com a introdugdo dos
principios da perspectiva e do movimento na figura. Além disso, € valido mencionar
sobre a insergdo das pessoas que encomendavam o quadro dentro da obra,
costume que se estabeleceu como medida para a expiacdo de pecados como a
usura. Um exemplo desta pratica estd na figura 12, onde ha a presenga do
banqueiro Enrico degli Scrovegni doando uma catedral para um grupo de anjos,

ajoelhado e em tamanho menor, como simbolo de humildade.

A Renascenga marca o florescimento para o género, com a introdugédo de
novas técnicas e procedimentos artisticos: a efetivacdo da perspectiva, o uso do
chiaroscuro e a invengao da tinta a 6leo, que gragas ao tempo de secagem mais
prolongado permitiu ao artista controle nos detalhes durante a execugao. Apesar da
influéncia do catolicismo, surgem também as ideias humanistas. Este fenébmeno

enriqueceu a producgdo artistica, sendo um dos motivos pelos quais até hoje as
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producdes deste periodo conseguem encantar tantos olhos e suscitar longas
contemplagdes por parte do espectador. Nomes como os de Leonardo da Vinci,
Rafael, Donatello e Michelangelo se tornaram famosos, sendo a eles atribuidas a
efigie de génios do periodo, dadas suas realizagdes e técnicas terem atingido um

nivel de tratamento pictoérico elevado.

As imagens trabalhadas ndo mais enfatizavam apenas o aspecto religioso,
mas compreendiam o contexto politico do sujeito retratado, normalmente um nobre,
um burgués ou algum membro que ocupava um cargo eclesiastico, como bispos e
papas. Com o sistema de mecenato, os artistas garantiam sua existéncia e
possibilidade de trabalhar as pinturas compreendiam temas mitoldgicos, proezas nas
batalhas ou o casamento de um nobre. Para demarcar o posto hierarquico, status e
cargo ocupado pelo modelo, eram comuns as utilizagbes de simbolos, adornos e
escolha de posturas que denotassem honra e respeito. Tais escolhas deveriam

evidenciar o carater magnanimo daquele a quem a obra fosse destinada

Apontaremos como exemplo o retrato que Holbein concebeu do mercador
Georg Gisze (figura 14). O burgués retratado era considerado um dos mais
influentes na época, sentado a mesa em uma sala repleta de objetos simbdélicos que
podem trazer pistas acerca de sua natureza e posi¢ao social: o caderno de notas
que toma a mao que pode remeter aos negocios realizados, o relégio que pode
referenciar a passagem do tempo, os objetos dispostos e organizados
modestamente indica que apesar de ocupar uma posigao razoavelmente boa

socialmente, ndo pertence a nobreza.
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Figura 12: Leonardo da Vinci, Mona Figura 14: Hans Holbein, Georg Gisze, 1532,
Lisa, 1503-05, Oleo sobre tela, Oleo sobre madeira de carvalho. Berlim.
Museu do Louvre.

Fonte: Fonte:
https://upload.wikimedia.org/wikipe https://www.wga.hu/html_m/h/holbein/hans_y/1
dia/commons/7/76/Leonardo_da_Vi 535/2gisze.html

nci_- Mona_Lisa.jpg

Durante o Barroco e o Rococod a énfase no destaque da posigao social e
atributos da realeza foram acentuados, como se pode perceber nos retratos da
nobreza. Apesar disso, o género vai alcangando outros povos também, sendo
presentes os retratos de grupos. Avangos dos estudos de fisionomia e
expressividade obtidos durante a Renascenga contribuiram para propiciar poses
com mais fluidez, dinamismo e emocado aos representados. Ha, sobretudo, no
Barraco uma construcao teatral das figuras, além da evocagéo do lado psicolégico e

intimista.

Deste modo, do Renascimento até o século XIX o retrato € um dos géneros
pictéricos mais apreciados, constituindo uma parte consideravel dos experimentos

artisticos.



Figura 15: Thomas Gainsborough, O Menino Azul, 1779, Oleo sobre
telas, Galeria Henry E. Huntigton, California.

Fonte:
http://noticias.universia.com.br/cultura/noticia/2017/07/10/1153316/art
e-dia-menino-azul-thomas-gainsborough.html
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Figura 16: Diego Velasquez, Las Meninas, 1656. Oleo sobre tela,
Museu Nacional do Prado, Madrid.

Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Las_Meninas, by Diego Vel%
C3%A1zquez, from_Prado_in_Google_Earth.jpg

O advento da fotografia no século XIX teve um forte impacto para a produgao
pictorica do retrato. Por tradigdo, a pratica do retrato pressupunha a representagao
fidedigna da pessoa de referéncia. Para isso, até entdo, eram necessario séries de
encontros, algumas vezes com longos periodos de duragdo, sendo um processo
trabalhoso e cansativo, envolvendo séries de esbocgos e estudos até a concretizagao
final do trabalho. Por um custo mais baixo, rapidez e semelhanga maxima, a

fotografia aos poucos atenderia tais exigéncias.

No inicio do século XX, as vanguardas artisticas almejavam o rompimento
com as tradi¢cbes classicas, consideradas ultrapassadas. O fenémeno da fotografia é

um dos principais estimulos para que os artistas se libertassem da representacao



32

academicista e explorassem outras possibilidades de experimentagdo pictérica.
Outro elemento importante para a arte moderna € a autonomia adquirida pelo artista
para realizar seu trabalho, n&o estando a mercé de um servigo para a aristocracia ou
a igreja. A arte do retrato popularizou-se, deixando de ser praticada apenas para as
elites, fomentada pelo pensamento de outrora pelo qual o retrato deveria ser
produzido apenas para aqueles que possuissem condi¢gdes de encomenda-lo. A
liberdade de representar quem desejasse serviu como estudo para muitos artistas

encontrarem e experimentarem novas solugdes plasticas.

A busca pela representacao objetiva torna-se secundaria, se comparado com

O subito interesse em explorar, trazer a tona problematicas internas, tensdes

pessoais do sujeito. Em suma, a partir do modernismo o retrato transcende sua
funcdo primaria:

“A crenga, tanto no passado, quanto atualmente é de que o retrato deve

transcender a ocasido ou a circunstancia para a qual ele foi criado. O retrato

deve permitir que certo conteudo particular da vida interior de alguém torne-

se visivel para o publico, e esta proposta — de trazer a tona uma informagao

oculta - deve ser de importancia tanto para o artista qual para o eventual
publico.” (Nairner, 2006, p.7) - Tradugao minha.’

Entretanto, isso n&o implica em ignorar os principios basicos que definem o
retrato. Seja por qualidades visuais estilizadas ou ainda constituindo uma abstragao
total da forma, ha um referente, um sujeito que forneceu as bases principais para o
trabalho. Acredito que a producdo moderna soube articular este jogo entre as
convengodes tradicionais €, a0 mesmo tempo, subverté-las, ressaltando aspectos
estéticos que muitas das vezes provocam desconforto ou mesmo estranhamento no
publico, como complementa Shearer West:

“No entanto, tais estilos nao descartam o fato de que estes sao retratos de
pessoas reais. Em cada caso, as tensdes existentes entre experimentos
estilisticos e as revelagcdes individuais ndo podem ser negadas. As
qualidades referenciais e descritivas do século 20 incorporam até mesmo as

mais radicais solugbes com as classicas convengdes reveladoras do retato
e tradicdo mimética. (West, 2004, p.196) — Tradugéo minha.®

7 Original “The supposition both then and now is that the portrait should transcend the occasion or
circumstance for which it was created. The portrait should allow something of someone’s personal
interior life to be made available in public, and this purpose — to bring out hidden information — should
be important to both artist and the eventual viewing public”

® Original “Nevertheless such stylistic posturing does not disguise the fact that these are portraits o
factual people. In each case the tensions between stylistic experiment and revelation of the individual
cannot be denied. The descriptive and referential qualities of twentieth-century portraiture subsume
even the most radical stylistic departures within portraiture’s traditional revelatory, celebratory, and
mimetic traditions.”
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A busca pelo realismo do modelo foge da centralidade, enquanto se torna
mais interessante o alcance e exacerbagdo de questdes de ordem psicoldgica e
possibilidades estéticas inovadoras, como se percebe no retrato que Alberto
Giacometti realiza de Lady Anette. A imagem é construida por linhas descontinuas e
grossas. As manchas da imagem s&o grosseiramente aplicadas e somando-se ainda
a tinta que escorre. Apesar da desconstrugado e tratamento brusco que foge por
completo do tratamento realista que durante tanto tempo havia perdurado, a obra de
Giacometti ndo pode ser excluida evidentemente da categoria de retrato, uma vez

que ha uma pessoa retratada.

Figura 17: Alberto Giacometti, Lady Annette, Oleo sobre tela.
1954,

Fonte: Pinterest.
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Esta foi apenas uma analise sucinta a respeito da historia do retrato e suas
configuragdes, que surgem nas artes e que a cada dia mais vao se reconfigurando,
alterando e induzindo o publico a questionar e ressignificar conceitos e defini¢des
antes estabelecidas como verdadeiras. A arte na contemporaneidade nos guia por

caminhos diversos e misteriosos.
2.4 Dimensoes Ficcionais do Retrato

A possibilidade de pensar o retrato como um trabalho de ficcdo € o tema
central desta monografia. O conceito de ficgdo traz uma leitura polissémica ?,
possuindo significados diversos devido as suas caracteristicas particulares. Bernard
Guelton (2013, p. 346-366) em seu artigo Ficgcoes e interagoes: as ficgoes
artisticas e a questdo do espago estabelece uma distingdo entre o que se
reconhece como ficgdo canénica (referente a literatura e ao cinema) e a ficcdo no
campo artistico (onde a experiéncia com o concreto é fundamental, articulando-se

de maneira especial com os elementos do imaginario).

Guelton ainda aponta trés dimensdes que costumam ser aceitas para definir o
termo:

“...reexaminarei as trés significagdes — ou trés dimensbdes — correntemente

aceitas por todos os dicionarios a respeito do termo ficcdo: a) a primeira

dimensédo é a da simulagédo, da dissimulagdo e da mentira (a intengéo

deliberada de enganar é, obviamente, excluida de uma abordagem mais

precisa); b) a segunda dimensao do termo ficcdo é a de uma construgéo

imaginaria; c)a terceira concerne o registro da suposi¢do, ou de uma
hipétese, que permite a elaboragdo de um raciocinio.” (Guelton,ibid, p.347)

No campo artistico, entretanto, a questao da ficcionalidade da imagem nao é
um consenso, sendo muito debatida. Sobre este ponto, Guelton (2013, p.349-350)
traz as ponderagdes de autores como Lorenzo Menoud e e Mary-Laure Ryan. O lado
defendido por Menoud € de que a fotografia e as linguagens tradicionais, como a
pintura e a escultura, ndo poderiam abranger a ficcdo por ndo serem categorias
passiveis de se desenvolverem de maneira “discursiva”. Ryan, por sua vez, rebate
este argumento indicando que todas as midias possuem alguma zona de
indeterminacdo. A importancia desta zona estad condicionada ao suporte, sendo
proporcional a capacidade do meio de narrar e construir histérias. A linguagem

possui essa capacidade de transmitir informagdes precisas em forma narrativa, o

°A polissemia é um conceito dentro da drea da linguistica, indicando a multiplicidade de significados que uma
palavra pode ter mediante o contexto no qual estd inserida.
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que nao ocorre com uma imagem desenhada, fotografada ou pintada. Essas

imagens oferecem ao espectador uma amplitude de possiveis interpretacdes.

Com extrema sensibilidade, José Castello analisa e discorre em seu ensaio
Ficcdo e Realidade o prisma da presenca da ficcdo em qualquer ambito da vida,
passivel de possuir lacunas. Elementos imateriais — sonhos, crengas, intuicdes ou
devaneios — nao existem no plano do fisico, da realidade concreta, sendo entéo
muitas vezes colocados no plano do imaginario (ou seja, possivelmente ficcionais).
Porém, séo eles que preenchem as lacunas que surgem, complementando a prépria
realidade.

“Nao existimos sem a ficgdo. Arrisco-me a dizer mais: somos filhos da
ficcdo. Todo trabalho do amadurecimento humano é a construgdo de uma
identidade ficcional, sob a qual nés nos sustentamos para atravessar o
deserto da existéncia. Escolhemos carreiras, parceiros amorosos, amigos;
cultivamos obsessdes, fobias, paixdes, construimos destinos. Somos os
autores de nés mesmo — ou, pelo menos (pois nosso mundo mecanizado,

opres?(i)vo e dogmatico sempre vai contra isso) deveriamos ser.” (Castello,
2012)

Para explicar esta proposi¢cdo, € possivel pensar no exercicio da narrativa
cotidiana, quando um individuo esta a falar de si mesmo ou a relatar experiéncias,
memorias ou até mesmo sonhos. A memodria humana é falha e esta sujeita a sofrer
lapsos, criando fendas. Para preenché-las € que se faz necessario a utilizacdo de
elementos provindos do imaginario humano — ou ficcionais. Saer complementa essa
colocacao quando afirma que a ficcdo sé vem a evidenciar o carater complexo da
propria vida: “Ao ir em direcdo ao nao verificavel, a ficcdo multiplica as

possibilidades de tratamento”."’

Uma imagem se apresenta ao publico tal qual ela €&, representando
justamente o que ali esta exposto. Seu conteudo pode partir de um objeto presente
em uma determinada realidade, mas essa mesma imagem pode ser manipulada,
construida e inventada. O imaginario se constroi nesse processo que existe entre a

projecgéao inicial na mente e o lado pratico do desenvolvimento.

10 CASTELLO, J. Ficgdo e Realidade. Disponivel em:< http://rascunho.com.br/ficcao-e-realidade/>. Acesso em 17
de junho de 2018.

u SAER, J.J. O conceito de ficgdo. Revista Fronteiraz, Sdo Paulo,n.8, julho de 2012. Disponivel em:<
http://www.pucsp.br/revistafronteiraz/download/pdf/TraducaoSaer-versaofinal.pdf>. Acesso em 17 de junho
de 2018.
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Retomando o retrato, género que carrega consigo, por definigdo, a similitude
maxima da representacgao, percorrendo tempo e espaco conferindo ao espectador a
impressao de conhecer a real aparéncia do retratado. Partindo da légica da ficgao
enquanto construgado imaginaria, segundo levantou Guelton, pode parecer bizarro

conceber a ideia de um chamado retrato ficcional.

Entretanto, como se pode observar em muitos retratos produzidos ao longo
da historia da arte, ainda que o indice de verossimilnanca sobre a fisionomia do
sujeito representado fosse um fator almejado, a realidade existe por si s6 apenas
nela mesma. Posteriormente, o recorte escolhido para se trabalhar ndo representara
a totalidade da pessoa retratada. Nele sera introjetado uma carga de subjetividade
do proprio individuo, mesclando pensamentos e interpretacbes originadas por um
olhar especial acerca daquele momento. Em periodos como o Barroco, por exemplo,
a carga psicolégica, a dramatizagao e a construgao teatral foram predominantes.

“...0 retrato supbe a traducdo fiel, severa e minuciosa do contorno e do
relevo do modelo. Isso ndo exclui a possibilidade da idealizagao, ou seja, a
escolha da atitude mais caracteristica do individuo e enfatizagcdo dos

detalhes mais importantes, em detrimento dos aspectos insignificantes do
conjunto.” (Fabris,2008, p.21)

O instante que se interpde entre os dois sujeitos, artista e modelo, pode
revelar um jogo de olhares e construcbes de um determinado personagem.
Independentes das condi¢cdes sao utilizados artificios que evocam as caracteristicas
daquele modelo para que seja reconhecivel. Porém, havera sempre uma dimensao
na qual o artista projetara seu olhar e sua interpretagdo da personalidade do modelo.
Anna Tereza Fabris nos propde ainda pensar o retrato em uma dimensao literaria,
como uma biografia dramatizada. O artista deve saber conjugar durante o processo
de criagao o essencial para que seja possivel a identificagdo do retratado com parte
de sua propria carga subjetiva, que é visto aqui como um elemento essencial para
despertar o oculto de uma personalidade.

“Acreditando que a imaginagcdo seja fundamental na producdo de um
retrato, o poeta atribui ao retratista uma capacidade divinatéria, uma vez
que é tarefa adivinhar o que se esconde, além de captar o que se deixa ver.
Por isto, ndo hesita em considerar o retrato uma manifestacdo dupla —
simples e complicada, evidente e profunda -, ao atribuir-lhe uma
caracteristica precisa: ser uma biografia dramatizada, ou antes, enfeixar “o
drama natural inerente a todo homem”. Homem que o pintor deve conhecer

e estudar em profundidade a fim de torna-lo alvo de uma segunda criagao,
no momento em que o evoca na tela.”(Fabris, ibidem, p.21)
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Tal qual um poeta deve realizar a escolha apropriada de palavras que
transmitam da melhor forma possivel a carga emocional do seu texto ao leitor.
Articular as palavras na estrutura da poesia € um trabalho ardiloso, sendo
necessario vasto conhecimento do |éxico, possuir referéncias textuais, conhecer as
estruturas possiveis de serem criadas, regras, tema que se propde a escrever sobre.
E ainda assim, se permitir a liberdade de registrar no papel e buscar o lado poético,
digno de um objeto artistico. Ao artista cabe também, além do dominio das técnicas
e conhecimentos sobre os fundamentos de uma imagem, conhecer sobre a tematica
que se propde a realizar. No caso do retrato, conhecer parte da histéria do individuo
€ primordial para que a imagem final criada traga algo além da mera semelhanga

fisica.

Toda imagem possui uma mensagem a revelar, cabe ao artista, assim como
ao escritor, decidir pelas formas que utilizara na concepg¢ao da sua obra. Um retrato,
além de constituir partes fisiondmicas de um individuo, nos conta sempre um pouco
sobre sua personalidade e trajetoria. Expressdes gestuais, poses, trajes ou cenario

complementam a construgao do retrato.

O desafio tanto na literatura como nas artes visuais esta aqui: superar a forma
primeira de retratacdo para elaborar uma narrativa ou uma imagem que conquista o

publico para torna-lo parte da experiéncia estética em questao.
2.5 O Retrato Ficcional na Contemporaneidade

Consciente ou ndo, subordinado a vontade da demanda da encomenda ou
intento do proéprio autor, o viés ficcional do retrato ja era explorado por meio das
linguagens tradicionais, por meio da utilizacdo de recursos que viabilizavam o lado
teatral: escolha de poses, construcdo de cenarios, utilizacdo do vestuario
apropriado, etc. A inclusao das tecnologias de produgédo de imagens — a fotografia,
as imagens computacionais, o video — como linguagens artisticas facilitaram a
producdo de retratos, seja considerando o tempo necessario para o
desenvolvimento do trabalho, o custo-beneficio e potencialidades inerentes a estes

meios.

A partir destas novas ferramentas tecnoldgicas e especificamente, com a

tecnologia computacional, o retrato € transportado para um ambiente digital,
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podendo ser manipulado com facilidade. Deste modo, a imagem torna-se mais
maleavel em comparagdo aos modos de criacdo tradicionais. Temos como
resultado, uma variedade de retratos e as possibilidades de cria-los muito mais
expandidas. Com o acréscimo dos recursos e facilidades desses dispositivos ha
uma amplitude maior para explorar a ficcdo no retrato. Essas possibilidades para a
construcédo de imagens e retratos, ricas e variadas, coincidem também com as ideias
pos-modernas acerca da identidade, que sao abrangentes e multiplas, como explica
West:
“A cultura visual pés-moderna tem explorado as relagbes entre
individualidade, papéis sociais e culturais, estereétipos sexuais e de género,
mas os artistas lidam com estes conceitos como instaveis, flutuantes e
indeterminados. Em termos apropriados para o retrato, tem ocorrido uma
grande tomada de consciéncia por parte de muitos artistas sobre as
implicagcbes da idade, género, etnia, nacionalidade e outros signos

referen1t2es a identidade de seus modelos.” (West, 2004, p.205) — Tradugéo
minha.

Uma das pioneiras na utilizagdo das linguagens tecnoldgicas para a produgao
do retrato foi Nancy Burson. Durante as décadas de 60 e 70, a artista realizou uma
série de estudos sobre a fisionomia das diferentes racas humanas e suas
caracteristicas visuais. Outro ponto que Ihe despertou a atencdo foi a genealogia
humana, estudou as possiveis configuracbes que o rosto de uma pessoa poderia

tomar com o passar dos anos, tendo como base os genes paternos.

Ao lado de dois colegas programadores, Richard Carling e David Kramlich,
Burson utilizou da tecnologia do video, para imitar fotografias de diferentes pessoas,
e posteriormente manipulando-as. Com base nos estudos realizados sobre a
“‘morfologia parental’, foi possivel obter uma série de imagens que simulam o

amadurecimento das pessoas retratadas.

' Original “Postmodern visual culture has explored the relationships between individuality, social role,
and cultural, sexual and gender stereotypes, but artists deal with these concepts as unstable,
fluctuating, and indeterminate. In terms of portraiture, there has been a greater self-counsciouness on
the part of artists about the implicatios of the age, gender and ethnicity, nationality, and other signs of
their sitters identity” (West, 2004, p.205)
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Figura 18: Nancy Burson. Amadurecimento de Etan Patz (aos 6 € 13 anos),
1984.

Fonte: http://nancyburson.com/composite-silver-prints/

Outra série de retratos realizados por Burson foram as tipologias criadas,
originadas através da combinacao de figuras distintas. Essas figuras, no entanto,
apresentam tragos simbolicos comuns entre si, especialmente se analisados sob a

Gtica da politica e da cultura.

Por exemplo, as séries First Beauty Composites e Second Beauty Composites
exibem retratos que sdo construidos por meio de combinacbes de personagens
emblematicas consideradas belas dentro do padrdo norte-americano. First Beauty
Composites remete ao ideal dos anos 50, trazendo a jungdo de personalidades
como Bette Davis, Audrey Hepburn, Grace Kelly, Sophia Loren e Marilyn Monroe.
Second Beauty Composites, por sua vez, representa o ideal de beleza da década de
80. Sendo assim, tem-se a combinacdo de beldades como Meryl Streep, Diane

Keaton, Brooke Shields, Jane Fonda e Jaqueline Bisset.
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Figura 19: Nancy Burson. First Beauty Composites (a esquerda) e Second Beauty Composites (a
direita).

Fonte: https://clampart.com/2012/06/first-and-second-beauty-composites-left-bette-davis-audrey-
hepburn-grace-kelly-sophia-loren-marilyn-monroe-right-jane-fonda-jacqueline-bisset-diane-keaton-
brooke-shields-meryl-streep/burson_beauty-composite-12/

Seguindo a mesma logica de combinagdes, Burson desenvolveu uma série
similar, porém com enfoque politico. Denominada Big Brother, possivelmente em
homenagem & obra de George Orwel™, os retratos dessa série sdo constituidos a
partir da mesclagem das fisionomias de lideres ligados aos movimentos totalitaristas:

Hitler, Stalin, Mussolini, Mao Tsé Tung e Khomeini.

Esses trabalhos de Burson possuem uma peculiaridade para a qual se deve
atentar: tanto em First e Second Beauty Composites quanto em Big Brother, parte-se
inicialmente de um conjunto de individuos existentes, que posteriormente possuem
seus tragos faciais combinados, originando um retrato que ndo mais € lido como um

retrato individual, mas como simbdlico.

B ORWELL,G. 1984. 202 ed.,Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2009
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Figura 20: Nancy Burson, Big Brother. 1996.

Fonte: http://www.medienkunstnetz.de/works/big-brother/

Outra possibilidade de pensar formas de retrato alternativas, encontramos no
trabalho de Daniel Lee. Em sua série Manimals ele investiga a metamorfose do
rosto. Inspirada pelo zodiaco chinés, a série representa um conjunto de retratos de
individuos transmutados com as caracteristicas correspondentes ao animal
representativo de seu signo (rato, boi, tigre, serpente, dragao, coelho, galo, cavalo,

cao, cabra, porco e macaco).

As principais caracteristicas fisionbmicas de cada um desses animais sao
atribuidas aos modelos de cada foto por meio do software Adobe Photoshop,
permitindo a distorgcdo e manipulacao das fotografias. No Ano do Galo, por exemplo,
€ possivel notar o cabelo manipulado para uma forma que remetesse a crista do
animal. O nariz foi aumentado, modificado, criando uma curvatura, deslocando-o
para frente; enquanto os olhos foram redesenhados em duas esferas, com o
aumento da iris e apresentam-se dentro de uma distancia que foge aos padrdes

convencionais da anatomia humana.

Quer se acredite em questbes metafisicas como astrologia/zodiaco ou nao,
uma das possiveis intencdes de Lee ao realizar este trabalho foi refletir como certos
tracos caracteristicos desses signos se refletem na personalidade de cada individuo,
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em maior ou menor grau. Em uma entrevista'* realizada, Lee afirmou seu interesse

por trazer a tona a linha ténue que separa o proprio humano do mundo animal.

Figura 21: Daniel Lee. Manimals.

Fonte: http://www.daniellee.com/projects/manimals

! Disponivel em: < http://peril.com.au/back-editions/edition09/interview-with-daniel-lee/>. Acesso
em 17 de Junho de 2018.
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Figura 22: Daniel Lee, Ano do Galo.

Fonte: http://www.daniellee.com/projects/manimals

Um dos fundamentos primordiais do retrato consistiu na presenca do modelo,
uma vez que o préprio trabalho carregaria consigo uma espécie de atestado de
presenca ou memoria, afirmacéo daquela existéncia. Todos os trabalhos que foram
apresentados aqui até o momento, ainda que carreguem uma trama ficcional, tomam

como base anterior um individuo.

Keith Cottingham rompe bruscamente com essa nocado partindo para o
extremo do que poderiamos considerar como o retrato ficcional, com a auséncia
total de um sujeito de referéncia. Sua série Ficticious Portraits exibe varias imagens
nas quais predominam, supostamente, a existéncia de um garoto que as vezes

aparece com o0 que se sup0de ser seu irmao (ou irmaos).

Esses garotos, no entanto, ndo existem de fato. O rapaz e seus irmaos
gémeos sao resultados de montagens realizadas por Cottingham, partindo de um

rigoroso estudo de anatomia, esbogados em um desenho para depois serem
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digitalizados para a tela do computador. O ultimo passo é serem renderizados e

esculpidos através de um software 3D.
“Nesta série, eu uso o computador para desenhar sobre esculturas
tradicionais, fotografias, desenhos e através do uso de pintura e montagem
digital, ideias se materializam em impressdes fotograficas acabadas. O
realismo em meu trabalho serve como um espelho revelador de nods
mesmos e de nossas invengdes, belas e horriveis. As imagens em si sédo
retratos de um jovem. Ao me combinar com os outros, esses retratos
imaginarios expdéem o movimento e o desenvolvimento do “eu”. A alma nao
€ vista como um ser solidificado, mas €& exposta como multiplas
personalidades, cada uma expressando uma visao diferente do eu. Espero
que ao mesmo tempo desafie 0 que o espectador percebe como retrato e

questione a alienagdo e fragmentagdo da ima%;em da matéria, corpo da
alma.” (fala do artista, retirada de seu site oficial) >

O realismo e precisdo do trabalho de Cottingham sao surpreendentes, a
minucia com o tratamento dos detalhes alcancados na execugdo das mesmas.
Paradoxalmente, esse realismo consegue ser ao mesmo tempo assombroso. Ha um
realismo que poderiamos chamar de fantasmagoérico, uma vez que se tem a
impressao desses registros fotograficos retratarem de fato um sujeito existente. Ao
mesmo tempo ha expressdes diferentes de uma mesma personalidade, dialogando

com a fragmentagéo do individuo caracteristica da identidade pés-moderna.

As séries dos artistas aqui apresentados demonstram, além dos possiveis
desdobramentos da ficgdo no retrato, novas interpretacbes do género que se
expandem para além da sintetizagdo facial do individuo. Em Burson ha
manipulacdes que constituem o que podemos conceber como ficcional por construir
uma face que nao existe no plano da realidade, apesar de combinar personalidades
conhecidas no mundo das celebridades e também dentro de um contexto politico.
Esses retratos originados podem ser percebidos como simbolos que a artista deseja

evidenciar, podendo trazer questionamentos do publico ou nao.

' Original “In this series, | use the computer to draw upon traditional sculptures, photography, drawings
and through the use of digital painting and montage, ideas materialize into finished photographic
prints. The realism in my work serves as a revealing mirror of ourselves and our inventions, both
beautiful and horrific. The images themselves are portraits of a youth. By combining myself with
others, these imaginary portraits expose the movement and development of the “self”. The soul is not
seen as a solified being, but it is exposed as multiple personalities, each expressing a different view of
the self. | hope ti simultaneously challenge what the viewer perceives as portraiture and question the
alienation and fragmentation of image from matter, body from soul”. Disponivel em: <
http://www.medienkunstnetz.de/works/ficticious-portraits>. Acesso em 17 de Junho de 2018.
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Lee distorce seus modelos, atribuindo a eles caracteristicas de animais,
dialogando com a relagdo homem x natureza, e também visando trazer para o plano

do visivel conteudos da personalidade considerados ocultos.

Em Cottingham ha o extremo da ficcionalidade do retrato, uma vez que o
artista os constréi sem a presenga de um modelo e seu dominio técnico é
assombroso. Questionando algo mais intimista como a propria alma, imaterial, ndo

sélida, mas que se projeta em multiplas personalidades.

O imaginario da ficgdo contribui para essa potencializagdo e ressignificacdo
do que o publico percebe como sendo o retrato. Essas séries revelam que o enfoque
sobre o externo, a fisionomia de um individuo ndo é mais interessante. Uma
identidade se transforma e também se constitui por meio da dindmica das relagbes
sociais e insercdo na cultura. Elas evidenciam esse carater multiplo, fluido e

complexo da contemporaneidade.



Figura 23: Keith Cottingham, Twins, 1992.

http://www.keithcottingham.com/1992-fictitious-portraits/

46



Figura 24: Keith Cottingham, Triplets, 1992.

Fonte: http://www.keithcottingham.com/1992-fictitious-portraits/
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3. Persona, desenvolvimento e resultados do projeto pratico

No inicio desta monografia foram explanadas as concepg¢des primordiais que
existem em torno do conceito identidade. Deste modo, apresentei algumas
definigdes na perspectiva de dois socidlogos, Bauman e Stuart Hall. A identidade na
contemporaneidade é pensada a partir da ideia da fragmentagcdo do sujeito,
influenciada pela modernidade liquida, tendo como resultado a ideia de multiplas
identidades. A partir dai, foi abordado o interesse artistico em torno da identidade. A
partir dessas reflexdes foi abordada a questdo do retrato como um possivel estudo
de identidade.

O retrato foi estudado dentro de uma perspectiva histérica e também
discorrendo sobre suas ambivaléncias: a nogao de verossimilhanga caracteristica e
seus possiveis desdobramentos ficcionais. Foram trazidos artistas contemporaneos
que exploram o retrato ficcional, desde a artificializagdo do modelo até a auséncia

total do mesmo, como, por exemplo, no trabalho de Cottingham.

Os dois primeiros momentos sdo necessarios para nortear o pensamento e as
intengbes que contribuiram para o desenvolvimento do trabalho pratico desta
pesquisa. Portanto, nesta ultima parte discorrer-se-a sobre as motivacdes principais,
etapas do desenvolvimento do trabalho e duas referéncias artisticas principais que

inspiraram as imagens concebidas, Brian J. Davis e Carlos David.
3.1 Motivagoes e Escolhas

Meu interesse para o desenvolvimento do projeto artistico vem inicialmente do
role-playing, mecanismo presente em muitos videogames permitindo ao jogado criar
um personagem e personaliza-lo de acordo com suas preferéncias. Além disso,
havia o desejo de finalizar a trajetéria por este curso envolvendo duas &areas
inspiradoras para mim, que sdo a as artes visuais e a literatura. A literatura que
sempre conseguiu instigar meu imaginario, criando imagens mentais por meio da
leitura, enquanto nas artes visuais esse conjunto de imagens mentais adquirem

forma e visualidade.

Ao longo do meu percurso pelo curso de artes visuais foi recorrente dentro de
minhas producdes e pesquisas a relacdo com temas que envolvessem a ficgcdo e a

criacdo de identidades e personagens. Entre 2014 e 2015, em meu projeto de
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Iniciagdo Cientifica, desenvolvi algumas imagens que retratavam o corpo
biocibernético, tomando como base as influéncias da cultura e literatura cyberpunk’6
€ movimento pés-humanista.

Figura 25: Amostra de uma das imagens desenvolvidas na
iniciagao cientifica durante 2014 e 2015.

Fonte: Acervo da artista.

*o0 cyberpunk é um sub-género da ficgao cientifica. O préprio termo enfatiza a mistura da atitude punk com a
cibernética, sendo conhecido pelo confronto entre dualidades opostas: humano x inumano; alta tecnologia x
baixa qualidade de vida, organico x artificial. O apice deste género ocorreu na década de 80, trazendo em suas
narrativas uma sociedade que nao se desenvolveu na mesma velocidade que a tecnologia. O desenvolvimento
é apresentado no cyberpunk com um potencial opressor e manipulador de mentes. Temos com presenca

marcante nessa literatura a cultura hacker, a distopia, confronto, heréis marginalizados e implantes
tecnoldgicos.
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Figura 26: Parte da série desenvolvida durante a iniciagao cientifica.

Fonte: Acervo da artista.

Criar imagens artisticas sobre o tema da identidade se mostra uma tarefa
ardua, uma vez que a identidade € um conceito complexo e suscetivel a minucias
influéncias de ordem interna e externa. O individuo apresenta varias identidades
criadas em diferentes tipos de situagcdo, sendo evocadas de acordo com as
necessidades vigentes. De forma metafdrica, elas representariam uma espécie de
mascara. Algumas vezes € possivel a projecdo de uma persona que contemple
conteudos que buscamos reprimir. De alguma forma, essas mascaras sao faces de

um todo, trazem algum aspecto do eu total.

Dentre todas as formas artisticas, o retrato € o que melhor propde
investigacbes relacionadas a identidade. Este foi o motivo de minha escolha por
trabalhar com esse género em minha produgao poética.
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O trabalho artistico consiste na concepgdo de seis retratos, denominados
como Personas, em referéncia a teoria de Carl Jung que denomina assim as
mascaras que utilizamos nas diversas ocasides da vida cotidiana. Persona € um
termo provindo, originalmente, do teatro grego para designar as mascaras utilizadas
pelos atores. Carl Jung em sua psicanalise apropriou-se desse conceito para
designar as diversas mascaras sob as quais nos apresentamos em diversos
contextos. Ela é um aspecto complexo da personalidade, sendo por meio dela que o
individuo se relaciona com os outros. A persona inclui papéis sociais, tipos de
roupas e estilos de expressao pessoal. Pode ser compreendida como uma espécie
de armadura que atende todas as atitudes e modelos sociais a que nos submetemos
cotidianamente: “Através da persona o homem quer parecer isto ou aquilo, ou entao
se esconde atras de uma “mascara”, ou até mesmo constréi uma persona definida, a
modo de muralha definido.” (Jung, 2008, p.50).

Cada um desses retratos € originado tomando um modelo de base, sendo
posteriormente manipulado e trabalhado esteticamente, desenvolvendo um retrato
baseado nos herodis da literatura cyberpunk. Os modelos selecionados para este
trabalho sdo pessoas proximas dentro de meu convivio social, inclusive me incluo
em dois dos trabalhos. Esta escolha se deve ao resgate da esséncia do retrato,

onde temos uma ligagao entre artista e aquele que posa.

Obviamente n&o se conhece por completo uma pessoa, porém, a proximidade
e o0 elo especial formado sido considerados importantes para estabelecer as
conexdes entre esses individuos e cada um dos personagens retratados. Foram
privilegiadas certas semelhancas psicologicas entre os modelos e os personagens

escolhidos.

As referéncias literarias escolhidas foram Neuromancer e Ildoru, ambas de
William Gibson; Snow Crash, de Neal Stephenson e o conto brasileiro Memoérias de
um Runner, do autor Ramon Giraldi, presente na coletanea de contos cyberpunk da
Tarja Editorial. Os personagens dessas obras, até mesmo pelo fato de serem pouco
conhecidos, ndo possuem adaptagdes para o cinema ou televisdo, exceto
Neuromancer, que inspirou a trilogia de Matrix. Por outro lado, dentro da maioria

das obras originais, a descri¢ao fisica de cada personagem néo € exaustiva. Sendo
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assim, isso ofereceu liberdade de interpretacdo para a concepgao visual destes
personagens.

3.2 Processo de Criagao

A realizagdo de uma pesquisa em artes visuais exige, além da dimenséao
tedrica, a articulagdo com a dimensdo pratica, envolvendo estudos e
experimentagdes que irdo, progressivamente, nortear o pesquisador-artista durante

seu trajeto até a consolidagao final da obra.
A elaboragao da série de retratos Personas se deu em algumas etapas:

12 Etapa — Leitura de obras de ficcao cientifica, selecao dos personagens e escolha

dos respectivos modelos.

22 Etapa — Ensaio fotografico com os modelos, onde foram obtidas varias imagens

para posterior manipulagao digital.

Figura 27: Ensaio fotografico, parte 1. Figura 28: Ensaio fotografico, parte 2.

r

Fonte: Acervo da artista. Fonte: Acervo da artista.
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Figura 29: Ensaio fotografico, parte 3.

Fonte: Acervo da artista.

Figura 30: Ensaio fotografico, parte 4.

Fonte: Acervo da artista
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32 Etapa — Primeiras experimentacdes no Adobe Photoshop. Neste momento foram
testadas algumas composicdes, sugestdes de cores e realizados alguns esbogos

experimentais.

Figura 31: Experimentagdes artisticas.

/32."

Fonte: Acervo da artista.



Figura 32: Experimentagdes artisticas 2

Fonte: Acervo da artista.
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42 Etapa — Selegao de seis retratos para nortear a construgao das imagens finais. No
Photoshop, antes de iniciar o tratamento, as imagens originais foram manipuladas
por meio dos filtros, por meio dos quais foi possivel obter uma maior plasticidade em

cada imagem e, sucessivamente, efeitos visuais mais interessantes.

52 Etapa — Finalizagado das imagens, impressao na grafica e realizagdo da exposi¢cao
final do trabalho, que ocorreu no dia 13 de Novembro de 2017 na Galeria do Bloco |,
da Universidade Federal de Uberlandia.

Figura 33: Exposig¢éo do trabalho pratico.

Fonte: Acervo da artista.



57

3.3 Os retratos de cada personagem

Este topico € dedicado aos retratos concebidos. Apresento um breve historico
das narrativas originais e a relagdo de cada personagem com o modelo de base
escolhido, explicando os por qués das simbioses e a construgdo das imagens finais.
O titulo para cada um deles é referente ao personagem no qual foi inspirado,

seguido pelo nome do modelo com o qual se estabeleceu a relagéo.
1) Case / Bruno:

Case é o protagonista do classico Neuromancer (1984), escrito por William
Gibson. O livro é uma das obras pioneiras do género cyberpunk, movimento que
articula a onda tecnolégica com a atitude punk, estando inserido dentro de um
contexto permeado pelo controle do poderio tecnolégico por uma pequena elite. Os
protagonistas nestes romances sao tipicamente anti-herdis, lobos solitarios e
socialmente marginalizados, com suas a¢des guiadas por seus proprios interesses,

em detrimento das provacdes honrosas, baseadas na ética e na moralidade.

Com o romance de Neuromancer inaugura-se o conceito de ciberespago. Na

obra, Gibson o define como sendo um “espaco de alucinagdo consensual” (1984,

p.9), sendo também denominado de Matrix. Case € um cowboy que navega pelo

ciberespacgo, um papel similar ao de um hacker, enquanto seu corpo permanece no

mundo real, plugado por conectores. Devido a uma falha cometida no passado,

Case é capturado e envenenado por um antigo patrdo. Esse envenenamento
provoca no personagem a impossibilidade de se reconectar a Matrix.

“Case esta com 24 anos. Aos 22, j4 era um cowboy, um ladrdo, um dos

melhores do Sprawl. Treinado pelos melhores, McCroy Pauley e Bob Quine,

figuras lendarias do negdcio; operava com uma alta taxa de adrenalina

quase permanente, numa mistura de juventude e competéncia, integrada

em seu comportamento ciberespacional, que lhe projetava a consciéncia

separada do corpo na alucinagdo consensual da Matrix. Um ladrdo que

trabalhava para outros ladrdes, mais ricos, que forneciam o software

necessario para conseguir penetrar nas paredes reluzentes dos sistemas

das grandes empresas e abrir janelas para os riquissimos campos de
dados.” (Gibson, ibidem, p.9)

Conforme mencionado anteriormente, Case segue o esteredtipo classico dos
protagonistas desse género: emana inicialmente uma aura pessimista, subversivo
aos ideais classicos de moralidade, age guiado por seus préprios interesses e

marginalizado socialmente. Ele € um rebelde, mas ao mesmo tempo fiel aquilo que
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se propde a fazer, razao pela qual o combinei com Bruno, o modelo original. Ambos

possuem em comum a personalidade forte e certo desprezo pelas regras.

Em um dos experimentos iniciais deste personagem, ocorreu sua
representagcdo através do uso quase que exclusivo de linhas e algumas manchas,
evocando o aspecto da imersao em ambiente virtual. Nas imagens finais, apesar de
ter se optado pelo tratamento visual mais realista, procurei desfigura-lo um pouco,
indicando esta transigcdo de universos. Foram acrescentados alguns elementos
como headphones e um de par oOculos utilizado para imersdo virtual, segundo
referéncias da propria obra. O headphone seria outro atributo caracteristico do

proprio Bruno, que muito o utiliza no dia-a-dia.

O seu cabelo foi remodelado, assim como foram acrescentados trajes,
desenhados com os pincéis do software e depois aplicadas texturas. Atribui também
alguns detalhes na face do personagem para evidenciar a tecnologia tdo presente
na narrativa cybepunk. A paleta € composta predominantemente por tons frios,
sobretudo o azul, enfatizando a atmosfera intimista, a questao tecnolégica e também

0 pessimismo tdo comum ao personagem.



Figura 34: Persona Case/Bruno.
Fonte: Acervo da artista.
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2) Molly Millions/Lais:

Do mesmo volume, Neuromancer, Molly é a responsavel por encontrar Case
no inicio da narrativa e trazer-lhe a possibilidade de recuperar a capacidade de
imergir no ciberespago, em troca do mesmo aceitar participar em uma missao

especial.

“A garota sacudiu a cabeca negativamente. Case reparou que os oculos
estavam implantados cirurgicamente, selando-lhes as orbitas. As lentes de
prata pareciam crescer a partir da pele macia e palida por cima das magas
do rosto, emolduradas por cabelo curto e negro. Os dedos encrespados em
volta da flecheira eram esguios e brancos, com as extremidades de cor
vinho palido. As unhas davam a ideia de serem artificiais.” (Gibson, ibidem,
p. 29)

Ao longo da narrativa, Molly e Case desenvolvem um elo especial gragas a
necessidade de trabalharem em equipe. Na época do desenvolvimento deste projeto
percebia entre os dois modelos, Lais e Bruno, a mesma sintonia cooperativa. Sendo

assim, seria inevitavel a atribuicao destes papeis aos dois.

Com relagdo aos tragos psicologicos, Molly possui um perfil indomavel,
dotada de acidez e sarcasmo, sendo ao mesmo tempo elegante e considerada como
possuidora de um forte sex appeal. A modelo sempre possui um lado sensivel e
também proporcionando uma atmosfera agradavel a quem estivesse ao seu lado.
Entretanto, como lado negativo, havia também a manifestacdo de muita inseguranca
em suas atitudes. Esta simbiose com Molly seria a forma de resgatar as qualidades
mais latentes que, pessoalmente, acredito que ela sempre possuiu, no entanto,

tardou a desenvolvé-las em sua plenitude.

Os cabelos permaneceram curtos, porém modificados, lisos e arrepiados nas
pontas. A pele é palida e houve um esmero no tratamento dos olhos, onde foi
adicionado um brilho, evocando a lente da personagem original. Para quebrar o
aspecto fantasmagorico, foi utilizado o vermelho nos labios e como iluminacdo em

parte da imagem, realgcando o lado sensual.



Figura 35: Persona Molly/Lais.
Fonte: Acervo da artista.
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3) Rei ToeilLais:

A terceira personagem retratada € Rei Toei, outra personagem de William
Gibson, da obra Idoru. Esta obra de Gibson dialoga com as identidades cibernéticas
que habitam o ambiente virtual, utilizadas especialmente dentro de games onlines e

redes sociais, os avatares.

Rei Toei é uma celebridade criada artificialmente, formada a partir de
estruturas complexas, possuindo uma existéncia hibrida entre o que € considerado

um ser humano e um conjunto de dados computacionais.

“Seu cabelo preto, cortado em camadas irregulares e com muito brilho,
rogavam nos palidos ombros nus quando ela virava a cabega. Nao tinha
sobrancelhas, e tanto as palpebras quanto as pestanas pareciam ter sido
pinceladas com um po6 branco, fazendo um forte contraste com as pupilas
negras.” (Gibson, 1997, p.67)

Ha uma sensualidade e mistério em torno desta personagem que combinam
com a modelo, motivo que desencadeou para a simbiose das duas. Sua aparéncia
final tornou-se a mais fantasmagoérica de todos os personagens criados, ao mesmo
tempo em que se buscou humaniza-la. Rei ndo existe de fato no mundo real, uma
vez que ela € um conjunto de dados altamente desenvolvido. Sendo assim, ha um
estranhamento provocado em torno desta figura bizarra que, paradoxalmente, € bela

e assustadora ao mesmo tempo.



Figura 36: Persona Rei Toei/Lais.
Fonte: Acervo da artista.
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4) Hiro Protagonist/Rodrigo:

Hiro € um dos personagens principais da obra de Neal Stephenson, Snow
Crash, outro classico cyberpunk da década de 80, apesar de ser pouco conhecido
no territorio brasileiro. Podemos considerar a histéria em duas partes: metade tem
como pano de fundo uma riquissima critica social, satirizando a industria e o sistema
capitalista; enquanto a outra metade €& ambientada na realidade virtual do
metaverso, onde ha uma espécie de MMORPG e a imersao neste mundo é similar a
que ocorre em um videogame.

“Hiro tem pele cor de cappuccino e dreadlocks truncados e pontudos. Seus
cabelos nao cobrem tanto de sua cabega quanto costumavam antigamente,
mas ele é jovem e ndo esta ficando careca nem calvo, e o ligeiro recuo da
linha de seus cabelos apenas realga mais as magéas de seu rosto. Ele esta
usando 6culos brilhantes que envolvem metade de sua cabecga; as laterais

dos 6culos possuem pequenos fones que estdo plugados em seus ouvidos.”
(Stephenson, 2015, p.29)

Inicialmente ele é apresentado como um tipico entregador de pizzas, mas
descobrimos ao longo da leitura seus talentos como espadachim, além de seus
conhecimentos avangados em informatica, possuindo maestria também em seus
trabalhos como hacker. Had uma engenhosidade, sagacidade, além de um humor

acido, caracteristico do personagem, que se enquadra com o modelo escolhido.

Construir esta persona foi uma das mais interessantes, uma vez que me
permiti desconstruir aquele ideal tipico de protagonistas, geralmente musculosos e
dentro de um padrao de um padrao ocidentalizado e caucasiano. O modelo possui
um fisico fora desse padrdo convencional, o que permiti manter por considerar
importante esta desconstrugcdo. Atribui-lhe um visual despojado e moderno. Os
cabelos foram manipulados para adequar-se a um dos tragcos mais marcantes de

Hiro na obra original.



Figura 37: Persona Hiro Protagonist/Rodrigo.
Fonte: Acervo da artista.
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5) Y.T/Winnie:

Y.T é a sigla para Yours Truly (Sinceramente Sua), uma garota courier® aliada
de Hiro. Sua personalidade oscila entre o lado descontraido de moleca e, ao mesmo
tempo, emana uma aura madura para sua pouca idade. Encontrei-me um pouco nas
descricdes sobre Y.T, uma espécie de lidar com conflitos particulares e pensar

profundamente questdes sobre minha prépria personalidade e minha construgao.

“O Kourier ndo € um homem, é uma garota, uma adolescentezinha de
merda. Ela esta limpinha e ndo se machucou nem um pouco. Desceu com o
skate direto para dentro da piscina, e esta agora oscilando de um lado para
o outro, subindo num dos lados com o skate, quase até a borada, girando,
descendo, atravessando e subindo do outro lado.” (Stephenson, 2015, p.24)

Quase nada se discute a respeito da aparéncia fisica da garota, além do
skate e do uniforme de courier futuristico, mas Y.T se mostra sarcastica e do tipo
que assume a pose de durona, ainda que possua um lado sentimental que busca

esconder.

Em Snow Crash nada nos é muito descrito sobre a aparéncia de Y.T, sendo
assim tomei a liberdade de conferir-lhe um pouco de minha interpretacéo pessoal,
ainda mais em se tratando de ser minha prépria persona. H4 um despojamento em
sua construgdo, tipica de uma garota pertencente a tribo de skatistas e punk. Um
ornamento que resolvi acrescentar-lhe foram os 6culos, que € uma particularidade
importante da personagem, visto como este € mencionado em alguns trechos da
obra: “Seus oculos Knight Vision Ihe dizem que essas coisas séo tdo quentes que

daria para cozinhar uma pizza nelas.”(Stephens, ibidem, p.99).



Figura 38: Persona Y.T/Winnie.
Fonte: Acervo da artista.
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6) Sam Falacci/Winnie:

O ultimo personagem €& o protagonista narrador do conto Memodrias de um
Runner, de Ramon Giraldi, presente na coletdnea de contos cyberpunks da Tarja
Editorial. Nesta narrativa temos Sam, sarcastico, implacavel e avido por aventuras,
um runner " despojado.

“O senhor Giraldi se aproximou. Estendi meu brago mecanico,
cumprimentando-o. A menina, com cara inchada de sono, pediu para que
eu lhe revelasse meu rosto. Tirei o capacete e mostrei minha cara sem
graca. Cabelos castanhos e curtos, rosto largo de queixo quadrado, barba
por fazer, um olho castanho e outro, tdo mecanico e feio quanto meu braco

direito. Pude ver em seus olhinhos que esperava alguém mais bonito.”
(Giraldi, p.56, 2007)

Uma peculiaridade nesta combinagao foi a “reversdo dos sexos”, transitando
o eu original no papel de um protagonista masculino, uma experiéncia comum no
mundo do role-playing. Sam & um outsider, um lobo solitario, deslocado e ciente do
estranhamento e julgamento das outras pessoas sobre sua aparéncia, resultado da
necessidade de adaptar seu corpo para a realizagao de seu trabalho. Nesse mundo
fantastico, acoplamentos tecnolégicos sdo imprescindiveis para a sobrevivéncia.
Sam representa aquele hibrido entre o que resta de um humano e sua convergéncia

para o ciborgue.

O retrato foi pensado para ressaltar esta aparéncia entre o estranho e o
bizarro. A paleta de cores € composta predominantemente por tons escuros e frios,
conferindo a aura pesada e sombria que ronda este personagem. O olho biénico é
um elemento que ganha destaque dentro do conjunto, sendo de uma cor mais viva e
adquirindo algumas areas com concentragao de iluminagdo. H4 um acréscimo de
uma capa que envolve e adiciona um mistério a mais sobre essa figura, que busca

se camuflar e percorrer as ruas atras de seus obijetivos.

17 . s . ~ .. s
O termo é utilizado para designar a fungdo similar a de um cacador de recompensas.



Figura 39: Persona Sam Falacci/Winnie
Fonte: Acervo da artista.
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Exposicao final

A abertura da exposicdo das imagens desenvolvidas nesta monografia
aconteceu no dia 13 de novembro de 2017, no Laboratorio Galeria do bloco de artes,
da Universidade Federal de Uberlandia, sob o nome de Dimensées Ficcionais do
Retrato. Foram exibidos os seis retratos realizados, impressos em PVC, cada um
com a respectiva dimensao de 80x80 cm, sendo dispostos lado a lado, conforme as

imagens abaixo:

Um questionamento foi comum a quase todos que visitaram a exposicao e
que nao pude deixar de notar mesmo durante a fase de experimentacéo inicial. O tal
questionamento foi referente a auséncia do tratamento nos olhos ou, seria mais

apropriado dizer, o aspecto fantasmagérico dos mesmos.

Com excecao de Case, as demais Personas possuiam os olhos incompletos,
com a auséncia de detalhes como a iris, resumindo-os ao formato, contorno e o
vazio em seu interior. Esse estranhamento do publico muito me chamou a atencgao,
pois muitos pontuaram quanto a qualidade da impressdo ou mesmo do
detalhamento de cada uma das imagens, como se deu o processo de realizagao, se
havia desenhado a mao, digitalizado ou se havido sido realizado diretamente por
cima de uma foto de referéncia, etc. Porém, estas pessoas comentaram que ao se
depararem com os olhos se sentiram incomodadas, que havia algo de assustador

ali.

Schneider (1998, p.19-20) aponta que a partir do quattrocento o interesse
filosofico e cientifico no que concerne aos aspectos psicolégicos de um individuo
aumentou. Deste modo, foi uma questdo eminente estudar os possiveis significados
de expressdes corporais e mesmo a potencialidade expressiva de cada parte do
corpo humano. Leonardo da Vinci afirmou em seus escritos que os olhos sao a parte
mais expressiva do rosto, e que funcionam como “janela da alma e o espelho do
mundo”. Esta maxima parece continuar valendo visto que a reag¢ao de cada um dos

espectadores confirma isso.

Cada uma das Personas é uma identidade ficticia. Elas revelam um duplo: ao

mesmo tempo em que o disfarce projetado de se concretiza, estda em evidéncia
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também uma auséncia, uma vez que tais retratos enfatizam personalidades

imaginarias,
3.4 Retratos Literarios

Nao apenas através das artes visuais € possivel construir retratos. A literatura
também consegue constituir o retato de um personagem através de suas descri¢gdes
fisicas, mas ha também a possibilidade de realizar isso através da sequéncia de
acdes desse personagem e por meio dos dialogos. Neste sentido, pode ser pensado
um jogo de relagdes entre artes visuais e a literatura. Uma imagem pode propiciar
uma narrativa, tal qual a linguagem escrita pode suscitar imagens no plano mental.
Nas obras literarias nédo é incomum o leitor construir em seu plano imaginario as

possiveis aparéncias de determinados personagem.

O artista estadunidense, Brian Joseph Davis, se inspira nesta concepgao de
retatos baseados em personagens da literatura, denominado The Composites’®. A
série se baseia em um apanhado de personagens das mais variadas obras de
literatura, tanto classicas, como Madame Bovary, Orgulho e Preconceito e
Frakenstein; assim como também obras mais recentes, como a saga Jogos Vorazes
e Game of Thrones. A partir desse apanhado, Davis se propds em conceber estes
personagens a uma representagao visual o mais fidedigna possivel, seguindo a risca
as caracteristicas descritas pelos autores em cada uma das obras. Um ponto
importante a se considerar no trabalho de Davis, e que serviu como motor para
pensar em desenvolver The Composites, foi o entusiasmo pela literatura policial e o

anseio pelo desenvolvimento de trabalhos artisticos utilizando midias atipicas.

Os retratos foram construidos por meio do uso de um software convencional
da industria criminalistica, o Faces ID. A sequéncia desses retratos criados por Davis
segue o enquadramento tipico das fotografias criminais, usualmente tendo o
enfoque no rosto visto de frente ou perfil, expressao rigida e séria (sendo conhecido
também como retrato-robd). Majoritariamente, os personagens escolhidos possuem
tracos e comportamentos que seriam suficientes para encaixa-los dentro do padrao

de criminosos.

' para visualizagdo de todos os retratos criados por Brian J. Davis, acessar seu site oficial. Disponivel em:
<http://thecomposites.tumblr.com/>. Acesso em 17 de Junho de 2018.
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E interessante notar o quao divergentes muitos desses personagens s&o se
comparados as suas versdes cinematograficas, como, por exemplo, o proprio
Frankenstein. Apesar das feicbes morbidas, ainda ha um vestigio de humanidade no
trabalho de Davis, € inegavel que em suas versdes cinematograficas esse
personagem se apresenta muito mais assustador para o espectador, perdendo

essas caracteristicas humanas e estando mais proximo do lado monstruoso.

O ponto que aproxima nossos trabalhos € a relagao entre arte e literatura e a
construgéo desse retrato ficcional, ou seja, inspirado em um ser que existe somente
no plano imaginario. Claro que sdo tomados rumos diferentes: Davis os concebe
dentro do arquétipo atribuido a criminosos, vildes e marginalizados socialmente;
enquanto em meu trabalho os personagens criados podem ser visualizados também
como alter egos ou mascaras, ponto este que se comunica com a ultima série

abaixo, de Carlos David.

Figura 40: Comparagéo do Frankenstein de Davis com a versao no cinema.

Fonte: https://mymodernmet.com/brian-j-davis-the-composites
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Figura 41: Comparagéo de Katniss Everdeen (Jogos Vorazes).

Fonte: https://mymodernmet.com/brian-j-davis-the-composites

3.5 Entre alter egos
“E possivel ser a mesma pessoa o tempo todo?”

A citagédo acima foi retirada de um dos trechos do filme de Ingmar Bergman,
Persona® (1966), longa no qual se discute as identidades multiplas que uma pessoa
pode assumir. Em Persona, temos Elizabeth Vogler, uma atriz que surta durante
uma de suas apresentacdes, sendo entdo internada em uma clinica, onde sera
entregue aos cuidados da enfermeira Alma. Gradualmente, entre confidéncias e
descobertas arrebatadoras, vai surgindo entre as duas uma intensa identificacao,
levando-as a trocar os respectivos papéis e, até mesmo, estabelecerem uma
simbiose, dadas as semelhancas encontradas entre elas, tornando-se quase que a

mesma persona.

Ndo € incomum criarmos essas personalidades artificiais para nos
protegermos ou mesmo por questdo de adaptacdo a um determinado circulo social

ou situagao. A relagdo com essa persona criada pode ser de total distanciamento, ou

'° PERSONA. Direcdo: Ingmar Bergman. Cinematogragia: Sven Nykvist. Elenco: Liv Ulmann, Bibi Andersson,
Gunnar Bjonstrannd, Margareta Krook e outros. 1966
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seja, normalmente ela pode estar em completa oposi¢do ao nosso eu interior, sendo

atribuida de caracteristicas que ndo possuimos de fato, ou que almejamos.

Jung e Richard Brilliant discutem sobre a mascara presente nos rituais de
muitas tribos, comparando-a com a metafora do mascaramento na sociedade
ocidental na contemporaneidade. Jung discorre sobre o simbolismo magico que
percorre a persona nas tribos (1987, p.24-25), onde normalmente o chefe ou o guia
espiritual dessa costumam se destacar dos demais, tanto por seus ornamentos e
modos de vida, quanto pela presenca da mascara, que real¢ca essa distincdo. A
mascara nestas tribos serve como um invélucro, separando essas figuras dos
demais. Durante as cerimoOnias tradicionais, essas mascaras conferem a seu usuario
a exaltacado de sua propria personalidade ou ainda que se vivencie a transformacéao
desta durante o periodo de duragao da celebragéo vigente: “Desta forma, o individuo
favorecido é aparentemente afastado da esfera da psique coletiva e, na medida em
que consegue identificar-se com sua persona, é realmente afastado.” (Jung, ibidem,
p.25).

Richard Brilliant complementa o pensamento de Jung ao detalhar esta

diferenga de contextos sobre a agao do “mascaramento”.
“Mascaras verdadeiras sdo ocas, mas as mascaras que a civilizagéo veste
ndo possuem uma existéncia fisica separada de sua pele, de sua propria
“face”, embora seja impossivel conhecer o que ha por tras delas. Elas sdo
ao mesmo tempo transparentes e opacas, bloqueando o acesso a elas,
enquanto simultaneamente estabelecem um compromisso social

apresentando uma forma visivel e compreensivel do “si mesmo” que pode
ser reconhecido”. (Brilliant, 1991, p113) — Tradugdo minha.”

A mascara utilizada pela sociedade ocidental ndo se constitui como um objeto
fisico, como um acessoério ou estando fisicamente presente no vestuario, como
ocorre com as figuras de poder dentro de uma sociedade tribal, conforme Jung
exemplifica. Essa mascara € uma metafora para explicar as mudangas no padrao de
condutas, atitudes e mesmo estilo que um individuo pode adotar a depender do
contexto em que esta a se inserir. Entre o visivel e o invisivel que Brilliant aponta em

sua fala, significa que o conteudo que se torna disponivel para os outros enfatiza

*® Original : “Real masks are hollow, but the masks that civilized people put on have no physical
existence separate from their own flesh, their “own” face, although what lies behind them may be
impossible to know. They are both transparent and opaque, blocking their acess to it, while
simultaneously making a social commitment to these same others by presenting some visible,
comprehensible form of the self that might be reconignized”.
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aquele papel que o individuo esta a exercer naquele determinado contexto social.
Enquanto isso, o conteudo oculto € justamente aquilo que o sujeito deve reprimir

nesta mesma situacao.

O fotégrafo Carlos David, juntamente com toda a sua equipe de produgao,
realizaram um ensaio em uma pequena comunidade, onde os individuos foram
convidados a protagonizar um alter ego, um personagem que lhes tivesse algum tipo
de simbolismo especial. O nome dado a esta produgdo foi Personae, como

referéncia a essa brincadeira de encenagao de personagens.

“Personae é um palco aberto para a transformacido, expressdao e
experimentagdo. Ao possuir pessoas vestindo fantasias e maquiagem
artistica, eu oferegco a meus sujeitos a liberdade de expressdo. A cada
sessao a pessoa se torna alguém diferente em frente da camera. Acredito
que seja dentro da ficgdo que as convengdes sociais evaporem. Personae
oferece uma rapida olhada em nossa ficcdo pessoal. Um pequeno nariz
vermelho de plastico é o suficiente para transformar um comportamento
completamente”. (fala de David, retirada do site oficial) — Tradugao minha.?'

Figura 32: Projeto Personae, (@) Pa|hago‘ Figura 43: PrOjetO Personae. Rembrandt.

Fonte: http://carlosdavid.org/portfolio/personae- Fonte: http://carlosdavid.org/portfolio/personae-
photos/ photos/

2t Disponivel em: <http://carlosdavid.org/personal/>. Acesso em 17 de Junho de 2018.
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Personae conta com um total de 81 fotografias, impressas em tamanho real,
onde cada um dos modelos protagoniza um determinado personagem que |he tenha
significado. Os personagens sao dos mais variados, podendo ser relacionados a
ficcdo, figuras emblematicas dentro da histéria — como, por exemplo, podemos
perceber em um senhor que se transforma no artista Rembrandt — ou, até mesmo,

personagens do dia-a-dia, relacionados a certas profissées e papeis sociais.

Cada um desses papéis protagonizados revela algo a respeito dos individuos
que participaram do projeto, uma intimidade, um desejo interno. Um dos modelos
transformou-se em um palhacgo, revelando a camera a fragilidade que emana de seu
ser, evidenciada pelo seu olhar, bem como sua postura. Vivenciar essas novas
peles, mesmo que por breves momentos, é o suficiente para que a postura e atitude
dos envolvidos alterem-se. Os personagens evocados nas fotos sdo parte do desejo
que cada um dos individuos possui, seja pela carga simbolica envolvida, seja pela

vontade de trajar-se daquela maneira em algum momento de suas vidas.

No projeto de David, a adicdo de uma unica peca de vestuario diferente, ou a
aplicacdo de uma maquiagem, por exemplo, bastaria para que a postura de um
cidaddo geralmente de personalidade mais reservada se transformasse, e esse
mesmo cidadao se permitisse explorar um lado excéntrico que tende a ser reprimido

no dia-a-dia. Personae € um palco aberto a liberdade de expresséao.

Minhas Personas, identidades ficticias criadas para personagens literarios,
permitem essa liberdade durante o processo criativo para sua retratagao, instigando
um dos melhores potenciais da literatura, que é o de fomentar o imaginario.
Realizando a aproximagdo entre os personagens literarios e os modelos,
relacionando-os a partir do perfil psicolégico semelhante surgem indagacoes. As
semelhangas sao perfeitamente nitidas no reconhecimento das imagens, em
especial se possuir familiaridade com o meio social de cada modelo que participou.
Desta forma, é esse imaginario escondido que interliga meu trabalho com a série

conduzida por Carlos David.
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Consideragoes Finais

Para o desenvolvimento desta monografia, estudei uma vasta bibliografia
sobre o conceito de identidade colocando-o em relacdo com o retrato nas artes
visuais. Em seguida, foram levantadas referéncias artisticas sobre a mesma
tematica. Estes estudos proporcionaram um entendimento da complexidade do
retrato enquanto género, abrindo diversos caminhos de reflexdo. Do ponto de vista
da imagem artistica, o retrato inclui imagens extremamente ricas que constituem um
rico campo de pesquisa. Percorrendo seu histérico, pude perceber também a
importancia do retrato na histéria do Ocidente que traz, seja pelas escolhas das
poses, elementos presentes no cenario ou na interagdo com o modelo, €, mesmo no

realce das expressodes faciais e corporais, imagens de um dado periodo.

Ler as obras de pesquisadores como Shearer West, Norbert Scheneider,
Joanna Woodall e Richard Brilliant foi importante para compreender os aspectos
psicolégicos do retrato e suas projecées na arte. O retrato carrega uma forga de
expressao profunda, cuja densidade aumenta com o passar do tempo. Deste, modo,
o retrato pode ser pensado como uma obra de arte que revela a subjetividade do
individuo em uma perspectiva antropoldgica, ao mesmo tempo em que traz o olhar

do artista e suas percepcdes do contexto social.

Levantando obras de arte contemporanea, que tém como tema o retrato, pude
perceber como este género se torna cada vez mais complexo e enigmatico,
sugerindo questdes e inquietacdes sobre a subjetividade e os homens. Pode-se falar
de uma abertura do entendimento de identidade que impacta diretamente o
pensamento artistico, trazendo uma amplitude e uma abrangéncia do que pode ser

chamado de retrato.

Percorrendo seu historico, pude perceber também a importancia do retrato na
histéria social do Ocidente que traz, seja pelas escolhas das poses, elementos
presentes no cenario ou na interagdo com o modelo e, mesmo no realce das
expressoes faciais e corporais, imagens de um dado periodo. Assim, se por um lado
ele traz ao publico o conhecimento acerca do modelo, ele possui seu lado de

construcao artificial, criando identidades ficticias.
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Esse viés me motivou na produgdo dos meus proprios retratos, ou Personas,
como foram denominados no corpo deste trabalho. Por sua natureza intimista,
busquei por modelos que possuissem uma presenga recorrente dentro de meu
circulo social, combinando-os com certos personagens da literatura cyberpunk. Para
isto foi imprescindivel esta relagdo de proximidade com os modelos, mesmo que a

intencionalidade fosse conceber um retrato ficcional.

A realizagdo, tanto tedrica quanto pratica, foi importante para o
amadurecimento de conceitos artisticos e também histoéricos e com certeza servira

para o florescimento de trabalhos posteriores enquanto pesquisadora e artista.
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