Universidade Federal de Uberlandia
IARTE - Instituto De Artes

Curso de Artes Visuais

ARTHUR BOTELHO

ENIGMA MENTE: DIALOGOS ENTRE JOGOS MODULARES E ESCULTURAS

UBERLANDIA
2019



ARTHUR BOTELHO

ENIGMA MENTE: DIALOGOS ENTRE JOGOS MODULARES E ESCULTURAS

Monografia apresentada como requisito obrigatorio
para a obtengdo do Titulo de Bacharel em Artes
Visuais, da Universidade Federal de Uberlandia.

Orientadora: Prof.2 Dr.2 Tatiana Sampaio Ferraz

UBERLANDIA
2019



ARTHUR BOTELHO

ENIGMA MENTE: DIALOGOS ENTRE JOGOS MODULARES E ESCULTURAS

Monografia aprovada para a obtengao do Titulo de
Bacharel em Artes Visuais, da Universidade
Federal de Uberlandia (MG) pela banca
examinadora formada por:

Uberlandia, 11 de julho de 2019.

Prof.2 Dr.2 Tatiana Sampaio Ferraz, UFU/MG

Prof. Dr. Marco Anténio Pasqualini de Andrade, UFU/MG

Prof.2 Dr.2 Nikoleta Tzvetanova Kerinska, UFU/MG



Dedico esta dissertagdo primeiramente a Deus, a
minha familia em especial aos meus pais Luiz
Tadeu e Maria Aparecida pelo exemplo de
educacéo e carater a mim repassado. A minha
querida tia Maria Consolagdo (in memorian) a
quem sou grato.



AGRADECIMENTOS

N&o poderia deixar o agradecer pelo apoio, estimulo e dedicagdo a Prof.2 Dr.2 Tatiana
Sampaio Ferraz, que desde o inicio me foi orientando da melhor forma possivel para a elaboragao
deste trabalho. Registro aqui o agradecimento mais verdadeiro;

Agradeco imensamente ao primo Marcelo Campos Botelho que gentiimente auxiliou na
modelagem deste trabalho, nos orgamentos, na estruturagdo e organizagdo formal, corregdes
ortograficas e com alguns cafés durante a madrugada;

Agradeco a amiga e Prof.? Michela Yaeko Brandt Yoshimura no suporte dado nas corregbes
ortograficas;

Agradeco a querida Layanna Priscila Pereira, de quem sempre recebi o apoio e carinho para
realizagdo da exposi¢éo e a concluséo deste trabalho;

Agradeco ao querido amigo Cassio Pereira Silva, pelo apoio logistico no transporte dos
equipamentos e obras para o local de exposigao;

Agradeco a querida amiga Jéssica Figueira Silva, pela amizade de anos e pelo auxilio na
montagem da exposi¢ao;

Agradeco o amigo Silvio Humberto dos Santos Junior, que se dispds a fazer o registro
fotografico da exposicao;

Agradeco ao Prof. Dr. Jodo Henrique Lodi Agreli e a Prof.2 Dr.2 Isabela de Castro pelos
momentos de discussao e levantamento bibliografico;

Agradeco ao Instituto de Artes — IARTE, a Coordenagao de Artes Visuais — COART, sob o
comando do Prof. Dr. Paulo Mattos Angerami e sua equipe, que gentilmente atenderam minhas
demandas;

E por fim, agradego ao Prof. Dr. Marco Antdnio Pasqualini de Andrade e a Prof.? Dr.2 Nikoleta
Tzvetanova Kerinska que gentilmente aceitaram o convite para participar como avaliadores da banca

de defesa do meu trabalho de conclusio de curso.



A viagem da descoberta ndo estda em procurar
novas paisagens, mas em ter novos olhares.

— Marcel Proust



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 Reproducgao Tétrade Elementar 15
Figura 2 Epilogo do livro: A Arte da Decepgdo: llusées para
Desafiar o Olho e a Mente de Brad Honeycultt. 17
Figura 3 Ambigrama para o filme Tron de 1982 do diretor Steven 20
Lisberger.
Figura 4 Maurits Cornelis Escher - Day and Nigth. 21
Figura 5 esq. Tangram caos, dir. Tangram ordem 22
Figura 6 Georges Braque - Fruit Dish and Glass, 1912. 26
Figura 7 Pablo Picasso - Glass and bottle of Suze, 1912 27
Figura 8 Marcel Duchamp - Roda de bicicleta, 1913. 27
Figura 9 Jules Chéret - Concert des Ambassadeurs, Champs - 30

Elysées, 1900.

Figura 10 Henri de Toulouse-Lautrec - Jane Avril at the Jardin de 30
Paris - 1893.

Figura 11 Anuncio brasileiro para a linha de produtos Bombril. 1999. 33

Figura 12 Pablo Picasso - Femme au béret et a la robe quadrillée, 33

1937.
Figura 13 Anuncio alemao para o novo Volkswagen Golf GTI. 33
Figura 14 Roy Lichtenstein - In the Car, 1963. 34
Figura 15 Calendario promocional café Lavazza. 34
Figura 16 Leonardo da Vinci - Homem vitruviano, 1490. 35
Figura 17 Imagem Jogo Infinity Loop (Médulos desconectados) 37
Figura 18 Imagem Jogo Infinity Loop (Médulos conectados) 37
Figura 19 Fluxograma pesquisas e desenvolvimento 43
Figura 20 Chapa de ago galvanizada. (imagem ilustrativa) 44
Figura 21 Protétipo em fase de soldagem. (anverso) 45
Figura 22 Protétipo em fase de soldagem. (verso) 45
Figura 23 Protoétipo polido. 46
Figura 24 Corte a laser. (fase inicial) 47
Figura 25 Corte a laser. (fase intermediaria) 47

Figura 26 Protétipo em ago galvanizado. (fase preparatéria para 48

pintura)



Figura 27
Figura 28
Figura 29
Figura 30
Figura 31
Figura 32
Figura 33
Figura 34
Figura 35
Figura 36
Figura 37
Figura 38

Figura 39

Figura 40

Figura 41

Figura 42
Figura 43
Figura 45
Figura 44

Protétipo pintado.

Protétipo (anverso) trincado.

Protétipo (verso) barra de fixagao quebrada.

Criacao de Escultura, MDF, 73 x 103 x 5,5cm.

Escultura Fargai desmontada, fase de secagem.

Escultura Artevzus, desmontada, fase de secagem.

Obra "O Enigma de Sven Lukin". (fase preparagao para
pintura)

Obra "O Enigma de Sven Lukin". (fase pintura em
andamento)

ACACOM, 2019. Tinta acrilica luminosa sobre MDF, 73 x
76 x 4cm.

ABERBOTOC, 2019.Tinta acrilica luminosa sobre MDF, 73
x 59 x 4cm.

OVOLOP, 2019. Tinta acrilica luminosa sobre MDF, 73 x
103 x 5,5cm.

FARGALI, 2019. Tinta acrilica luminosa sobre MDF, 177 x 82
x 1,5cm.

ARTEVZUS, 2019. Tinta acrilica luminosa sobre MDF, 131
x72x1,5cm.

“O Enigma de Sven Lukin”, 2019. Tinta acrilica luminosa
sobre MDF, suporte em ago, lustre em acrilico, lampada
ultravioleta, almofadas futon turcas, 80 x 50 x 40cm.
"Orleans", 1969-70. Tinta esmalte sobre madeira, 233,7 x
139,7 x 12,7 cm.

Visao externa laboratério galeria.

Visao interna laboratério galeria.

Planta baixa laboratério galeria.

Planta baixa projeto expografico Enigma Mente.

48

49

49

49

50

51

52

53

55

55

55

56

56

56

57

58
58
59
60



RESUMO

A partir da analise da tétrade elementar de Jesse Schell, fago um registro dos
elementos mais visiveis, a estética, para poder investigar o jogo de quebra-cabeca
Infinity Loop, que levo para estudar. A partir dai, tomo como apropriado os
elementos formais e visuais do jogo, para desenvolver minha poética baseada na
mimese de Aristoteles, apropriagbes do jogo, arte e publicidade. Percorrendo a
teoria de Nicolas Bourriaud, falando sobre pos-produgdo e questbes de enigmas,
criando um dialogo entre jogos modulares e escultura através das leis da Gestalt,

com o objetivo de problematizar, levantar questdes e construir novos enigmas.

Palavras — chave: Jogos modulares, apropriacéo, escultura, enigma, gestalt.



ABSTRACT

From the analysis of Jesse Scehh’s elemental tetrad,| make a record of the
most visible elements, aesthetics, in order to investigate the Infinity Loop puzzle
game that | take to study. From there, | take as appropriate the formal and visual
elements of the bame, to develop my poetics based on the mimesis of Aristotle,
appropriatins of the game, art and publicity. Going througt the theory of Nicolas
Bourriaud, talking about port-production and questions of enigmas, creating a
dialogue between modular games and sculpture througt the laws of Gestalt, with the

aim of problematizing, raising questions and building new enigmas.

Key - words: Modular games, approrpiation, sculpture, puzzle, Gestalt.
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1. INTRODUGAO

Esta monografia possui carater investigativo e pretende abordar a
tematica modular presente nos jogos de enigma (puzzles), em especifico o jogo
Infinity Loop, a fim de aproxima-lo do universo da escultura. Neste intuito,
optou-se por nao discutir a fundo o mérito tecnoldgico e de programagao dos
jogos eletrdnicos e digitais, por considerar o assunto fora do escopo deste
estudo. Esta pesquisa tem como recorte a ideia de apropriagdo de elementos
formais/visuais dos jogos eletronicos e digitais, que serdo a base para o
desenvolvimento da poética do autor, transpostas posteriormente, para as
obras tridimensionais.

O projeto de pesquisa esta estruturado em nove capitulos, além da
presente Introdugao. No segundo capitulo, Bases elementares de um jogo —
tétrade elementar desenvolveu-se um estudo com base nas metodologias e
conceitos do design de games. Para tanto, partirei do autor Jesse Schell, o
qual propde os elementos basicos de um jogo de acordo com a Tétrade
Elementar — Elemental Tetrad (SCHELL, 2008, p. 42). Com o conteudo
esclarecido sobre a estruturacdo de um jogo, a analise busca enfatizar e
concentrar o foco no viés estético deste, ou seja, aquilo que é visivel,
concebido plasticamente, mas nao descartando os demais sentidos que
auxiliam na percepg¢ao do meio e que complementam o sistema sensorial.

Ainda no mesmo capitulo, o subcapitulo A mecanica dos jogos de
quebra-cabecga — puzzles games, apresenta um recorte com foco nos jogos da
categoria puzzle — quebra-cabeca e enigma. Dessa categoria, podem ser
citados como exemplos jogos emblematicos, tais como: Tetris (1984), Puzzle
Bobble (1994), Candy Crush Saga (2012) e Infinity Loop (2015), dentre outros.
Desta forma, exibem-se as etapas que o jogador de puzzle percorre para
solucionar o jogo, assim como € mencionado a visdo holistica do ent&o
renomado designer de jogos de computador e autor norte-americano Scott Kim
(1955) sobre os jogos de puzzles e o posicionamento do nova-iorquino David
Kwong (1980), magico, escritor, produtor e criador de quebra-cabecas.
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O Capitulo 3 — A estética sobre a perspectiva da teoria da mimese de
Aristoteles, traz consideragdes sobre o conceito de mimese, o qual o projeto de
pesquisa julgou importante para a compreenséo das questdes sobre a ideia da
representacdo, e especialmente da “imitagdo da natureza”, para que seja
possivel criar modelos experimentais, e até mesmo inspiracdes definitivas, para
a criacao das obras de arte.

No Capitulo 4, é apresentada a linguagem da apropriacdo e pos-
producdo que teve origem em experimentos propostos pelos dadaistas a partir
de 1916, e que coincide com o movimento histérico em que Marcel Duchamp
inventa o ready-made. Com o ready-made, o artista se apropriou de objetos
produzidos industrialmente, deslocou-os para o mundo da arte, dando outros
significados, agora, como objeto artistico.

Paralelamente, como ferramenta de analise, o estudo da questdo da
apropriacao na arte sera estruturado a partir dos escritos de Nicolas Bourriaud
sobre a ideia de pos-produgdo na arte contemporéanea, bem como das
categorias de apropriagdes apontadas pela publicidade. Esta, de certa forma,
contribui para eventuais analises sobre a imagem artistica. Além disso, a
compreensao sobre os desdobramentos da ideia de apropriagao na arte toma
como referéncia o artigo: “Formas de apropriagdo pela publicidade”, — de
Roberta Fernandes Esteves e Jodo Batista Freitas Cardoso, autores que tém
como base bibliografica a tedrica Lucia Santaella — em especial, o livro Por que
as comunicagées e as artes estdo se convergindo?. Ao final do capitulo, sera
possivel identificar quais dos jogos acima citados serdo elementares para a
progressao da analise.

Uma vez delineadas as pressupostas teorias do jogo e parte da ideia de
apropriacdo na arte, passa-se a analise do processo investigativo sobre os
elementos visuais e ideias da estrutura do jogo, transpostos para o trabalho
tridimensional da escultura. Tais elementos serdo deslocados espacialmente
do ambiente eletrénico virtual e ludico-cognitivo para o ambiente real, fisico e
tatil. Com a aplicagdo dos conceitos que fundamentam a Gestalt (assunto
desenvolvido no Capitulo 5), o espectador assume aqui o papel de
“‘desbravador de enigmas” neste novo ambiente Iudico, composto por
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elementos multissensoriais, de vibrante intensidade luminosa, os quais
instigam a imersao no espacgo das obras.

Para a experimentagao e concretizacdo de fato deste novo ambiente, a
ser ativado pelo espectador, a pesquisa apoia-se nas reflexbes do artista
Donald Judd (especialmente o texto — “Objetos Especificos” e de Mel Bochner)
em “Arte serial, sistemas, solipsismo”), ideias apresentadas no Capitulo 6. Na
sequéncia a essas reflexdes, a pesquisa busca uma aproximagao com o
trabalho minimalista de Sven Lukin na arte, onde elementos bidimensionais,
formas volumétricas abstratas emergem do plano chapado (flat plane), de uma
superficie sem adornos, imitando o ato e semelhancga a escultura.

No Capitulo 7, serao apresentadas as praticas, a pesquisa de materiais
e o0 desenvolvimento de protdotipos. Alicercados por intengcbes racionais e
pragmaticas, a pesquisa plastica pratica no uso da tecnologia que envolve os
meios de producédo, e que, por sua vez, possibilitam estimular o lado conceitual
deste projeto, reverberando em possiveis novas variagoes formais.

No Capitulo 8 é apresentado o memorial descritivo com analise do
conjunto de obras propostas e da montagem da exposigdo com detalhamento
da instalacéo.

E importante frisar que toda essa inspiragdo faz parte uma “intencéo
criativa” oriunda de uma ideia, cujo resultado estabelecido é previsto antes de
realiza-lo. O gesto no ato de cortar, torcer, soldar, pintar, suspender e tensionar
podem estar aparentes ou ndo, sdo elementares para o meu processo criativo
e estruturacdo deste projeto. Para tanto, necessitam de metodologia e técnicas

ao longo do processo de concepgéao dos trabalhos anteriores.
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2. BASES ELEMENTARES DE UM JOGO - TETRADE ELEMENTAR

De acordo com Schell, um jogo possui uma anatomia especifica
embasada em 4 (quatro) elementos basicos de mesmo peso: mecanica,
narrativa / historia, estética e tecnologia (SCHELL, 2008, p 42). Segundo ele,
cada elemento exerce uma funcao especifica e complementar sobre a outra,
articulados entre si.

Fazendo uma breve analogia com a biologia, pode-se dizer que os
elementos da tétrade elementar exercem uma relacdo de “mutualismo
obrigatério”, ou seja, sao inter-relagdes necessarias para o fortalecimento do
jogo. A auséncia de algum desses elementos pode fragilizar parcialmente ou
totalmente a estrutura do jogo. Isso ocasionaria em um jogo sem profundidade
imersiva, sem estado de “fluxo” (SCHELL, 2008, p.118) — onde o jogador ndo
tem foco naquilo que esta fazendo. Assim, a jogabilidade (gameplay), o ato de
jogar, torna-se uma experiéncia frustrante, ao invés de viciante.

Figura 1 — Reproducido Tétrade Elementar - Elemental Tetrad of
Jesse Schell

MAIS VISIVEL

MECANICA NARRATIVA
wicnanis s

TECNOLOGIA
TECHROLISTY

MENOS VISIVEL

Fonte: Adaptado de Schell (2008, p.42).
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De acordo com a Figura 1, um jogo deve ser construido sobre quatro

elementos: mecanica, narrativa/historia, estética e tecnologia (SCHELL, 2008,

p.44).

Mecanica: é (sao) definida(s) pela(s) regra(s), procedimentos
que possibilitam ao jogador alcangar determinado(s)
objetivo(s) do jogo. Esta relacionado a “jogabilidade”
(gameplay), isto é, fator que integra todas as experiéncias
positivas, possiveis, do jogador no decorrer de sua interagao

com um jogo;

Narrativa/Historia: sequéncia de eventos, que
necessariamente ndo se desdobram na historia real ou
imaginaria do jogo. A narrativa esta sujeita a agdes de tempo,
espaco, personagens e conflitos de uma historia. A narrativa
pode ser linear, seguindo uma ordem cronolégica dos fatos a

sequir:

a) Preé-scriptado, que segue um conjunto de regras, pré-executadas

e com fungdes programadas bem definidas;

b) Ramificada, que nao segue a ordem cronoldgica dos fatos;

c) Emergente, que parte da evolugao de uma narrativa.

Estética: € o elemento mais “visivel” e “perceptivel”,
desempenha importancia extrema para o design de jogos, pois
exerce impacto direto sobre os sentidos do jogador, sendo que
os estimulos podem ser sonoros, visuais e sentimentais.
Quando estes estimulos séo efetivados, as ligagbes que unem
jogador e jogo tornam-se experiéncia de imersdes positivas,

adequada e prazerosa;

Tecnologia: € o elemento menos visivel, mas que permite a
interagcdo com o jogo, o meio fisico (console, controle do

videogame, midia do jogo) que permite a existéncia do jogo.
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Meio pelo qual a estética acontece, a mecénica cumpri seus

objetivos e a narrativa historia vai se desdobrando.

Ao trabalhar a tétrade elementar, Jesse Schell propde um novo elemento
que recebe a fungdo de unificar e integrar todos os demais elementos. Deste
modo, o tema apresenta o jogo como um todo.

Com base nos quatro elementos apresentados na tétrade elementar de
Jesse Schell toma-se como ponto focal para esta pesquisa aquilo que por ele é
definido como elemento estético, que esta relacionado aos estimulos visuais,
sonoros, composi¢des formais e passiveis de sentimentos. Como o préprio
autor ressalta no trecho a seguir, os elementos estéticos ndo podem ser
negligenciados:

Alguns designers de jogos desprezam as consideracdes
estéticas em um jogo, chamando-os meros "detalhes da
superficie" que ndo tem nada a ver com o que eles consideram
importantes - a mecanica do jogo. Mas devemos sempre
lembrar que ndo estamos projetando apenas mecéanica de jogo,
mas uma experiéncia completa. E consideracbes estéticas
fazem parte de qualquer experiéncia mais agradavel.
(SCHELL, 2008, p. 347, traduc&o nossa)’

Com o conteudo esclarecido sobre a estruturacdo de um jogo, busca-se
enfatizar e concentrar o foco no viés estético, ou seja, aquilo que é visivel, mas
nao descartando os demais sentidos que auxiliam na percepcdo do meio e que

complementam o sistema sensorial.

! Texto original “Some game designers have disdain for aesthetic considerations in a
game, calling them mere “surface details ” that have nothing to do with what they
consider important — the game mechanics. But we must always remember that we are
not designing just game mechanics, but an entire experience. And aesthetic
considerations are part of making any experience more enjoyable.”



18

2.1. A mecanica dos jogos de quebra-cabega — puzzles games

Jesse Schell refuta se os puzzles games eram ou nao considerados
jogos; segundo ele, pode-se constatar que sua estrutura segue os mesmos
padrées de um jogo qualquer. Porém, um puzzle game é dotado por estratégia
dominante. Sendo assim, para alcangar o objetivo principal do jogo, o gamer
utiliza-se de dominios légicos, que o leva a concluir uma etapa especifica ou
até mesmo o jogo.

Existem diferencas entre enigma e quebra-cabeca? Segundo Schell,
sim. A diferenga esta basicamente no processo. O enigma (riddle) nada mais é
que uma questao que requer uma solugdo. Ja o quebra-cabeca (puzzle) vai
além e exige a solugédo da questdo, mas esta solugédo envolve raciocinio. Este
ultimo adiciona uma dimensado mental significativa para qualquer jogador, que
pode aproximar ou distanciar da resposta correta.

Esse processo se da de forma progressiva ou retrocedente em uma
série de acdes que levam a solugédo do quebra-cabeca. O jogador, na maioria

das vezes, segue as seguintes etapas (SCHELL, 2008: p.215.):

1. Vira todas as pecas de modo que o lado da imagem fique para
cima;

2. Seleciona primeiramente as pegas dos cantos;

3. Seleciona as pecas das bordas;

4. Conectam as pegas de canto e de borda, a fim de formar um

quadro ou retangulo;
5. Separa as pecas restantes de acordo com a cor;
6. Monta se¢des proximas entre si;
7. Busca encaixar as pegas restantes.
Um jogo pode oferecer aumento gradual da dificuldade ou da facilidade,

mas isso depende do jogador, que, de forma autbnoma, controla as etapas a
serem seguidas. Portanto, o jogador pode, sem pensar (ao acaso), escolher a
peca a ser virada. Passar por niveis de facil resolugcdo, encontrar pequenos
desafios de graus médios a dificil, para, ao final, concluir o jogo. Como também
pode se desvencilhar dessa ordem e estabelecer uma nova configuragao
estratégica para alcancgar o objetivo.

Segundo Schell, um puzzle interessante seria a experiéncia positiva que
leva o jogador a descobrir a resposta correta, o fator surpresa proporciona uma
onda relaxante no cérebro causado pela liberacdo de endorfina, um prazer

relacionado ao ver, ouvir, ou sentir a resposta. Para alguns jogadores este
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prazer é frustrado quando ha perda de interesse apos concluirem o jogo ou
quando descobrem a estratégia dominante do mesmo.

Scott Kim ressalta que “um quebra-cabega é um problema que é
divertido de resolver e tem uma resposta correta” (KIM, 2008,tradugéo
nossa)”.2 Pode haver mais de uma resposta correta e o quebra-cabeca é
considerado uma arte, uma “expressdo artistica”, (grifo meu). E uma arte
compacta, pequena, mas de impacto memoravel. Ao fazer jogos de
computador no inicio de sua carreira (em 1975), Kim descobriu a possibilidade
de criar enigmas que alteram a percepc¢do do jogador usando a ilusdo de
figura-fundo, o que possibilitou aperfeicoar o uso de ambigrama®.

Figura 2 - Epilogo do livro: A Arte da Decepcao: llusdes para Desafiar o Olho e a
Mente de Brad Honeycutt.

IS A
HL1NYL 3H1 3ZI7v3H SN SIAVIN LVHL

art lie

THAT MAKES US REALIZE THE TRUTH

v Si

Fonte: www.scottkim.com, 2013

Na imagem acima temos o epilogo que Scott Kim criou para o livro: A
Arte da Decepcgéo: “llusdes para Desafiar o Olho e a Mente” de Brad Honeycutt
(2014). Quando vista a imagem da esquerda da palavra “art” (arte em inglés), a
mesma ¢é apresentada de modo centralizado, enquanto as demais palavras sao
apresentadas de ponta cabeg¢a. Quando a imagem € girada em 180 graus, a
palavra “art” da lugar a palavra “lie” (mentira em inglés). Desse modo, é

revelada uma citagdo do artista espanhol Pablo Picasso que diz: “é¢ uma

% Texto original — “A puzzle is a problem that is fun to solver and has a right answer”,
® Ambigrama é uma representacédo grafica de uma palavra que pode ser vista girada
ou invertida horizontalmente com a mesma fonética ou representagao visual.
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mentira que nos faz perceber a verdade” *.

Conclui-se entdo que ambas as
palavras "art” e “lie”, possuem a mesma tipografia, mas que isso possibilita criar
um enigma, uma iluséo ao redor da imagem.

Figura 3 - Ambgrama para o filme Tron de 1982 do diretor Steven Lisberger,

Fonte: www.scottkim.com,2013

Retomando a questao de ilusdo de figura-fundo, as gravuras criativas do
artista holandés Maurits Cornelis Escher (1898-1972) harmonizavam a
complexidade visual com a matematica e a geometria. Na obra, Dia e Noite
(Day and Night), de 1938, observa-se que ha figuras em preto e figuras em
branco — ora o fundo é preto, ora o fundo é branco — o fundo de um é a figura

de outro, percebido pela inter-relacao de alto contraste.

* Texto original “Is a lie that makes us realize the truth”.
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Figura 4 - Maurits Cornelis Escher — Day and Nigth, 1938. Xilogravura em preto e
cinza, 67,7 x 39,1 cm.

David Kwong é magico e criador de quebra-cabecgas, os quais
relacionam o puzzle (enigma) com a magica. Segundo ele, puzzle e magica
pertencem a uma mesma categoria. A magica e os enigmas sao a mesma
coisa, pois se se baseiam em uma motivagao humana importante: o desejo de
solucionar. Segundo Kwong, o homem foi criado para solucionar, ‘para criar
ordem a partir do caos”. Percebe-se uma interseccao entre enigmas e ilusdo.
Ao fazer palavras cruzadas, ou quando se assiste a um show de magica, a
pessoa que “caca palavras” ou assiste ao show torna-se um solucionador. O
objetivo a partir dali seria tentar achar uma ordem no caos, o que seria tao
essencial quanto comer e dormir. O desejo de resolver enigmas, de codificar o
mundo, une a todos, desde jovens a idosos. Ha sempre o desejo de solucionar
e isto esta impregnado no ser humano. Nas Figuras 5, tomo como exemplo
pratico, o conceito de ordem / caos destacado por Kwong e, baseado no jogo

do tangram®.

® Tangram é um antigo jogo chinés, que consiste na formacéo de figuras e desenhos
por meio de 7 pegas (5 triangulos, 1 quadrado e 1 paralelogramo). N&ao se sabe
exatamente quando o jogo surgiu, embora exista uma lenda sobre tal criagéo.
Segundo a mesma, um imperador chinés quebrou um espelho, e ao tentar juntar os
pedacos e remonta-lo, percebeu que poderia construir muitas formas com seus cacos.
Fonte: www.mundoeducacao.bol.uol.com.br/curiosidades/tangram.htm
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Figura 5 - esq. Tangram caos, dir. Tangram ordem.

5,

<

4

Fonte: Fun Easy Learning Videos For Kids.

Neste capitulo, vimos a apresentacdo da mecanica dos jogos eletronicos de
Jesse Schell, que abordou a metodologia do jogo de forma técnica. O designer
afirma do ponto de vista de quem joga que a maioria dos jogos de quebra-
cabeca nao sao interativos. Por outro lado, Scott Kim defende que os jogos de
quebra-cabecga sao sim interativos e divertidos, considerando-os como uma
linguagem artistica. Suas criagdes séo elaboradas a partir de conceitos
matematicos e geométricos e que a solugao de jogo esta ligada diretamente a
percepcao do jogador. David Kwong por sua vez estreita dizendo que, magica
€ enigmas sao por si s6, uma unica coisa. O desejo de solucionar enigmas
seria inato do homem. E ele toma a postura de mediador para tentar
estabelecer a ordem no caos. Pode-se concluir, portanto, que em geral os
jogos eletrénicos, virtuais e fisicos, reproduzem a realidade ancorada em
fundamentos estéticos ao qual se encaixam. No proximo capitulo - “A estética
sobre a perspectiva da teoria da mimese” abordarei o assunto do ponto de vista

filosofico.
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3. A ESTETICA SOBRE A PERSPECTIVA DA TEORIA DA MIMESE

Do ponto de vista da estética, o olhar se da por meio do fenébmeno
artistico que formula uma teoria geral das artes embasada na ideia da
representacdo da realidade, visando a imitagdo do mundo natural. Este seria
determinante para a geracao de novos sentimentos no espectador. A teoria da
mimese parte da “recepcdo da obra pelo espectador’ das mais diferentes
formas de expressdes artisticas como: a literatura, a pintura, a escultura, entre
outras. Aristételes pressupde que a arte elucidaria através do reconhecimento
da realidade, ou seja, esta no mundo material, podendo ser acessada na
medida em que o individuo experimenta e sente esta realidade.

Na consagrada teoria da mimese, Aristoteles declara que a
Arte imita a Natureza. Todavia, o sentido aristotélico de
mimese, imitagdo, ndo €, de modo algum, simplesmente o de
copiar. Conforme Aristoteles, os entes naturais sao produgdes
da inteligéncia, e as realizagbes artisticas, por sua vez,
produtos do fazer humano, da praxis. Dai vir a ser a Arte uma
continuagédo da Natureza, através da atividade do homem. Ora,
estando as esséncias, as Formas, presentes nas coisas, nos
entes naturais, o artista, quando imita a Natureza, ndo esta
apenas copiando uma coépia de outra codpia (como admitia
Platdo). Pelo contrario, ao imitar, ele estd reproduzindo,
recriando, numa realidade - a obra de arte -, as esséncias
universais, substratos de tudo o que existe. A Arte imita a
Natureza ndo no seu aspecto particular ou contingente, mas no
essencial e necessario, aprimorando e corrigindo, assim, a
Natureza. Além disto, a obra de arte €& valorizada por
Aristoteles pelo seu carater de verossimilhanga (de eikds). Isto
€, a Arte nao imita a Natureza, quer como realidade absoluta,
gquer como mera aparéncia, pois sendo a Natureza, em
consequéncia da Matéria, ndo totalmente perfeita, a Arte vai
imita-la ndo como ela é, mas como deveria ser. Desta forma, a
Arte ndo e coépia, mas recriagao, aprimoramento. Corregao da
Natureza, o que é efetuado pelo homem. (BASTOS, 1987,
p.30)

Aristoteles defendia a mimese como sendo a imitagdo ou a
representacdo da realidade, ndo como uma coépia distorcida da realidade
verdadeira, mas como uma oposicdo que permitiria o conhecimento ou
reconhecimento dessa realidade. O filésofo ndo considera a mimese uma cépia

fiel da realidade. Portanto, uma obra de arte, e nesse caso o jogo eletronico e

virtual, ndo se confunde com a realidade em si. Por mais que a estética de um
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jogo leve o jogador a reconhecer elementos que estdo presentes na sua
realidade, esta é apenas uma representagcao de como poderia ser.

Confrontando a ideia de mimese com o pensamento de Platdo, diria se
tratar de uma forma distorcida das ideias universais, das ideias perfeitas. Tudo
e toda representagao nao passaria de falsificagcao, portanto, uma distor¢cao da
realidade. Nao sendo possivel acessar as ideias universais, produzidas a nao
ser pelo longo percurso do conhecimento filoséfico, que iria ativar as
reminiscéncias, ou seja, ativaria as “lembrancas das ideias perfeitas”, das
formas perfeitas que teriam sido apagadas ao nascer quando um individuo vem
para o plano material.

Para Platdo, a poesia épica € vista negativamente por se
encontrar a trés graus de distdncia do verdadeiro, se
caracterizando enquanto mimese dos fenbmenos sensiveis, ao
passo que os fendbmenos ja sdo considerados mimese das
ideias eternas. (VOIGT, 2015, p.225)

Retomando a ideia de Aristoteles, este estudo tem como pilar a
representacdo, a imitagdo da natureza (mimese). Especificamente, busca
representar e imitar a estrutura morfolégica de animais vertebrados e
invertebrados, servindo de molde para a criagao de obras de arte.

Para representar esta natureza morfoldgica, a pesquisa seguira no
campo das artes visuais na busca de caminhos para o entendimento da
apropriacao artistica feita a partir dos fundamentos estéticos e formais que os
jogos de quebra-cabecga / enigma, fornecem. Embasando a discussao através
da segmentacido da apropriagcado e fazendo associagdo com a pos-producao.
No préximo capitulo sera apresentado o jogo que sera a base referencial e

doadora para a construcio poética do autor desta pesquisa.
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4. APROPRIAGAO E POS-PRODUCAO

4.1. Apropriagao na arte

O termo “apropriacédo” € utilizado pela critica de arte (diz respeito ao
juizo de valor emitido sobre as obras de arte) e pela Historia (de acordo com a
ordem cronologia dos acontecimentos) como sendo a “incorporacéo de objetos
extra artisticos, e algumas vezes de outras obras, nos trabalhos de arte.” ® 0s
objetos extra artisticos referem-se a materiais ndo pertencentes ao universo da
arte, mas ao uso intimamente cotidiano, ou que ocasionalmente foram
idealizados por outros artistas de outras épocas em suas obras. A apropriacéo
na arte & estabelecida pela aproximagao entre Arte e Vida Cotidiana. Esta
aproximagado é amparada pelas vanguardas artisticas modernas do inicio do
século XX, a exemplo de: cubismo, surrealismo, dadaismo, dentre outras.

George Braque (1882-1963) foi o precursor na experimentacdo da
técnica de colagem’, seguido de Pablo Picasso (1881-1973). Ambos
apropriaram-se do procedimento de colagens agregam para produzir trabalhos
artisticos (Figuras 6 e 7). Em suas colagens agregam elementos reais, tais
como: madeira, pedacos de jornal, impressos de propaganda, fotografias,
tecidos, entre outros. O uso desses elementos reais fez da apropriagao na arte
um estimulo a reinterpretacado do passado coletivo. Dessa forma, estabelece-se
uma conexao atemporal relacionando o presente e o futuro.

Mas foi com as apropriagdes feitas por Marcel Duchamp (1887-1968)
que a apropriagcdo ganhou destaque. O artista abriu caminho para uma
minuciosa revisdo de ordem criativa, critica da historiografia, da iconografia e
do préprio mercado de arte. A histéria da arte torna-se um “celeiro” abundante
para futuras apropriacoes.

Os ready-mades de Duchamp foram construidos usando objetos

comumente encontrados no cotidiano, produzidos em larga escala em linhas de

® Enciclopédia Itat Cultural.

" Técnica ou processo de composicéo que consiste na utilizacdo de recortes ou
fragmentos de material impresso, papéis pintados etc., superpostos ou colocados lado
a lado no suporte pictérico.
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producdo. Estes objetos eram escolhidos aleatoriamente, sem crivo estético e,
introduzido em espacgos especializados de arte (Figura 8). Ao transformar
qualquer objeto em objeto de arte, o artista realiza uma critica, um desafio ao
sistema de arte, buscando romper a fronteira da arte e da vida cotidiana. O
objeto de uso cotidiano perde seu valor funcional e passa a condi¢do de obra
de arte. Isso se da pelo fato de o objeto estar fora do seu contexto de origem e
agora estar exposto, pois carrega consigo a intengao e a assinatura do artista.
Segundo a autora Lucia Santaella (2005), Duchamp abandona a ideia de
unicidade, que antes era preenchida pelo objeto artistico por ndo diferenciar
dos objetos comuns.

Figura 6 - Georges Braque - Fruit Dish and Glass, 1912. Papel de parede
impresso a carvao, cortado e colado com guache sobre papel branco. 62,9
x 45,7 cm.

 —
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Figura 6 - Pablo Picasso - Glass and bottle of Suze, 1912.
Carvao, claem e guache sobre cartdo. 64 x 50 cm.

Figura 7 - Marcel Duchamp — Roda de bicicleta, 1913. 130 x 64 x42 cm.
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A apropriagdo de objetos de uso cotidiano desde o inicio permeia esta
investigacao, por se tratar de um dos pivés que dao sustentagcdo ao projeto,
assim como Braque e Picasso fizeram experimentagdes com elementos reais
exteriores a arte, aperfeicoando a técnica de colagem, e como Duchamp
introduziu de maneira ousadia objetos de uso comum do cotidiano no contexto
artisticos, com o objetivo de chamar a ateng&o para sua critica ao sistema de
arte.

A proposta artistica desenvolvida no ambito deste trabalho possui
embasamento na esséncia duchampiana de apropriagdo englobando praticas e
modos de producdo diversificados. Partindo da apropriacdo de objetos e da
apropriagdo de ideias, em dialogo com a estratégia duchampiana do ready-
made. O projeto agrega partes inteiras ou fragmentos de objetos comuns do
cotidiano. E principalmente, toma como propriedade os elementos formais e
estéticos do jogo modular Infinity Loop, sendo aprofundado no mddulo

referente a pds-producao.

4.2. Apropriagcao na publicidade

Vimos anteriormente que a apropriacdo € o resultado de uma
modalidade artistica que surgiu no fim dos anos 1970, que traduziu as
motivagdes causadas na sensibilidade contemporanea, devido a multiplicidade
de imagens dos meios de comunicagdo de massa, a incorporagao de signos
que assumem valor simbdlico na cultura de massa e a representacdo da
sociedade de consumo. Buscou exteriorizar o trabalho de arte em outras
matérias - A Pop Art e o Nouveau Réalisme, apropriaram-se de objetos da
cultura de massa e da sociedade de consumo tornando-se a principal forma de
realismo dos anos 70 8. O artista passa entdo a ndo usar mais a natureza como
referéncia exponencial para sua produgao, a cultura toma o lugar da natureza e

0 que temos agora € uma “paisagem de signos” (VENERQOS, 2000).

® Nouveau réalisme refere-se a um movimento artistico fundado em 1960 pelo critico
de arte Pierre Restany e pelo pintor Yves Klein durante a primeira exposigao coletiva
na galeria Apollinaire em Mil&o.
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Quando a autora Lucia Santaella questiona em seu livro: “Por que as
comunicagbes e as artes estdo convergindo?” (2005), ela busca esclarecer
questdes referentes ao ultimo século e meio, em especial. O campo da
comunicagao veio para “dilatar as culturas” das sociedades pés-industriais do
século XX. Santaella coloca o ponto de vista do artista frente a superioridade
dos meios de comunicagao, e, sobretudo quais s&o as apropriagdes que 0s
meios de comunicagdo em massa (aqui enfatizo a publicidade), tém feito, tendo
as artes como referéncia.

De maneira geral, as artes e a publicidade apresentam caracteristicas
desarménicas no que tange a certos processos de concepgao, producao e
difusdo de seus produtos. No campo da producgao publicitaria, a comunicagao
visa atingir um publico alvo — target. Todas as agdes sao previamente
planejadas e executadas sobre um plano estratégico de comunicagdo - o
trabalho €& executado por um coletivo de profissionais de diferentes
competéncias. A mensagem, codigos verbais e n&o verbais, deve ser
entendida pelo receptor de forma: limpa, direta e objetiva. Ja no campo
artistico, os processos para a concepgao e a producdo se ddo de maneira
flexivel, sem a obrigatoriedade de formalizar uma descrigdo objetiva de sua
obra. Assim, a leitura da obra, o entendimento da mensagem ¢ interpretado de
maneira subjetiva pelo receptor, de acordo com sua crenga e interesses
proprios.

Mesmo possuindo especificidades, a publicidade e a arte acabam
encontrando pontos de contato, o que possibilita criar relagdes intercambiaveis,
ao compartilharem certos signos e codigos culturais, a exemplo de Jules
Cherét (1836 / 1932), precursor na criacéo de cartazes publicitarios artisticos
(Figura 9), juntamente com Henri de Toulouse - Lautrec (1864-1901) (Figura
10). As figuras sdao exemplos de uma estreita relacdo existente entre a

linguagem das artes visuais e a linguagem visual publicitaria.
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Fjgura 8 - Jules Chéret - Concert des Ambassadeurs, Champs-
Elysées, 1900. Cartaz em litografia.

« CHANTS - OPERETTES - BALLETS - A
CHAMPS - ELYSEES

DIMANCHES & FETES REPRESENTATION OE JOUR

Figura 9 - Henri de Toulouse-Lautrec - Jane Avril at the Jardin
de Par/s 1893 Cartaz
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A partir dessa fissura “inter-relacional” existente entre as linguagens das
artes visuais e publicidade, o presente texto apresenta de forma desmembrada
as categorias de apropriagao das imagens (SANTAELLA, 2005, p. 42):

a) Pela imitagdo dos estilos estético e organizagdo da composic¢do. Trata-
se exclusivamente de um know-how para a criagdo visual, ou seja,
envolve um conjunto de informagcbes e conhecimentos para sua
elaboracao;

b) Pela incorporagdo de uma imagem artistica mesclada a imagem de um
bem anunciado. Neste caso, a justaposicdo da imagem do produto
como a imagem apropriada do universo artistico confere ao produto
valores culturalmente positivos que foram adquiridos ao longo dos
séculos.

Lucia Santaella enfatiza o desejo que a publicidade tem de alcangar o
status das artes, "isso se revela na insisténcia da publicidade nos mais altos
padrdes de qualidade de produgado, assim como o grau de liberdade que é
dado a imaginacao e criatividade do publicitario.” (SANTELLA, 2005, p. 43).

A publicidade busca através da propaganda expor atributos de um bem.
Para que o bem (produto ou servigo) agregue valor a marca, a criagdo de uma
identidade visual possibilita potencializar esses atributos apresentado. Assim
como fortalecer o conceito criado, compondo o layout da pega e estimulando
0 publico ao consumo. A apropriagao de imagens de trabalhos artisticos vem,
por sua vez, fortalecer o conceito criado anteriormente, pois associagdoes séo
construidas por meio do conhecimento empirico previamente apresentado na
imagem - que de certo modo, podem remeter a memoria coletiva de um grupo
ou a memoria afetiva individual. Assim, é possivel estimular o desejo ao
consumo.

A aproximacgao do publico da-se por meio de associacdes positivas, o
uso de imagem consagrada causa impacto, assim como o0 conhecimento
artistico-histérico do publico também é estimulado. O material cultural, seja
ele de qual origem for, é resgatado e mesclado a criagdo publicitaria e o

resultado final é apresentado na forma de pecas publicitarias como: cartazes,
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comerciais, outdoors, entre outros, veiculados pelos meios de comunicagao
de massa.

Alguns criticos veem a apropriagao pela publicidade como algo negativo,
pois, fragmenta e satiriza a obra original, “fizesse com que a publicidade, ao
associar essas representagdes aos seus produtos, roubasse os valores que
as artes possuem.” (ESTEVES; CARDOSO, 2013, p.141). Enquanto outros
sdo favoraveis a apropriagdo, tendo como base ideias poés-modernas,
apresentando a intertextualidade do contexto ao qual esta inserido, buscando
se relacionar com o publico/espectador por meio de uma mensagem ludica,
extrovertida e despretensiosa.

Steven Conner explica que o interesse da critica académica por praticas
culturais populares (rock, esporte, estilo e moda, compras, jogos, rituais
sociais etc.), é recente e esse artefato recebe a mesma distingdo que os
artefatos da alta cultura. “[...] isso constitui em si um fenédmeno pés-moderno,
por ser a marca do nivelamento das hierarquias e do apagamento de
fronteiras” entre o popular e o erudito. (CONNER,1989, p.149).

Alguns exemplos de anuncios reproduzidos a seguir buscaram
referéncias nas artes visuais. Aos olhos de Santaella, tratar-se de uma
apropriagcao por imitacdo (Figuras 11 e 13). O anuncio da Figura 11 traz
caracteristicas que evidenciam a poética de Pablo Picasso e a estética
cubista. Ja na (Figura 13), poucas interferéncias séo possiveis de serem
notadas, a nao ser, pela atualizagdo das caracteristicas dos personagens e
pelo enquadramento. E por uma das fotografias que integram o calendario de
2009 da marca italiana de café Lavazza (Figura 15) faz uso da icdnica
imagem de Leonardo Da Vinci, o Homem vitruviano. Na (Figura 16) nota-se a
influéncia do pensamento pdés-moderno na fragmentacdo e hibridismo dos
elementos. A xicara de café é colocada como elemento de ruptura para

“‘quebra” a ideia de obra de arte.



Figura 10 - Anuncio brasileiro para a
linha de produtos Bombril. 1999.

GENIO NA ARTE DE LIMPAR.

Fonte:
www.bombril.com.br/sobre/campanhas
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Figura 11 - Pablo Picasso - Femme au
béret et a la robe quadrillée,1937. Oleo
sobre tela.
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Fonte: Sociedade de Direitos de
Artistas (ARS), Nova York .

Figura 12 - Anuncio alemao para o novo Volkswagen Golf GTI .
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Figura 13 - Roy Lichtenstein - In the Car, 1963. Oleo sobre tela , 172 x 203,5 cm.
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Figura 15 - Leonardo da Vinci - Homem vitruviano, 1490.

x 24 cm. Gallerie dell'Accademia.
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4.3.Pés-producgao

P6s-producéo refere-se ao termo usado no universo cinematografico que
designa um conjunto de tratamentos dados ao material registrado como:
montagem, efeitos especiais, narragbes, etc. Em meados dos anos 1990,
artistas utilizaram produtos culturais disponiveis (jogos, historias em
quadrinhos, propaganda, etc.), causando interferéncias nas obras realizadas
por terceiros. Os artistas buscaram na diversidade ofertada pela industria
cultural, cultura de massa e cultura visual anexar ao mundo da arte, formas até
entao ignoradas. Segundo Nicolas Bourriaud (2009), essas formas contribuiram
para afastar as diferengas existentes entre produgcdo e consumo, criagdo e
copia, ready-made e obra original. A matéria-prima da lugar a objetos de uso
cotidiano, pois eles ja possuem uma forma dada por outrem. A nocédo de
originalidade é perdida em meio a paisagem cultural, o artista da lugar ao
“programador” que seleciona o objeto cultural e inseri em outro contexto.

A nogédo de poés-produgdo é evidente e traz embasamento a essa
pesquisa. Se observarmos do ponto e vista da apropriagdo, € agregado ao
projeto objetos nao artisticos, mas que perdem a sua funcionalidade quando
enquadrados no ambiente institucional-académico do ensino de artes visuais.
Os objetos apropriados por sua vez aglutina-se na pds-producado, pois ela
soma com os elementos estéticos e formais apropriados do jogo Infinity Loop
(Figura 17 e 18) . Por esse motivo o projeto compartilha o fato de recorrer a
formas ja produzidas. (BOURRIAUD, p.12), e delas tomo posse das formas
concretas da vida cotidiana e das formas virtuais do ambiente virtual do jogo

para “reestrututar” e “remixar” customizando a minha poética.



Figura 17 - Imagem Jogo Infinity Loop
(Mddulos desconectados)

Fonte: reproducao do jogo.

Figura 16 - Imagem jogo Infinity Loop
(Mddulos conectados)

Fonte: reprodugao do jogo.
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5. GESTALT

Os conceitos basicos de Gestalt serao constantemente aplicados neste
estudo, pois se mostram fundamentais para a construcdo harmoénica da
percepcdao sensorial dos individuos (espectadores/observadores). Esta
construgao da percepgao sensorial esta relacionada as interagdes do cotidiano,
asseguradas nao somente pela aceitagdo do ponto de vista estético e
sensorial, como também da funcionalidade e relagdo com o objeto. Portanto, a
capacidade de criar conexdes mentais, partira do histérico de cada individuo. A
compreensao do objeto converge dos elementos que o compdem. Segundo a
tese do psicélogo austriaco Christian von Ehrenfels (1890), as caracteristicas
que formalizam a percepcdo humana sdo pontuadas em sensiveis e formais:
As sensiveis sdo relativas ao objeto em si, como suas propriedades fisicas e
cores; As formais leva-se em conta as visbes de mundo e particularidades
individuais.

A Gestalt, por si s6, é sustentada por 7 (sete) regras basicas que sao:
pregnancia, unidade, semelhancga, proximidade, figura/fundo, continuidade e
fechamento.

e Pregnéncia: Articula-se que todas as formas tendem a ser percebidas
em seu carater mais descomplicado e simples. E o principio da
simplicidade natural da percepc¢édo. Desse modo, quanto mais simples,
mais facilmente é assimilada. Assim, a forma mais bem compreendida
em um desenho por exemplo, € a mais regular, que requer menos
atencdo. A Pregnancia pode entdo ser descrita como a medida da
facilidade de compreensao, leitura e identificagdo de uma composi¢cao
visual,

¢ Unificagao: A unidade é a igualdade harménica dos elementos visuais
que constroem uma composi¢do. Quanto melhor o equilibrio dos
elementos visuais, maior € a sensagao de unidade. Esse conceito
pressupdoe a harmonizacdo dos elementos de tal maneira que elas se
completam e criam uma nova forma;

e Semelhang¢a: Ha uma tendéncia natural em ver relagao entre elementos
semelhantes, muito maior do que em relagdo aos diferentes. Essas

semelhancas podem ser, por exemplo, de cor, forma ou dimensao.
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Objetos que compartilham algumas das caracteristicas das citadas,
criam coesao em um projeto artistico, devido o cérebro humano
automaticamente busca por padroes. O efeito da semelhanga pode
também causar outro efeito, o da anomalia - um ponto diferente que a
atencao;

e Proximidade: Elementos proximos uns dos outros tendem a se
agruparem e sao percebidos como uma unidade ou partes dentro de um
todo. E comum encontrar a proximidade e a semelhanca trabalhando
juntas para constituirem unidade das formas;

e Figura/Fundo: llusdo de o6tica produzida pela tendéncia de percepgao
ambigua entre duas ou mais interpretagdes alternativas. O cérebro
humano tende a processar algum significado nas formas o que daria
para usar os espacgos (negativo) entre os elementos. A relagdo de
figura/fundo acrescenta interesse e mistério ao projeto artistico. Ao
contrario das descrigdes convencionais nas quais elementos sao
“centratos” e enquadrados contra um fundo, as condigbes ativas da
figura/fundo mesclam e entrelagam forma e espacgo, criando tenséo e
ambiguidade.

e Continuidade: Ocorre quando elementos estdo préoximos e dao a
impressdo de seguirem uma determinada direcdo. Em uma linha
continua de pontos, nosso cérebro reconhece aquela continuidade como
uma linha, uma trajetéria; assim ele nao precisa decifrar cada forma que
seriam os pontos. Ela é importante para que o cérebro consiga decifrar
melhor o cdédigo visual de uma composigdo artistica, facilitando a
compreensao e a comunicagao com a obra, por exemplo;

e Fechamento: Ocorre quando um objeto é incompleto ou um espago nao
estda completamente fechado. Nesse momento, o cérebro ativa alguns
mecanismos para completar aquela informacéao visual que € processada,
preenchendo as informagdes que faltam. Ou seja, a mente humana
tende a ver o objeto completo (inconscientemente) mesmo quando nao
ha.

As leis da Gestalt citadas acima sao aplicadas, elas auxiliam pessoas a

assimilarem informagbes e a interpretarem mensagens. Frequentemente
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sdo utilizadas no campo das artes visuais, arquitetura, design e publicidade,
por ser uma solugao eficaz e criativa para a elaboragao de novos codigos
visuais, tornando-os simples e memoraveis. Por exemplo: a obra OVLOP —
Figura 35 carregam os conceitos de pregnancia e figura/fundo; FARGAI —
Figura 38 sustenta-se pela unificagcdo, semelhangca e proximidade;
ARTEVZUS - Figura 39 esta relacionada ao conceito fechamento; O
Enigma de Sven Lukin — Figura 40, se enquadrada em figura/fundo.

Com base nesses exemplos, a presente pesquisa busca de maneira
clara e objetiva explorar os conceitos da Gestalt citados. Eles endossam a
criacdo de enigmas tanto das obras, criando tensdo e ambiguidade
(figura/fundo, figura/forma, forma/contra forma e contraste de cores), quanto
na ambuiguidade na percepgéo espacial que envolve a instalagdo como um
todo. Diante dessa ambiguidade, o observador assume a responsabilidade
de criar relagdes significativas, a fim de alcancar uma integracao
significativa, fazendo uso do juizo racional ou nao frente as necessidades
do momento que é finalizado a partir do olhar do observador. Mais uma vez,
isto reforca a tese de que o observador é ativo em seu papel como

“desbravador de enigmas”.
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6. TRABALHOS TRIDIMENSIONAIS

As obras desenvolvidas durante a pesquisa trataram de evidenciar em
cada uma delas a busca pela libertacdo formal, ndo sendo claramente pinturas
ou esculturas. Em alguns casos, as obras desvencilham do jogo Infinity Loop,
mas em outro momento, tende a reaproximar sem renunciar aos elementos que
o jogo fornece. Donald Judd ja dizia em seu texto, Objetos Especificos que: “o
motivo para mudar é sempre algum desconforto: nada que nos instigue a
mudanga de estado, ou a qualquer agdo nova, mas algum desconforto.” O
trabalho tridimensional, de certa forma, supera a escultura, mas, se assemelha
a pintura em quanto poténcia e variagao formal, pois, ndo se restringe somente
a forma retangular daquilo que estéa inserido ou n&o ao plano retangular. Assim,
deixa de ser absolutamente neutro enquanto limite.

O trabalho tridimensional apresentado utiliza-se de cores contrastantes e
de intensa vibracao, cujo efeito visual pode ser comparado a elementos em
baixo-relevo, ou a pintura objetual. Para que as obras tenham sentido no
espaco ao qual estido inseridas, o ambiente recebeu iluminacdo adequada com
a finalidade de sobressair as cores das obras e fazer jus a ideia de imersao que
o trabalho propde. No entanto, cada elemento de uma determinada obra é
subordinado a outro(s) elemento(s) quando agrupado(s), assim como na
escultura que séao feitas por partes, por adicdo, para se alcancar uma estrutura
desejada.

Ao falar da pintura e da escultura, Judd menciona que estas sao
linguagens ja estabelecidas, e que ja alcancaram a maturidade, se elas
evoluirem deixaria de ser o que hoje sdo. O uso das trés dimensdes nao se
restringe a uma forma dada ou que ja exista. Para tal artista, o trabalho
tridimensional se dividiria e desenvolveria em diversas formas. Como nao é
algo ja estabelecido, carrega potencial para ser aplicado no espacgo real, isso
significaria a libertacdo formal mencionada no inicio deste capitulo.

O espacgo real é intrinsecamente mais potente e especifico do
que pintura sobre uma superficie plana. (...) qualquer coisa em
trés dimensdes pode ter qualquer forma, regular ou irregular, e
pode qualquer relacdo com a parede, o chao, o teto, a sala, as
salas e o exterior, ou absolutamente nenhuma. Qualquer
material pode ser usado, como € ou pintado. Um trabalho sé
precisa ser interessante. (...) A coisa como um todo, sua
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qualidade como um todo, € o que € interessante. As coisa
principais estdo sozinhas e s&o mais intensas, claras e
potentes. (JUDD, 1963, p. 103)

Ao pensar a proposta das obras que fariam parte deste trabalho, tudo foi

concebido de maneira sistematizada, onde cada obra em si carrega
caracteristicas que, se somadas, elucidaria na compreensdo das varias
mensagens ambiguas existentes na instalagdo proposta através dos enigmas.
O artista Mel Bochner, ao tratar do aspecto serial e sistémico comenta: “partes
individuais de um sistema n&o sao importantes por si mesmas, mas sao
relevantes apenas no modo como sdo usadas segundo a loégica fechada do
todo.” (BOCHNER, p. 172). Assim, € importante pensar que cada obra é parte

potencial para o fechamento do sistema.
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7. PRATICAS, PESQUISA DE MATERIAIS E DESENVOLVIMENTO DE
PROTOTIPOS

Como mencionado na Introducdo desse trabalho, no capitulo 6 serao
apresentadas as praticas, a pesquisa de materiais, o desenvolvimento de
prototipos, bem como, a apresentacdo do memorial descritivo da montagem da
exposicao e analise das obras propostas (em ago carbono, MDF e acrilico). O
objetivo & tragar um panorama das praticas no decorrer do projeto até a
montagem da exposigcdo. O diagrama abaixo servira de guia para o

entendimento.

Figura 18 - Fluxograma pesquisas e desenvolvimento.

Pesquisa de Pesquisa de Desenvolvimento
materiais técnicas e de protétipo

processos

7.1. Pesquisa de materiais

Ao iniciar a etapa pratica do projeto, realizou-se a pesquisa de materiais,
levando-se em consideracdo suas propriedades fisicas, facil manuseio, custo
financeiro e a distribuicado facilitada na regido. Entre os materiais selecionados
num primeiro momento estdo: metais como ago carbono, chapa de aco
galvanizado, madeira, MDF, acrilico e materiais diversos (sucatas, objetos de
uso cotidiano e pegas de méveis).

Num segundo momento, verificou-se que o0s materiais que serviriam
para a fabricagcdo das obras desse projeto seriam: tubos quadrados em aco
metalon 20 x 20 cm, chapa de ac¢o galvanizada perfil 26, MDF 15 mm e acrilico.
Em uma selecao mais detalhada, optou-se por néo trabalhar com a chapa de
acgo galvanizado 26, devido ao emprego das técnicas (Figura 20) exigirem do
operador, mais conhecimento tedrico-pratico para ter resultados satisfatérios e
sem risco a saude, no proximo topico esse assunto sera devidamente

abortado.
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Figura 20 - Chapa de ag¢o galvanizada. (imagem ilustrativa )

Fonte: www.casaserralheiro.com.br

7.2. Pesquisa de técnicas e processos

Como previamente dito, n&do foi possivel trabalhar com a chapa de ago
galvanizado perfil 26, devido a técnica para manuseio do material exigir maior
destreza e conhecimento técnico para se trabalhar. Mas foi possivel
desenvolver protétipos usando a chapa de ago galvanizado como suporte.

Inicialmente a chapa foi gabaritada e cortada com auxilio de uma
tesoura, do tipo aviagdo. Em seguida, com a chapa cortadas foi feito novas
marcagodes e furos de 24 mm de didmetro com uma broca escalonada especial
para metais e o corte em fitas de 25 mm com restante da chapa. Apds a
retirada de todas as rebarbas com uma lima chata bastarda de 8” polegadas,
iniciou-se o0 processo de soldagem usando a técnica de solda branda com
estanho em barra (solda de estanho). Por ser de grande utilidade e de baixo
custo, no entanto, deve ser manuseado com cuidado, pois este metal, apesar
de ser maleavel, possuir baixo ponto de fusdo e contém chumbo na
composi¢éo, o que torna esse tipo de solda tdxica e prejudicial a saude.

Para realizar as primeiras soltas, foram utilizados: barras de estanho na
proporcao de 50/50, ou seja, 50% de estanho e 50% de chumbo; um ferro de

solda de 550 watts e solugao de acido cloridrico (acido muriatico), que
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usualmente €& recomendado para limpeza pesada. Para fazer a solda de
estanho, é preciso do auxilio de um pincel para aplicar o acido muriatico sobre
a(s) area(s) que sera(ao) soldada(s). Dessa forma, o acido corréi o metal e
facilita a aderéncia entre o estanho e a superficie de ago que é soltada, além
de realizar a limpeza do local em que € aplicado; Ao colocar o estanho sobre o
acido, observa-se que ocorre a corrosdo dos materiais tanto do estanho quanto
do metal. Neste momento, é necessario usar o ferro de solda para gerar calor e
assim derreter o estanho e realizar o procedimento, e a solda é rapidamente
liquefeita e solidificada. E importante observar que esse procedimento foi
realizado por toda a pega, soltando a fita de ago de 25 mm de largura
contornando todo o gabarito (Figuras 21 e 22.).

Esse tipo de solda é util em instalacdes elétricas, mas para a criagao dos
primeiros protétipos, foi utilizado esta técnica observando prestadores de
servigos do ramo de comunicagao visual que emprega a técnica na construgao
de letras para fachadas de empresas, letras estas popularmente conhecida
como “letra caixa”. As soldas realizadas, embora ndo oferega resisténcia
mecanica elevada devido a técnica empregada, se comparadas a solda
elétricas e a solda MIG®, permitem que o artefato soldado seja rapidamente

dessoldado se caso ocorrer a quebra ou erro na execugao do projeto.

° Trata-se de um processo de soldagem por arco elétrico entre a peca e o consumivel
em forma de arame, eletrodo nao revestido, fornecido por um alimentador continuo,
realizando uma uniao de materiais metalicos pelo aquecimento e fusédo. O arco elétrico
funde de forma continua o arame a medida que é alimentado a poga de fusdo. O metal
de solda é protegido da atmosfera por um fluxo de gas, ou mistura de

gases, inerte (MIG).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Arame
https://pt.wikipedia.org/wiki/Eletrodo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fus%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Atmosfera
https://pt.wikipedia.org/wiki/Inerte
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Figura 21 - Protétipo em fase Figura 22 - Protétipo em fase
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7.3.  Protétipos

Figura 23 - Protétipo polido.

Z 4

Devido a técnica de solda branda ser fragil, houve algumas quebras de
soldas nos prototipos no momento da pintura (Figuras 28 e 29) e ao instalar as
pecas nos painéis de MDF. A razado seria que as porcas e arruelas exerceram
pressdo contra fase externa do painel de MDF, e isso ocasionou trincas na
superficie do protétipo e o rompimento dos parafusos. Por essa razao, foi

deixado de lado e substituido por pecas em MDF 15 mm, cortados a laser,
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conforme a Figura 30. O corte a laser recuperou e garantiu velocidade na
execugao do projeto, reduzindo o tempo de fabricagdo das pecgas, o que daria
mais tempo para a fase de pintura. O laser garantiu maior vigor estético devido
a alta precisédo de corte, baixo nivel de deformagao por se adequar ao layout

programado e a melhor relagdo custo x beneficio.

Figura 24 - Corte a laser. (fase inicial)

Figura 25 - Corte a laser. (fase intermediaria)
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Figura 28 — Protdtipo (anve(ﬁo) trincada.
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Figura 31 - Escultura Fargai desmontada, fase de secagem.
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Figura 32 - Escultura Artevzus, desmontada, fase de seca
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Figura 33 - Obra "O Enigma de Sven Lukin"

. (fse preparacao para pintura)
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Figura 34 - Obra "O Enigma de Sven Lukin". (fase pintura em andamento)
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8. MEMORIAL DESCRITIVO

8.1. Das propostas de obras de arte

Este memorial descritivo aborda, em linhas gerais, aspectos poéticos
ligados a apropriagdo estética e a pds-produgdo de elementos modulares
virtuais, tendo como matriz imaterial o jogo modular Infinity Loop. A construgao
da minha poética parte do entendimento tedrico da “Tétrade elementar’ de
Jesse Shell, onde o autor apresenta os elementos basicos de jogo e como é
estruturado. Nao deixando por menos a analise de jogos de quebra — cabegas
(puzzle game) categoria a qual o jogo Infinity Loop pertence.

Sai-se do campo tecnolégico e adentro no campo estético, engajando a
filosofia de Aristoteles, explorando a teoria da mimese, a partir da qual reflito
sobre o conceito de representacgéo, imitando a natureza morfolégica de animais
vertebrados e invertebrados para se pensar cada obra de arte. Apesar de
parecer exterior a tematica de animais, o termo aristotélico me ajudou no
entendimento sobre o problema da apropriacédo e da pds-produgdo na arte
contemporanea. Na obra “O enigma de Sven Lukin” (Figura - 41), presto uma
homenagem, baseada na obra Orleans (Figura - 40) do artista norte-americano
Sven Lukin (1934).

As obras sao trabalhos tridimensionais engajados nas leis da Gestalt,
feitos em MDF, aco carbono e objetos do cotidiano. A proposta realiza o
deslocamento interespacial dos elementos modulares apropriados, isto €, do
mundo virtual para o mundo real. Desse deslocamento, ha uma “recodificacao”
que introduz novos dialogos ludico-cognitivos, carregados de materialidade,
expressividade e ressignificacdo do espago. A percepgdo do observador é
importante para desentrelagar a ambiguidade deixada pelo artista através dos
enigmas e anagramas presentes nas obras. A dissolugdo dos enigmas
deixados nos anagramas traz a tona novos significados e fazem do observador

um “desbravador de enigmas”.
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Figura 35 - ACACOM, 2019. Tinta Figura 36 - ABERBOTOC, 2019.Tinta
acrilica luminosa sobre MDF, 73 x 76 x acrilica luminosa sobre MDF, 73 x 59 x

4 cm.

4 cm.

Figura 37 - OVLOP, 2019. Tinta acrilica luminosa sobre MDF, 73 x 103 x 5,5cm.
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Figura 38 - FARGAI, 2019. Tinta Figura 39 - ARTEVZUS, 2019. Tinta
acrilica luminosa sobre MDF, 177 x 82 acrilica luminosa sobre MDF, 131 x 72
x 1,5 cm. x 1,5 cm.

Figura 40 - O Enigma de Sven Lukin, 2019. Tinta acrilica luminosa sobre MDF,
suporte em ago, lustre em acrilico, lampada ultravioleta, almofadas futon turcas, 80 x
50 x 40 cm.
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Figura 41 - "Orleans", 1969-70. Tinta esmalte sobre madeira, 233,7 x 139,7 x 12,7 cm.

8.2. Da proposta expositiva enigma mente

A exposicao Enigma Mente inaugura um ambiente totalmente imersivo e
multissensorial. Cores luminosas foscas saltam das 6 (seis) obras expostas,
reagem a intensa luz azul brilhante e resulta em uma atraente viagem onde o
espectador/observador é protagonista nesta instalagdo de ares ambiguos,
tempestivos e ao mesmo tempo futurista e contempordneo. O azul
‘reprograma” o espaco, envolve o observador deixando-o ativo e envolvido na
instalagao.

O laboratério galeria (Figuras 41 e 42) surge como palco para esta
experiéncia imersiva, uma cortina € icada para que a curiosidade do
espectador seja transformada em entusiasmo ao adentrar na instalagdo. E
preciso estar atento, é preciso motivacdo, se ndo os sentidos do observador

podem ser facilmente enganados pelos objetos figurativos.
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O espacgo expositivo do laboratério galeria (Figura - 42) tem area de
36m?, e possui 3 tomadas de 220v e furagdes no teto para fixagéo de parafusos
de tamanhos variados. Ja na (Figura - 43), esta demarcado cada equipamento

utilizado na exposi¢ao, assim como o posicionamento de cada obra.

Figura 42 - Visado externa laboratério galeria.




Figura 44 - Espaco expositivo do laboratério galeria.
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Figura 45 - Projeto expografico Enigma Mente
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9. CONSIDERAGOES FINAIS

O desejo de solucionar enigmas é intrinseco ao ser humano. E dessa
exaltagdo humana que se busca estabelecer a ordem mediante o caos. Desta
inquietacédo veio o impulso de problematizar e explorar o universo dos jogos
eletrébnicos e virtuais, a fim de estabelecer didlogos com a escultura, sobre
tudo, colocando minha bagagem referencial.

Os dialogos séo fundamentos a partir da teoria da mimese, pela imitagéo
ou pela representacdo da realidade. Como diria Aristoteles, representacdo nao
como uma copia distorcida da realidade, mas como uma oposi¢cao que
permitiria o conhecimento ou reconhecimento dessa realidade. Tal
reconhecimento partiria da recep¢ao pelo espectador. Para se alcancar esse
nivel de representatividade, busca-se dialogar com a natureza morfologica de
animais, (avestruz, borboleta, girafa, macaco, mosca e polvo); criando obras
que contemplassem a estrutura desses animais, mas que nao se
desprendessem da estética apropriada e “remixada” do jogo Infinity Loop.

Ao se apropriar dessa estética imaterial, como é caso do jogo Infinity
Loop, transforma-se o objeto virtual em objeto de arte. O jogo perde
temporariamente sua fungao primaria que é entreter, para reproduzir uma
realidade ancorada nos critérios da Gestalt, sem perder o vigor estético do
jogo. Assim, seria possivel acrescentar novos enigmas, tanto nas obras em si,
quanto através de anagramas que camuflam os nomes das obras. Novos
codigos sao criados e novos significados surgem, pois novos observadores
protagonizariam diante das obras o papel de “desbravador de enigmas”. A
atencdo e foco podem ser afetados devido aos diversos estimulos
multissensoriais pré-existentes na instalagdo, que podem induzir o observador

a uma ilusdo temporaria daquilo que se julga ser.
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APENDICE A -

UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA r
INSTITUTO DE ARTES — IARTE u
Av. Jodo Naves de Avila 2121, Bloco 11 - Salas 218-220

38400-100 - Santa Mbnica - Uberlandia - MG

LABORATORIO GALERIA

Termo de Responsabilidade

Eu , inscrito no CPF sob o n°

- , () professor, ( ) aluno, ( ) técnico, ( ) outro (especificar)

do curso de com o numero de matricula / SIAPE

, solicito reserva do Laboratdrio Galeria, situado no Bloco 1l,

salas 218-220, entre os dias / / , e / / (incluir periodo de

montagem e desmontagem).

Estou ciente que devo seguir os seguintes procedimentos:

¢ Tanto a montagem quanto a desmontagem sao minhas incumbéncias.

e As obras e/ou trabalhos serdo expostos com informagdes gerais sobre a
exposicao e nome/autor de cada obra/trabalho.

¢ No caso de furos na parede ou outros danos causados pela exposi¢ao durante
o prazo estipulado, deverei arcar com suas reparagoes imediatamente.

o O conteudo da exposicao é de minha plena responsabilidade.

Declaro ter conhecimento dos procedimentos de utilizacdo do Laboratério Galeria,
ficando responsavel pela integridade das instalagdes, bem como sua manutengéo, e
ao termino do prazo estipulado neste termo, me comprometo a devolver nas condigdes
recebidas.

Assinatura



UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA
INSTITUTO DE ARTES - IARTE

Av. Jodo Naves de Avila 2121, Bloco 1! - Salas 218-220
38400-100 - Santa Mbnica - Uberlandia - MG

(preencher informacdes a seguir para divulgagao entre a comunidade)

INFORMAGOES
Nome da exposig¢ao ou evento:
Orgao ou entidade organizadora:
Data de abertura da exposigao:
Horario de abertura: (se houver)

Data de encerramento da exposigao:

Artista (s) ou participantes da mostra:

Release ou texto explicativo da exposi¢ao ou evento (max. 200 palavras):
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ANEXO A - CARTAZ EXPOSIGAO ENIGMA MENTE
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Exposigao faz parte do Trabalho de Conclusdo
de Curso de bacharelado em Artes Visuais.
Orientadora: Prof®. Dr®, Tatiana S. Ferraz
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ANEXO B - ANVERSO GUIA DA EXPOSIGAO

- MEN T

GUIA DA
EXPOSICAO

P
oro<o
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Enigma Mente: Dialogos
entre jogos modulares e
esculturas

O artista realiza o deslo-
camento espacial de ele-
mentos modulares virtu-
ais para o ambiente real,
criando dialogos ludico-
-cognitivos, carregados
de materialidade, expres-
sividade e ressignifica-
¢do no espago fisico. O
espectador assume na
exposicdo o papel de
“desbravador de enig-
mas” neste novo ambien-
te ladico, composto por
elementos multisenso-
riais, de vibrante intensi-
dade luminosa, os quais
instigam a imersao no
espago das obras.

<
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ARTHUR
BOTELHO
APRESENTA:




67

ANEXO C - VERSO GUIA DA EXPOSIGAO

ACACOM ABERBOTOC

O ENIGMA DE SVEN LUKIN FARGAI

ME

ARTEVZUS




ANEXO D - CAPA EVENTO FACEBOOK.

ARTHUR BOTELHO APRESENTA:

ENIGMA[VIENT

DIALOGOS ENTRE JOGOS MODULARES E ESCULTURAS

EXPOSICAD
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/LAB. GALERIA
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ANEXO E - FOTO SiLVIO JR.
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ANEXO G - FOTO SiLVIO IR. ANEXO H - FOTO SiLVIO JR.




ANEXO J - FOTO SiLVIO JR
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ANEXO K - FOTO SiLVIO JR. ANEXO L - FOTO SiLVIO .R.

ANEXO M - FOTO SiLVIO JR.
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ANEXO N - FOTO SiLVIO JR.

ANEXO O - FOTO SiLVIO IR.
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ANEXO P - FOTO SiLVIO JR.

ANEXO O - FOTO SiLVIO IR.
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ANEXO R - FOTO SiLVIO JR.

ANEXO S - FOTO SiLVIO JR.
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ANEXO T -FOTO SiLVIO JR.

ANEXO U - FOTO SILVIO JR.
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